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PrOLOGO

Dr. Adolfo Benito Narvdez Tijerina

La btisqueda de una continuidad en los disefios (de objetos, de edifi-
cios, de ciudades) parece ser a simple vista un proyecto de la moderni-
dad. La unidad como atributo de la luz de la razén ya se ve expresada
como una de las vias perseguidas por el disefio que fue engendrado por
la era de las luces. Pero el encuentro de la unidad a través del disefio
parece ir mucho maés alla de ese proyecto de armazoén del poder politico
engendrado en las postrimerias revolucionarias del siglo XVIII en Euro-
pa y que ahora nos somete bajo su égida estandarizadora.

En efecto, desde las culturas no occidentalizadas ya podemos advertir
una continuidad de medios y expresiones que sefialarian hacia esa uni-
dad. Los Falis de Camertn Septentrional, parecen centrar sus disefios
de objetos, de arquitectura, ciudades y hasta de la forma de concebir su
territorio en la simple imagen del hombre yacente; es facil advertirlo en
los objetos de uso comtin, como utensilios de cocina u objetos religiosos
y rituales, pero conforme se aumenta en escala esta imagen se vuelve
estilizada y luego abiertamente abstracta.

La unidad se vuelve un asunto fundamental en este ejemplo, pues es-
tamos tratando con objetos de una produccion y reproduccién inmedia-
ta y con una corta duracion (los utensilios), hasta un objeto cuya produc-
cién y transformacién ha ocupado al menos la escala de los milenios (el
territorio). Lo que hace sorprendente la imagen guia de los disefios que
dota de coherencia e identidad a las expresiones de esa peculiar cultura
africana.

Este libro colectivo se plantea una perspectiva semejante al advertir
una linea de continuidad entre los objetos, los entornos cultural y na-
tural que los contienen y los seres humanos que los usamos, haciendo
hincapié en que esta continuidad puede revelar un fondo comun que es
sistémico y complejo. Cuando se aborda al disefio desde esta perspecti-
va, la univocidad de la produccién se pierde y emerge una multivocidad
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que admite la emergencia, la posibilidad de que las familias de objetos
producidas en el transcurso de nuestra vida aqui, actiien como un sus-
trato lingtiistico que podria autogenerarse hasta cierto punto, haciendo
que el conjunto de nuestro habitat pudiera autoproducirse.

Tal es la perspectiva epistemolégica que abrazan los textos aqui re-
unidos y que presentan una de las mds recientes producciones de un
importante cuerpo académico de nuestra Facultad, siempre en la van-
guardia de la investigacién sobre el disefio.

El libro se divide en tres bloques que aluden directamente a su titulo.
El primero, dedicado al disefio, conjunta 3 capitulos dedicados a expo-
ner reflexiones profundas alrededor de la nueva teoria del disefio, sobre
la base del pensamiento sistémico y las teorias sobre la complejidad.
La obra de Luis Rodriguez, encaminada hacia la exploracién sobre la
genealogia de los disefios, sirve como una buena introduccién al resto
de los textos a través de una minuciosa y reflexiva discusién sobre los
cambios que ha experimentado la definicién sobre lo que es el disefo,
mostrando evidencias que sugieren una paulatina apertura de sus fines
instrumentales y la asimilacion de los grandes paradigmas cientificos
surgidos de la revolucionaria visién que plantearon tanto la teoria de
sistemas como la de la complejidad.

La revision de Rodriguez supone pensar que, junto a una diversifi-
caciéon de las dreas de aplicacion de los disefios, corre la certeza de una
confluencia de sus enfoques tedricos, ahora que las ciencias computa-
cionales han empezado a explorar mediante aplicaciones de inteligencia
artificial en el disefio paramétrico y automatizado que ha hecho posibles
los modelos basados en agentes.

Siguiendo de cerca esta linea argumental, Liliana Sosa explora sobre el
futuro del disefio cuando éste ha evolucionado desde considerar como
sus principales atributos a los soportes materiales, hasta sugerir que es la
informacién la que debe considerarse ahora que es el centro del acto de
disefiar. La autora dirige su atencién hacia la necesidad de considerar los
nuevos desarrollos tecnolégicos y los paradigmas cientificos emergentes
como los soportes de una nueva forma de concebir al disefio como algo
que liga al hombre, sus objetos y el entorno como una complejidad que
cabria verla sistémicamente, estudiando las relaciones de los usuarios, los
objetos y el medio como partes de una sola cosa indisociable.
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Para cerrar la primera seccién, Karla Herndndez presenta unas ideas
sobre la morfogénesis urbana basadas en constatar que la ciudad con-
tempordnea es un conjunto de informaciones que se encuentran sujetas
y que circulan tanto a nivel fisico como virtual, lo que puede ser visto, de
acurdo con la autora, al nivel de interfaces urbanas especificas. Presenta
como corolario de su trabajo la posibilidad de sistematizar la actuaciéon
del disefiador tanto desde el disefio de formas (virtuales o fisicas) y de
experiencias urbanas.

La segunda parte del libro estd dedicada al usuario del disefio. En el
capitulo cuarto, que abre esta seccién, Marta Molina sugiere que debe
hacerse una investigacién profunda de la percepcién para guiar el dise-
fio de los objetos, toda vez que los procesos de disefiar y usar los disefios
tienen hondas relaciones con el saber usar y saber hacer, es decir con
una dimensién didactica en cuyo centro se encuentra la manera en que
podemos aprehender la realidad.

En esta misma seccién, Claudia Rojas y Lorena Alarcén exponen el
cambio de perspectiva del disefio que le ha conducido en la actualidad
a relacionarlo con las experiencias emocionales de los usuarios, con lo
que propone medios de identificacién y uso de este componente en los
procesos de disefio actuales.

El capitulo que cierra la seccién, de Sofia Luna se basa en un ejercicio
de modelacién de personajes dirigido hacia la practica del disefio. La
autora plantea la necesidad de aterrizar el conjunto de datos estadisticos
y de otra indole a un personaje que pueda guiar mas intuitivamente a
los disefiadores en su practica y que evite que éstos se pierdan en un
conjunto de informaciones que a veces pueden resultar poco claras y
hasta contradictorias.

La tercera parte del libro se dedica a la ciudad como gran “recipiente”
de los disefios. La seccion la abre el trabajo de Mario Ramos y Eric Pérez,
que tratan el tema de la movilidad como la expresién de la complejidad
urbana, exponiendo la evolucién histdrica reciente del concepto y su uso
en el disefio urbano.

En esta misma seccién, Sonia Rivera explora aspectos puntuales del
disefio urbano, al advertir el poco cuidado o atencién que se pone a la
experiencia vivencial de las ciudades cuando se trabaja en su proyecto.
Rivera hace hincapié en que es necesario atender a los datos que pro-
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vienen de la experiencia de vivir la ciudad por parte de los usuarios
para que se reivindique la experiencia vivencial como una informacién
relevante dentro del disefio urbano.

La seccion y el libro lo cierran el trabajo de Jacobo Cleto que, desde
un andlisis de la evolucién del concepto de legibilidad urbana, expone
que la experiencia de la ciudad y concomitantemente del disefio de la
misma, deberia guiarse por ésta, toda vez que plantea que es a través
del paisaje que la ciudad es incorporada a la subjetividad, para de este
modo transformarse en una experiencia vital completa de cada uno de
sus habitantes.

El abordaje de los trabajos es sistemético y especulativo, dos actitudes

cientificas que son clave en los estudios de frontera. Auguro para este
texto un futuro brillante.

Casa del Alto en la llanura del Golfo norte, fines del otofio de 2018.



CONSTRUYENDO EL ARBOL GENEALOGICO
DE UN DISENO EN CAMBIO

Dr. Luis Rodriguez Morales

La consolidacién del disefio -como disciplina y especialidades en cam-
pos profesionales- se da hacia el fin de la Segunda Guerra Mundial.
En ese momento surgen las primeras definiciones de disefio que recibie-
ron el consenso de la comunidad internacional. Formuladas por asocia-
ciones como ICSID o ICOGRADA, por disenadores como Bruce Archer
y Ettore Sotssas o por escuelas como la HfG Ulm o el Royal College of Art,
las diferencias entre estas definiciones estaban marcadas por cuestiones
de énfasis, pues algunas destacaban la importancia de un factor u otro,
como puede ser el tecnolégico o el estético.

A partir de la década de 1980 surgen distintas visiones surgidas
por cambios en el desempefio profesional como la Gestién del
Disefio (Design Management) o bien por los cambios tecnoldgicos
que demandaban especialistas en diversas dreas del diseno.
En la actualidad, ya resulta dificil mantener una visién unificada del
disefio. Surgen nuevos campos como el Disefio Digital o visiones como el
Disefio Social. Algunos de estos discursos son resultado de los cambios
en el ejercicio de la profesién y otros emanan de propuestas académicas
o de la interaccién interdisciplinaria que apunta hacia la transdisciplina.

Una de las preguntas mas frecuentes que se encuentran en la actua-
lidad en la literatura sobre disefio es precisamente ;Qué es el disefio?,
sobre la diversidad y dificultad de entender los cambios y la orientacion
-actual y futura- de la disciplina.

El presente texto propone hacer una revisién historiografica de estos
cambios para entender la evolucién del concepto y asi ofrecer una vision
conjunta del estado del arte, a partir de la cual se pueden orientar didlo-
gos y debates sobre enfoques académicos, pedagdgicos y profesionales.

Palabras clave: Disefio, Paradigma, Disciplina, Método.
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Introduccion

El disefio se consolida como profesion después de la Segunda Guerra
Mundial, un proceso que inicia en el siglo XIX, cuando los procesos de
produccién industrial se establecen como el modo dominante de fabri-
cacioén, con lo que se configura también una ideologia y un cambio cul-
tural que a la fecha define mucho de nuestro comportamiento y visién
del mundo.

A lo largo de este proceso surge la necesidad de establecer una defini-
cién de disefio, tanto en el campo intelectual como en el ejercicio profe-
sional. Sin embargo, debido a una serie de cambios, desde el contexto y al
interior del campo del disefio, en poco tiempo se han formulado nuevas
definiciones que buscan complementar o enfatizar algtn aspecto en par-
ticular al grado que en la actualidad resulta dificil tener una imagen glo-
bal sobre los acuerdos y desacuerdos de estas propuestas (Simén, 2009).
De hecho, gran parte de la literatura sobre disefio, hace reflexionar sobre
el quehacer del disefiador y su impacto en la sociedad o bien sobre los
aspectos que guian la formacién profesional tienen como un gran tras-
fondo la pregunta ;Qué es el disefio?

Muchas de las definiciones que se encuentran en la literatura
son descriptivas o incluso metaféricas (Buchanan, 2001) y
por lo tanto no formales en el sentido estricto del término.
No es el propdsito de este texto ofrecer una nueva definicién.
El objetivo es, a partir de una revisién historiogréafica de los aportes mas
destacados que se han dado, ofrecer una visién de los factores que han
influido en este proceso, para finalmente colaborar al desarrollo de una
perspectiva que permita reflexionar sobre el amplio campo que hoy
cubre el disefio y los factores principales por atender en la formacién
profesional.



CONSTRUYENDO EL ARBOL GENEALOGICO DE UN DISENO EN CAMBIO

El inicio de la profesién

Por regla general, se considera que es en la Bauhaus donde se conforma
la profesion del disefio, esto se debe en especial al texto de Pevsner (1977)
que establece como linea de desarrollo la que se inicia con el movimien-
to de Artes y Oficios (Arts and Crafts) en Inglaterra. Esta visién eurocen-
trista deja de lado otras vertientes importantes como la que se desarrollé
en los EE.UU (Pulos, 1983) y también da poco realce al trabajo desarro-
llado por Henry Cole y su circulo en Inglaterra durante el siglo XIX.
Es en esta etapa donde en realidad se empieza a configurar la profesion
del disefio como distinta de la ingenierfa, las artes gréficas y el trabajo
artesanal.

Gracias a los esfuerzos de Cole y colaboradores como Richard Red-
grave, Owen Jones y Gottfried Semper se establece un sistema de es-
cuelas de disefio a lo largo del Reino Unido para las que se formula un
método de ensefianza particular; dirigido a formar disefiadores en 36
especialidades distintas y que tuvieron un gran impacto en la definicién
del disefio como profesién que, en palabras de Cole, es entendido de la
siguiente manera:

El disefio tiene una relacién doble. En primer lugar, tiene una es-
tricta referencia con la utilidad de la cosa disefiada y en segundo
lugar con el embellecimiento u ornamentacién de la utilidad. Sin
embargo, la palabra disefio, para la mayoria, se ha identificado
mas bien con el aspecto secundario que con su significado total.
De esta manera se ha confundido lo que en si mismo es una adi-
cién, con aquello que es lo esencial. (Heskett, 1990: 20)

Las propuestas de Cole emergen al mismo tiempo que el movimiento
Artes y Oficios adquirié su punto més alto en cuanto a la difusién de
sus propuestas y la calidad de lo disefiado bajo su perspectiva. Entre
ambas posturas se dio un intenso debate, que encuentra su sintesis en
la Bauhaus.

13
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En muchas ocasiones se considera que los objetivos de la Bauhaus,
desde sus inicios, fueran claros, cuando en realidad uno de sus as-
pectos relevantes es la evolucién de conceptos que apoyaron al disefio
de objetos y que eventualmente, orientaron al disefio moderno. En su
inauguracién en 1919, la Bauhaus proponia, bajo el lema de unir arte y
técnica, la formacion de una nueva clase de artesanos. Es en 1926, con la
inauguracién de la sede en la ciudad de Dessau, cuando el disefio se en-
tiende como una profesién diferente y Gropius introduce aspectos como
la racionalidad en el proceso de disefio y la economia como uno de los
factores determinantes en la forma de los objetos. En el documento para
iniciar los cursos en esa sede, Gropius afirma:

La naturaleza de un objeto estd determinada por lo que hace.
Para que un contenedor, una silla 0 una casa puedan funcionar
apropiadamente se debe estudiar primero su naturaleza, puesto
que deben servir perfectamente a su propdsito: en otras palabras,
debe funcionar practicamente. Debe ser barato, durable y ‘her-
moso’. La investigacién en la naturaleza de los objetos lo guia a
uno a la conclusién de que la forma emerge de una consideracion
determinada de todos los métodos de produccién y construcciéon
y de los materiales modernos [...] (Wingler, 1979)

A partir de ese momento se inicia la separacién entre disefo y arte,
que culminard poco después en 1928, cuando Hannes Meyer, al hacerse
cargo de la direccién de la Bauhaus, considera que:

La afirmacién sin calificaciones de la presente época presupone la
negacién inmisericorde del pasado. [Las nuevas manifestaciones
de la técnica] son producto de una férmula: funcién multiplicada
por la economia. No son obras de arte. El arte es composicién, el
propésito es funcion. (Wingler, 1979)

Al enfatizar el caracter racional-funcionalista del disefio, se le separa
de manera definitiva del arte y con eso se inicia la caracterizacién de
esta actividad profesional. Es necesario mencionar que en ese momento
el disefio se centraba en el desarrollo de articulos para el hogar y gréfica
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orientada a la publicidad y por otro lado, atin no era clara la diferencia
entre disefio e ingenieria o las artes graficas.

En ese momento, la actividad del disefiador grafico o el industrial no
se diferenciaba del todo. Los disenadores se consideraban capaces de
atacar distintos problemas; sin embargo, la evolucién de los procesos
productivos demandaba conocimientos mas profundos sobre materia-
les y procesos de produccion, por lo que se empiezan a perfilar las pri-
meras especialidades profesionales como disefio de productos por un
lado y por otro, el disefio de la comunicacién visual.

El paso siguiente en esta primera definicién del disefio se da después
de la Segunda Guerra Mundial, en 1959, cuando a partir del trabajo
de representantes de asociaciones profesionales de disefio, se genera un
primer consenso respecto a la definicién de disefio industrial. La redac-
cién quedé a cargo de Tomds Maldonado, quien en ese momento era
parte de la junta de directores de la HfG Ulm. La definicién resultante
fue usada como sustento en la formacién del Consejo Internacional de
Sociedades de Disefio Industrial (ICSID?, por sus siglas en inglés) y enfa-
tiza las actividades centrales al disefio con el propdsito de diferenciarlas
de otras profesiones, también involucradas en el disefio de productos.

Un disefiador industrial es aquel que esta calificado por su for-
macién y conocimiento técnico, experiencia y sensibilidad vi-
sual, para determinar los materiales, mecanismos, figura, color,
acabados de superficies y decoracién de objetos, que son re-
producidos en cantidad por procesos industriales. El disefiador
industrial puede, en ocasiones, ocuparse de todos o tan solo al-
guno de estos aspectos de un objeto producido industrialmente.
El disefiador industrial también puede ocuparse de problemas
de empaque, publicidad, exhibicién y mercadotecnia, cuan-
do la solucién de dichos problemas requiere de apreciaciones
visuales, ademds de conocimiento técnico y experiencia [...]
(WDO, 2018)

Por otro lado, destaca la labor de Bruce Archer, profesor del Royal
College of Art en Inglaterra, para quien el disefio se ocupa de:

'Las reuniones para formalizar esta definicion se iniciaron en 1957.
*En 2017 esta asociacion cambid su nombre a World Design Organization (www.wdo.org).
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[...] seleccionar los materiales correctos y darles forma para satis-
facer las necesidades de funcién y estéticas dentro de las limita-
ciones de los medios de produccién disponibles. (Archer, 1965: 2)

Es a partir de propuestas de esta naturaleza como se alcanzan los pri-
meros consensos sobre lo que hace un disefiador industrial. En ese mo-
mento, podemos distinguir algunas caracteristicas importantes:

e Con respecto a la tecnologia, se enfatiza el uso de medios industria-
les, dirigidos hacia una produccién masiva.

e Las soluciones se consideran universales y se presta poca o nula
atencion a los aspectos culturales, esto resultado de un enfoque hacia
un consumo masivo.

e Se considera que la funcién es el objetivo central y pardmetro funda-
mental en la evaluacién de los resultados del proceso de disefio.

e Uso de métodos racionales, claramente estructurados, son funda-
mentales para guiar el proceso de disefo.

* El inicio del proceso de disefio se da a partir del brief o definicién
del problema. En éste se establecen objetivos, segmentos de mercado,
recursos y limitaciones.

¢ El trabajo es multidisciplinario, en él se integran diversas especiali-
dades, dependiendo del problema.

¢ El objetivo del proceso de disefio es la configuracién de la forma.
Esta postura la podemos considerar, por lo tanto, como disefio centra-
do en la forma.

“El objetivo final del disefio es la forma [...] todo problema de disefio
se inicia con un esfuerzo por lograr un ajuste entre dos entidades: la
forma y su contexto.” (Alexander, 1969: 12)

La orientacién hacia el mercado y la sustentabilidad.
La complejidad

A partir de estas definiciones iniciales se formaron escuelas de disefio
en todo el mundo, si bien surgieron propuestas que enfatizaban algtin
aspecto particular, fueron el nicleo de la formacién de la profesién y la
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disciplina del disefio. Hacia 1980 se hicieron evidentes cambios profun-
dos al interior del campo, surgidos por la practica profesional, al tiempo
que factores externos al disefio se manifiestan cada vez con mas fuerza.

Al cambio global se le enmarcé dentro de la idea de posmodernidad,
que Lipovetsky caracteriza de la siguiente manera:

[...] se introdujo el concepto de posmodernidad para calificar la
nueva situacién cultural de las sociedades desarrolladas y muy
pronto se utiliz6 para designar tanto la desarticulacién de los fun-
damentos del absolutismo de la racionalidad y el hundimiento de

las grandes ideologias de la historia. (Lipovetsky, 2008: 55).

Bajo el concepto de posmodernidad se cobijan distintos cambios im-
portantes, entre los que podemos mencionar:

® Acelerados procesos de globalizacién

e Irrupcién de las tecnologias digitales

¢ Conciencia de la problemaética ambiental

¢ Cambios politicos como la desaparicién del bloque de naciones so-
cialistas

* Atencién a las crecientes demandas de las minorias

® Desarrollo de la economia neoliberal

¢ Bisqueda de métodos para el desarrollo de la competitividad y la
innovacion

* Preeminencia de los objetivos del mercado

Al interior del disefio surge cierta inconformidad ante la ubicacién
del disefio en las estructuras empresariales, en las que las decisiones
fundamentales, en especial la definiciéon de los problemas a enfrentar
y la evaluacién de proyectos, se realiza en las capas superiores de la
administracion, reservadas para especialistas en mercado y finanzas.
Ante esta situacion, el disefiador se ve en desventaja por su poco dominio
sobre mercadotecnia, segmentacion del mercado, finanzas y sobre todo
por la limitacién impuesta por métodos proyectuales centrados en la
forma y la funcionalidad.

17
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Resultaba evidente la necesidad de adquirir otros conocimientos y
modificar los métodos proyectuales para incorporar estos cambios que,
con anterioridad se mencionaron, en particular las tecnologias digitales,
demandan un cambio substancial. En especial, los métodos proyectua-
les fueron cuestionados al considerar que en ocasiones, eran “camisas
de fuerza” que impedian el desarrollo de soluciones creativas. Surge en-
tonces la orientacion de la Gestion del Disefio (Design Management) que
busca resolver algunos de estos cuestionamientos. El Design Management
Institute [www.dmi.org] se convierte en punto focal de estas discusiones y
estimula el debate de esta perspectiva.

La gestién del disefio presenta la necesidad de modificar las definicio-
nes iniciales y reorientar los cursos de formacién profesional. En especial,
plantean la pregunta de si la inclusién de estos conocimientos debe darse
anivel licenciatura o bien como una especialidad o posgrado. Hubo voces
que proponian una nueva profesién que atendiera los aspectos mercado-
l6gicos desde la perspectiva del disefio. Este discurso se desarrollé poste-
riormente hasta llegar a formular el Disefio Estratégico.

En paralelo a estas preocupaciones, se despierta la conciencia del
deterioro ambiental y se resalta la co-responsabilidad del disefio en
esta problemdtica. Surgen discursos como el ecodisefio y el disefio
verde que eventualmente, evolucionan hacia el disefio sustentable y las
discusiones contemporaneas sobre lo sostenible. Es necesario subrayar
que las soluciones de disefio sobre la sustentabilidad se centran en su
mayor parte en los aspectos técnico-productivos, en especial hacia la
seleccién de materiales y procesos de fabricacién.

Ambos discursos (gestion y sustentabilidad) se ven como direcciones
opuestas, una volcada hacia el mercado buscando atender a los deseos
y aspiraciones de los usuarios; la otra hacia lo ambiental, procurando
especificaciones que produzcan un menor impacto ambiental. Un
enfoque se orienta al usuario, otro al contexto. También se buscan
caminos que buscan una sintesis y destaca la conciencia sobre la
complejidad que compone a los problemas de disefio.
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En esta situacion resulta evidente la necesidad de actualizar y modi-
ficar los planes de estudio. En el centro de este proceso se encuentran
los métodos proyectuales, incluso surgen tendencias que los consideran
obsoletos y proponen abandonarlos para buscar otros procesos que per-
mitan la incorporacién de nuevos factores como la competitividad y la
innovacion.

Para las empresas es necesario desarrollar productos que, ademaés de
satisfacer las necesidades de los usuarios, ofrezcan una mayor compe-
titividad en los mercados globales. Una conclusién inmediata de esta
demanda es la necesidad de enfatizar la innovacién como factor distinto
de la creatividad. A grandes rasgos, se considera que la creatividad es
una habilidad que permite obtener soluciones novedosas, mientras que
la innovacién se apoya en las teorias desarrolladas por Joseph Schumpe-
ter que establece que una innovacién es cualquier mejora a un producto,
servicio o sistema y que es aceptada por los consumidores (McCraw,
2013). Las teorias de Schumpeter fueron retomadas para explicar los ci-
clos del capitalismo y forman una parte importante del marco tedrico
del neoliberalismo econémico. En especial son difundidas por la OCDE,
que formula orientaciones diversas sobre el crecimiento econémico, es
el concepto de innovacién central en esta vision.

A lo largo de este proceso, la tecnologia digital irrumpe en todos
los dmbitos. Al interior del disefio, los programas CAD-CAM obligan
a la adquisiciéon de nuevos conocimientos y desarrollo de nuevas
habilidades. Posteriormente se vuelve imperativo el uso de software que
apoye otras fases del proceso de disefio. El impacto de estas tecnologias
en todas las esferas obliga a repensar el concepto mismo de ‘configurar
formas’ que era “el corazén” de la definicién inicial de disefio. En
muchos productos, el disefio se centra en la interfaz y relega la forma a
nivel de soporte, si bien necesario pero que ocupa un lugar secundario y
no el protagénico que ocupaba anteriormente. Para los disefiadores esto
implica adentrarse en conceptos como interactividad, adaptabilidad,
amigable (user friendly) y el reconocimiento del factor cultural como
indispensable para la decodificaciéon de mensajes.
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En busca de bases teéricas que ayudaran a comprender la situacion,
se vuelven las miradas hacia distintos autores. Dentro de las propuestas
de mayor impacto estd la obra de Herbert Simon, quien recibe el premio
Nobel de Economia en 1978. En 1969 publicé Las ciencias de lo artificial,
donde propone una definicién de disefio que por su sencillez y ampli-
tud parece resolver muchos de los problemas que se presentan:

Disefia todo aquel que concibe un curso de accién que, a partir
de una situacién dada, alcance un desenlace ideal. La actividad
intelectual de producir artefactos materiales no es radicalmente
distinta de aquella de quien receta remedios para un paciente en-
fermo, ni la de quien concibe un nuevo plan de ventas de una
compaiifa o una politica de bienestar para un estado. El disefio en-
tendido de este modo constituye la clave de toda formacién pro-
fesional, la marca distintiva de las profesiones frente a las cien-
cias. Concierne, sobre todo, el proceso de disefio a las escuelas de
ingenierfa, asf como a las de arquitectura, negocios, educacion,
derecho y medicina. (Simon, 2006: 133)

A partir de esta vision, se abre la puerta hacia el disefio colaborativo.
Los disefiadores no son los tinicos que pueden desplegar sus habilidades
en el proceso de disefo, pues todos pueden disefiar. Un aspecto relevante
es que posibilita el trabajo interdisciplinario. Desde el disefio, Victor Pa-
panek hace eco de esta misma idea:

Todos los hombres son disefiadores. Todo lo que hacemos, casi
todo el tiempo, es disefiar pues el disefio es basico para todas las
actividades humanas. La planeacién y organizacién de cualquier
acto hacia un fin deseado y previsible, constituye un proceso de
disefio. (Papanek, 1972: 88)

Otro autor relevante es Horst Rittel, quien de 1958 a 1963 fue profesor
de Metodologia del Disefio en la HfG Ulm. Desarrolla el concepto de
Wicked Problem?®, que ofrece una vision radicalmente distinta del proceso
multidisciplinario que, como se menciond antes, se inicia con un brief o
definicién del problema. Rittel propone que los problemas de disefio,
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por regla general, son “perversos”, es decir, tienen tal cantidad de aris-
tas, que es imposible llegar a una sola solucién como “mejor” y tan s6lo
se puede aspirar a una propuesta “adecuada”. Algunas de las caracte-
risticas de este tipo de problemas son (Rittel, 1973):

* No puede haber una formulacién definitiva para un wicked problem

e La solucién de los wicked problems no es verdadera o falsa, sino ade-
cuada ono

e Cada wicked problem es, esencialmente, tinico

* Cada wicked problem puede ser considerado como sintoma de otro
problema

® La existencia de discrepancias en los wicked problems, puede ser
explicada de muy diversas maneras. La eleccién de una explicacién
como valida o relevante, determina la naturaleza de la solucion.

Resulta evidente que la propuesta de Rittel cuestiona los métodos pro-
yectuales desde sus cimientos, por tanto, no es de sorprender que en esa
época se considerara que el disefio estaba en crisis:

El Disefio Industrial estd en crisis. Se reconozca o no, es una
crisis de identidad, propdsito, responsabilidad y significa-
do [..] Esta crisis del Disefio es, simplemente, que los dise-
fiadores industriales no hacen lo que generalmente dicen ha-
cer. Esto significa que tienen mucho menos control sobre el
proceso de desarrollo de productos de lo que uno puede creer.
Ademas, la manera cémo responden los usuarios y las culturas a los
objetos que los disefiadores ayudan a crear, no se entiende atin con
suficiente claridad [...] (Richardson, 1993: 34)

Un claro ejemplo de esta crisis lo detectamos en la definicién que pro-
puso ICSID en 2009:

“El disefio es una actividad creativa cuyo propésito es establecer
las multifacéticas cualidades de los objetos, procesos, servicios y
sus sistemas en ciclos de vida completos. Por lo tanto, el disefio es
el factor central de la humanizacién innovadora de tecnologias y el
factor crucial del intercambio cultural y econémico.” (ICSID, 2009)

*Esto se puede traducir como “problema perverso”. Rittel es explicito al proponer este término, pues considera que mas
alla de que los problemas de disefio pueden ser mal definidos (ill defined), en realidad son perversos. Algunos autores en
lengua espafiola lo han traducido como “problema torcido”.
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Es claro que resulta dificil identificar un eje rector de la profesién o
algunos de sus alcances de forma clara, asi como el uso de frases de
dificil comprensiéon como “humanizacién innovadora de tecnologias”.
Por tanto, esta definicién fue desechada por ICSID un afio después de
haberla publicado.

Dentro de la falta de claridad durante ese momento algunos avan-
ces se lograron. Uno de ellos fue que el disefio inicié un alejamien-
to de las ciencias exactas, para acercarse a las humanidades, lo que
ha enriquecido el acervo metodolégico, tedrico y critico del campo.
Otro es el desarrollo de la conciencia sobre la complejidad de los pro-
blemas que enfrenta el disefiador, pues el centro gravitacional de la
sola configuracién de la forma o la solucién pragmatica de necesida-
des resulta insuficiente para dar cuenta de las multiples facetas que se
presentan en un problema de disefio. Desde la perspectiva académica,
resulta imperante la formacién de investigadores con capacidad para
analizar, estructurar y proponer soluciones, teéricas y aplicadas, a la
situacién que se presenta. En los planes de estudio no se ha corrido
con la misma suerte. Las universidades son, la mayoria de las veces,
lentas en sus procesos para reformar los planes y proponer otros acor-
des a los cambios; sin embargo, es posible observar como se ha dado
una reorientacion de los procesos metodoldgicos y en la busqueda de
nuevas habilidades acordes a las nuevas tecnologias.

Algunas de las caracteristicas del disefio hacia el inicio del siglo XXI
fueron:

* Conciencia de co-responsabilidad ante el deterioro ambiental

e Interés en aspectos mercadoldgicos de los productos y el concepto
de branding

¢ Apertura hacia otros campos como el de servicios

® Aceptacién de procesos colaborativos de disefio

® Reconocimiento de la complejidad inherente al disefio de productos
* Enfoque hacia la interfaz y por tanto a la dimensién comunicativa
del disefio
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* Aceptacion de la interdisciplina como enfoque basico para buscar
soluciones

e Migrar de un disefio centrado en la forma a un disefio centrado en
el usuario

* Abandono de procesos metodoldgicos rigidos

e Desarrollo de investigaciones en y para el disefio

¢ Desarrollo de perspectivas sistémicas, que implica el cambio de so-
lucionar problemas a analizar problematicas

El raciocinio en el disefio y el design thinking

A lo largo de este proceso, la preocupacién por formular una defini-
cién de disefio pasé a segundo plano. Richard Buchanan considera que
esto puede ser una ventaja:

Honestamente, una de las grandes fortalezas del disefio es que
no nos hemos establecido en una sola definicién. Los campos en
los que la definicién es una cuestién aceptada tienden a ser le-
targicos, moribundos o campos muertos donde la indagacién ya
no ofrece retos a lo que es aceptado como verdad. Sin embargo,
considero que las definiciones son criticas para el avance de las
indagaciones y debemos enfrentar con regularidad esa responsa-
bilidad en el disefio, atin si desechamos una definiciéon de vez en
cuando e introducimos algunas nuevas. (Buchanan, 2001: 8)

En este marco, se centré la atencién en la descripcion de lo que suce-
de en la préctica profesional, o en conclusiones resultado de investiga-
ciones sobre el proceso de disefio. En ambas vertientes se parte de la
premisa de que el disefio no es una ciencia pero tampoco un arte. De la
misma manera resulta dificil ubicarlo dentro de las humanidades, por
lo que subyace una pregunta central ;El acto de disefiar conlleva una
manera particular de pensar? ;Existe tal cosa que se pueda llamar “pen-
samiento de disefio”? De hecho, el primero en utilizar este término fue
Bruce Archer:

[...] se ha dado un cambio mundial de énfasis, de lo escultérico
a lo tecnoldgico. Se deben encontrar maneras que ayuden a in-
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corporar los conocimientos de la ergonomia, cibernética, merca-
dotecnia y las ciencias de la gestiéon dentro del pensamiento de
diseno. (Archer, 1965: 5)

La obra de Archer fue fundamental en el desarrollo de los métodos de
disefio pero no profundiza en la idea del ‘pensamiento de disefio’; sin
embargo, dio inicio a diversas reflexiones sobre el tema donde encontra-
ron un foro apropiado durante la conferencia de Portsmouth sobre mé-
todos de disefio, en la que se desarrollaron propuestas metodoldgicas y
surgié de nuevo la pregunta de si, ademéas de métodos especificos, habia
una manera distintiva de pensar en disefio. Durante esa conferencia, J.
Christopher Jones afirmé que:

La primera cuestion por examinar es qué tienen en comun los nue-
vos métodos. La respuesta mas obvia es que todos son intentos por
tornar publico lo que hasta ahora era pensamiento privado de los

disefiadores: externalizar el proceso de disefio (Jones, 1967: 1-2)

Desde entonces ha resultado evidente que la nocién de “pensamiento de
disefio” se ligé al desarrollo de métodos proyectuales, al considerar que la
especificidad del disefio se encuentra en sus procesos. Jones elabora sobre
el ‘pensamiento de disefio” en su obra Métodos de disefio (Jones, 1975) en
los capitulos 4 y 6 donde se fortalece la liga entre pensamiento y métodos
desde una perspectiva sistémica. Este autor deja entrever (Jones, 1979)
que el pensamiento al que divide en racional e intuitivo es una actividad
mental que se da de manera independiente al método o proceso que se
seleccione para enfrentar algtin problema especifico.

Debido a la fuerza del movimiento de los métodos proyectuales, la
nocién de ‘pensamiento de disefio’ fue dejada de lado por algin tiempo,
para ser retomada posteriormente desde el ambito académico y poco
después desde la practica proyectual, dando origen a las dos perspecti-
vas que hoy subsisten sobre el pensamiento de disefio.

Dentro de las propuestas originadas en el &mbito académico se inclu-
yen aquellas que son resultado de procesos de investigaciéon. Usualmen-
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te incluyen la observacién de disefiadores (profesionales o estudiantes)
mientras resuelven un problema, por lo que la mayoria de estos trabajos
se apoya en técnicas etnograficas.

El raciocinio en el disefio

Peter Rowe aborda la cuestién del pensamiento de disefio al consi-
derar que, debajo de las irregularidades superficiales de los métodos,
se pueden identificar procedimientos comunes para el manejo de los
problemas.

A pesar de las variaciones, estas interpretaciones buscan expli-
car la solucién creativa de problemas bajo las condiciones de una
racionalidad circunscrita que es caracteristica del disefio. (Rowe,

1987: 41)

Para Rowe el “‘pensamiento de disefio” es una especie de bradjula que
permite al disefiador seleccionar las estrategias apropiadas al problema,
dentro de un marco tedrico que descansa en el paradigma imperante.
Por lo tanto, desde la 6ptica de Rowe, la cosmovisién y la preparaciéon
tedrica del disenador juegan un papel de gran importancia.

Esta obra detoné una nueva ruta al deslindar el Pensamiento de Dise-
fio de los métodos proyectuales. Rowe hace, en primera instancia, una
revision del tipo de problemas que se presentan en disefio y describe las
posturas que explican —en cierta medida- la actitud mental de las per-
sonas, tales como la asociacién de ideas, los principios de la Gestalt y el
conductismo, para contrastar estos principios con los métodos mds co-
munes; como los propuestos por Archer, Asimow, Gugelot y otros como
la heurfstica o la teoria del procesamiento de informacién. La obra pre-
senta como conclusién la necesidad de crear una teorfa que reconcilie
la visién que la sociedad tiene del disefio, con la perspectiva generada
desde el mismo campo profesional. Al desarrollar una postura compleja
sobre el tema del Pensamiento de Disefio, la obra de Rowe revitalizd
este tipo de estudios, que fueron retomados por autores como Bryan
Lawson, Nigel Cross y Kees Dorst. Es importante observar que estos
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autores no consideran a la creatividad como un aspecto relevante del
Pensamiento de Disefio; para ellos la sintesis de los factores menciona-
dos conlleva a la generacién de propuestas novedosas. Por lo tanto, la
tan valorada creatividad de las posturas tradicionales en el disefio es en
realidad un resultado y no una herramienta.

Lawson trata el tema en dos libros (Lawson, 1980 y 2004); después
de una extensa revision de las principales teorias sobre la cognicion,
concluye que el llamado ‘pensamiento de disefio” es en realidad una
postura que se adopta ante los problemas e incluye aspectos filoséficos
y éticos. Por lo tanto, el disefiador, al pasar por el proceso formativo en
las universidades, introyecta estas posturas que en su conjunto generan
una manera particular de pensar. A grandes rasgos, los principios que
enumera Lawson son:

¢ Actitud moral. Define lo que es “bueno” y “pertinente” y por lo tan-
to es una guia necesaria para seleccionar los caminos que conducirdn
a un resultado apropiado.

¢ Capacidad de integracién. Necesaria para generar una sintesis de
requerimientos aparentemente disimbolos.

e Vision del futuro. Especialmente relevante para urbanistas y arqui-
tectos, pues se supone que sus obras permanecerdn durante periodos
relativamente extensos, por lo que el disefiador debe ser capaz de ge-
nerar escenarios futuros.

¢ Analitica. Para estudiar y entender las partes que constituyen el
“contenido” o temadtica subyacente en los problemas.

e El cliente. Capacidad de jerarquizar y analizar las necesidades del
cliente o bien de aquella persona que eventualmente apruebe la reali-
zacioén de un disefio.

e El usuario. Tema central para analizar cuestiones funcionales y as-
piracionales.

e Lo préctico. Postura sobre lo que en un momento determinado defi-
ne el aspecto relevante o eje temadtico de una obra.

¢ Lo tecnolégico. Conocimiento (si bien no profundo) de las posibili-
dades existentes para llevar el proyecto a la produccién.
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* Lo formal y lo simbdlico. Se refiere a lo que otros autores definen
como una postura estética, que busca inscribirse no solo en estilos de
moda.

Segtin la propuesta de Lawson, el Pensamiento de Disefio es la sintesis
de estos factores que determinan las estrategias proyectuales y los méto-
dos especificos a utilizar.

Nigel Cross considera que mas que una forma de pensar especifica, lo
que el disefiador desarrolla son “habilidades de disefio” que le permiten
enfrentar distintos problemas. Para Cross, es el conjunto de estas habili-
dades lo que conforma el modo de actuar de los disefiadores, por lo que,
en realidad, no es una forma de pensar, sino un conjunto de herramien-
tas que posibilita y enmarca los problemas desde una 6ptica particular.
Para este autor, el Pensamiento de Disefio es la “inteligencia natural de
un disefiador o maneras disefiisticas de pensamiento” (Cross, 1999: 5)
que sirven para enfrentarse a diversos problemas de disefio, por lo que
una parte importante de la ecuacién es el problema mismo. Algunas
de las principales caracteristicas que Cross detecta en los problemas de
disefio y como los enfrentan los disefiadores son:

e El disefio es retdrico. El disefio es persuasivo, lo que implica que el
disefiador, al desarrollar una solucién, construye un argumento.

e El disefio explora. El disefiador, al recibir un problema de disefio
(o brief), no lo considera como la especificaciéon de una solucién, sino
como el mapa de un territorio desconocido. Este aspecto se relaciona
de manera directa con los wicked problems, por lo que, para Cross, “la
habilidad de disefio estd fundamentada en la solucién de problemas
perversos, adoptando una estrategia centrada en la solucion y estilos
de pensamiento variados” (Cross, 1990: 137).

¢ [l disefio aprovecha oportunidades. En el proceso de generar una
solucién, surgen ideas que no habian sido contemplados al inicio. El
disefiador las ve como oportunidades emergentes y las utiliza.

¢ El disefio es abductivo. Un tipo de razonamiento que es distinto de
los procesos habituales de induccién y deduccion.
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e El disefio es reflexivo. El disefiador debe poseer un medio que le
permita pensar en términos de formas, por lo que el uso de textos es-
critos no es lo méas adecuado. Por esto el disefiador recurre a bocetos,
modelos o maquetas, que utiliza como medios para reflexionar sobre
sus propuestas.

e El disefio es ambiguo. Los disefiadores generan varias alternativas a
lo largo del proceso y dejan muchas de ellas presentes, sin desechar-
las, para contrastarlas con la propuesta final, que usualmente es im-
precisa y se define a partir del contraste con las otras alternativas.

¢ El disefio es un riesgo. No importa cudntas pruebas o evaluaciones
se hagan con modelos o prototipos. El disefio siempre representa un
riesgo y el diseniador lo sabe.

Lo anterior da como resultado ciertas habilidades necesarias para en-
frentar los problemas desde una 6ptica disefiistica, asi, los disehadores:

® Producen soluciones novedosas

e Toleran la incertidumbre

¢ Aplican visiones prospectivas a sus soluciones

e Utilizan medios de modelaje visual como apoyo para resolver pro-
blemas

® Resuelven problemas perversos

* Adoptan estrategias centradas en la solucién

¢ Emplean enfoques abductivos de analisis/sintesis

Este conjunto de habilidades genera lo que algunos autores conside-
ran como el verdadero Pensamiento de Diseno, es decir, un conjunto de
factores que determina de antemano el modo de enfrentar un problema.
Los disefiadores, al solucionar un problema especifico deciden -de al-
guna manera, ya sea racional o ideologizada- una estrategia en la que
privilegian algunas de estas habilidades.

Otra postura es desarrollada por Kees Dorst, para quien la preocu-
pacién central es como distinguir diferentes niveles de habilidades.
La nocién de habilidad de disefio es comtinmente usada en el contex-
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to de discusiones que se ocupan de su desarrollo y el marco estatico
que las enumera no es suficiente, por lo que se requiere uno dindmico.
(Dorst, 2004: 2) Por lo tanto, sus investigaciones se enfocan en cémo se
dan los distintos niveles, para lo cual se apoya en el trabajo de Dreyfus.
(2003) Dorst considera los siguientes niveles:

* Novato. Capaz de considerar las condiciones del problema como
son dadas por los expertos y de seguir reglas estrictas.

e Principiante avanzado. Se ocupa de situaciones contextuales y se
apoya en principios generales.

¢ Competente. Selecciona los elementos relevantes y elabora planes
para alcanzar sus objetivos.

¢ Avanzado. Percibe con claridad los aspectos mas importantes del
problema y puede razonar sobre las estrategias para resolverlo, de
manera que puede verbalizarlas y asi establecer un didlogo con otros.
¢ Experto. Responde de manera intuitiva y desarrolla las estrategias
de inmediato. Argumenta sobre sus acciones, enfatizando el caracter
persuasivo de sus decisiones.

® Maestro. Muy involucrado con los avances del campo como un todo,
pasa con facilidad de lo general a los detalles y considera los proble-
mas como contingentes.

* Visionario. Se desempefia en los limites del campo; observa lo que
acontece en otros. Capaz de detectar probleméticas de las que se de-
rivan problemas.

Esta vision resulta de gran utilidad en el &mbito educativo, pues per-
mite establecer las capacidades que se deberian observar en los alumnos
de los distintos niveles. Se espera que un buen egresado a nivel licencia-
tura, por ejemplo, sea capaz de mostrar las habilidades a nivel de com-
petente. Por otro lado, la mayorfa de los profesionales alcanza el nivel
de experto después de varios anos de préctica. En el &mbito profesional
estos niveles son ttiles para definir los perfiles de los puestos que se
espera que una persona sea capaz de ocupar.
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Sin duda existen muchos otros trabajos sobre el Pensamiento de Disefio.
Con lo mencionado, se pretende dar una panordmica del tipo de estu-
dios y de la visién o concepto que se entiende sobre este tema desde la
perspectiva de investigaciones académicas.

El design thinking

Desde la préctica profesional surgen otras visiones, que proponen
perspectivas distintas. A pesar de los esfuerzos mencionados sobre
la orientacién hacia la gestién del disefio, subsistia una brecha entre
el lenguaje y métodos de trabajo en las empresas y los propios de los
disenadores. Elementos importantes eran la creatividad, los métodos
de innovacién y las habilidades de comunicacién visual. Para muchos
administradores la creatividad y la innovacién parecian ser campos
obscuros que sélo algunos “iluminados” podian desarrollar, por lo que
era necesario acercar los métodos del disefio a los niveles superiores
de la administracién, desmitificando el proceso de disefio. Aunado al
tema de la creatividad también surgia la cuestién de las habilidades
y conocimientos propios del lenguaje del disefio, como el dibujo. No
todos desarrollan esta habilidad que también se percibia como algo muy
alejado de las capacidades y habilidades de administradores.

A partir de esta vision se desarrollaron propuestas para que el proce-
so de disefno pudiera ser comprendido y utilizado por no profesionales.
Una de las ideas més difundidas en nuestro medio fue desarrollada por
Tim Brown (2013) disefiador industrial y presidente de la empresa de di-
sefo IDEO, junto con David y Tom Kelley (Kelley, 2001). Estos autores son
los que mas difusién han tenido y por lo tanto han influido en mayor me-
dida en las distintas versiones que hoy se conocen sobre el design thinking.

Otra empresa de disefio que se ha distinguido por explorar nuevos
procesos, ademds de ampliar las fronteras tradicionales del disefio es
Frogdesign, encabezada por H. Eslinger [www.frogdesign.com] quien
de manera especial ha trabajado procesos dirigidos a la generacién de
estrategias empresariales.
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Es importante mencionar que la basqueda de estos procesos se inserta
en el cambio paradigmatico que vivimos en el disefio, por lo que se
recurren a distintos discursos emergentes como el disefio emocional,
de experiencias, el co-disefio y de manera muy enfatica el llamado
“centrado en el usuario”. Por otro lado, basdndose en la postura de Simon
y ante las necesidades inmediatas que impone la practica profesional, se
han generado versiones del proceso de disefio que buscan incorporar
factores tales como el co-disefio, la interdisciplina, el trabajo en equipo,
la capacidad de generar y evaluar distintas propuestas para estimular la
innovacién y volver mas eficiente y eficaz el trabajo de los disenadores.
Existen distintas versiones y conceptos del design thinking, sin embargo
una definicién ampliamente aceptada nos la ofrece T. Brown:

El design thinking es un sistema que utiliza la sensibilidad de los
disefiadores y sus métodos para armonizar las necesidades de las
personas con lo que es factible tecnolégicamente y lo que un ne-
gocio viable puede convertir en valor para el consumidor y una
oportunidad de mercado (DMI, 2018)

Los aspectos generales del proceso que identificamos como design
thinking son (Kelley, 2001):

¢ Entender. Conocer a fondo el problema enunciado y descubrir as-
pectos que no se han mencionado en su definicién, por lo que es nece-
sario hablar con los expertos.

® Empatia. Uso de distintas técnicas (principalmente etnogréficas)
para acercarse a las necesidades y al marco cultural del usuario.
 Reenfocar el problema. Observar a los usuarios en su contexto.

® Generar ideas. A través de bocetos bésicos o presentacién de ideas.
Implica trabajo en equipo e interdisciplinario, apoyado en técnicas
como la lluvia de ideas.

* Reflexionar, evaluar y generar una nueva solucién. Usualmente con la
ayuda de modelos tridimensionales o prototipado rapido (rapid prototyping).
e [teracion. Evaluar los modelos tridimensionales con los expertos de-
tectados en la primera fase.

e Construir solucién final y evaluarla. En este caso con ayuda de proto-
tipos formales.
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Este es, a grandes rasgos, el proceso propuesto por IDEO. En general
presenta similitudes con las visiones tradicionales del proceso de dise-
fio; sin embargo se introducen varios aspectos que es necesario analizar
en términos de pros y contras.

En el proceso descrito destaca el uso de técnicas etnograficas que am-
plian la perspectiva del disefiador sobre el problema y la cultura de los
usuarios. En muchos casos esto lleva a lo que no pocos antropélogos
han llamado “etnografia light”, pues en general los disefiadores no estu-
diamos a fondo estas técnicas, su aplicacién y evaluacién, por lo que se
transforman en herramientas que si bien pueden dar més informacién,
también pueden arrojar conclusiones erréneas o superficiales.

Otro aspecto es que al eliminar o reducir considerablemente el uso
de habilidades tradicionales como el bocetaje, se abren las puertas a
que disefiadores no profesionales se integren en el equipo de trabajo, lo
que trae como consecuencia mayores posibilidades de interdisciplina,
enriqueciendo las posibles soluciones. Algunos estudiantes de disefio
pueden tener la impresion de que el uso de los lenguajes propios de la
configuracion formal son innecesarios o superfluos. Hasta el momento,
incluso teniendo presentes los innegables avances en el desarrollo y uso
de herramientas digitales, el bocetaje (ya sea en medios tradicionales
0 no) sigue siendo un apoyo de gran utilidad, pues permite la rapida
visualizacién y andlisis de las propuestas generadas.

En tercer lugar, podemos mencionar el uso del prototipado rapido que
sin duda es un buen complemento al bocetaje. Al enfrentarse a este tipo
de visualizacién en 3D (particularmente ttil para el disefio de produc-
tos) la evaluacion sobre el resultado del proceso y la pertinencia de las
soluciones se vuelve mds rdpida y eficiente.

Se puede apreciar que esta propuesta es, en cierta medida, una re-
vitalizacién y actualizacién de los procesos de disefio tradicionales.
La fase de generacién de ideas se resuelve en la tradicional lluvia de
ideas y la necesidad de evaluar tanto el proceso como sus resultados a
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lo largo de todo el trabajo existe desde las primeras propuestas formales
formuladas por Archer y Gugelot. Al usar técnicas etnogréficas se revi-
taliza el proceso y se logra un mayor acercamiento al usuario. Son sin
duda un avance con respecto a las técnicas cuantitativas tradicionales
pero es necesario recordar que esta tltimas siguen siendo necesarias.

En la diseminacién de estas ideas, algunas técnicas se aplican de ma-
nera superficial, sin el rigor que demanda un buen proceso proyectual.
Sin duda en este sentido el error no es de la propuesta, sino de quienes
la dan a conocer. Asi, el design thinking se ha popularizado como una
manera féacil y universal de enfrentar problemas.

El design thinking es una manera de resolver problemas centrada
en las personas. Sigue un proceso colaborativo, basado en equipos
interdisciplinarios. Utiliza herramientas y métodos que pueden
ser aplicados por cualquiera, desde los mas maduros disefiadores

corporativos hasta nifios en edad escolar (Curedale, 2013: 13)

Esta caracterizacién es un ejemplo de lo que se critica al design thinking:
un método “universal” que sirve para resolver cualquier problema,
desde los mas complejos hasta una tarea escolar, que puede ser usado
por cualquier persona, independientemente de su preparaciéon y
experiencia. Se pretende que este método puede ser usado para formar
nuevos negocios, desarrollar productos, graficas o resolver complejas
problematicas sociales en cualquier campo.

Estos son algunos de los aspectos mas relevantes de esta postura.
Considerar que el design thinking es un proceso para innovar y resolver
cualquier problema, ha abierto las puertas a nuevos campos que hoy
los disefiadores exploran, como la planeacién de negocios y servicios.
Sin duda es positivo explorar los limites de un campo profesional y en-
contrar nuevas oportunidades de desarrollo. Sin embargo, esto abre la
cuestion sobre la formacion de los profesionales y si las escuelas de dise-
o estan preparadas para formar profesionistas en estos nuevos campos.
La utilizacién de métodos como el design thinking no es suficiente.
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En la actualidad se empieza a dar un distanciamiento de estas postu-
ras, como el caso de B Nussbaum quien, desde su destacada posicién
en el campo de la gestién y administracién de empresas, fue uno de los
impulsores del design thinking

El design thinking originalmente ofrecié al mundo de los gran-
des negocios un nuevo proceso que prometia entregar creati-
vidad [...] hubo muchos éxitos, pero también muchos fracasos.
Las empresas absorbieron el proceso de disefio convirtiéndolo en
una metodologia lineal siguiéndola como un libro que en el me-
jor de los casos entregd, un cierto incremento en la innovacién.
(Fastcodesign, 2018)

Sin duda el design thinking ha sido un factor de renovacién pero en
cierta medida fue adoptado, en no pocas ocasiones de manera poco
reflexiva y acritica. Es claro que su aporte ha sido considerable; ha
cuestionado los valores de la profesiéon y nos ha permitido atisbar a la
necesidad de considerar al usuario no tan s6lo como un elemento del
proceso, sino atender a aspectos humanos, culturales y contextuales.
De la misma manera, nos ha llevado a incorporar técnicas metodolégi-
cas de otras disciplinas, lo que ha sido un avance en el manejo interdis-
ciplinario de problemas complejos. Debemos mencionar también que
su éxito mediatico cumpli6 con el objetivo de hacer que los altos niveles
empresariales voltearan hacia el disefio y aceptaran que esta profesion
puede aportar mucho mds que un superficial tratamiento estilistico.

El design thinking es un paso mas en la evolucién de un campo profe-
sional, pero es tiempo de valorarlo en su justa dimensién, sin exagerar
su potencial. En palabras de Helen Walters,

El design thinking no niega ni reemplaza la necesidad de disefiado-
res inteligentes capaces de hacer el trabajo que siempre han hecho
[...] El Pensamiento de Disefio no es una panacea. Es un proceso,
asi como Sigma 6 es un proceso. (Fastcodesing, 2018)

Ahora es necesario separar el impacto mediatico y lo novedoso, de lo
que pueda ofrecer al campo en profundidad, rigor, ampliacién de fron-
teras y acercamiento al ser humano.
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La visién académica tiene un avance lento. Se deben estructurar in-
vestigaciones interdisciplinarias. Ya no es suficiente observar la ma-
nera en que los disefladores enfrentan un problema. Es necesaria la
colaboracién de psicélogos, cientificos de la cognicién y mds estudios
de caso comprehensivos. Organizar este tipo de investigaciones trans-
disciplinarias no es sencillo. Requiere de tiempo, recursos, equipos de
investigadores capacitados y de difundir los resultados. Queda mucho
por hacer en este sentido.

Tanto la visién académica como la profesional deben encontrar
puntos de vinculacién que ofrezcan a empresas y universidades mejores
caminos para alcanzar sus objetivos. El design thinking es un paso pero
auin falta mucho.

Reflexiones finales

Con el 4nimo de presentar un cierto ordenamiento del proceso evo-
lutivo del disefio, Buchanan (2001) propone cuatro érdenes del disefio:

e Simbolos (caracterizado en el disefio gréfico)

* Objetos (caracterizados en el disefio industrial)

e Acciones (caracterizadas en el disefio de interacciones)

¢ Pensamiento (caracterizado en el disefio “ambiental”, entendido como
el entorno total y no solamente el disefio relacionado a la ecologia)

Por otra parte, Klaus Krippendorff (2000) nos ofrece otra taxonomia
que concuerda en algunos aspectos con la propuesta por Buchanan pero
subraya otros:

¢ Productos (utilidad, funcionalidad, estética universal)

* Bienes, servicios e identidades (aceptacién del mercado, cualidades
simbdlicas, estéticas locales)

e Interfaz (interactividad, entendimiento, adaptabilidad)

e Sistemas multi-usuarios (conectividad, accesibilidad, capacidad de
informacién)
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¢ Proyectos (viabilidad social, compromiso, direccién)
e Discursos (generatividad, solidaridad, capacidad de rearticulacién)

Es claro que la perspectiva de Buchanan se centra en resultados de
disefio, mientras que Krippendorff acenttia las competencias o acti-
tudes con respecto a las problemadticas. Por tanto se complementan y
ofrecen una visién mas completa de los posibles estados del disefio. Es
importante subrayar que todas estas fases se encuentran presentes y
muy probablemente permanezcan, pues siempre habra la necesidad de
disefiadores que, por ejemplo, configuren la forma de una nueva silla
pero también es importante capacitar profesionales capaces de abordar
problematicas complejas.

El disefio se desempena en contextos socio-cultural, técnico-produc-
tivos y empresarial-competitivos; en la actualidad todos ellos impulsan
una dindmica de cambio acelerada. Por tanto, el disefio también se mo-
difica rapidamente. Hasta ahora, en buena medida, el disefio ha sido
reactivo y sus definiciones asi lo muestran. Tal vez, lo central no es pro-
poner una nueva definicién que reaccione ante estos cambios pero si
pensar en el disefio como agente proactivo que, més que resolver los
problemas que se le presentan, sea capaz de generar escenarios futuros,
analizar problematicas complejas y desde una perspectiva sistémica,
explorar su nueva configuracién, limites, posibilidades y procesos de
formacién profesional.
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Di1seNO COMPLEJO:

ENFOQUE INFORMATICO Y SISTEMICO DEL DISENO

Dra. Liliana Beatriz Sosa Compedn

Resumen

El paradigma del disefio se ha ido modificando a la par de las transfor-
maciones sociales y de como se concibe la realidad a partir de nuevos
conocimientos y desarrollos tecnoldgicos. El cambio que ha sufrido la
sociedad en la manera en cémo interactda e intercambia informacién y
la velocidad en que estos elementos se decodifican y ha impulsado a los
disenadores a crear nuevas formas de proyectar y abordar problemas.
Este capitulo plantea que no sélo basta intuicién y creatividad para la
culminacién exitosa de una idea, pues el contexto actual requiere de un
estudio con un enfoque sistémico en la relacion hombre-objetos-entor-
no. La primicia del disefio complejo permite la consideracién de factores
adicionales como la evolucién de los contextos, las escalas, dindmicas
temporales y las tendencias transdisciplinarias. En el presente texto se
desarrolla el tema del disefio complejo, el enfoque informatico y sistémi-
co en el mismo. Primero se explora la investigacion para la disciplina y
luego la evolucién del disefio hacia la informacién; después, se expone
la necesidad de entender a los sistemas sociales, su complejidad y el ori-
gen de las formas en ellos y finalmente, establecer las bases del disefio
como herramienta para la transformacion social.

Palabras clave: Disefio complejo, informacién y sistema.
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Disefio-investigacién

La investigacion en el disefio siempre ha sido el pilar que diferencia a
los disefiadores de los que son solamente creativos. El proceso de disefio
estd inspirado en el método cientifico cuyo quehacer es precisamente
la generacion de algo nuevo a partir de investigar. La investigacién en
el disefio no se limita a obtener datos que nos den las bases para darle
forma a los productos, ya que en los nuevos paradigmas los factores que
seran la clave para disefiar con el objetivo de dar soluciones holistas a
problematicas y la transformacién de las sociedades son la epistemolo-
gia, el nivel de observacion y la correlacion de las variables involucradas
en los contextos dados.

ntonces hay que preguntarse: ;Cémo hay que concebir al disefio para
Ent h t C h bir al d

que sea una herramienta que transforme sociedades? Y ;qué y cémo se
puede investigar para que el disefio cumpla dicha funcién?

El presente escrito propone el enfoque de la complejidad para dar una
aproximacién de respuesta a estas preguntas, debido a que en primer
lugar, el desarrollo tecnolégico ha hecho nuestra interconexion mas
intensa y evidente que nunca; en segundo lugar porque este enfoque
permite entender como se entretejen los agentes del sistema en el que vi-
vimos y como disefiadores tomar decisiones eficaces para transformar,
considerando los impactos locales y globales incluyendo la variable del
tiempo y en tercer lugar, con este enfoque se busca fijar una perspectiva
que contemple la generalidad de un sistema, ya que al ver sélo frag-
mentos de una totalidad y concebirlos como realidad independiente y
disociada trae como consecuencias soluciones de disefio incompletas,
efimeras y menos estratégicas.

En la profesion del disefio se suele dar especial atencién y relevancia
a los resultados del proceso del mismo, sobre todo los que se presentan
en forma tangible y visual, en donde se muestra la aplicabilidad de la
propuesta, por lo que en ocasiones no hacemos la suficiente conciencia
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de lo relevante que es la investigacion para llegar a una propuesta que
diferencie a un disefiador de un creativo y sin una investigacion, la dis-
ciplina del disefio* no es posible.

En la academia nos ensefian investigacién y es un hecho que para
cualquier proyecto se requiera una sobre el tema a tratar; sin embargo,
puede pasar que enrolado en las tareas y por el peso que se le da a
los resultados, los esfuerzos se dirijan a las actividades de comunica-
cién proyectual, por lo que podria pensarse por otros y por los mismos
disefiadores, que disefiar es cuestiéon de ponerse a dibujar una idea y
materializar un proyecto. Disefiar va mucho maés all4 de eso, puesto que
para que una idea se convierta en un producto de disefio, necesita no
solo ser original, sino efectiva para el sistema social o entorno en el que
estaria inmerso, ya que de eso depende que se logre el objetivo de di-
seno. El producto serfa entonces como un engrane que debe “encajar”
a la perfeccién en un mecanismo de reloj, para asi lograr el objetivo de
que dé la hora exacta. Por ello decimos que es indispensable conocer la
informacién del sistema, el cual se debe determinar fijado a partir de
una perspectiva que se determine.

En un caso particular, cuando recién egresé de la carrera, me tocé co-
laborar en el departamento de escenografia de una empresa televisora
y por casualidad tuve la responsabilidad de disefiar un dispositivo que
requeria otro departamento. Quedd en manifiesto que aunque se cuente
con los estudios y preparacién sobre técnicas creativas, teorfa de formas
y herramientas de comunicacién proyectual, no es posible hacer pro-
puestas viables sin desarrollar un método y una investigacién particular
para el contexto y caso para el que se hard una propuesta. Las buenas
ideas no son sinénimos de buen disefio si no se consideran las condicio-
nes y las dindmicas de los contextos en los que se ejecutaran.

La investigacion entendida como un proceso para obtener informa-
cién estructurada y validada para la creacion y ejecucion de un proyecto
es lo que le da la esencia a la actividad disciplinaria del disefio, enten-

* Se hace énfasis en el término ‘disciplina, porque nos estamos refiriendo al ejercicio de disefiar de manera profesional, ya que hay un
debate aun latente sobre si todo el mundo disefia o s6lo es quehacer de un disefiador; dependeria obviamente de la definicién que se le
asigne a la palabra disefio y del contexto del que se esté haciendo referencia, por ello aqui estamos haciendo una referencia al disefio
hecho como profesion.
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dido como un proceso para obtener propuestas que son exactamente
aquello mismo; informacién estructurada y validada que estd plasmada
en un producto, servicio o sistema.

De ahi su relevancia, uno no puede sentarse a proyectar ideas de so-
luciones que den resultados significativamente positivos en cuanto le
plantean un proyecto sin tener informacién disponible. Aun cuando en
el mismo instante en que observamos un area de oportunidad y esboza-
mos un brief para disefio y nuestra mente ya esté pensando en solucio-
nes a partir de las numerosas suposiciones que hacemos de los origenes
del problema, esas primeras aproximaciones de solucién en nuestros
pensamientos son tan s6lo esbozos insipientes de lo que equivaldria a
una hipétesis en una investigacion cientifica.

En este sentido, los autores Roozenburg y Eekels (citados por Garcia
Melén y otros, 2010) hacen una referencia sobre las paridades de un
proceso metodoldgico de la investigacion cientifica y un proceso de un
proyecto de disefio tecnolégico (Figura 1).
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Prediccion

i
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0
0
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El proceso de disefio segin Roozenburg y Eekels

Figura 1. Equivalencias del proceso de disefio y método cientifico

Fuente. (Garcia Mel6n, y otros, 2010)
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La investigacién en disefio no sélo se trata de recopilar y analizar da-
tos, ya que sabemos que la investigacién es inherente a la disciplina del
disefno y se presenta para diferentes objetivos; investigacién para disefo,
con disefio y de disefio. La primera se refiere a la informacién que se
requiere para hacer una propuesta estratégica u objetual, en donde se
requiere un andlisis profundo de los contextos del problema a resolver.
La segunda se trata de investigar algtin fendmeno a través de propuestas
de disefio. Por tiltimo, la tercera es la investigacién que permite generar
conocimientos dentro de la misma disciplina, creando tendencias o pos-
turas en su préctica. La investigacién tiene otro aspecto desde un enfo-
que sistémico y de complejidad, ya que considera a lo disefiado como
informacién en si misma que se introduce al sistema, puesto que todo
el proceso de disefio se puede equiparar a un proceso de investigacion.
Se hace evidente que la investigacién puede realizarse en multiples es-
calas; se plantea aqui que el proceso de disefio de principio a fin, es en si
mismo un proceso de investigacion.

Al aproximarse a observar y conocer un fenémeno que sea susceptible
a ser modificado con disefio, ;qué enfoque se debe emplear? Bueno, eso
dependera del objetivo; sin embargo, el contexto actual que vivimos en
el que la tecnologia y la forma de comunicarnos estdn interconectados
e intercambiar informacién hace que las dindmicas sociales cambien ra-
pidamente y que los efectos de las propuestas de disefio se reflejen de
manera amplificada en el sistema que se encuentran. Esto hace latente
la necesidad de un enfoque complejo para poder entender dichos fené-
menos. Mientras este contexto sociocultural y condiciones tecnolégicas
ocurren, ;qué pasa con el disefo y su quehacer?

La evolucion del disefio hacia la informacién

Desde que la disciplina de disefio se formaliz6, ha habido cambios
sustanciales en las précticas y maneras de concebir su ejercicio profesio-
nal que se manifiesta a la par de los cambios en las dindmicas sociales
dados por las tecnologias de la informacién y la asimilacién de nuevos
paradigmas en areas de conocimiento como la fisica y la biologia.
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Hagamos un recuento de esta historia para poder entender lo que aho-
ra significan los objetos del disefio ;En dénde surge el disefio? Se puede
debatir mucho si en el principio de la humanidad, los palos y piedras
utilizadas como herramientas por el hombre eran un disefio propiamen-
te dicho. Podemos decir que eran usados con una intencién y que a par-
tir de ese momento en algtn punto de la historia surge la concepcién
del disefio como un proceso que configuraba formas con una intencién.

Asi, también en algtin momento, los objetos que creabamos para re-
ducir nuestra vulnerabilidad ante el entorno y para mejorar nuestras
condiciones de vida se transformaron en cosas que iban mas alla de su
funcionalidad préctica. Comenzaron a simbolizar cosas, adquirieron
significados y los objetos disefiados se convirtieron en mas que simples
cosas que se utilizan para sobrevivir en un sentido biolégico.

Ya por el afo de 1988, Horst Rittel abogaba por un enfoque integral
del disefio y propuso investigar la funcién del objeto de disefio como
objeto de utilidad practica o instrumental, objeto de comunicacién social
y de percepcion sensorial (Biirdek, 2007). En la actualidad observamos
que podemos reconocer a los objetos disefiados y a los entornos que
construimos como entidades que nos comunican y conectan. Son vias
por donde pasa informacién, agentes detonadores, atractores o disipa-
dores en el sistema en el que vivimos; contienen informacién que puede
transformar sistemas y generar conductas.

En un interesante video de publicidad para Facebook se puede ver
una aproximacioén a esta idea, ya que se compara a esta red social con
cosas que son productos de disefio. El guion dice asi:

Las sillas estan hechas para que la gente pueda sentarse y des-
cansar. Cualquiera puede sentarse en una silla. Y si la silla es més
grande, la gente se puede sentarse junta y contar chistes, historias
o simplemente, escuchar. Las sillas son para la gente; y es por
eso que las sillas son como Facebook. Timbres, aviones, puentes
son cosas que la gente usa para estar junta y asi pueden abrirse y
conectar...sobre ideas, musica, y otras cosas que la gente compar-
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te. Pistas de baile, baloncesto, una gran nacién...Una gran naciéon
es algo que la gente construye y asi puede tener un lugar al que
pertenecer. El universo es vasto y oscuro; y hace que nos pregun-
temos si estamos solos. Puede que la tinica razén por las que ha-
cemos todas estas cosas es para recordarnos a nosotros mismos
de que no lo estamos (Gonzélez Iharritu, 2012).

Los objetos pueden concebirse en un sentido, como agentes en los sis-
temas sociales, en la manera de usarlos y los significados que les asig-
namos por sus formas o funciones, generan datos e informacién que
retroalimentan al sistema en el que estan inmersos, lo que conlleva a
transformaciones. Referente a esto tenemos que “el acervo o conoci-
miento comun es una idea inherentemente autorreferencial que com-
porta algo mas que el simple hecho de que dos personas conozcan las
mismas cosas y sepan que la otra lo sabe” (Allen Paulos, 2009).

Nuestra concepcion de la realidad se ha transformado, ya que estamos
en la era de la informacién y por lo tanto, habitamos en una constante
revolucién de datos. Todos los dias se genera gran cantidad de informa-
cién y ésta es equivalente a la que generamos desde el comienzo de la
civilizacién hasta el afio 2003 (Schmidt, 2010). En estos tiltimos tiempos,
las tecnologias de la informacién nos han permitido adquirir y catalo-
gar una gran cantidad de datos, mismos que se recolectan a diario. Esta
informacién se obtiene de las dindmicas que suceden en los sistemas
sociales y las interacciones con los objetos y los espacios y permiten re-
troalimentar (de alguna u otra manera) al sistema para que regule su
comportamiento. Como disefiadores, si somos capaces de leer e inter-
pretar estos patrones, seriamos capaces de tomar mejores decisiones a la
hora de disefiar propuestas, ya que contemplariamos variables como el
tiempo y la dindmica de los sistemas.

La semiética delos objetos y suinteraccién con todo el ecosistema social,
natural y construido, genera datos en el mismo sistema que conforman
y hacen que éste tenga una dindmica particular que le da identidad.
Por lo que se puede entender a lo que se disefia; cosas, espacios, in-
terfaces, simbolos, sefiales, caminos, agentes, servicios, componentes
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y redes de interaccién, como entidades contenedoras de informacién,
capaces de transformar sistemas y generar conductas.

“Enlas sociedades, en los organismos, en las células, el pegamento

magico es la informacién...la informaciéon es lo que dirige la
energia que se necesita para construir y reponer las estructuras
que las corrientes entrépicas del tiempo erosionan sin cesar.
Y esta informacién no es una <<fuerza>> misteriosa, sino algo
fisico...la informacién es una forma estructurada de materia o
energia cuya funcion general es conservar y proteger estructuras.
Eslo que envia materia y energia a donde se necesitan, y al hacerlo
aleja la entropia, para que el orden pueda aumentar localmente
aunque disminuya de forma universal, para que pueda haber
vida.” (Wright, 2005).

Vemos ahora un sentido informatico y sistémico en lo que se disefia.
La forma y la funcién (los aspectos principales que debian ser conside-
rados por los disefiadores) se van difuminando y ahora estos conceptos
pueden interpretarse como dindmicas y comportamientos, ya que lo
que realmente se disefia (a través de otros objetos de disefo) es preci-
samente eso, una forma de organizacién y relacién entre las personas y
en las sociedades. Podemos, de esta manera, deducir los procesos de la
morfogénesis de entidades colectivas, como por ejemplo de una ciudad,
un pais o una familia, en relacién con las tecnologias y objetos que son
parte de sus dindmicas, a partir de la observaciéon detallada de éstas
(Sosa Compedn, 2017).

Esta informacién es la que marca tendencias tanto en el sistema
global como en los individuos. La mente colectiva o imaginaria mar-
ca una fuerte tendencia en el desarrollo de las sociedades y sus entor-
nos ;Podria considerarse como la energia que determina las formas?
Desde nuestro punto de vista no se considera el tinico determinante a
todos los niveles del sistema, ya que si bien puede marcar tendencias
a niveles macro; a niveles atémicos del sistema el dominio explicativo
puede ser otro.
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Ademads de lo mencionado, ante estos contextos descritos esta sur-
giendo un fenémeno en el cual las lineas que dividen las dreas de cono-
cimiento y quehacer profesional se desvanecen, asi como la distincién
de los alcances de inclusién y exclusion de éstas en los proyectos que se
disefian para dar soluciones a problemaéticas dadas. Por lo que surgen
retos para las practicas profesionales y la ensefianza en estas dreas.

Como ejemplos de la evolucién del disefio a &mbitos no materialistas
describiremos algunos ejemplos de practicas actuales:

El disefno de experiencias busca lograr objetivos a partir de vivencias
que produzca algo en quienes lo experimentan por ellos mismos, “no se
desarrolla a partir de una disciplina de disefio individual, sino, a par-
tir de una perspectiva altamente interdisciplinaria que considera todos
los aspectos del mercado y la marca desde el diseiio de producto, el
ambiente de los puntos de venta, hasta el uniforme y la actitud de los
empleados” (Valero, 2018).

El disefio de servicios nacié a partir de investigaciones de marketing
realizadas en las décadas de los setenta y ochenta. Su desarrollo es atri-
buido a organizaciones multinacionales progresivas y a consultoras de
disefio estadounidenses e inglesas como IDEO y el UK Design Council
(Urquilla, 2016)

El disefio de servicios plantea una metodologia de trabajo que sittia a
las personas en el centro de todos los proyectos y trabaja la definicién
de los servicios desde su punto de vista (...) En el disefio del servicio se
definen una serie de elementos que se denominan artefactos para poder
llevar la idea a la realidad. Estos pueden ser artefactos digitales (por
ejemplo, apps, webs o elementos interactivos), artefactos fisicos (como
muebles o productos) o artefactos de comunicacién (posters informati-
vos, folletos o la propia sefialética) (Yuste, 2018).

El disefio de procesos se puede definir como “un conjunto de activida-
des, acciones o toma de decisiones interrelacionadas, caracterizadas por
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inputs y outputs, orientadas a obtener un resultado especifico como con-
secuencia del valor afadido aportado por cada una de las actividades
que se llevan a cabo en las diferentes etapas de dicho proceso” (SEDIC, 2018).

Estos tipos de disefio que acabamos de describir, no se centran tanto
en la materialidad y la técnica que se requiere para obtener un objeto
tangible, mas bien toma un enfoque mas amplio. Sin embargo, la com-
plejidad de los contextos exige ir mas lejos y un entendimiento profun-
do de la esencia en los sistemas en los que estamos inmersos para lo
cual se disefia permitird al disefio no sélo resolver problemas de manera
reactiva, sino mas bien construir y evolucionar a los entornos de una
manera orgdnica que serfa mucho mas robusta y eficiente.

La actual necesidad de entender a los sistemas y su complejidad

Como hemos advertido, el disefio y su concepcién se transforman jun-
to con las tecnologias y filosofias de las épocas. Observamos un bucle
retroactivo en donde la retroalimentacién positiva hace que en los con-
textos tecnoldgicos y sociales, la interrelacion entre personas, objetos,
espacios construidos y medio ambiente se haga cada vez maés estrecha;
que cada uno de estos elementos infiera en los otros de manera directa,
es decir, que estamos en un sistema de complejidad creciente.

Esto ha implicado cambios profundos en la manera de conocer (inves-
tigar) concebir (interpretar) y manejar (disefiar) nuestro entorno. En este
escenario complejo, para transformar ambientes y sociedades, no basta
disefar s6lo los componentes de un sistema, hace falta contemplar a las
variables involucradas y sus dindmicas de interacciones como parte de
un todo.

(A qué nos referimos con complejidad? Las sociedades son sistemas
en donde la complejidad se da en muchos niveles, puesto que sus sub-
sistemas se traslapan e intervienen en éstos, no sélo los entes fisicos y
tangibles, sino también fendmenos intangibles como imaginarios, iden-
tidad y cultura que son parte importante de éstas (Sosa Compedn, 2017).
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Complejidad no es sinénimo de complicado, hace referencia a la inte-
rrelacion de multiples elementos, como conlleva inevitablemente a un
contexto sociocultural y fisico pero no implica no poder manejar el total
de las variables si se categoriza su funcién en el sistema.

Los objetos y tecnologias han influido directamente en la transforma-
cién de las sociedades, sus objetos emergen de ellas asi como las definen
en identidad (y viceversa) en procesos recursivos, en los cuales entra
igualmente la semidtica en donde las formas y funciones de las cosas
cambian de significado conforme pasa el tiempo o cambian de lugar
(Sosa Compedn, 2017).

Ante esta complejidad pareciera un tanto complicado considerar to-
das las variables que intervienen en la transformacion social y obtener
informacién para poder disefiar; sin embargo, como cualquier otro siste-
ma complejo (sistema de comportamiento global coordinado a partir de
interacciones locales) las sociedades estdn sujetas a similares procesos
que sistemas de otros tipos y que obedecen a ciertas reglas de juego:

La naturaleza posee una fuerte tendencia a estructurarse en forma
de entes discretos excitables que interacttian y que se organizan en
niveles jerarquicos de creciente complejidad, por ello, los sistemas
complejos no son de ninguna manera casos raros ni curiosidades,
sino que dominan la estructura y funcién del universo... los siste-
mas complejos (sean de tipo fisicos, quimicos, biolégicos, sociales,
etc.) no implica una innumerable e inclasificable diversidad de
conductas dindmicas diferentes (Miramontes, 1999).

La complejidad a la que nos referimos pues, es ésta en la que se alu-
de a considerar que el todo es més que la suma de sus partes, la que
se describe y manifiesta en lo que se denominan Sistemas Complejos
Adaptativos (SCA).

La complejidad es un fenémeno emergente y es dificil trazar una linea
precisa que divida lo complejo de lo que no es, porque se manifiesta
en gradientes practicamente infinitos pero basados en analisis de los
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SCA de distintas indoles (bioldgicos, sociales y artificiales) podemos a
continuacion decir algunos de los atributos que debe tener un sistema
para considerarse complejo. Estos atributos pueden presentarse en
diferentes combinaciones y grados; algtin nivel de conciencia de si
mismo, cantidad de patrones que puede almacenar y manejar, calidad y
cantidad de vias de flujo de informacién, capacidad de autorregulacion,
cantidad de interacciones entre sus agentes o componentes, suma de
conceptos que puede representar en su interior, habilidad estructural de
transformacion y tamafo de frontera relativamente grande.

La naturaleza organizada en Sistemas Complejos Adaptativos ha
desarrollado disefios y estrategias de supervivencia increiblemente
eficaces. Los procesos de estos sistemas son plausibles de replicarse
en otros sistemas, como los sociales y algunos de estos procesos
que exhibe la naturaleza son: optimizar recursos, ajustar sus
formas y funciones, premiar la cooperacién, usar recursos locales,
autorregulaciéon, autorganizaciéon y aprovechar limitaciones
(Benyus, 2012).

Asi, un modelo de disefio basado en las dindmicas, patrones y
procesos que estos sistemas comportan nos puede dar las pautas
para disefiar de manera que se repliquen estos procesos, utilizando
a los objetos y espacios disefiados como estrategia para que suceda
de una manera eficiente y efectiva que transforme sociedades.

El disefio desde un enfoque de complejidad permite determinar
acciones generales y especializadas para las caracteristicas
particulares de los contextos dados con sus multiples factores
y considerando que son dindmicos en el tiempo. Este enfoque
sistémico puede, ademads, proporcionarnos la hermenéutica para
utilizar las teorias de Sistemas Complejos Adaptativos y homologar
lenguajes con otras disciplinas, ya que se trata de la organizacién
de la informacién sin importar la naturaleza de ésta (y puede estar
contenida y ser comunicada mediante objetos, su distribucién y su
interconexion).
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Creemos que el enfoque de la complejidad y la vision sistémica
permiten:

a)  Contemplar efectos y variables de distintas dimensiones
b)  Trabajar desde multiples dominios

c) Considerar las dindmicas y la escala del tiempo

d)  Entender la evolucién constante de los contextos

Evaluar al disefio desde la complejidad contemplaria no sélo a los obje-
tos o espacios en si mismos, sino a la dindmica emergente en su uso y en
funcién a sus roles y utilidad dentro del sistema en el que estd inmerso.

Se podria considerar su producto como cualquier forma o entidad
tangible o intangible que sirva de “tierra fértil” para la emergencia de
interacciones y procesos que orienten a un objetivo.

Si nos ponemos a reflexionar, tiene mucho sentido conocer cémo fun-
ciona profundamente un sistema que queremos transformar o disefiar
interviniéndolo. No debemos olvidar que cada propuesta de disefio re-
configura de alguna u otra manera el sistema social en el que estara in-
merso. Siempre hay impacto, por lo que si queremos lograr transformar
o disefiar un sistema como un grupo social, es necesario conocer como
son sus dindmicas, mismas que en lo general describen las teorias de
sistemas, de juegos y de redes.

El valor de conocer las dindmicas en las sociedades desde una pers-
pectiva sistémica radica, en primer lugar, en la base de sus dindmicas
de comportamiento que pueden replicarse en un modelo ttil para el
diseno; en segundo lugar, al identificar y entender estas dindmicas, se
podria conocer cudles son los objetos de deseo o como introducir objetos
de uso y que éstos sean adoptados y en tercer lugar, involucrariamos la
variable tiempo en el disefio y podriamos predecir impactos y estados
futuros del disefo (el sistema).
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¢ Qué se debe conocer o saber para disefiar desde el enfoque de la com-
plejidad? Todo lo descrito con anterioridad nos acerca a la reflexién de
qué es lo que sigue ahora con el disefio y su ensefianza. Tenemos hitos
en la historia de la humanidad que han marcado significativamente la
forma de observar y los enfoques de la disciplina. Varios autores vis-
lumbran ya una liquidez en las sociedades y sus matrices, en donde las
dindmicas y el manejo de la informacién cobran relevancia, alentado por
la hiperconectividad y el flujo casi instantdneo de la informacion y los
datos. Por esto, el conocimiento permite entender a lo que subyace en el
comportamiento de cualquier sistema. Las teorfas de la complejidad y
de los sistemas son un punto de partida ;Por qué es importante para los
disefiadores conocer el origen de las formas de los sistemas? Porque las
sociedades son sistemas, conformados por diversos subsistemas que van
transformandose, realizando diversos objetos y entender cémo emergen
puede ayudar a hacer una mejor planificacién de los recursos en los
proyectos de disefio, anticipar o dirigir su direccién, marcar tendencias
en sus objetos, entender los procesos de significacién y aplicarlos a la
proyeccién de disefios que transformen favorablemente al sistema.

Disefio complejo

Podemos definir al disefio complejo como un proceso para la con-
jugacion estratégica de elementos y agentes, de tal manera que se
genere la emergencia de un objetivo deseado, desde el punto de vista
de un observador, basandose en las teorias de los sistemas complejos
de redes y juegos. El disefio complejo no se concentra en la forma,
sino en dar identidad por medio de una especie de programacion,
control de manejo de informacién, conectividad, redes, comunica-
cién, lenguajes, procesadores en los sistemas; conceptos que segin
la tradicién no se consideraban parte de lo que un disefiador deberia
tomar en cuenta.

La teoria de juegos muestra cual es la l6gica de los sistemas, es decir,
cOémo se van a comportar o transformar por su “programa” general ante
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un impulso del entorno. Los juegos permiten predeterminar lo que un
sistema hara para permanecer (que es para lo que todo sistema esta pro-
gramado) hay que tener en cuenta que “en el mundo inerte permanecer
significa seguir estando (la estabilidad) en el mundo vivo permanecer
significa seguir vivo (la adaptabilidad) y en el mundo culto permanecer
significa seguir conociendo (la creatividad)” (Wagensberg, 2004).

La teoria de redes por su parte establece como interacttian los agentes
del sistema para saber a qué elementos dotar con informacién para que
se propague rapida o lentamente o a ciertas partes del sistema; imple-
mentar estrategias para “conectar” o “desconectar” elementos para que
se generen dindmicas deseadas y en dénde introducir o eliminar nodos
(detonadores, disipadores o atractores) para dirigir dindmicas.

En este enfoque, disefiar no se trata de pensar en formas, sino en dina-
micas continuas, emergencias y comportamientos como en sistemas bio-
l6gicos. Los actuales paradigmas del disefio, exigen nuevas perspectivas
tedricas que den pautas eficaces en el quehacer de designar. Estrategias
basadas en el estudio y comportamiento de los patrones y leyes que ri-
gen a los sistemas emergentes. El disefio complejo propone encaminar
conocimiento de las teorias de sistemas a un modelo de disefio orienta-
do a que el objeto a disefiar es una dindmica social y los productos son
imaginados como agentes inmersos en los sistemas complejos sociales,
es decir, en un universo interconectado.

Asumiendo el enfoque complejo en el disefio y considerando que se
disena por y para el hombre, se tiene que conocer las leyes de los siste-
mas, aprender a observarlos y comprender sus interrelaciones. Se po-
drian establecer cuatro dreas que son necesarias para el disefio desde la
complejidad; la primera, es todo lo que tiene que ver con el conocimien-
to y comportamiento de las realidades complejas en las que vivimos y
que nos rodean (las teorias de sistemas y de la naturaleza); la segunda,
consistiria en las dreas que nos ayudan a entender al ser humano a ni-
vel individual (ergonomia, ciencias cognitivas y usabilidad); la tercera,
serian las areas que nos ayudan a entender al ser humano y su compor-
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tamiento a nivel social (antropologia, semiética y sociologia); la cuarta
y dltima son aquellas dreas que ayudaran implementar las estrategias
desarrollando acciones y dando tangibilidad a los elementos o las inter-
faces que ayudaran a dirigir y dar intencionalidad a los objetos autorre-
ferentes (ingenierias y especialidades).

A la clase de objetos a los que se podria aplicar un modelo de disefio
basado en los Sistemas Complejos Adaptativos, les denominamos “uni-
dades complejas u objetos autorreferentes’. Son sistemas que reaccionan
y se adaptan a su entorno dependiendo de su programa y a las condi-
ciones que el mismo objeto presenta en ese momento; pueden ser crea-
dos o manipulados desde el punto de vista de un observador hacia un
objetivo. Tienen una apertura al entorno, forma dindmica. Sistemas or-
ganizadores-de-si, en forma, comportamiento o estructura. Tienen una
apertura al entorno pero sus procesos operacionales son asunto interno
(Sosa Compedn, 2017).

Para disefiar unidades complejas es necesario saber que estos sistemas,
como cualquier Sistema Complejo Adaptativo, tienen una tendencia a
permanecer y conservar su identidad, al igual que tienden a ser resilien-
tes. Los sistemas sociales también tienen un tipo de programa; el autor
Robert Wright, toma como ejemplo a la especie humana y establece que
ésta, desde que surgi6, no ha dejado de hacer y que estamos predispues-
tos a hacer, elegir, aumentar complejidad y promover un intercambio
beneficioso con otros, igual que los Sistemas Complejos Adaptativos.

Esto es muy importante de conocer ya que entendiendo esto se podria
establecer que la informacién que se pretenda introducir al sistema a
través de objetos o agentes para transformarlo, deberd promover las di-
namicas antes descritas.

Con el disefio complejo se puede intervenir al sistema que se preten-
de transformar desde diferentes perspectivas, es posible disefiar para el
mismo diferentes aspectos tales como:
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a) El disefio de atractores/disipadores y el disefio tangible/ interfaces.
En este caso, la tangibilidad de los componentes o de interfaces es con-
siderada la materialidad de la informacion que se esta interpretando o
procesando. Puede estar contenida en un objeto o particulas de materia
y haciendo uso de ellos.

b) Disefo de los programas. Intervenir, modificar o determinar cémo
es procesada la informacién del sistema.

¢) Diserio de la red. Consiste en el diseno de las interacciones entre
componentes, asi como las distancias y ubicaciones entre ellos.

d) Disefio de flujos. Es aquel que determina la intensidad de los flujos
de informacion.

e) Disefio de estructura. Se refiere a las caracteristicas, cantidad y fle-
xibilidad de los elementos y componentes del objeto.

f) Disefio del lenguaje. Se define como la comunicacién dentro del sis-
tema, proporcionando cédigos de interpretaciones inteligibles y comu-
nes a sus componentes.

g) Disefio de la complejidad. Es establecida si se estd disefiando un
sistema o una unidad compleja desde cero y se puede determinar por el
namero de atributos de complejidad que posee.

Por otro lado, ya que este enfoque de disefio es reciente, atin se esta
descubriendo cual es la mejor manera de comunicar este tipo de proyec-
tos transdisciplinarios. Al respecto podemos decir que las infografias
han surgido como herramientas poderosas de comunicacién por sus
caracteristicas adecuadas a nuestros procesos cognitivos. Es decir, con-
jugan la informacién de un panorama completo de una manera concisa
usando lenguajes y graficos en una sola presentacion.

De cualquier manera, podemos dar una aproximacién a lo que se debe
considerar a la hora de comunicar un proyecto de disefio desde la pers-
pectiva de la complejidad:

a. Saber el tipo de lenguaje a quienes se dirige la comunicaciéon
b. Hacer la descripciéon de lo macro hacia lo micro
c. Describir los componentes del macro sistema
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d. Describir como se da la emergencia del objetivo deseado

e. Describir y explicar las interfaces con las que interactiian los usuarios
f. Explicar las interacciones entre todos los componentes del sistema
g. Describir la informacién del disefio y los factores intangibles

La descripciéon debe hacerse teniendo en cuenta la usabilidad de las
presentaciones en referencia a los lectores de dicha informacién.

Conclusiones

Con el pasar del tiempo, el concepto de disefio se ha modificado y
ampliado hasta abarcar una vasta gama de ideas aplicables en distintas
disciplinas y contextos. Las tendencias hacia lo transdisciplinario nos
conduce a pensar en un concepto de disefio mas general como el que
senala Herbert A. Simén desde hace ya muchos afios y que vale la pena
retomar: “Disefia todo aquel que concibe unos actos destinados a trans-
formar situaciones existentes en otras” (Simon, 1973).

El sistema humanos- objetos-entorno estd en constante auto transfor-
macién y a su vez disefia al sistema mismo. De ahi surgen los objetos
que conocemos, se transforman conductas y entornos. Las herramientas
tecnolégicas que tenemos para medirnos y observarnos como sociedad,
son como una especie de espejo de nosotros como colectivo y ademas
podemos observar nuestra “memoria como sociedad”. Esto nos puede
dar pie a concebirnos junto con nuestro entorno, como un sistema com-
plejo y las teorias de éstos pueden aplicarse para el disefio de las socie-
dades entendidas como unidades complejas.

Cuestiones como estas representan nuevos paradigmas a los profe-
sionales del disefio y se tendrdn que revalorizar para acoplarse a estas
tendencias en donde las formas no se consideran rigidas o dictadas de
un disefiador que tome el rol de observador (Sosa Compean, 2017).

Ya no basta, pues, s6lo pensar en la creacién de objetos funcionales
para los usuarios o creadores de experiencias, sino que deberdn con-
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siderarse informacién al igual que nuestras interacciones, los objetos
y entornos. Esta informacién se debe considerar interrelacionada para
abordar la complejidad, tal y como amerita la realidad.

Para entender esta perspectiva, debemos de describir a nuestro objeto
de estudio como los sistemas que son: informaticos y complejos.
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EL DISENO ESPECULATIVO Y DE UX/ UI
EN LA MORFOGENESIS DE LAS CIUDADES
DEL FUTURO

M.C. Karla Cristina Herndndez Avilés

Resumen

La idea de la tecnologia como una prétesis permite potencializar la
manera en que se vive la ciudad mediante el disefio y configuracién de
la experiencia de la misma. Puede ayudarnos a entender cémo se afecta
a la morfogénesis de la ciudad a través de la manipulacién de la infor-
macién en distintos niveles —fisico y virtual- de las interfaces urbanas y
ademads conocer la manera en que la identidad de las ciudades se ve in-
fluenciada por este fendmeno emergente de disefio. Se parte del concep-
to de ‘sociedad de la informacién’ se lograria analizar y caracterizar a las
ciudades como entes de identidad hibrida que flucttian entre lo fisico y
lo virtual para poder definir métodos de disefio especulativo que parten
de metodologias ya existentes de disefio de UX/ UL Se propone estudiar
la morfogénesis de la ciudad desde la perspectiva fisica pero también
virtual, los mecanismos de formacién de su identidad y sus imaginarios
colectivos; asi como la influencia especulativa de los entornos virtuales
en la construccién de esta identidad. Asi mismo la fluctuacién entre la
morfogénesis de la ciudad y su identidad para el disefio especulativo de
experiencia (UX) y de interfaces (UI) para las ciudades del futuro.

Palabras clave: identidad, disefio especulativo, UX/UI, disefio de ciu-
dades, culturas digitales, materialidad.
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Introduccién

Las ciudades son entes cambiantes y dindmicos, tanto en su plano fi-
sico, como en el social y de interacciones. Esto se percibe en la manera
en que la imagen e identidad de la ciudad cambia - lo arquitecténico es
el reflejo y respuesta material a los cambios sociales- pero también en
sus procesos autopoiéticos’ intangibles. A lo largo del tiempo, las ciu-
dades han sido estudiadas en torno a sus fenémenos de morfogénesis
y construccion material (Alexander, 2003) pero también en sus procesos
intangibles de identidad se entiende a la matriz social como cuna de la
morfogénesis de las identidades (Mandoki, 2002) con lo que podemos
considerar a las ciudades como este tipo de matriz. Sin embargo, las
nuevas tecnologias de la informacién y las tecnologias sociales emer-
gentes apuntan hacia un nuevo concepto de ciudad, en el que lo fisico
(sus redes, edificaciones, objetos urbanos y caminos) y lo virtual (como
identidades urbanas basadas en la informacién, lo digital) se encuen-
tran en simbiosis para la formacién de lo que puede llamarse las nue-
vas ciudades inteligentes; que va mads alld del simple planteamiento de
ciudades urbéticas. Ademads, parte de la idea de que la ciudad puede
convertirse en un ente inteligente por la informacién y los datos que los
mismos individuos generan y consumen dentro y para la misma ciudad;
sobre la cual en conjunto es capaz de aprender y evolucionar.

Las identidades de las ciudades se vuelven importantes a cualquier
nivel de observacién y practicamente en cualquier ramo de estudio,
desde los aparentemente lejanos campos de la cibernética, hasta las
masificadas y globalizadas estrategias de marketing para el manejo de
comunidades digitales. En este marco, se le denomina a la sociedad con-
tempordnea como la ‘sociedad de la informacién’ (Masuda, 1984) donde
la idea de la tecnologia funciona como una prétesis que permite poten-
cializar la manera en que se vive la ciudad mediante el disefio y confi-
guracién de la experiencia de la misma y puede ayudarnos a entender
qué tipo de tecnologia es méas adecuada para cada uno de nosotros en
relacién a nuestro contexto; y al mismo tiempo entender cémo se puede

°El concepto de autopoiesis hace referencia en este caso al planteado por Niklas Luhmann (1997) que implica el caracter
autorreferencial de los sistemas sociales no se restringe al plano de sus estructuras, sino que incluyen sus elementos y sus
componentes; es decir, que él mismo construye los elementos de los que consiste.
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mejorar dicha experiencia a través de distintas maneras de generar y
manipular la informacién en los distintos niveles —fisico y virtual- de las
interfaces disefiadas; especificamente refiriéndonos a las urbanas.

Identidad urbana y su morfogénesis

Con lo planteado previamente haremos un entendimiento de la mor-
fogénesis de la ciudad desde la perspectiva fisica, los mecanismos de
formacién de su identidad y sus imaginarios colectivos; también in-
tentaremos deducir como la influencia de los entornos virtuales en la
construccion de esta identidad emergente nos acerca a los aspectos
menos tangibles del rol que juegan los imaginarios urbanos como es-
cultores del futuro de nuestras sociedades del futuro, comunidades
y entornos. Asimismo es un hecho que la formacién de la identidad
a través de la experiencia de sus formas, entendidas como el disefio
fisico de éstas, sucede simultdneamente a diferentes escalas del disefio
y proyeccion de ellas.

Podemos remitirnos a reconocer las diferentes tipologias de las iden-
tidades en las ciudades, desde su morfogénesis cultural individual y
colectiva como proceso circular, ya que “la cultura es en su principio la
fuente generadora/regeneradora de la complejidad de las sociedades
humanas. Integra a los individuos en la complejidad social y condi-
ciona al desarrollo de su complejidad individual” (Morin, 2003). Nos
interesa entender la formacién de la identidad de las ciudades a partir
de las experiencias e interacciones que los ciudadanos viven con los
objetos de la misma, ya que son parte de su cultura. Es un proceso ret6-
rico en el que los componentes de la ciudad intercambian informacién,
siendo estos componentes los individuos y los grupos de individuos,
los espacios arquitecténicos y los espacios virtuales o digitales con sus
respectivos objetos e interface y asf la ciudad toma forma desde la ex-
periencia, lo imaginario y el lugar. La cultura serd parte primordial del
andlisis global de este texto ya que mds adelante se realizara el enten-
dimiento de lo que significan las nuevas culturas digitales.
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Si se continua con el andlisis de la morfologia de las ciudades, pode-
mos retomar el trabajo de Batty (Cities as Complex Systems: Scaling,
Interaction,Networks, Dynamics and Urban Morphologies., 2008) se en-
tienden como un sistema en relacién a la escala de sus morfologias y
la manera en que las interacciones y dindmicas de éstas transcurren en
una red para darle forma. Los conceptos clave en la complejidad de la
ciudad, tales como el escalamiento, la auto-similitud y las estructuras
lejanas al equilibrio dominan el tratamiento de las ciudades que Batty
plantea; asi como la posibilidad de poder simular su funcionamiento y
la manera en que podriamos predecir su futuro. Esta premisa es con-
sistente en relacion a la hipétesis que exploraremos posteriormente en
cuanto a la utilizacién del disefno especulativo de las ciudades. La idea
esencial de Batty es el concepto de volatilidad y velocidad de cambio en
las ciudades es coherente con la perspectiva sistémica que se ha tomado
desde los tiltimos 50 afios. “Parte de este nuevo paradigma emergente es
la idea de que las nuevas estructuras y comportamientos que emergen a
menudo son imprevistos y sorpresivos”, hasta este punto, estos modelos
siguen sirviendo para disefar sélo la parte fisica de la ciudad.

Cuando referimos a identidades urbanas y deseamos partir del en-
foque sistémico complejo de las mismas, el término morfogénesis -uti-
lizado en este texto como lo determinado en el capitulo “Identidad de
las ciudades desde la complejidad” (Mercado Cisneros, 2017)- el proce-
so de identidad citadina toma un significado particular; “(...) hace una
descripcién de cudl puede ser el fenémeno de causacién formativa en
una ciudad, identificindola mediante sus objetos urbanos”. El estudio
de Mercado nos parece determinante para conocer este proceso, ya que
identifica cuatro elementos para posibilitar la morfogénesis identitaria
de una ciudad: relacién, pertenencia, permanencia y reconocimiento.
Nos interesa el concepto de relacién, ya que bajo esta l6gica nos concen-
tramos en el andlisis de las interacciones entre las partes (objetos urba-
nos) y las dindmicas (précticas de los ciudadanos). Con ello, se define
la identidad de una ciudad como “la mente colectiva que tiene o ad-
quiere consciencia de su personalidad distintiva”. Esta obra considera
dos variables complementarias para este proceso morfolégico que po-
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drian considerarse contrarias, el pensamiento de causaciéon formativa
y el pensamiento sobre la emergencia. Estos dos vectores nos competen
en sentido de que tradicionalmente el disefio de las ciudades se ha he-
cho de manera intencional uni-direccional y se ha considerado sélo el
espacio fisico como contenedor de las identidades que se adaptan como
un liquido a éste como lo plantea la causacién formativa. Sin embargo,
la perspectiva de la emergencia de las identidades se acerca y empata
de manera ideal con nuestra visién, en la que las identidades toman
autonomia y poder es su propia formacién; son los individuos los que
cooperan de maneras nunca antes vistas en las ciudades para su morfo-
génesis. Esto se desarrollard mas adelante en el apartado de “Circuns-
pecciones” cuando se analicen las nuevas culturas digitales.

El estudio de Mercado, una vez que se dan las condiciones y vectores
de morfogénesis, se proponen los siguientes mecanismos de formacién
de identidad y se hace una analogia con varios procesos organicos:
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De lo més resaltable de esta teoria, es que resume y especifica como es
que el proceso de identidad se trata del flujo de informacién y esto esta
muy ligado a la teoria cibernética. Asi mismo, sabemos que esos meca-
nismos se replican en las maquinas, similar a lo que plantean Maturana
y Varela. Todos estos movimientos nos hacen pensar en la manera en
que las nuevas tecnologias se han incluido de manera emergente a estas
mismas dindmicas, o posiblemente las hayan alterado ;Existe acaso la
posibilidad de que incluso existan nuevos mecanismos o hayan desapa-
recido otros tantos? Esto nos guia al siguiente apartado.

Manejo de informacion para construir identidad

Estudiar y entender el fenémeno de morfogénesis en la nueva
sociedad urbanizada se vuelve importante, no sélo porque la identidad
del individuo da forma a la manera en que se comunica o viceversa; sino
porque las sociedades no existen sin comunicacién y el individuo no
existe ante otros sin ella. El objeto -no precisamente material- de disefio
como un objeto virtual puede verse como el mejor canal de comunicacién®
de la sociedad. Esto es importante en medida que el individuo se forma
por el sistema de objetos que lo rodean’, considerando que existen
nuevas entidades objetuales que desarrollan (con o sin consciencia)
nuevas maneras de moldearnos en un ciclo extrafio en el que nuestros
productos disefiados nos disefian a nosotros en diferentes niveles.

La rama que rige el estudio de los flujos informaticos en un sistema es
la cibernética; se define como la ciencia que estudia a las analogifas entre
los sistemas de control y comunicacion de los seres vivos y los de las ma-
quinas®. El concepto acufiado en 1948°, da una explicacion muy extensa
sobre la manera en que los flujos de informacién se dan en los sistemas
vivos orgdnicos y en los aparatos donde los mecanismos fisicos para
la medicién de éstos se vuelven relativamente sencillos, ya que se esta
hablando de cierto nivel de materialidad donde las férmulas matemati-

®Entendiendo el disefio como fenémeno de comunicacién, en obras de Joan Costa (Arte, palabra y signo. Edicion Digital.,
2001)

7 Apreciado en diferentes trabajos del filosofo francés Gaston Bachelard, como La poética del Espacio (1975) y Psicoanalisis
del Fuego (1966).

8Segun la definicién de la Real Academia de la Lengua Espariola.

Por Norbert Wiener (Cybernetics or control and communication in the animal and the machine, 1948).
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cas son aplicables, comprobables y replicables. De manera mas especi-
fica, en el caso de las ciudades en el enfoque cibernético, se identifican
tres componentes principales como informacién, algoritmos y agentes
(Gershenson, Santi, & Ratti, 2016). Las implicaciones de las ciudades
adaptativas son mdltiples, con impactos directos sobre movilidad, sos-
tenibilidad, resiliencia, gobierno y sociedad. Aun asi, el potencial de las
ciudades adaptativas no dependera tanto de la tecnologia sino de cémo
la usamos, como se menciona en Adaptive Cities: A Cybernetic Perspective
on Urban Systems de Gershenson.

A la hora de disefiar los objetos de una ciudad, manipulamos su infor-
macién; y cuando manipulamos informacién, manipulamos las identi-
dades de una ciudad. También es sustancial considerar que no estamos
sefialando datos como unidades aisladas, sino situados en un contexto
con valor y una utilidad tanto para el individuo como para el disefiador
—por poco explicita que esta sea- .Entonces jen qué manera la informa-
cién transita en un contexto mixto entre los espacios fisicos y virtuales?

Bajo el planteamiento de la ciudad como “unidad coloidal’, se observa
que este tipo de unidad compleja que funciona de forma bidimensio-
nal marcha como un sistema coloide compuesto de dos fases entre las
que circula la informacion, la fase fluida, medio sélido o fisico; y la fase
dispersa, medio fluido o virtual (Hernandez Avilés, 2016). Eso sucede-
rd siempre y cuando la tangibilidad o percepcién de la informacién se
encuentre inmersa en contextos que la doten de significados o intencio-
nalidad. (Mercado Cisneros y Sosa Compean, 2018) Es decir, en estas
unidades coloidales, los significados pueden ser comunes en la trans-
ferencia de la comunicacién entre espacios fisicos y virtuales, siempre
y cuando se refieran a estructuras de la realidad. La clave para que esto
suceda sera el buen disefio de las interfaces de los objetos urbanos.

Mientras tanto, en los nuevos contextos urbanos -en esta posmoderni-
dad- estamos terminando de encontrar los caminos y maneras de defi-
nirnos, asi como de reconocer nuestra funcién dentro del sistema (por lo
menos de manera consciente o explicita). ; De qué manera nuestras iden-
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tidades en la ciudad se estan volviendo una especie de caldo de cultivo, en
el que desempefiamos una doble vida, o una doble identidad? ;Qué tan
aislado o colectivo es este proceso? Una hipétesis es que las actividades
desempefiadas en el espacio virtual se suscitarian de manera aislada; u
otra responderia a que estas dindmicas —de alguna u otra manera- suce-
derfan simultdneamente y de manera no tan separada.

Sobre los fenémenos informaticos en la formacién de identidades y la
manera en que éstas se masifican en los imaginarios colectivos futuros
y podemos mencionar cémo la tecnologifa cataliza esta distribucién en
los nuevos canales cibernéticos. En el disefio de interfaces y experiencias
para las ciudades, se entiende que son las interacciones las que deter-
minan el flujo de la informacién y por lo tanto, la morfogénesis de la
identidad de las ciudades en el futuro. Esto nos lleva a nuevos retos en
cuanto a las nuevas no materialidades para las nuevas ciudades en las cua-
les la cantidad de informacién ofrecida deberd encontrar un equilibrio;
las nuevas escalas de la imaginacién (como proceso proyectual) en la
formacién de la imagen, la funcién de la forma y sus posibles desventa-
jas. “Un medio ambiente sumamente visible puede tener, asimismo, sus
desventajas. Un paisaje saturado de significados méagicos puede inhibir
las actividades practicas” (Lynch, 1960). Sera este tema de vital impor-
tancia a la hora de considerar el disefio de interfaces y experiencias para
el futuro de las ciudades a mediano y largo plazo.

Imaginarios urbanos futuros y la cultura digital

El hilo conductor para enlazar la relacién entre la formacién de la iden-
tidad y los imaginarios urbanos lo encontramos bajo la idea de que los
imaginarios colectivos son una “conciencia participativa (...)"", colectiva y
autorreferente que retribuye en la manera en que el flujo de informacién se
mantiene para con nosotros como seres sociales y con las entidades fisicas y
virtuales que coexisten en nuestra dimension. Estos pensamientos colecti-
vos forman parte de la serie de ‘objetos’ y entidades que de forma constante
nos rodea; no sélo eso, sino que traspasan limites fisicos y se internalizan en
la cultura y dan forma también a la manera en que nuestro cerebro funciona.

10%(...) un estado de conciencia en que se rompe la dicotomia sujeto/objeto y la persona se siente identificada con lo que

esta percibiendo.” (Juez, 2002)
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Las mentes individuales tienden a la colectividad, esta condicién
permite hacer més eficientes los recursos de interaccién social y se con-
vierte en un agregado a la formacién del imaginario de una ciudad.
Como Luhmann refiere, la diferencia mantiene unido lo diferente; las
tendencias globales a la busqueda de la particularidad desde el contras-
te favorece a los principios fundamentales de los sistemas descendentes.
En las nuevas sociedades urbanas, la ingenuidad y la apertura son
“campo fértil” para la generacién de nuevos imaginarios que propicien
encuentros aleatorios que sean nutritivos y creadores de nuevas y mds
diversas micro o macro culturas.

Las culturas digitales han sido analizadas y su concepto debatido desde
la sociologia o la filosofia. En esta seccién nos interesa sobre todo entender
el objeto de esta definicién: “explicar una serie de fenémenos que la tecno-
logia digital ha creado dentro de las culturas contemporaneas, particular-
mente aquello relativo al comportamiento social” tal y como se explica en
el trabajo de Doreen A. Rios (Culturas digitales y su relacién con el entor-
no actual: de pantallas y cuantificacién del ser, 2018). Su entrega hace una
recopilacién y anélisis en la contemporaneidad de estas culturas; declara
que las culturas digitales surgen, suceden y se proyectan en una especie
de nuevo territorio —transversal a la parte fisica, por ejemplo, de la ciudad-
producto de las nuevas dindmicas de comunicacién y dindmicas sociales
generadas por el internet; que ademas tienen consecuencias en diferentes
planos. De igual manera, este material hace referencia al concepto de las
Tecnologias del Ser, de Focault, como aquellas ‘compuestas de diversos
papeles en torno al yo, entorno al rol de leer y escribir al construir al “yo”
‘,en relacion a fendmeno de la identidad.

Esta tendencia se ha reflejado desde hace algunos afios con la masifi-
cacion de la revolucion del internet en las practicas cotidianas de auto-
nomia, como los movimientos DIY, o movimientos colaborativos como
el open source y el Creative Commons que hoy ya forman parte de nuestra
cotidianeidad. De la misma manera cada vez existen mds colectivos de
hackeo civico que funcionan de hecho muchas veces en conjunto con orga-
nizaciones y gobiernos abiertos.
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Interfaz y experiencia en el espacio urbano

Un proceso vital para la formacion de las identidades urbanas es el inter-
cambio de informacién —la comunicacién- entre los objetos, lo individuos
y el grupo de individuos que habitan la ciudad. Este proceso necesita de
un puente llamado interfaz. “Si la interfaz hombre-mdaquina se convierte
en un cédigo clave de la semiética de la sociedad de la informacion, asi
como su meta-herramienta, ;como afecta esto el funcionamiento de los
bienes culturales en general?” (Manovich, 2001).

Los principios y consideraciones de usabilidad, experiencia, interfaces
e interacciones estan bien definidos y estudiados en el disefio de los ob-
jetos cotidianos utilitarios; en la actualidad en la practica profesional es-
tos estudios han sido protagonizados sobre todo por los objetos digitales.
Sera tal vez porque se ha puesto de lado la idea de que los objetos fisicos
de disefio industrial se han transformado. A través del estudio tedrico y
préctico del disefio de experiencia' (UX) y disefio de interfaces de usua-
rio (UI) que actualmente es aplicado al disefio gréfico en el plano virtual
y aplicado en las nuevas tecnologias (Hassenzahl, 2016) se podrian tras-
ladar sus aplicaciones a lo fisico en la ciudad. La interfaz como herra-
mienta de comunicacién, constituye distintas facetas de un mismo modo
de relacién con la realidad de nuestra cultura (Hidalgo Toledo, 2013).
Asi mismo, se plantea la interfaz como el medio por el que el programa
que nos ayuda “a ver el mundo” también ayuda a asignarle un cédigo.

Ahora, cuando hacemos referencia del disefio de interfaces, hablamos
del disefio de objetos. Pero los objetos no son sélo una materialidad. En
el siguiente diagrama, observamos los dos tipos de objetos urbanos plan-
teados por Mercado y sus procesos bajo un enfoque sistémico complejo,
desde la vinculacién interna y externa de sus componentes, medios de in-
teraccion y perturbaciones en torno al fenémeno de la identidad urbana:

"En la acepcioén convencional, el disenio de UX (User Experience) es el proceso de mejorar la satisfaccion del usuario con un
producto mejorando la usabilidad, la accesibilidad y el placer proporcionados en la interaccién con el producto (Kujala, Roto,
Véananen-Vainio-Mattila, Karapanos, & Sinnelda, 2011). Depende no s6lo de los factores relativos al disefio (hardware, softwa-
re, usabilidad, disefio de interaccién, accesibilidad, disefio grafico y visual, calidad de los contenidos, buscabilidad o encontra-
bilidad y utilidad) sino ademés de aspectos relativos a las emociones, sentimientos, construccién y transmision y confiabilidad.
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Este objeto estaria
definido por las

interacciones de las partes

del sistemna, y sus
dinamicas. La identidad la

Objeto daria sus tipos de

Identitante/Experiencia movimientos y procesos.
Estas pautas y patrones lo
daria las emociones, la

estética, lo sensual, el gozo
o miedos, lo imaginado y lo

subjetivo.
Un objeto complejo,
abierto, y disipativo, capaz
de poseer intercambio de
energia e informacion.
o®,
°e @ _
® ® Desde el punto de vista de Objetos
. ® la ide‘ntidad, gl objeto emergentes,
Objeto estaria organizando o Objetos
® Interfase/Informativo controlando la informacion. significantes,
El objeto como medio Objfetos
@ . ® . @ mensaje. identitantes
® e
El objeto pudiera ser

considerado come ese
mecanismo capaz de filtrar
o controlar la informacion.

El objeto como medio.

Tlustracién 2: Diagrama que muestra los dos tipos de objetos de la ciudad, asi como su dualidad.

El Objeto Identitante / Experiencia y el Objeto Interfase/Informativo. Fuente: (Mercado Cisneros, 2012)

Como se estudia en el articulo A taxonomy for and analysis of tangible
interfaces (Fishkin, 2004) han existido muchos esfuerzos de investigacién
de las interfaces de usuario tangibles pero se ha demostrado la dificul-
tad de crear una definicién o taxonomia que nos permita comparar y
contrastar los esfuerzos de investigacién dispares y sobre integrar las
interfaces de usuario tangibles con interfaces (virtuales) convencionales
o sugerir principios de disefio para futuros esfuerzos. En cuanto al enfo-
que del disefio urbano, es que es importante considerar que poco a poco
sucede una migracién de la informacién de estas interfaces del mundo
digital hacia el virtual y es casi imperativa la intervencién de los disefia-
dores industriales, especialistas kinestésicos, arquitectos y antropélogos
en la configuracién de estos nuevos espacios.

71



72

M.C. Karla Cristina Hernédndez Avilés

Parte de nuestra hipétesis para futuros proyectos, es que los conceptos
de disefio de experiencia, disefio de interacciones, usabilidad, accesibili-
dad de este contexto sean trasladables y aplicables en métodos de plani-
ficacion urbana y disefio de ciudades desde el plano fisico y virtual. Por
su parte, material como Designing for Cities. Technology and the Urban Ex-
perience (McConnell & Clare) —que plantea cémo el disefio de UX puede
mejorar las ciudades mediante la conexién del uso de plataformas que
redefinen cémo funciona la ciudad y cémo interacttian sus ciudadanos-
y el trabajo del disenador y urbanista Dan Hill"? dedicado en gran parte
a la generacién UX de edificios, ciudades e infraestructura, representan
recientes aproximaciones a nuestra hipétesis.

Esto deja algunos planteamientos interesantes, ;es acaso el plano di-
gital mas dindmico y mds interactivo? ;Qué funciones nuevas dentro
del sistema urbano emergen en su interaccién con el plano fisico de la
ciudad? ;De qué se trata estos nuevos espacios y estas nuevas dinami-
cas? Tal vez un preambulo a estos planteamientos pueda establecerse
al hacer un andlisis de la actividad proyectual en las nuevas sociedades
urbanas tecnologizadas y asi sentar antecedentes para la creacién de
mads propuestas tedricas alternativas.

La experiencia sobre lo material y la nueva materialidad

Todos los planteamientos anteriores convergen en un entorno
diverso; por un lado contradictorio y por otro complementario, como
el de Latour en su obra Nunca fuimos modernos: ensayo de antropologia
simétrica (2007) que ofrece una romantica paradoja para la penetracién
a los fendmenos globales mas complejos, dificiles de comprender
para nuestra sociedad moderna, ;se trata de sucesos fisicos naturales,
o son consecuencia de la actividad cultural humana? Algunos de
estos acontecimientos son la contaminacion, las pandemias, la misma
tecnologia y los robots. Lamodernidad se concreta por dos principios
bésicosdondelanaturalezaestrascendenteylasociedad esinmanente.
Esto en particular nos hace pensar en cémo sucede un intercambio
informatico entre contextos aparentemente opuestos o desconectados

2Link a video de la conferencia (The UX of buildings, cities, and infrastructure, 2017): https:/ /goo.gl/547y8L
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comolaconstrucciéndeunaciudadylaformaciéndeliberada, disefiada
y proyectada; ya que la ciencia puede ser apreciada como algo no
humano, mientras que la politica es resultado de la representacion de
los ciudadanos. ;Es entonces la formacién de una ciudad un fenémeno
fisiconatural y tangible, o social y mutable? ;El disefio de las ciudades
y sus objetos deberfa ser un proceso de traduccién o purificacién?
El hecho mismo de debatir como es que los hechos cientificos se
descubren como una traduccién que se escapa del albedrio humano
con la purificacién es una paradoja; en realidad nunca ha existido
esta modernidad.

En contextos modernos y pos modernos, una premisa a la hora de
mejorar la experiencia de usabilidad de los entornos se encuentra en el
poder de “trascender su encajonamiento” logrando que su contribucién
no sea solo la estética de los objetos fisicos, sino a la estética de las
experiencias, convirtiéndolas en un patrimonio identitario de la ciudad.
Con la clara distincién entre lo experiencial y lo material sugerido por
muchos autores (Boven & Gilovich, 2003) un “producto experiencial
interactivo” parece una contradiccién en los términos. Si bien la
experiencia es intangible y volatil, un producto interactivo es tangible,
una tecnologia producida en masa. El “artilugio electrénico” es el
prototipo mismo de una compra material. El experimentado usuario
post materialista, sin embargo, deja de buscar otro novedoso dispositivo
de comunicacién e incluso la experiencia post-materialista se encuentra
mas tangibilizada. Los objetos no son lo opuesto a las experiencias pero
las crean y substancialmente las forman (Hassenzahl, User Experience
and Experience Design, 2018).

Todo disefiador se ve en posicién de cuestionar la materia y el material
de su trabajo en la actualidad y para el futuro; pensar en la separaciéon
de la arquitectura fisica de su experiencia inmaterial es tan malo como
pensar en objeto como ente aislado en el sistema: una arquitectura de
islas urbanas, una arquitectura autista®. Asi se plantea la posibilidad de
que las diferentes areas de alcance del disefio, la tecnologia y las ciencias

3En el sentido del término referido por Kaika (Autistic architecture: the fall of the icon and the rise of theserial object of
architecture, 2011) que hace analogia al término autismo: Una autoabsorcién y preocupacion patolégicas con el yo, exclu-
yendo al mundo exterior, segtin el Diccionario de psicologia en politica y ciencias sociales.
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sociales convergen desde y para la proyecciéon de sistemas de objetos
fisicos y virtuales, y de informacién dentro de las ciudades. Pero para
ello es importante definir esta nueva materialidad del espacio urbano.

En concreto, se desprende del principio de las “Tecnologfas del Ser”
de Foucault y en relacién a las nuevas materialidades expuestas en el
material de Doreen A Rios (Culturas digitales y su relacién con el entor-
no actual: de pantallas y cuantificacién del ser, 2018), hacemos una para-
frasis de la categoria de “Tecnologias del yo” y “el cuerpo digital” como
resultado de fenémenos como el Big Data, la “cuantificacion” del ser y
la emergencia de algoritmos ultra personalizados. Esto responde a las
demandas y ofrecimientos de la era digital —-como producimos, simpli-
ficamos o automatizamos lo que creamos como disefiadores, creativos,
artistas, arquitectos o ingenieros-. No sélo se responde a lo fisico, sino a
los procesos internos o intangibles y a los intercambios informéticos o
cibernéticos que propician.

La cultura en un contexto digital “se define por la materialidad de
los dispositivos y artefactos que se encuentran en simbiosis con la cons-
truccion de sentido” (Rios D. , 2018). Ahora, partimos de algunas de las
nuevas materialidades hacia la tipologia de estos nuevos objetos, que
son explicadas en la siguiente tabla:

| Materialidad | Definicion | oOrigen |
Hipermateriales Procesos de intercambio entre la Economy of hypermaterial and

digitalizacion y materializacién de un objeto, psychopower. Bernard Stiegler.

por ejemplo, en el disefio y la arquitectura

enlazados al uso de las tecnologias CAD y su

reproductibilidad.

Neomateriales Objetos que incorporan tecnologias digitales  Christiane Paul.

e incrustan, procesan y reflejan los datos

ingresados y/o revelan su propia

materialidad codificada y la forma en la los

procesos digitales ven nuestro mundo.

Metamateriales Aguel que puede convertirse o tomar el Metamaterialism, Timur Si-Qin.

espacio de cualgquier material, sin importar

su estructura. Por ejemplo, la materialidad

del arte como concepto.

Tabla 1: Nuevas Materialidades en la era Digital
Fuente: (Rios D. A., 2018)
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Disefio especulativo

La parte interesante en este momento de la lectura es encontrar el pun-
to de contacto entre la ‘materia real’ del materialismo contemporaneo a
través del disefio especulativo del futuro de las interfaces y experiencias
de la ciudad para conectarlo con la manera de disefiarla bajo los méto-
dos més apropiados. Partimos de si la aparicion del diseiio moderno de
los objetos urbanos coincide con la aparicién de materiales, procesos y
tecnologias, ;con qué coincide el disefio contemporaneo? Tal vez la res-
puesta radique en la comprensién de la complejidad de los alcances del
disefio que como profesionistas podemos alcanzar. Esta complejidad,
vista como un fractal, estd relacionada con la recomposicién del mundo
a nuevas escalas (Bratton, 2016). Estas nos refieren al pensamiento de
que los disefiadores de productos necesitarian hacer una observacién
macroscépica del entorno, mientras que los arquitectos urbanos necesi-
tarfan una visién microscépica hacia el individuo.

Entender a la ciudad como un sistema social “inteligente”, capaz de
leer su entorno y adaptarse a él es una propiedad de los Sistemas Com-
plejos Adaptativos que es pertinente estudiar debido a que en la actua-
lidad, ya no sélo estamos condicionados a vivir en estas estereotipicas
sociedades “tecnologizadas”, sino que vivimos una transicién en la que
las relaciones sociales se vinculan el acceso a la informacién y al con-
trol sobre su generacién y uso y propicia nuevas dindmicas de manera
tan veloz que a veces se vuelve complejo poder hacer propuestas de
soluciones eficaces de disefio para las ciudades. Es asi que dentro del
disefo especulativo podriamos encontrar un panorama distinto para el
diseno de objetos urbanos ‘intangibles” en la nueva “Sociedad de la In-
formacion” desde una perspectiva especulativa nos puede brindar un
panorama distinto.

Podemos sefialar cémo bajo la inspiraciéon de la futurologia' se estd
proponiendo el disefio de las ciudades del futuro con metodologias de
diseno colaborativo, ciudades inteligentes y sobre todo Disefio especu-

A pesar de que el término no esta definido como disciplina, sino como un campo experimental, se propone como una
posible ciencia que se dedica a la prediccién de escenarios de futuros posibles, probables y preferibles como resultado de
la historia pasadalnvalid source specified..
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lativo; como el planteado en obras como Speculate Everything (Dunne &
Raby, 2013) que propone precisamente no s6lo disefiar objetos tangibles
(como la tecnologia urbética) sino también ideas, politicas, enfoques o
sistemas para las ciudades.

La complejidad del diseiio en las sociedades urbanas contempo-
rdneas y su futuro

En este sentido City of Bits: Space, Place, and the Infobahn (On
Architecture) (Mitchell, 1996) plantea un panorama integral a un nuevo
tipo de ciudad, un sistema cada vez méas importante de espacios virtuales
interconectados por la autopista de la informacién para la arquitectura
y el urbanismo para el contexto de las nuevas urbanizaciones. Ademas,
con un tinte prospectivo se exponen The City of Tomorrow: Sensors,
Networks, Hackers, and the Future of Urban Life (The Future Series) (Ratti
& Claudel, 2016) que trata sobre la intersecciéon de las ciudades y la
tecnologia desde la perspectiva urbana y publicaciones como Future
Cities (eCAADe, 2010) que expone distintos casos de nuevos conceptos y
estrategias de disefio de ciudades, asi como herramientas de prediccion,
disefo colaborativo y modelado de la ciudad. Finalmente, Building the
Virtual City: The Dilemmas of Integrating Strategies for Urban and Electronic
Spaces (Firmino, 2004) nos explica como las ciudades virtuales son parte
de un proceso de interaccién entre nuevos y viejos elementos de la
historia urbana que sirven como puente para tratar los nuevos tépicos
sobre la identidad de la ciudad.

Serd esta complejidad de las ciudades en el futuro altamente guiada
por el sentido estético, donde muchas de las necesidades humanas ba-
sicas ya habran sido satisfechas; y sera entonces que uno de los nuevos
productos de consumo como artefacto cultural sea lo que hoy se deno-
mina la Nueva Estética'®, que pertenece a “(...) una red heterogénea,
la que reconoce diferencias, las brechas en nuestras distantes, pero su-
perpuestas realidades”. Esto se ve reflejado actualmente en una especie
de aposematismo'é, en la industria de la moda los productos de consu-
5Utilizado para referirse a la creciente apariencia del lenguaje visual de la tecnologia digital e Internet en el mundo fisico y
la mezcla de lo virtual y lo fisico. (Bridle, 2012)

1°Es un fendmeno que consiste en que algunos organismos presenten rasgos llamativos a los sentidos, destinados a alejar a
sus depredadores. Es muy frecuente en la naturaleza (Poulton, 1890).
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mo como mecanismo de diferenciacién, una adaptacion antisocial como
respuesta a la voragine informadtica de nuestro tiempo, donde en esta
época, estamos tratando de aferrarnos a quienes somos en el contexto
de esta Nueva Estética, “asi como un insecto puede adaptarse a un am-
biente hostil haciendo crecer una espina o un patrén colorido, nosotros
también estamos codificando un instinto defensivo en nuestras aparien-
cias” (Mascatello, 2018). Bajo la idea del aposematismo de Mascatello,
algunos de estos mecanismos de defensa en la estética son:

1) Escala, asi como en la naturaleza algunos animales aparentan
ser mas grandes, nuestros objetos nos ayudan en la semdntica de
nuestra identidad de manera no verbal: queremos ser defensivamente
imponentes

2) Color, que ayuda al auto proclamacién del individuo como simbolo
de peligro

3) Patrones que funcionan de manera opuesta al camuflaje protegiendo
de manera superficial

4) Formas, hacia lo amenazador en la naturaleza, o més bien la blisqueda
de la deformacién a lo inhumano o monstruoso en lo producido por el
hombre. Este fenémeno particular es probablemente consecuencia de
la plasticidad y sensibilidad de nuestras mentes, imaginarios y culturas
ante los estimulos medjiéticos, de produccién y consumo de la nueva era.

Tlustracién 3: Ejemplos de Aposematismo en la Nueva Estética
Fuente: https:/ /goo.gl/D9dAoQ
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Otro concepto interesante para el futuro de las ciudades que esta pre-
sentando manifestaciones actualmente es el de los ‘cyberguettos’. A pe-
sar de no existir una definicién formal oficial, se entiende a partir del
término original ‘gueto’” (Real Academia Espafiola, 2018): barrio o su-
burbio en que viven personas marginadas por el resto de la sociedad.
Asi, estamos tratando de definir la misma dinamica de un espacio fisico,
al plano digital. Esto corresponde a la teoria de que las dindmicas fisi-
cas simplemente se replican en lo tecnolégico. La perspectiva del ‘ciber-
gueto’ habla de minorfas segregadas por motivos como la raza, clase y
género, orillan a generar sus propias comunidades; ésta se contrapone
con la de la ‘cibertopia’ en el libro Cyberghetto Or Cybertopia?: Race, Class,
and Gender on the Internet. A similitud del concepto de utopia, una ‘ciber-
topia” donde se destruyen las jerarquias politicas gracias a la tecnologia
del internet y su poder como ecualizador de dindmicas.

Circunspecciones de disefio

Después de analizar los puntos anteriores, llegamos a la conclu-
sién de que los disefiadores de los nuevos sistemas urbanos serian
los nuevos utopistas, segtin la obra de Robert Boguslaw (The New
Utopians: A Study of System Design and Social Change, 1965) que
irénicamente fue escrita hace un poco mas de 50 afios. Este término
determina el papel del disefiador como aquel capaz no sélo de dise-
fiar los componentes manifiestos del objeto, sino las funciones laten-
tes también; de esta manera se puede proponer cémo se disefiaran
los sistemas interfasicos intangibles de las experiencias con un tinte
més humano. Esta utopia deja la puerta abierta a realidades bastante
disruptivas en manos del disefiador. “El disefiador tendria pues que
analizar el Proceso en la Identidad de sistemas urbanos, con los ele-
mentos y factores aqui sugeridos, para poder disenar sistemas que se
identifiquen y distinguir de su entorno”. (Mercado Cisneros, 2017)
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Los espacios hibridos

Los analisis anteriores se complementarian con una posible hipétesis
para responder a las cuestiones de morfogénesis bajo el entendimiento
de estas humanidades digitales. Se retoma el trabajo de Mercado (Iden-
tidad de las ciudades desde la Complejidad, 2017) en el cudl se propone
que existe un sistema més grande o externo al sistema de la ciudad. Po-
driamos puntualizar que este se trata sobre “espacio” hibrido donde la
ciudad y sus procesos informaticos son considerados una unidad coloi-
dal. Es aqui donde estas dindmicas serian imposibles sin las tecnologias
que son material y materia del nuevo disefio.

En relacién a las interacciones propiciadas por el internet, las comu-
nidades hibridas son grupos de personas que interactiian socialmente
juntos usando métodos on line y off line para su comunicacién (Gaved &
Mulholland, 2005). Por lo pronto se observa que en los contextos con-
temporaneos altamente tecnologizados las relaciones interpersonales
fundan sus bases en entornos virtuales y éstos luego son extendidos
al mundo fisico y eso serd lo que marcard en definitivo los procesos de
identidad de una comunidad que de manera fractal podria replicar los
fenémenos hacia la ciudad fisica y la ciudad social- como fenémenos
de espacio y de cultura. Las identidades en las comunidades hibridas
donde las conexiones entre los espacios fisicos y virtuales dan pie a la
personalidad multiple es probable que daran pie a la identidad multiple
de la misma ciudad. Como metéfora ;sera posible que una ciudad pre-
sente un trastorno disociativo de personalidad?

Los nuevos objetos urbanos y las nuevas identidades

Tratando de ser integrales con las definiciones de estos nuevos objetos,
podriamos debatirlas casi a la misma profundidad que la definicién de
inteligencia artificial, por ejemplo, bajo el marco descrito con anteriori-
dad. Aun asi sabemos con certeza que los objetos poseen atributos, usos
y evocaciones que convergen en la complejisima matriz social urbana a
manera de una unidad coloidal; siendo esta tesis oportuna a la teoria de
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la posmodernidad liquida de Bauman, asi mismo como un predmbulo
al planteamiento de que estos “nuevos” objetos urbanos, se caracteri-
zarian principalmente por su condiciéon de emergencia. Aqui es donde
conectamos con el concepto del objeto interfase/informativo:

(...) el objeto que emerge es un objeto significante. Es lo que llamarfa
Hofstadter, el “destile” de toda esta informacién y procesamiento de la
percepcién. Un objeto significante es entonces un objeto identitante que
ya formo parte del acervo de la ciudad, que ya se apropié Es ya un ob-
jeto autorreferenciado en un espacio-tiempo o territorio autorreferente
que informo y se formd. (Mercado Cisneros, 2012)

Ahora, surgen nuevas preguntas ;C6mo es que los grupos sociales se
apropian simboélicamente del espacio urbano del futuro, a comparacién
de la antigiiedad donde se hacia arte rupestre; o en la actualidad con el
graffitti ,0 elmeme eninternet? ; C6mo serd que los grupos se conjuntaran
para esta apropiacién, cémo mutaran estas précticas? De nuevo, citando
las recopilaciones de Doreen A Rios (Culturas digitales y su relacién con
el entorno actual: del activismo virtual a los filtros burbuja, 2018) se nota
una alta tendencia a la materializacién de las manifestaciones politicas/
sociales radicales, como un factor determinante en la formacién de la
identidad de una ciudad. Ya que la apropiacién no es sélo fisica, sino
también informdtica, pasaremos al siguiente listado que habla sobre la
apropiacién empoderada de la ciudad a través de las principales cultu-
ras o fenémenos emergentes:

il

o °.

®
" El hacktivista.

Filtro
burbuja o

El ciberfeminismo
y el post- ;
ciberfeminismo. Eafialss

@ @ de eco.
‘ a@..
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Ex aqué que altera
constientemente su propia
conchencla o L del projimo
recurriendo a herramientas
tecroldgicss. Retomando un

En la tecnologia, es ol proceso
e recanacimientno de patrones
de baisqueda lamados busbigas
ideoldgicas que serdn propias al

Una de las definaciones

. El primere recae sobre artistas
Importantes es el hacktivismo, 4

que se encuentran en los

actividad enfocada al uso no
vilento de hersmientas
tecnotdgicas legales o llegales,
con el fin de difudir un
mensaje politica.

renacimiento pagana,
merelindols con las tecnalogias
en 13 sugerencia de un
acercamienta ritual a éstas se
prapane como un traductor de
o intangible (pasiblemente
informacion) a ko fisico gue
experimentamas.

Tlustracion 4: Mapa de las nuevas culturas digitales

Fuente: Rios D.A. (2018)
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En relacién a lo anterior con el proceso de la morfogénesis de la iden-
tidad urbana ;Existe acaso la posibilidad de que incluso existan nuevos
mecanismos o hayan desaparecido otros tantos? Tal vez la respuesta ini-
cial se relaciona con el concepto del aposematismo de la nueva estética
contemplado en la complejidad del disefio en las sociedades urbanas
contemporaneas y su futuro.

Interfaces experienciales para la Ciudad Humana

El manejo de las zonas urbanas es uno de los mds importantes retos
de desarrollo del siglo XXI ya que albergardn el 66% de la poblaciéon
mundial que vivirad para el afio 2050"; para lo cual tratar de imaginar
la ciudad como un ente “disefiable” desde la perspectiva virtual UX/
Ul para el disefio arquitecténico, urbético, de infraestructura y de poli-
tica urbanistica de la ciudad -modelado al igual que sus redes, sistemas
y objetos- sobre todo para ciudades en el contexto latinoamericano o
nacional se convierte en un factor diferenciador de la investigaciéon den-
tro y para el disefio. Desde esta perspectiva se percibe una emergente y
estrecha relacién entre los sistemas sociales urbanos y los sistemas vir-
tuales urbanos que poco a poco diluyen sus limites y construirdn nexos
sin perder su caracterizacion.

El reto consiste en relocalizar ese punto de contacto entre los nive-
les de observacion del objeto a disefiar y la propuesta de soluciones
que en la practica contemporanea tradicional de la arquitectura de
espacios urbanos a veces pasa desapercibida. De manera histérica, la
arquitectura de las ciudades se ha tratado de magnitud, de hitos, de
perdurabilidad imaginaria y experiencias voluminosas, configurada en
una sola direccién para darle forma a la identidad de sus habitantes.
¢De qué manera las nuevas dindmicas digitales humanas le dan forma
al espacio urbano? ;De qué manera los habitantes toman poder en la
formacion de estos espacios fisicos o virtuales? Asi como la concepcién
misma de la belleza hacia el futuro va cambiando hacia una cultura de
apertura incluyente y que ademaés reta los limites de lo establecido —su
diversificacién- también las nuevas concepciones del buen espacio ur-
bano estardn encaminadas hacia la creacién de interfaces que brinden

7De acuerdo al informe ‘Situacion Demogrifica del mundo’ (Departamento de Asuntos Econémicos y Sociales, 2014) de la ONU.

81



82

M.C. Karla Cristina Hernédndez Avilés

experiencias mas humanas, donde el ciudadano sea duefio de la inter-
vencion y apropiacién de las mismas. El nivel de intervencién de estas
interfaces no serd extrinseca o de manera descendente esperando tener
efectos perdurables en la psique colectiva; sino que se hard desde una
visiéon microscopica del entorno -a manera de los enfoques bottom up-
direccionada a lo macro ya que de esta manera se logra la intervenciéon
del nticleo programatico de la matriz social para el desencadenamiento
de estas experiencias identitarias.

Lo anterior estd relacionado al concepto de la nueva ‘Ciudadania Di-
gital” que se refiere a “la aplicacién de los derechos humanos y derechos
de ciudadania a la sociedad de la informacién” (Rios D. A., Culturas di-
gitales y su relacion con el entorno actual: de pantallas y cuantificacion
del ser, 2018) especificamente en torno a las nuevas tecnologias. Enton-
ces, las nuevas culturas digitales se rigen y tienden hacia:

El siguiente paso es humanizar las experiencias —contrario a lo que
sucede en el fenémeno de la ciudad autista- de los nuevos espacios hi-
bridos tomando nuestro papel de disefiadores como facilitadores de las
mismas, mediante interfaces colaborativas a disposiciéon del macro-co-

La Construccién colaborativa de saber, la libertad de expre-
sién y difusién de su pensamiento.

La transparencia y veracidad en los actos y publicaciones

La biisqueda y premiacién de la utenticidad personal sobre
lo pre-establecido

La capacidad de basqueda y gestién de sus propios medios
de informacién y aprendizaje.

La generacién de sociedades alternativas fuera del contexto
social y geogréfico, enfocadas mas en los intereses y gustos
personales

El desdibujamiento de los limites entre profesores, dreas
del conocimiento, instituciones y nacionalidades.

Una nueva conformacién de centralidades y periferias son
parte de los objetivos de la cultura y ciudadania digitales.

Tabla 2: Lista de los vectores ideales para el funcionamiento de las
culturas digitales

Fuente: Rios D.A. (2018)
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lectivo urbano para la formacién de las nuevas identidades urbanas
autorreferentes, con un enfoque humano social a través del empode-
ramiento de la vida digital; que en consecuencia nos lleva a una reco-
nexion a lo basico, a la esencia humana de la identidad que per se es in-
formacion. Esta fluird a manera de energia y alude de forma metaférica
la ley de la conservacion de la energia donde “la energia no se crea ni se
destruye, sélo se transforma”. La identidad es fluida y transformara sus
limites asi como sus objetos contenedores se transforman.

En conclusién, en el trabajo recopilatorio que hemos realizado hasta
este punto y bajo la consideracién de que una de las preguntas de esta
investigacion es ;cémo se afecta (modifica, encamina o crea) la morfolo-
gla e identidad de una ciudad a través de intervenciones en la experien-
cia urbana de ésta? Se conjetura que hacer analogias entre lo que sucede
en las redes fisicas -con objetivos como atraer, repelar, abrir, cerrar- y las
de los espacios virtuales de la ciudad (en el UX/UI) podrian influir en la
morfologia e identidad de las ciudades para la iniciativa social de éstas
como parte de proyectos gubernamentales o privados para la optimi-
zacion del disefio de la urbes, beneficiando no sélo a ciudadanos en su
dia a dia, sino a un desarrollo social, cultural, econémico y politico sos-
tenible. Es importante tomar en cuenta que la especulacién, no sélo se
trata de proyectar escenarios cadticos o post-apocalipticos, sino de pro-
gramar futuros ideales principalmente en torno a los nuevos sistemas.
Los procesos culturales son ciclicos, la sociedad actual refleja un punto
de inflexién respecto a sus identidades que probablemente dara pie a un
nuevo periodo en el desarrollo morfolégico de las mismas dentro de la
ciudad. La generacién Z nacié en un contexto veloz, agresivo, altamente
exigente e impredecible al cudl se estd respondiendo de manera incons-
ciente contestatarias por lo que la manipulacién y apropiaciéon de los
objetos urbanos no se hard mds de la manera tradicional; al menos en un
futuro mediano. Sin embargo, bajo un enfoque especulativo, el siguiente
lapso a un futuro a largo plazo probablemente responderd a un regreso
a lo bésico, a lo esencial. Donde lo hibrido ya no sé6lo serd un proceso
informatico y abstracto, sino que se vera materializado en objetos que
materialicen la experiencia de la Ciudad Humana.
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UN ACERCAMIENTO AL PROCESO DE LA
OBTENCION DE INFORMACION POR MEDIO
DE LO QUE PERCIBIMOS

Dra. Marta Nydia Molina Gonzilez

Nada hay en mi intelecto que no haya pasado por mis sentidos.
Aristoteles.

Resumen

Las funciones que suceden en nuestro cerebro dependen de los estimu-
los sensoriales, asi cada sentido capta una cualidad del objeto o del fené-
meno y el conocimiento final se obtiene juntando las partes del todo. Una
sensacion es informacién, una imagen mental es el recuerdo de ésta y,
lo que se ha llamado conciencia no es un simple depésito de imédgenes,
sino estructuras mentales en constante enriquecimiento y sélo se da en
los seres humanos. A través de los sentidos es como se reciben, se pro-
cesan y se combinan las diferentes informaciones en nuestra corteza ce-
rebral y como resultado se encuentran nuestras emociones y decisiones,
es decir, nuestros “productos mentales”; el proceso creativo del disefio
y cuanto mayor sea o haya sido la actividad sensorial, mas vasta es la re-
serva mental. De esta manera, las sensaciones son la fuente principal de
nuestros conocimientos acerca del mundo exterior, canales bésicos por
los que la informacién llega al cerebro. La educacién sensorial se explica
gracias a las contribuciones que han aportado paulatinamente diversas
disciplinas como la Psicologia evolutiva, la Psicologia fisiolégica y las
Teorfas cognitivas; estas contribuciones se basan en los sentidos como
vias de acceso para la comprensién del entorno y de si mismos. Los
mecanismos de la actividad cerebral se ven beneficiados por la riqueza
y oportunidad de los estimulos ambientales y la posibilidad de respues-
tas sensoriales tempranas y por otro lado, el proceso de aprendizaje y
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la inteligencia son beneficiarios de la adecuada disposicién a conjuntos
de estimulos eficaces. En el presente documento se muestran diversos
argumentos tedricos respecto a la percepcién desde lo relacionado con
los estimulos, seguidos por sensaciones y llegando a la percepciéon en
sus distintas facetas, esto con el propésito de asociarlos con la toma de
decisiones respecto al disefo tanto de objetos como de espacios.

Palabras Clave: Sentido, Percepcién, Cognicién.

Los sentidos

Las funciones cerebrales dependen de los estimulos sensoriales, asi
cada sentido capta una cualidad del objeto o del fenémeno y el conoci-
miento final se obtiene juntando las partes del todo. Los 6rganos de los
sentidos son los encargados de llevar a cabo la funcién de ser las vias
de la informacién humana, como menciona Hobbes (1940): “...no existe
ninguna concepcién en el intelecto humano que no haya sido recibida
totalmente o en parte por los 6rganos de los sentidos”. Es aqui donde
nos cuestionamos si alguno de los 6rganos no es funcional, en el caso de
los ojos: ;Qué pasa si no funcionaran completamente?, es decir, en una
persona débil visual, se dice que se desarrollan mds los otros érganos
receptores o el resto de los sentidos, se considera, por lo general, que
debe de existir una agudeza en las sensaciones (capacidad de agudizar
la sensibilidad a los estimulos) lo cual puede conducir a realizar los
procesos de creatividad necesarios para poder asimilar y transformar la
informacién que es transmitida por los objetos, o bien por la energia que
de ellos se desprende.

“La persona ciega no es una persona vidente que carece de visién.
La manera de percibir el mundo de un nifio invidente no es igual
a la de un nifio vidente con los ojos tapados. La diferencia estri-
ba en la organizacién original de sus modalidades sensoriales”.

(Leonhardt, 1984) en: (Organizacién Mundial de la Salud, 2014).
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De acuerdo a la afirmacién de Leonhardt es muy distinta la percep-
cién del receptor en el caso de personas que naturalmente hacen uso de
su vista y se cubren los ojos, comparada con quienes no lo hacen por
motivos de discapacidad, atin y cuando se tuviera el mismo estimulo, la
percepcion diferiria.

Algunos autores han diferenciado el concepto de sensacién del de per-
cepcion, donde las sensaciones son tomadas por experiencias internas
provocadas por simples estimulos, las percepciones son experiencias com-
plejas provocadas a su vez por estimulos complejos; asi las sensaciones
estdn directamente unidas a los receptores sensibles y de esta manera,
las percepciones estdn influidas por actividades cerebrales mas elevadas.

Relacién percepcién-cognicion

El término cognicion que aplica la psicologia moderna se refiere a la ma-
nera preferente de conocimiento para designar los procesos que implican
la accién de conocer. Son cada uno de los procesos por medio de los cuales
se llega al conocimiento de las cosas o al saber sobre ellas, los cuales fun-
damentalmente son: la percepcion, el descubrimiento, el reconocimiento,
la imaginacién, el juicio, la memorizacion, el aprendizaje, el pensamiento y
con frecuencia el lenguaje. De esta manera la cognicién supone una doble
significacion, en primer lugar implica la captacién o representacién con-
ceptual de los objetos a partir de la percepcién de los mismos y en segundo
lugar implica su comprensién o explicacién (Orozco, 2007).

El problema de la representacién del conocimiento constituye un
problema basico para las teorias de la percepcién, la memoria y la cogni-
cién general y la manera cémo se almacena la informacién que nos llega
a través de los sentidos de la vista, tacto y oido, si se trata de una re-
presentacion analdgica o proposicional o el tipo de representaciones en
la memoria explicita o implicita. Todas estas son cuestiones béasicas que
en cualquier teorfa cientifica sobre funcionamiento cognitivo tendria que
responderse; sin embargo, a pesar de su importancia para la Psicologia
cognitiva actual, se trata de un tema objeto de debate (Ballesteros, 1992).
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Respecto a la manera de asimilar los conocimientos, (Arieti, 1993) de-
duce que la cognicién que ocurre sin representacion, es decir, sin ex-
presarse en imdgenes, palabras, pensamientos o acciones de ninguna
indole, es llamada cognicién amorfa; como este conocimiento queda
en estado interno y privado, a esta funcién especifica la ha identifica-
do como el endocepto (del griego endo, interior) para distinguirla del
concepto, que es una forma madura de cognicién que puede ser expre-
sada a otros por la persona que la experimenta o la produce (Arieti,
1993). Otros autores han llamado al endocepto conocimiento no verbal,
inconsciente o preconsciente.

El endocepto es entonces, segtin Arieti (1993), una organizacion primi-
tiva de experiencias previas, percepciones, huellas de memoria e iméage-
nes de cosas y movimientos; estas experiencias, siendo reprimidas y no
devueltas a la conciencia, contindan ejerciendo una influencia indirecta
yendo maés alld de la etapa cognitiva de la imagen pero dado que no
reproduce nada similar a percepciones, no es facilmente reconocible y
puede considerarse como una disposicién a sentir, a actuar o a pensar
qué ocurre después de que ha quedado inhibida la actividad mental
maés simple. La esencia de un endoconcepto se puede comunicar a otras
personas siempre y cuando se traduzca a otros niveles, por ejemplo, en
palabras, musica o dibujos, entre otros. La dificultad se debe a que el
endocepto es un constructo intermediario del cerebro; no es equivalente
a imégenes, palabras o emociones claramente sentidas.

Asi podemos ver la relacién de la actividad cognitiva con la percep-
cién a través de simbolos como fueran las palabras , las imagenes o los
objetos, de manera que si se busca la identificacién de elementos arqui-
tecténicos o de disefio a través de la percepcién hédptica, por ejemplo, es
necesario asimilar el producto obtenido del tacto y de la cinestesia sobre
materiales o superficies que se sometan a pruebas con diversos objetos
y en individuos experimentales, con el conocimiento de los mismos, no
s6lo relaciondndolo con experiencias anteriores, sino con la sensacién
misma del momento de la prueba.
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Arieti menciona que una parte importante de nuestra actividad
cognitiva existe en un estado no representacional endoceptual, la cual
tiene dos fuentes: 1) La primitiva, que puede derivarse de una imagen
reprimida, o de otro trabajo mental que no se ha diferenciado. 2) La que
escapa de la conciencia o de la conducta bien organizada y que busca
niveles medios y retorna a niveles primitivos por otras razones. (Arieti,
1993). Es decir dos distintas actividades cognitivas, una resguardada y
la otra extrovertida.

Teorias de la percepcion

En esta seccién se mencionaran los aspectos mds relevantes de algunas
teorias de la percepcioén, entre ellas se citard a la Gestalt, Gibson (Elea-
nor y James) y Neisser. Los partidarios de la teorfa de la Gestalt se in-
teresaron por la experiencia perceptiva fenomenolégica afirmando que
ésta se caracteriza por su globalidad “el todo es mas que la suma de
sus partes” y su estructuracion. Estas ideas justificaron el interés de sus
autores por determinar las leyes que explican el modo en el que per-
cibimos. Estas leyes estan relacionadas con dos aspectos generales. La
organizacién perceptiva con la relacién figura-fondo y la diferenciacion
de los mismos.

Para los partidarios de la Gestalt, estas leyes ponen de manifies-
to la existencia de un principio general de la organizacién perceptiva
por la cual ésta tiende a la simplicidad, regularidad y simetria. (Ginger,
1993). Estas leyes fueron enunciadas por los psicélogos Max Werthei-
mer, Wolfgang Kohler y Kurt Kofka en Alemania a principios del siglo
XX, quienes en su laboratorio de Psicologia Experimental demostraron
que el cerebro humano organiza los elementos percibidos en forma de
configuraciones (gestalts) o totalidades; asi, lo percibido deja de ser un
conjunto de manchas o sonidos inconexos para tornarse un todo cohe-
rente. El cerebro transforma lo percibido en algo nuevo, creado a partir
de las tareas que consisten en localizar contornos y separar objetos (figu-
ra-fondo) unir o agrupar elementos (similaridad, continuidad, destino
comuin) en comparar caracteristicas de uno con otro (contraste-similari-
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dad) en destacar lo importante de lo accesorio (figura-fondo) en rellenar
huecos en la imagen percibida para que sea integra y coherente a lo que
se llamo: Ley de cierre ( Leone, 1998).

Algunas percepciones se resisten a las leyes, por ejemplo, el humo, la
bruma o la oscuridad, entre otros. Donde no hay bordes, no hay aristas
o figura-fondo, no hay contraste, por lo tanto, estos estimulos no pue-
den organizarse como configuraciones familiares mas o menos estables.
Estos estimulos visuales al hacer referencia a la teoria de la Gestalt el
enfoque siempre serd en relacion al sentido de la vista.

La Ley general de la buena forma (Pragnanz o Pregnancia) y los ele-
mentos son organizados en figuras lo mas simples que sea posible (si-
métricas, regulares y estables) se expresa en un nivel de pensamiento
como cuando algo es rechazado porque es defectuoso o estd incompleto,
podria comprobarse con elementos fisicos en la investigacién explora-
toria, donde no sélo se identifiquen las piezas en su forma, sino que se
rescate la percepcién del material, la textura, dureza, o peso, entre otros
elementos o atributos de la materia.

La teoria de la Gestalt

La escuela de la Gestalt toma lo esencial de su filosofia del pensamiento
europeo y muy especialmente germanico, son principalmente: filéso-
fos, psicélogos, psiquiatras, escritores y artistas judios, alemanes y aus-
triacos los que alimentaron el pensamiento y la préctica de Friedrich
Salomon Perls, quien se instalé en Estados Unidos a la edad de 53 afios
(Ginger, 1993). La Gestalt postulaba que las imagenes son percibidas
como un todo, como una configuracién y no como una mera suma de
sus partes constitutivas. En las configuraciones perceptivas, asi conside-
radas, el contexto juega, ademds, un papel esencial. Segtin el punto de
vista del asociacionismo, criticado por la Gestalt, los estimulos se distin-
guen primero aislados como sensaciones que después se organizan en
imagenes perceptivas mas complejas (Orozco, 2007). Para los psicélogos
de la Gestalt, contemporaneos de Vygostski, existia una crisis debido a



UN ACERCAMIENTO AL PROCESO DE LA OBTENCION DE
INFORMACION POR MEDIO DE LO QUE PERCIBIMOS

que las teorias establecidas como la de Wudnt y el conductismo Watso-
nianano, eran incapaces de explicar conductas perceptuales complejas
y susceptibles de resolver ciertos problemas; descubrieron que la per-
cepcién estaba muy influida por el contexto y la configuracién de los
elementos percibidos, asf las partes derivan de su naturaleza y sentido
global y no pueden entenderse separadas de éste, de ahi la palabra Ges-
talt que se traduce como forma, patrén, configuracion, totalidad organi-
zada o modelo. Esta teoria estudia las configuraciones en si; entre una
configuracién estatica y otra, se da una transformacién entendida como
adaptacion, es precisamente este tltimo concepto el que comprende los
estudios de Jean Piaget.

La Gestalt divide los objetos de la percepcién en categorias, las leyes
que regulan la agrupacion de estimulos en totalidades y las leyes de las
propiedades perceptivas y las leyes que se refieren a la articulacién de la
experiencia figura-fondo.

Estos agentes externos que intervienen en la percepcion pueden ser
fisicos, fisiolégicos o psicolégicos. Los cambios en la estructura de la
percepcién visual pueden darse por medio de una nueva experiencia,
la reflexion o bien, el transcurso del tiempo.

Esta perspectiva postula que las reestructuraciones se logran por
medio del insight, es decir, la comprensién stbita o discernimiento re-
pentino que implica una comprensién profunda de la situacién bajo un
nuevo aspecto que antes no se vefa. En la percepcion, el significado es
subjetivo y personal, lo que se le atribuye a los objetos dependerd de los
intereses que predominen en la vida del sujeto, su experiencia o heren-
cia sociocultural asi también como las circunstancias ambientales domi-
nantes.

Los psicélogos gestaltistas afirman que el mundo percibido es un
dominio fundado en realidades fisicas que estimulan los receptores,
pero que gozan de cierta autonomia. De este modo hay que evitar dos
errores fundamentales si se quieren comprender adecuadamente los ob-
jetos tal y cual los percibimos:
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1.-El error del estimulo: consiste en trasponer al dominio subje-
tivo sin verificar que en efecto existen las propiedades de aquél.
Asf se entiende que la visién de un objeto es la resultante de una
multitud de rayos luminosos que se reflejan (tomando como re-
ceptor el sentido de la vista) y convergen en diferentes puntos
de la retina. Esos puntos, independientes entre si, también son
independientes de otros puntos que corresponden al entorno del
objeto. No obstante percibimos una totalidad organizada que se
destaca sobre un fondo. La unidad perceptual y su segregacion
no derivan pues, de los elementos del estimulo.

2.- El error de la experiencia: consiste en lo contrario, es decir, en
atribuir ciertas propiedades de la experiencia a la constelaciéon de

estimulos que la generan. (Kohler, 1930).

Implicaciones de la teoria de la Gestalt

La forma en que percibimos sienta las bases de la forma en que pen-
samos (Leone, 1998) lo primero que se presenta es la percepcién y el
desafio es interpretarla. Al igual que una computadora, el cerebro recibe
impulsos eléctricos como sefales digitales y las decodifica transforman-
dolas en calculos, imagenes o sonidos; recibe estimulos y los convier-
te en configuraciones para interpretar el mundo; esta interpretacién se
aprende a través de la cultura. El ser humano nomina, categoriza, jerar-
quiza y relaciona el mundo conocido y cada nuevo elemento o concepto.
También aprende a negar, rechazar o anular algunas percepciones no
compatibles con el consenso social; todo esto se hace tanto en funcién
del mismo individuo (autopercepciones) como del ambiente externo y
es asi como se configura la relacién entre el ambiente y el ser humano.

Una “descripcién del mundo” es la interpretacion vélida de “nuestro
mundo” y sienta las bases de lo que se llama “realidad” (Leone, 1998).
Conforme crecemos, las percepciones se convierten en totalidades cada
vez mds complejas, a las que se incorporan nuevos elementos, tanto in-
ternos como externos, dando lugar al pensamiento de un adulto.
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El modo tinico en que cada niflo organiza sus percepciones determi-
nara la manera en que el adulto organizara sus pensamientos y por lo
tanto, su experiencia de la realidad. Una organizacién caética de lo per-
cibido implicara caos en sus propios procesos del pensamiento.

Cuando los primeros gestaltistas hablaron de “isomorfismo” (igual
forma) se referian a la biologia comparada con la percepcién. Formas y
patrones en las configuraciones neuronales también se observaban en la
forma en que se configuraba la percepcién. Este pensamiento abri6 las
puertas de la posterior mirada sistémica, lo cual se ha extendido, obser-
vando que las organizaciones que se dan en la Biologia, Fisica, Geologia
y Astronomia entre otras, se reflejan también en el &mbito social, similar
al universo si utilizara las mismas férmulas y algoritmos para organizar
células, familias, culturas, planetas y galaxias.

Las leyes de la Gestalt no acttian de modo independiente, aunque se
las enuncie por separado, de esta manera, los partidarios a esta teoria
se interesaron por la experiencia perceptiva fenomenolégica afirmando
que se caracteriza por su globalidad y su estructuracion, asi se establecié
la frase que la representa: “el todo es mds que la suma de sus partes”.
Estas ideas justificaron el interés de sus autores por determinar las leyes
que explican el modo en el que percibimos. Estas leyes estan relaciona-
das con dos aspectos generales (Orozco, 2007):

La organizacion perceptiva con la relacion figura-fondo y la diferenciacion
figura-fondo

De acuerdo con Orozco, para los partidarios de la Gestalt, estas leyes
ponen de manifiesto la existencia de un principio general de la organi-
zacion perceptiva por la cual ésta tiende a la simplicidad, regularidad y
simetria.

Por otro lado, en décadas anteriores, Eleanor Gibson, propuso, jun-
to con su esposo James Gibson en el afio de 1966, que la percepcion
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no es un proceso meramente receptivo y pasivo, sino activo, de tal ma-
nera que el desarrollo de las habilidades motrices es la via a través de
la cual se produce el aprendizaje perceptual. Adolph y Eppler (2003)
plantearon también que el aprendizaje ocurre a través del proceso que
llamaron “diferenciacién”, asegura Gibson que antes de que aprenda-
mos a percibir, sobregeneralizamos y vemos las cosas parecidas entre si.
A medida que desarrollamos el aprendizaje perceptual hacemos distin-
ciones entre los objetos y eventos. Simplemente, como nifios tendemos
a confundir los estimulos ente si pero con la repeticién los estimulos
son eventualmente diferenciados. Eleanor Gibson demostré que los fe-
némenos perceptuales en nifios y animales podian ser estudiados, lo
que Helmholtz aseguraba que no podia ocurrir. Sostuvieron también
que la percepcién no es un proceso inferencial, sino que depende de la
deteccién de invariantes de orden superior en el flujo de la estimulacién
que produce no experiencias sino acciones adaptativas.

Los planteamientos de los Gibson propusieron una alternativa al in-
natismo radical y al empirismo radical del aprendizaje perceptual, su
aportacién se concreta en comprender como es que aprendemos de
nuestra experiencia sin acudir a priori pero aceptando que venimos pre-
parados, incluso antes del nacimiento, para aprender sobre el mundo.
El planteamiento ecologista de Gibson argumenta que la percepcién
es un proceso simple; en el estimulo estd la informacién, sin necesidad
de procesamientos mentales posteriores, este planteamiento parte del
supuesto de que en las leyes naturales subyacentes en cada organismo
estan las claves intelectuales de la percepcién como mecanismo de su-
pervivencia, por lo tanto, el organismo sélo percibe aquello que le es
necesario para sobrevivir.

Ulric Neisser (1967) se reconoce, entre otros, como fundador de la Psi-
cologia Cognitiva y expresa que cualquier cosa que conozcamos acer-
ca de la realidad debera ser mediada no sélo por los 6rganos de los
sentidos, sino por un complejo sistema que interpreta y reinterpreta la
informacién sensorial. Los procesos mentales se accionan de dos ma-
neras: como procesos mentales inferiores como percepcién, memoria y
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atencion y los procesos mentales superiores como inteligencia, lenguaje
y pensamiento.

Existen diversas definiciones sobre la Psicologia Cognitiva segtin las
posturas tedricas desde las cuales se las formule, algunas son:

1. El anélisis cientifico de los procesos mentales abordados desde el
modelo proveniente de la ciencia de la computacién, el cual se basa en
la analogfa mente-computadora.

2. Segtin la explicacién de la conducta entidades mentales, estados,
procesos y disposiciones de naturaleza mental.

Gibson (citado en Pefia, 2004) marca los siguientes lineamientos de la
percepcién: “La percepcién es un proceso activo de extraccién de infor-
macién del mundo, un proceso directo de deteccién de invariantes o va-
riables de segundo orden; asi también menciona que el mundo percep-
tual no es construido por procesos de asociacién e inferencia, sino por
la exploracién del arreglo estimulativo, la busqueda de las invariantes
que subyacen a las propiedades permanentes del mundo, las caracteris-
ticas permanentes del arreglo perceptual; este argumento es totalmente
opuesto a lo que marcan las leyes de la Gestalt, donde las comparaciones
son de primer orden y absolutamente de origen visual.”

Los humanos aprendemos a percibir en la medida que aprendemos a
detectar invariantes y la deteccién de éstas supone un proceso sensorio-
motor de sistemas perceptuales activos, es decir de todos los sentidos.
Menciona Eleanor Gibson que no sélo percibimos caracteristicas formales
de las cosas, sino que percibimos sus “disponibilidades” (affordances) que
puede entenderse como el conjunto de posibles interpretaciones que le
pudiera dar una persona a un objeto, asf una taza también pudiera ser
una maceta o un pequeno contendor.
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Contrario a estos lineamientos Gibsonianos que se basan en el con-
ductismo y defienden que la percepcién ocurre porque los sistemas sen-
soriales estdn adaptados o sintonizados con caracteristicas de estimu-
los 6pticos; Wertheimer psicélogo aleman de origen checo y gestaltista
reconoce que la posibilidad de la organizacién perceptiva puede verse
influida por las experiencias pasadas, donde los recuerdos cobran im-
portancia a la hora de recibir algtin estimulo.

Percepcion y su significado en el disefio

Los objetos de uso como la tecnologia con la que interactuamos in-
cluyendo nuestras viviendas y edificios nos significan en mayor o me-
nor medida y depende de cémo lo percibimos. Los espacios vivenciales
contienen informacién que necesitamos para comprender y sobrevivir
en un entorno. Sin embargo, no todos los objetos son percibidos de la
misma manera a pesar de que estamos en contacto con ellos, en la medi-
da en que lo percibido nos represente y nos haga identificarnos con un
entorno adquiere una importancia para nosotros y hace que deseemos
poseerlo y apropiarnos de ello y en consecuencia sentir bienestar.

Esto adquiere relevancia importante en las disciplinas del disefo, ya
que entender estos procesos en los que los objetos y espacios adquieren
un significado importante para las personas, puede dar una guia de las
caracteristicas que deben imprimirse en una propuesta de disefo.

Haremos la acotaciéon de cémo se estd entendiendo al objeto disefiado;
éste tiene dos maneras de ser inteligible a los individuos sea como objeto
tisico y como concepto. Es decir, que un mismo objeto puede describirse en
estos dos niveles, el de la naturaleza de su materialidad, asi como lo que
denota como simbolo. La materialidad es posible percibirla por medio de
nuestros sentidos pero los simbolos y significados que les asignamos a las
cosas percibidas tienen que ver con experiencias anteriores y no sélo son
formas, colores y texturas percibidas visualmente, sin lo visual, también
simbolizamos olores, sabores, sensaciones y sonidos; todo ello nos ayuda a
construir para nosotros mismos el bienestar (Sosa, 2012).
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Reflexionemos acerca del porqué a los seres humanos nos interesa
percibir la mayor cantidad de informacién de los objetos y espacios que
nos rodean: la respuesta tal vez esté en tres razones principales; las emo-
ciones que nos pueden brindar, tenemos que somos seres susceptibles a
las emociones, nos gusta sentir, dependemos de ello y aunque tendemos
a inclinarnos por lo que nos causa gozo, las emociones negativas tam-
bién nos provocan; otra razén por la cual deseamos percibir a los objetos
es conocer la realidad en la que estamos inmersos, lo que nos propor-
ciona cierto poder de reducir y controlar la incertidumbre del entorno,
lo que también nos podria conducir a una sensacion de bienestar. Por lo
tanto, la certidumbre (o mayor sensacién de bienestar en los individuos)
podria brindarse a través del disefio de espacios que comuniquen y se
hagan percibir con un mensaje claro. Podriamos sugerir que entre mas
se perciba certidumbre con los sentidos y se liguen los significados de lo
percibido a emociones positivas, mayor seria el grado de bienestar. Para
lograrlo se necesita congruencia en los mensajes que da la informacion
contenida en el disefio de los objetos y espacios, ademds esto no termina
aqui, lo que hay que considerar del significado de los objetos, no sé6lo
es qué caracteristicas perceptuales le dan significado, sino cudndo se lo
dan, cudntas veces y desde la interpretacién de quiénes.

Los humanos tenemos la destreza de buscar y encontrar patrones en
el medio en donde nos desenvolvemos, por ello tendemos a categorizar
todo lo que percibimos con las experiencias.

De igual forma, la capacidad de ser conscientes de nosotros mismos y
de los demés, asi como la habilidad de crear en imaginarios situaciones
futuras a partir de los conceptos y categorias que almacenamos. La ana-
logia nos da pauta para tener “funciones” fundamentales para crear o
dar significados a los objetos.

La apropiacién de un objeto al acervo significante de un sujeto se
da en el momento en que este individuo entra en contacto (ya sea fi-
sico o conceptual) y percibe de una manera real a un objeto y es capaz
de imaginar, a través de analogias con sus experiencias adquiridas, las
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emociones que le puede proporcionar y asi lo categorizard en un nuevo
concepto que le puede provocar agrado o desagrado.

El tiempo de contacto con el concepto aumenta o disminuye su empa-
tia y siempre aumentara el significado, es decir, puede causar gusto o
disgusto. Por lo tanto, a la hora de realizar el proceso de disefio es muy
importante la significancia que se dard a los espacios y objetos del en-
torno, ya que esto generara reacciones que influyan en su permanencia o
éxito, lo que analizamos y proponemos como atributos significantes son
factores que dan una guia de las estrategias a tomar cuando se disefie
cualquier tipo de objeto.

Para generar bienestar a través de los objetos y espacios construidos
se deberd tener en cuenta que el disefio y el uso de los objetos esta su-
peditado a las consecuencias que implican en los individuos. Este co-
nocimiento a veces no es completo debido a la complejidad de factores
que intervienen en esto, sin embargo, la mente colectiva de los sistemas
sociales, o la cultura, determina las tendencias de las précticas en ello.
También es cierto que ciertos fenémenos de comportamiento y evolu-
cién no se dan por las formas de los elementos constituyentes del siste-
ma disefiado, sino por la dindmica de interaccién entre ellos, tal y como
sucede en el cerebro, como menciona Hofstadter (2013):

Las propiedades mentales del cerebro no residen al nivel de un tnico constitu-
yente diminuto, sino al de vastos patrones abstractos en los que intervienen esos
constituyentes. Resulta esencial tratar el cerebro como un sistema multinivel si
se pretende lograr el mds minimo avance en el analisis de fendmenos mentales
tan esquivos como la percepcion, los conceptos, el pensamiento, la conciencia, el
<<yo>>, el libre albedrio, etcétera. Tratar de localizar un concepto, una sensacién
o un recuerdo en una tnica neurona no tiene ningun sentido. Incluso la localiza-
cién a niveles estructurales mds altos, como, por ejemplo, al de las columnas de la
corteza cerebral (pequenas estructuras que contienen el orden de cuarenta neuro-
nas y que exhiben un comportamiento colectivo mas complejo que el de estas), no
tiene sentido alguno cuando se tratan aspectos del pensamiento tales como la ela-

boracién de analogias o la evocacién espontanea de episodios de un pasado lejano.
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Es importante lo que nos dice el autor ya que podemos hacer analo-
glas que nos hagan distinguir los niveles en los que podemos intervenir
como disefadores y la idea de que los comportamientos surgen de inte-
racciones de diversos elementos del sistema, en otras palabras hay que
tener una visién global y determinar, como estrategia, no sélo un ele-
mento aislado sino un conjunto de objetos y componentes en los niveles
organizativos adecuados.

En el modelo del cerebro, la potencia causal de una idea, o de un ideal,
resulta tan real como una molécula, una célula o un impulso nervioso.
Las ideas causan ideas y hacen que evolucionen nuevas ideas. Interac-
cionan entre si y con otras fuerzas mentales en el mismo cerebro, en
cerebros vecinos, gracias a las comunicaciones, en cerebros lejanos y
desconocidos. (Hofstadter, 2013). Lo que mueve a nuestro cerebro es la
informacién de nuestro medio, tanto interno como externo y su estruc-
tura es compleja: “el disefio en un contexto de sistemas es informatico,
contempla dindmicas e interacciones. Su principal tarea es la manipula-
cién de datos” (Sosa, 2017).

Podemos puntualizar algunas caracteristicas esenciales que posee el
cerebro humano y de algunos otros animales, basandonos en lo que
argumenta Hofstadter, que podemos utilizar el disefio de espacios, ya
sea para identificarlas entre sus elementos o bien implementarles dichas
caracteristicas en su creacion, es decir, simplificar la informacién amplia

I

y de forma sistematica. “...nos permite reducir situaciones a su mero
esqueleto y descubrir su esencia abstracta; hace posible que centremos
nuestra atencién en lo importante, que comprendamos fenémenos a
un nivel extraordinariamente elevado, que sobrevivamos a este mun-
do y que creemos arte, miusica, literatura y ciencia” (Hofstadter, 2013).
Reaccionar de forma flexible frente a los sucesos que tienen lugar en
su entorno, incrementa las posibilidades de sobrevivir, la capacidad de
percibir y categorizar los eventos del entorno inmediato aunque sea de
manera rudimentaria. Para los seres vivos, esta dltima habilidad que
permitiria percibir los hechos que ocurren en su entorno, segtin Hofs-
tadter tiene un efecto secundario de trascendentales consecuencias que,
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los seres vivos poseen la capacidad de percibir ciertos aspectos de su
entorno les dota también de la capacidad de percibir ciertos aspectos de
si mismos.

Para bien o para mal, los humanos venimos al mundo con sélo pe-
quefios indicios de aquello en lo que se convertirdn nuestros siste-
mas perceptuales a medida que interaccionemos con ese mundo
a lo largo de décadas. Al nacer, nuestro repertorio de categorias
es tan diminuto que, a efectos practicos, podriamos considerarlo
nulo. (Hofstadter, 2013).

Las sensaciones

Atn y cuando los estimulos sensoriales sean los mismos para todas
las personas, cada una de ellas percibira cosas distintas. Este fenémeno
nos lleva a concebir a la percepciéon como el resultado de dos tipos de
inputs; el estimulo fisico o sensacién que proviene del medio externo en
forma de imdgenes, sonidos u olores y los inputs internos del individuo,
es decir, las motivaciones, las necesidades o la experiencia previa que
proporcionard una elaboracién psicolégica distinta de cada uno de los
estimulos externos. (Universidad de Murcia).

Si no existe un estimulo, no se formara una idea o una percepcion,
si el estimulo no se adecua a la capacidad sensitiva del individuo, no
se percibird el mensaje. La sensibilidad del individuo a un estimulo se
determina por su capacidad receptiva y por la intensidad del mismo.
(Universidad de Murcia).

En nuestra inquietud por reconocer la manera de cémo influyen los
sentidos en el disefio de los espacio, se puede agregar que los procesos
mentales estdn centrados en los estimulos que reciben nuestros érganos
a través de los sentidos, es asi como se recibe la informacién diversa de
manera compleja; son manifestados como sistemas e interpretados por
los procesos cerebrales, sin informacién significante previa a manera de
experiencias analogas seria poco productivo el resultado de la creacién
de los espacios, asi también las sensaciones negativas de estrés deben
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ser tomadas en cuenta en el disefio de ambientes restauradores que,
como objetivo final, son para beneficio del ser humano en su calidad de
vida. Sin embargo Gibson, (1966) en su obra Principios de aprendizaje y de-
sarrollo perceptual, menciona “La sensacién no es un requisito de la per-
cepcién y por lo tanto ésta no puede concebirse como interpretacion de
sensaciones.”, es decir, que le resta importancia a las sensaciones, desco-
nectando la percepcién de la sensacién. Eleanor Gibson, quien también
asegura que el desarrollo de las percepciones plantea unos cuantos pro-
blemas desde el punto de vista genético y desde el punto de vista de los
mecanismos de la percepcién. Desde el punto de vista genético, difieren
del nifio al adulto tanto cualitativamente como cuantitativamente. Los
efectos que llamaremos “primarios” o “efectos de campo” conservan
sus leyes cualitativas con la edad y sélo cambian cuantitativamente. Es-
tos hechos parecen poner de manifiesto el cardcter bastante primitivo o
elemental de las percepciones. Se puede formular la pregunta sobre si
existen estadios en su desarrollo, en el terreno de la percepcién no se
encuentra nada semejante a esto. Los “efectos de campo” evolucionan
cuantitativamente, de modo tan continuo que todo recorte en estadios
seria artificial. En cuanto a las “actividades perceptuales”, éstas presen-
tan, desde las perspectivas de los estadios, una situacién intermedia
entre los efectos de campo y los de la inteligencia. Eleanor Gibson en
(Orozco, 2007). También afirma que desde el punto de vista genético, el
desarrollo de las percepciones presenta dos problemas centrales origi-
nados de los mecanismos perceptuales, estos son:

1) Explicar las diferencias entre las reacciones por la edad del indivi-
duo, una vez que se hayan distinguido los diversos planos y niveles
desde aquélla que llamamos “la percepcion” y aquélla que efectiva-
mente se mezcla y confunde en las percepciones del adulto y

2) Intentar explicar las conexiones entre las modalidades de construc-
cién que corresponden a diversos efectos caracterizados por sus dife-
rentes evoluciones respectivas.
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Cuando se percibe un espacio interior, la atenciéon se dirige des-
de un punto determinado y hacia distintas direcciones y la experiencia
estd muy asociada a una concepcion del espacio que rodea al individuo.
El observador es el centro de su mundo perceptual y la experiencia del
espacio interior estd directamente relacionada con esta estructura per-
ceptual diferenciada. La experiencia compleja de la percepcién espacial
estd conformada, segtin Hesselgren por elementos visuales, percepcio-
nes hépticas y tctiles, sensaciones auditivas y quinestésicas y en tlti-
mo término, concepciones de la memoria. La vista como una ‘manera
impresionista” de mirar, las percepciones de proximidad o lejania que
nos aporta el tacto, el eco o reverberancia que transmite amplitud y
direccionales, el desplazamiento que da una apariencia de visién cam-
biante y finalmente, la actividad de la memoria que nos hace recor-
dar que aspecto tiene la parte de la habitaciéon que queda a nuestras
espaldas después de entrar, conforman sumadas esta suerte de nueva
dimensién perceptiva que nos ocupa. (Universidad de Palermo, 2007)
Para tal competencia humana y para su correlato profesional esto es, la
anticipacién intencional, para el manejo previo de dichas sensaciones,
en el aspecto de disefio de espacios interiores, es necesario contemplar
su complejidad a la vez que no descuiden ninguno de los elementos que
participan dentro de ellos.

Sobre el sentido del tacto y la somestesia

Estos términos se refieren a fenémenos diferentes que comparten una
serie de caracteristicas comunes. La somestesia incluye no sélo lo cuta-
neo (piel) o sensaciones (lo que normalmente consideramos como “to-
que”) sino también la capacidad de detectar el movimiento y la posicién
de nuestros miembros (llamados cinestesia o propiocepcién).

Cinestesia se basa en sensores especializados, son receptores localiza-
dos en los musculos, tendones y articulaciones y también en receptores
de la piel en las manos. Aunque el término ‘cinestesia’ (derivado de una
palabra griega para el movimiento) podria parecer que implica la posi-
cién del miembro de deteccidn, se refiere a la deteccion de movimiento
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de las extremidades, esto no es asi en general. Algunas articulaciones
tienen capacidades de movimiento de deteccién pero no de deteccion
estdtica. En la psicologia experimental y la fisiologfa, la palabra ‘haptica’
se refiere a la capacidad de experimentar el medio ambiente a través
de la exploracién activa, tipicamente con nuestras manos, como cuan-
do se palpa un objeto a medir sus propiedades de forma y materiales.
Esto se llama tacto activo o héptica, en el que las capacidades cuta-
neas y cinestésicas tienen un papel importante. Sin embargo, se uti-
liza cada vez mads la palabra “haptico’ para referirse a todas las capa-
cidades somestésicas que se refieren a la capacidad de sentir o tocar
a través de toda la piel del cuerpo y no sélo a través de las manos.
Una interfaz haptica estimula canales sensoriales cutdneos y cinestésicos,
es decir, lo que se relaciona con lo dindmico de la interacciéon con el obje-
to (Pérez, Vera & Santis-Chaves, Mauricio, 2016) a través de una retroa-
limentacion de fuerza; varios de ellos dependen de los movimientos de
las extremidades del usuario con la interaccién téctil en la vida cotidiana
y con objetos reales, esto implica también la fuerza de retroalimenta-
cién y los objetos regresan fuerzas que siguen la fisica de la interacciéon.
Tales fuerzas dependen también sobre los movimientos de las extremi-
dades de una persona. “Finalmente se llama percepcién haptica cuando
ambos componentes, el tactil y el kinestésico se combinan para propor-
cionar al receptor informacién valida acerca de los objetos del mundo”
(Ballesteros, 1993).

De acuerdo a resultados correspondientes a las investigaciones de Ro-
bles (2006), es considerable resaltar la importancia que tiene el sentido
del tacto, pocas ocasiones sucede que se vea dafiado este sentido; sin
embargo afecta a las tareas motoras en gran medida y junto a esto la
capacidad de percibir el ambiente y de poder expresarse o comunicarse.

Es dificil de imaginar experimentar los efectos de un deterioro parcial
de somestesia. Queda mucho por conocer acerca de la funcién somesté-
sica, los efectos generales de las pérdidas de ésta podrian superar los de
la ceguera o sordera.
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Como hemos analizado, la apreciacién de las capacidades del sentido
del tacto/somestesia es muy dificil, como antes se ha mencionado es una
creencia comun que el tacto sea dominado con frecuencia por la visién
en condiciones multimodales; el tacto o la informacién visual pueden
ser mas o menos ttiles para las personas, dependiendo de la convenien-
cia relativa de cada modalidad para la tarea en cuestion. Como agrega
Robles de la Torre (2006), los factores cognitivos (incluyendo la atencion)
y la edad del usuario también puede tener un rol pero, como se ha sefia-
lado, la evidencia indica que la visién no puede compensar plenamente
la importante pérdida de somestesia a causa de enfermedad o lesion.

Capacidades de somestesia han sido menos investigadas que, por
ejemplo, las capacidades visuales. “Se debe aclarar que una pérdida ma-
yor de la somestesia es una condicién extrafia y es critica para el funcio-
namiento humano normal en varios niveles, desde el control del cuerpo
hasta la percepcion del medio que nos rodea, asi como aprender acerca
de e interactuar con esto. Se argumenta mds fuerte la importancia de
proporcionar informacién adecuada de somestesia cuando se usan las
interfaces para interactuar con ambientes reales o virtuales”. (Robles de
la Torre, 2006).

La percepcion de los objetos

Ademas de sentirnos ubicados dentro de los limites fisicos de nuestro
cuerpo, es mucho lo que sabemos a través de él en cada momento. Tene-
mos una consciencia corporal, un sentido de conjunto y de la unidad de
nuestro cuerpo, de sus diferentes partes y dimensiones. Travieso (2002)
ha elaborado una serie de experimentos con respecto al tacto activo y al
reconocimiento de objetos de acuerdo a sus caracteristicas y haciendo
evaluacién de sistemas como la sensibilidad pasiva, capacidad articula-
toria, esfuerzo muscular, discriminacién de cualidades con tacto activo,
motricidad fina, destreza manual y estereognosis con diversas pruebas y
métodos. Esto quiere decir que somos capaces de identificar objetos por
el tacto, algo a lo que nos ayuda el combinar el propio sentido cutaneo
con los sentidos propioceptivos, que son los que nos hacen conscientes
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a cada momento de la posicién y el movimiento de las articulaciones de
los dedos y demés miembros y partes del cuerpo (Morgado, 2012).

Una de las habilidades mas sorprendentes del sistema héaptico es su
capacidad de realizar estimaciones de algunas propiedades de los ob-
jetos, como el peso o el tamafio, utilizando invariantes de la mecénica
rotacional que son accesibles por medio del subsistema propioceptivo;
este campo de investigacion es llamado también tacto dinamico. (Lobo
& Travieso, 2012) lo cual es indispensable considerar cuando se trabaja
en el disefio de productos en general. Los objetos, como consumidor o
usuario, son considerados buenos o malos, son evaluados en su fun-
cién, en su aspecto fisico, o por muchas otras cualidades, las mismas
que deberan de ser analizadas por el tacto antes de decidir una compra
fisicamente, si se adquiere un bien por medios digitales, la experiencia
resulta diferente, hasta hoy no se puede distinguir la textura real de
un objeto por medio de pantallas de teléfono celular o de computado-
ras. Este es un reto que tarde o temprano aparecerd resuelto, porque
nuestros sentidos son aquello que nos distingue de las maquinas, éstas
procesan la informacién y responden segtin sean programadas y es pre-
cisamente lo que la ciencia y la tecnologfa estan llegando a equiparar, sin
embargo, el ser humano siente, las maquinas atin no lo hacen.

Finalmente, nuestra percepcion de las cosas o el imaginario se constru-
ye desde lo que hemos vivido, construido o experimentado y es reteni-
do en la memoria inconsciente. A este mecanismo los psicélogos lo han
llamado “proceso de construccién de preferencias” y se entiende por
el hecho de que las personas ciertamente cambian su comportamiento
cuando cambia su contexto o circunstancias fisicas y psiquico-ambien-
tales. (Molina Marta & Sosa Liliana, 2018).

Conclusiones

Los principios gestalticos de organizacion perceptiva han sido critica-
dos por diversos autores, mientras algunos aseguran que dichos prin-
cipios tienen poca validez ecoldgica, es decir, que su relevancia dentro
de ambientes naturales o fuera de laboratorio es casi nula, exceptuan-
do situaciones como el camuflaje de algunas especies animales, otros
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enfatizan en la falta de especificidad de sus principios organizativos,
puesto que son considerados a posteriori, a partir de patrones de estu-
dio de estimulos visuales. Sin embargo, es considerada ttil esta teorfa,
aun y cuando ha sido postulada desde principios del siglo XX. No obs-
tante la aseveracion de que la organizacién perceptiva no depende de
experiencias previas, al igual que la teoria Gibsoniana, que se basa en
la percepcién de estimulos como tales, a través de los sentidos, donde
no se considera un proceso meramente receptivo y pasivo, sino activo y
el aprendizaje perceptual se fundamenta en el desarrollo de las habili-
dades motrices del individuo, deberdn ser base del presente estudio y
trasladar las teorfas antes mencionadas a la forma compleja de percibir
espacios. La percepcion héptica, en este caso, es la principal fuente de
valor en la apreciacion y el confort de espacios interiores, las investiga-
ciones més recientes de Travieso y de Robles de la Torre, abren el cam-
po en lo relacionado a mediciones mds precisas basadas en las ciencias
exactas donde puede ser identificada esta percepciéon desde dispositivos
tecnoldgicos e interpretada para los fines antes mencionados; lo cual re-
presenta un avance significativo para obtener resultados validos y cuan-
tificables en relacion a los estudios exploratorios que sean elaborados
en lo sucesivo. En mi opinién también se debera tomar en cuenta que
aun siendo los estimulos emitidos de manera invariable, el sujeto los
percibird de forma tnica, de acuerdo a los multiples factores que estan
involucrados de manera sistémica en su mente.

El imaginario se construye desde lo que hemos vivido, construi-
do o experimentado y es retenido en la memoria inconsciente.
A este mecanismo los psicélogos lo han llamado “proceso de cons-
truccion de preferencias” y se entiende por el hecho de que las
personas ciertamente cambian su comportamiento cuando cam-
bia su contexto o circunstancias fisicas y psiquico-ambientales.
(Molina Marta y Sosa Liliana, 2018)

De manera que la obtencién de la informacién es compleja, si bien es
cierto que es captada por todos nuestros sentidos, también es cierto que
difiere en el mismo individuo de acuerdo al momento en el que se mani-
fieste el estimulo y a la variabilidad en su sensacién propia e individual.
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LA CONSIDERACION DE LAS EMOCIONES
EN EL DISENO DE EXPERIENCIAS DE USO
SATISFACTORIAS

PhD. Claudia Isabel Rojas Rodriguez
Mg(c). Lorena Maria Alarcon Aranguren

Introduccion

Desde finales de la década de los afios noventa se ha construido un
discurso en torno al disefio, en el cual se le empodera como una herra-
mienta activa y ttil al mejoramiento de las condiciones de vida de las
personas. Al disefiador se le ha otorgado en este nuevo escenario un
papel fundamental y una posicién privilegiada para asumir responsa-
bilidades y participar hacia una transformacién positiva que se imagina
en la busqueda de nuevas perspectivas, desde las cuales el compromiso
social sea imprescindible. A partir de esta nueva mirada a la tarea del
disefiador en la sociedad se construye este capitulo revisando algunos
postulados tedricos que proponen considerar las emociones humanas
como un componente indispensable tanto en el proceso de investigacién
como en el proceso creativo.

Desde la mirada critica y la conviccién del compromiso social del di-
sefio en la sociedad, la relevancia de los estudios de la experiencia emo-
cional durante la totalidad de las etapas creativas es indudable y se ha
consolidado a través de diversas investigaciones que han demostrado
la influencia de este factor sobre los procesos cognitivos que median la
toma de decisiones durante las experiencias con los objetos. Ya que los
diversos enfoques afirman que los procesos cognitivos y las decisiones
de uso estan fuertemente mediadas por el estado emocional de cada
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ser humano. Para abordar esta aproximacion tematica se revisaron tres
aspectos; el primero, concerniente a la fisiologia de las emociones y su
relacion con el disefo; el segundo, referido a algunos planteamientos y
teorfas que desde el disefio se han formulado acerca de las emociones
y por dltimo se referencian algunas experiencias de investigacién con
poblaciones especiales en donde se buscé establecer la funcién de las
emociones mediante la aplicacién de técnicas de medicién emocional
estandarizadas y validadas previamente desde otras areas del conoci-
miento que permitieron confirmar la necesidad de generar experiencias
de uso emocionalmente satisfactorias desde el disefio.

Palabras clave: Disefio de experiencias, emociones y disefo.

El ser humano y las emociones

Las emociones se consideran reacciones de tipo adaptativo que afec-
tan la manera de pensar y ser de las personas. Algunos autores des-
criben las emociones como disposiciones para la accién, que se expre-
san en una variada escala oscilando entre agradables y desagradables.
Las emociones son reacciones subjetivas al ambiente que van acompa-
fadas de respuestas neuronales y hormonales e involucran diversos fe-
noémenos psicolégicos complejos, integradas por aspectos conductuales,
fisiolégicos y cognitivos.

Las emociones provocan una reaccion del sistema nervioso auténomo,
doénde se regulan las glandulas que segregan mayores o menores nive-
les de adrenalina como respuesta al estimulo. Estas reacciones determi-
nan la decisién respecto al comportamiento a tomar por el ser humano.
Por una parte, las glandulas se activan ante las emociones intensas au-
mentando la tasa cardiaca y la sudoracién y por otra, ante situaciones
de relajacion y descanso responden disminuyendo la tasa cardiaca y re-
lajando los musculos (Ortiz, 2010).
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Respecto a esto, Aguado (2002) desde un punto de vista biolégico evo-
lucionista afirma que las emociones son estados del organismo genera-
dos como respuesta a reacciones y estimulos externos que en la especie
humana se ha comprobado. Estos estimulos internos pueden generar las
mismas reacciones fisioldgicas a partir de recuerdos o estados conscien-
tes de la actividad cognitiva. En consecuencia, los estados emocionales
son procesos que se extienden en el tiempo y se modifican a medida
que el sujeto va desplegando sus recursos cognitivos y conductuales.
Siguiendo a Aguado, “Las emociones son consecuencia de las evalua-
ciones de estimulos o situaciones vividas que el sujeto efecttia a partir
de varias dimensiones afectivamente relevantes, como la importancia
motivacional, la capacidad de control o el modo en que el ‘yo’ se ve im-
plicado en la situacién”.

Las teorias de la psicologia cognitiva exponen que todas las dreas
referidas a los factores humanos, tales como atencién, motiva-
cién, memoria y emociones afectan los procesos de la interaccion.
De acuerdo a Ortony, Clore y Collins (1996) la emocién es uno de los
aspectos més centrales y misteriosos de la experiencia humana, pues
tienen una base cognitiva esencial y profunda que no procede directa-
mente de la realidad misma, sino en mayor medida es la resultante de
la interpretacién que las personas hacen de ésta. Por su parte Maturana
(1990) sostiene que las emociones son disposiciones corporales dindmi-
cas que estan en la base de las acciones. Para Maturana cuando se trata
de emociones, se habla de distintos dominios y de acciones posibles en
las personas, pues no hay alguna accién humana sin una emocién que la
funde y la haga posible como acto en sus palabras no es la razén la que
lleva a las personas a realizar una accién sino la emocién.

Disefio, empatia y emociones

Desde finales de la década de los noventa, se ha construido un dis-
curso que evidencia que para los investigadores de la disciplina ya no
son suficientes los métodos utilizados para conocer las necesidades de
disefo, en los que tinicamente se observan, registran y analizan aspectos
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relacionados con las habilidades, habitos e intereses de las personas que
interactian con los objetos; pues como afirman Battarbee y Mattelméaki
(2003) la simple observaciéon no permite registrar los pensamientos,
sentimientos, motivaciones, emociones, modelos mentales, preferencias
y demads fendmenos subjetivos que conforman la verdadera experiencia
de las personas.

Desde la perspectiva estética emocional, Dewey (2008) afirma que
la experiencia es el resultado y la recompensa de la interacciéon del
organismo con el ambiente que “cuando se realiza plenamente es una
transformacién de la interaccién en participaciéon y comunicacién” (p.26).
Por esto, para que una experiencia sea satisfactoria se requiere que la
accién buscada se ejecute de manera completa, pues cuando un proceso
de interaccién no logra culminar de manera efectiva, genera en quien lo
realiza, sentimientos de frustracién que se conservan como recuerdos o
experiencias negativas futuras. Jordan (2000) en relacién a la interacciéon
con los objetos, relaciona la emocién como un nivel subjetivo asociado
directamente con el significado de placer y lo considera como una
necesidad indispensable; ademds de las dimensiones de la funcionalidad
y la usabilidad en las jerarquias de necesidades de las personas.
Este autor fundamentado en los planteamientos de Lionel Tiger, expone
la existencia de cuatro categorias relevantes para describir el placer en el
ser humano, las cuales implican aspectos relacionados con las emociones
satisfactorias que corresponden a la naturaleza de las emocionales
durante la interaccién como el placer fisico, psicolégico, social e
ideolégico. El placer fisico se vincula con los procesos sensoriales tactiles
u olfativos; el placer psicolégico concierne segtin el autor a las demandas
cognitivas y las relaciones emocionales que se originan a través de la
seguridad y la confianza en la obtencién de resultados favorables de uso
y predisponen a la persona a la realizacién de una accién apropiada.
El placer social se obtiene a través de las relaciones con otros
seres humanos en acciones facilitadas por los objetos y el placer
ideoldgico asociado a valores de pensamiento, sociales, ambientales
y de crecimiento intelectual. Este es un planteamiento coherente con el
formulado mucho antes por Kepes (1969) no obstante, para este autor fue
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importante mencionar que la experiencia estética es de tipo social y por
esta razén tinicamente se alcanza este propésito cuando se logran sumar
todos los mecanismos perceptuales que generan procesos significativos
indispensables para el desarrollo de las potencialidades integrales del ser
humano.

Otras teorias que abordan las emociones en el campo del disefio se inte-
resan mas en los aspectos relacionados con el contexto o el pensamiento.
Dentro de estas tendencias se destaca el disefio empatico, el cual se cree
como otro modelo de consideracién de la experiencia humana que tiene
sus raices en la filosofia pragmatica y tiene afinidades con la fenomeno-
logia y sociologia. Segtin Battarbee y Mattelméki (2003) la empatia es una
proyeccién imaginativa de la situacién de otra persona que busca repre-
sentar sus cualidades emocionales y motivacionales. En ese sentido, para
el disefio la empatia es la comprension de lo que entiende el usuario, sus
experiencias con los objetos, el medio ambiente o el servicio en la situa-
cién de quien hace uso de ellos. Esta perspectiva coloca la experiencia de
las personas durante el uso en un contexto temporal, en donde se hacen
consciente de una cadena de eventos alrededor de una préctica que ge-
neralmente origina sentimientos encontrados y diametralmente opuestos
como la alegria de forma simultanea con la decepcion.

Respecto a esto Forlizzi (2009) afirma que el usuario interacttia con al-
gun subconjunto de rasgos objetuales que se relacionan de igual forma
con la ubicacién del contexto, la experiencia previa y el estado emocional
de quien realiza la acciéon. Se entiende que la mayor parte de las interac-
ciones con los productos son totalmente automaticas y rutinarias pues
estdn referidas a una experiencia subconsciente pero factible de ser con-
vertida en objeto de atencién cognitiva. Esta se logra s6lo cuando la natu-
raleza de la experiencia demanda pensar en lo que se hace.

Las teorfas contemporaneas del disefio no se conforman con los mé-
todos tradicionales en los que se observan, registran y analizan aspec-
tos relacionados con las habilidades, hébitos e intereses de las perso-
nas que utilizan los objetos de disefio, en donde los productos no se
abordan como mediadores de interacciones y los usuarios son poco mas
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que una fuente de informacién. Para Battarbee y Mattelmaki (2003) la
observacién no es suficiente ya que a través de ella no se pueden re-
gistrar los pensamientos de la gente o sus sentimientos, motivaciones,
emociones, modelos mentales, valores, prioridades, preferencias y con-
flictos internos; asuntos que segtin Battarbee y Mattelmiki hacen parte
esencial de los fendmenos subjetivos que conforman la experiencia de
las personas. Cuando el ser humano se relaja y se siente alegre, los pro-
cesos intelectivos se expanden tornandose més creativos e imaginativos.
Si las emociones definen el espacio de acciones posibles de realizar, en-
tonces las emociones constituyen el aspecto de mayor relevancia para
facilitar los aprendizajes en todos los dmbitos de uso como emocio-
nes positivas o gratas permitirdn la realizacion de acciones favorables
para el aprendizaje; emociones negativas o no gratas no lo permitiran.
Los disefios desde esta perspectiva se convierten en enlaces de experien-
cia, identidad y emociones esenciales para cometer o facilitar el desem-
pefio y capaces de acompanar relaciones humanas.

El concepto de artefacto como elemento realizado por el hombre se-
gtin Krippendorff (2007) no se debe entender como asociado con la
materialidad y el funcionamiento, sino como un pretexto que permite
comprender la historia que subyace a €l y lo que comunica desde estos
criterios, es decir, la artificialidad comienza como una exploracién de
los objetos a partir de la perspectiva de los seres humanos, centrada en
el disefio y la cultura.

Siguiendo a Krippendorff (2007), desarrollar artefactos es una cosa
y usarlos es otra; propone dos escenarios para la ciencia en los cua-
les se incorpore la dimensién total de la relacién usuario- artefacto.
En esta propuesta el disefiador no se debe atener sélo a la funcionali-
dad del objeto o la forma que éste tiene, sino que su funcién ademads de
estar ligada a los conceptos de eficacia, debe acercarse en alto grado a
la comprensién de la subjetividad de las personas. En ese sentido, los
objetos sélo pueden ser reales para cada momento presente y duran-
te las experiencias concretas de donde surgen con significados con-
cretos pero favorecen anticipar el futuro y generar nuevas realidades.
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Sin embargo, como otros tedricos afirman, la empatia por si misma
puede ser un problema cuando no se logran relacionar los sentimien-
tos de las personas con el punto de vista del disefiador, en razén a
que se pueden obviar cuestiones importantes. De igual forma, afir-
man que es sustancial equilibrar la empatia subjetiva con la observa-
cién objetiva; pues si se asevera que las emociones son un elemento
determinante en los resultados de las experiencias y ya que toda si-
tuacién nueva puede generar estrés, de igual forma puede alterar los
resultados de interés de los estudios.

Medicién del estado emocional de las personas

Ademas de diversas teorfas y enfoques referidos a las emociones y la
afectacion de las conductas, se encuentran documentadas algunas técni-
cas de medicién del estado emocional de las personas, abordadas desde
la psicologia ambiental. La mayor parte de estas técnicas enmarcan el
conjunto de emociones por las que puede “navegar” el ser humano den-
tro de bloques de andlisis en los cuales, a grandes rasgos sobresalen dos
dimensiones principales, una relacionada con el agrado o confort y otra
con el desagrado o disconfort.

Russell (1985, 1986, 1987) uno de los principales referentes en el tema
de las escalas de medicién emocional sugiere agrupar en dos dimen-
siones bdsicas las emociones; agrado/desagrado y activacién/tranquili-
dad. Otros estudiosos del tema consideran que es una reduccién dema-
siado sintética, ya que los estados de animo de las personas son de muy
variados matices. Sin embargo, estos principios han sido adoptados por
diversas investigaciones, en las cuales los afectos positivos y negativos
se han organizado como dos grandes grupos que contienen variadas
dimensiones de las emociones principales que han logrado ser valida-
das y evaluadas a través de algunos ejercicios con escalas reducidas.
Por su parte, Castro y Pérez (2010), recomiendan para mayor veracidad
de los datos que se recogen, acompanar las aproximaciones con escalas
emocionales con otras técnicas de apreciacion objetiva como la mediciéon
directa o la realizacién de registros fisiolégicos. Sin embargo, como es-
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tos mismos investigadores aclaran, los instrumentos de escala son im-
portantes para obtener datos de autorregistros y autoinformes que eva-
ldan constructos afectivos globales, cuando no es posible realizar una
evaluacién mas especifica o precisa en relacion a los diferentes estados
de dnimos negativos y positivos.

Los investigadores Yik, Russell y Barrett (1999) realizaron varios es-
tudios y mediciones acerca del comportamiento y la pertinencia de los
adjetivos utilizados para las escalas y de la comprensién de éstos en
relacién con la realidad de las emociones estudiadas por otros medios
objetivos. En general, resumieron su trabajo en una caracterizacién y
estructuraron los datos obtenidos a manera de mapa mental que se or-
ganiza en una escala unidimensional de 28 conceptos que representan
las emociones proporcionadas por el placer/displacer en los diferen-
tes grados de excitacién. La escala se representa sobre un diagrama
de cuadrantes y la rotacion de los ejes de placer y de excitacion den
lugar a dos ejes bipolares que han etiquetado de excitacion/depresién
y angustia/felicidad. De acuerdo con estos investigadores, son dos los
elementos comunes a los afectos; el primero de ellos, es el nivel de
activacion como alerta, energfa, tensién y el segundo elemento corres-
ponde al afecto como placer, alegria, satisfaccién.

Al respecto Russell & Barrett (1999) explican que las faltas de claridad
de los limites de afecto entre las palabras de la escala justifican su orden
circular, pues el placer y la emocién, por ejemplo, explican, circulan por
limites difusos, se superponen de manera considerable y de la misma ma-
nera ocurre con todas las regiones superpuestas que no son exactas en
términos respecto al perimetro del espacio afectado por cada concepto.

Un instrumento de medicién interesante relacionado en la literatura
del 4rea y que ha tomado como base los estudios anteriores es la Escala
de Estado de Animo EVEA. Esta escala que ha sido ampliamente revisa-
da a través de investigaciones y aplicaciones exitosas; estd conformada
por diferentes adjetivos que valoran cuatro estados de d&nimo, por ejem-
plo, hostilidad, depresion, alegria y depresién, los cuales conforman
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una estructura ortogonal que fluctda entre placer/ displacer y entre gra-
dos de activacion de alta / baja (Sanz, 2001).

activacitn
Tenso Alerta
Nervioso Excitado
Estresado Alegre
y = -
Molesto % ; - FT" Feliz
. T = a I
displacer = % = g placer
o o L
=
Triste "E = o E‘ Contento
a
Deprimido Sereno
Aburrido Relajado
Cansado Calmado

desactivacion

Figura 1. Modelo de afectividad positiva y negativa
Fuente: Watson & Tellegen (1985)

En este sentido Watson, Clark y Tellegen (citados por Castro & Pérez,
2010) afirman que en esta estructura las emociones positivas reflejan a
una persona entusiasmada, activa, alerta, con energfa y satisfecha; y las
emociones negativas representan una evaluacion general de malestar
subjetivo y desagradable que se puede representar por alguno de los
estados emocionales aversivos que pueden ser de disgusto, ira, culpa,

miedo y nerviosismo Este esquema se representa de manera sintética
en la figura 1.

Para los investigadores Castro y Pérez (2010) los estudios realizados
con las diferentes escalas han demostrado buenos niveles de fiabilidad
y validez, pues manifiestan de acuerdo con algunos resultados que los
datos sugieren que estas estructuras bidimensionales del afecto emer-

119



120

Ph.D Claudia Isabel Rojas Rodriguez
Mg(c). Lorena Maria Alarcén Aranguren

gen con independencia del tipo de pais y cultura y se comportan de
forma comidn en grupos de mujeres y hombres. Sin embargo, como es-
tos mismos autores mencionan otros estudios han demostrado que un
elemento que puede interferir de manera importante en los resultados
de valoracién con escalas estd referido al contexto, pues han podido
comprobar que cuando este es valorado como amenazante, los datos
tienden a bipolarizarse, es decir que, si se modifica o altera el contexto
de la actividad, se perturba de forma inmediata la estructura relacional
de los afectos bdsicos. En este sentido, recomiendan utilizar medidas
situacionales menos bdsicas y clinicas mejor asentadas para garantizar
una mayor consistencia de los resultados.

Las teorfas que contemplan la emocién como promotor y elemento de
direccionalidad delo vivido en la interacciéon con los objetos han motivado
la germinacién en la actualidad de sinntimero de investigaciones en el
campo del disefio que proponen métodos y resultados diversos y desde las
cuales incluso se proponen modelos que prometen orientar al disefiador
en el cémo evocar las emociones a través de los productos. Generar
experiencias positivas a través del uso de lo disefiado, mds que un
asunto anhelado debe ser una condicién inexcusable para el profesional
creativo, toda vez que las emociones positivas facilitan los procesos
cognitivos, favorecen el rendimiento, la creatividad y la memoria.

Disefio de experiencias y medicién de emociones

Dado que en la dimensién emocional intervienen un sin nimero
de factores que ameritarian una investigacién particular, se realizaron
algunas aproximaciones investigativas a manera de exploraciéon de la
medida de la dimensién emocional desde el disefio; con el objetivo
de conocer las técnicas y revisar algunas relaciones subjetivas que en
referencia con datos objetivos pudiesen favorecer el planteamiento de
nuevas preguntas de investigacion o la formulacién de hipétesis com-
prensivas factibles de validar a través de préximos emprendimientos
investigativos mas puntuales.
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En particular, se relacionan aqui los resultados de medicién emocional
de manera complementaria a procesos de investigacién formales reali-
zados con la participacién de poblaciones especiales, especificamente
con adultos mayores y jévenes con discapacidad cognitiva. Los adultos
mayores se consideraron de interés para esta exploracién emocional, de-
bido a que a medida que se envejece y a partir de los 60 afios se dan cam-
bios en el repertorio de estrategias emocionales que las personas ponen
en marcha y se considera posible que desde estrategias de aprendizaje
y apoyados en la experiencia sea posible lograr que los adultos mayores
sean mds competentes en su regulaciéon emocional. El segundo grupo,
se consideré para este estudio, en razén a que los jévenes en condiciéon
de discapacidad cognitiva dentro de su conducta adaptativa, tienen la
necesidad de aprender habilidades conceptuales, sociales y practicas
en funcién con la vida cotidiana (Garcia, 2005) para el desarrollo de su
calidad de vida y dentro de estos procesos, las emociones son parte im-
portante en la actitud con la que aborda el aprendizaje e influyeron de
manera significativa en los resultados obtenidos. A partir del disefio
e implementacién de escenarios analégicos, puestos en marcha dentro
del contexto habitual de aprendizaje de los participantes, se buscé co-
nocer a través de imagenes que evidencian por medio de gestos faciales
el cambio de emocién generado a partir de la interaccién con objetos e
interfaces dotadas de ciertas caracteristicas estéticas.

Experiencia de exploracién emocional del adulto mayor desde el disefio

El estado emocional del adulto mayor es un tema de igual manera
de interés desde varias disciplinas principalmente las relacionadas
con el 4rea de la salud, en razén a que cada ser humano esta formado
por una complejidad de experiencias y oportunidades diferentes.
Uno de los principales cambios que tienen lugar en la vejez relacionados
con la memoria y la atencién, corresponde al aumento durante
esta etapa, de la probabilidad de recordar la informacién positiva
en comparacién con la negativa; es decir que se da un proceso de
recordacién selectivo hacia aquellas experiencias que generan bienestar.
Singer, Rexhaj y Baddeley (2007) y Gross y John (2003) realizaron
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desde otra perspectiva algunos estudios acerca de los mecanismos de
regulacién emocional, en los que trabajaron evaluando las variaciones
del estado emocional inicial en personas que son sometidas a un
estimulo, bien fuera alterando alguno de los factores que anteceden a la
emocién, modificando situaciones o bien, cambiando algtin componente
de la emocién en si misma; todo esto con el objetivo de demostrar que
la emocién inicial tiene una influencia fundamental sobre el bienestar
subjetivo e incluso sobre la salud fisica de las personas.

En particular, en el caso de una poblacién de 65 afios o mayores, los
estudios han permitido encontrar diferentes herramientas y pruebas
utilizadas para medir su calidad de vida, a partir de indicadores de
andlisis basados en factores de salud, actividad, cognitivos y de fun-
cionamiento fisico que incluyen varios indicadores de diagnéstico del
estado emocional. La inclusién de estos indicadores tiene una impor-
tancia particular ya que el estado emocional del adulto se considera
como un factor determinante en los procesos de deterioro cognitivo.
En este sentido, esta experiencia se orienté a establecer las primeras
observaciones diferenciadoras, entre procesos analégicos y digitales.
Esto, ya que la experiencia diaria con la tecnologfa ocurre en un entor-
no técnico y cultural donde las diferencias generacionales determinan
la facilidad de interaccién; pues los adultos mayores tienen una légica
diferente a los modos de produccién actuales y ha generado procesos
de exclusién y dependencia a largo plazo en actividades cotidianas y
el autocuidado en el campo de la salud, donde los avances tecnolégicos
son permanentes y significativos.

Para fines de exploracion, se seleccionaron seis emociones y se adap-
taron en sus seis manifestaciones de comodidad y malestar dentro de la
escala bipolar del estado emocional EVEA. Con base en el enfoque te6-
rico antes mencionado y considerando que la prueba analdgica y digital
tendria una duracién prolongada que generaba cansancio en si misma,
se ajustd una escala emocional abreviada para facilitar la actividad.
Las expresiones seleccionadas fueron revisadas de forma repetida con
personas de diferentes edades y condiciones hasta llegar al punto en
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que se identificaron undnimemente con las emociones seleccionadas, a
fin de crear la escala que se utilizard en el entorno de prueba. Los valo-
res emocionales seleccionados se revisaron durante el tiempo de ejecu-
cién de la prueba, con un grupo de 27 adultos mayores que expresaron
de manera formal su consentimiento.

A cada participante, después de haber completado los logros dise-
fiados para el entrenamiento cognitivo, se le solicité6 que seleccionara
una expresion facial para cada modo con la cual identificaria la emocién
principal que se siente durante cada proceso de interacciéon ejecutado.
En algunos procesos de la prueba los participantes entusiastas come-
tieron menos errores y necesitaron menos tiempo y por el contrario,
estar alegres se relacion6 con un mayor niimero de errores y mas tiem-
po para completar la actividad. Del mismo modo, en las actividades se
pudo evidenciar, que el estado de alegria se relaciond con necesitar mas
tiempo y cometer més errores. De hecho, se encontré que aquellos que
informaban un estado de animo relajado necesitaban menos tiempo y
cometian menos errores.

De esta experiencia, fue posible deducir que las emociones influyeron
significativamente en los resultados y tuvieron un impacto positivo en
algunos casos, asi como uno negativo en otros, cuando se mira desde un
enfoque de error y tiempo. Al contrario de lo que se esperaba al inicio,
durante las pruebas digitales las emociones fueron maés positivas, ya que
prevaleci6 el entusiasmo y la relajacién. Las emociones de prueba anélo-
ga se dirigieron mas al cuadrante negativo, lo que impacto el rendimien-
to con indicadores mads altos de nerviosismo y fatiga autopercibidos.
Por otro lado, fue posible concluir que la satisfaccién de usabilidad de
cualquier objeto, interactivo o no, es un tema altamente complejo para el
diseno, razén por la cual se puede afirmar que las generalizaciones son
muy complejas desde un punto de vista emocional, ya que muy rara vez
describen caracteristicas comunes de todas las personas y la mayorfa de
las veces no cubren a toda la poblacién participante de un grupo.
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Abordar desde el disefio el cambio de emocién en jévenes en condi-
cién de discapacidad cognitiva

Los jovenes se encuentran en el momento de su vida donde se realiza
un proceso de transicién a la vida adulta, cuando es necesaria la incor-
poracién de habilidades que les permitan desempefiar un rol activo en
la sociedad. Este aprendizaje se fortalece mediante la comprensién de su
entorno y la incorporacién constante de elementos que les permitan des-
envolverse en él, este proceso se realiza a partir de actividades mediadas
por respuestas a estimulos cognitivos, donde el valor emocional cobra
sentido, por la condicién propia de esta poblacién. Sin embargo, los mo-
delos educativos inclusivos que propenden por la participacién de los
jovenes en condicion de discapacidad cognitiva en el aprendizaje de las
habilidades requeridas, presentan barreras en su implementacioén, oca-
sionadas no sélo por la renovaciéon permanente de los elementos del
entorno sino por la condicién individual de los educandos y enmarca-
da en general por un menor ritmo de aprendizaje, déficit de atencién,
escaso interés por las actividades, dificultad por recordar lo explicado,
rechazo al fracaso, ansiedad y estrés al generar una respuesta diferente
a la deseada; asi se promueve una experiencia negativa de aprendizaje
desde el aspecto emocional. Esto genera dificultad en la apropiacion de
informacién y en la intencién de conseguir que los jovenes con esta con-
dicién logren tener autonomia de sus acciones, integrarse a la sociedad
e interactuar a través de experiencias significativas con los objetos que se
encuentran inmersos en los diversos procesos de aprendizaje.

Desde la perspectiva del disefio en el campo de la educacion, es facti-
ble imaginar que las imagenes toda vez que incorporan en los procesos
de aprendizaje, si se relacionan con otros aspectos emocionales, pueden
lograr que los mensajes transmitidos sean guardados de modos dife-
rentes en el cerebro para obtener de esta manera, mas posibilidades de
recordacién de la informacién (Alvarez y Alvarez, 2012) y generar expe-
riencias con carga positiva.
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Para este estudio el papel del valor estético se vio reflejado median-
te la medicién de las emociones que fueron ocasionadas y registradas
durante la participaciéon de un grupo de jévenes en condicién de dis-
capacidad intelectual en experiencias de interaccién con imédgenes que
pusieron a prueba las teorfas del disefio que afirman que las emociones
positivas son esenciales para el aprendizaje, puesto que tienen la capa-
cidad de cambiar el modo en que la mente humana resuelve los proble-
mas (Norman, 2004) y aquellas que plantean como el disefio a través de
los valores estéticos, tiene un uso practico que ayuda a lograr los fines
que se persiguen en alguna actividad, de acuerdo a como lo propone
Shuterman (citado por Ross y Wensveen, 2010).

Durante la investigacién se desarrollaron tres experiencias a través de
escenarios con imédgenes impresas, contando con la participacion de 20
jovenes en condicién de discapacidad intelectual de un rango de edad
entre los 18 y los 27 afios pertenecientes a un programa de ensefianza de
transicion a la vida adulta. El proceso se realizé a través de un trabajo
interdisciplinar con cinco profesionales que acompanan a los jévenes
durante el proceso de aprendizaje y crecimiento personal.

Para realizar el andlisis de emociones implicitas en el proceso se apren-
dizaje, se seleccionaron a través de un proceso de codisefio, tres valores
estéticos, para brindar una experiencia enfocada hacia la calidez y lo
positivo, dado que en la condicién de los jovenes, la ansiedad y el estrés,
frente a las barreras que se presentan en los procesos de aprendizaje,
bloquean el proceso cognitivo de la persona, y se cohibe de explorar y
analizar con libertad las posibilidades para la resolucién de un proble-
ma o situacién cotidiana a abordar.

El cambio emocional generado por la interaccién con los valores du-
rante las experiencias, fue evaluado a través de la escala de Russell
(1989) que permite a través de gestos faciales conocer el cambio que se
genera durante la experiencia, se seleccionaron para esto ocho expresio-
nes de la escala que se contraponen, como en el caso de los adultos ma-
yores pero se identificaron segtin la condicion de los jévenes que repre-
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sentaban de forma mads cercana su respuesta al proceso de aprendizaje,
las cuales fueron enojo, molestia, asombro, alegria, tristeza, cansancio,
tension y felicidad.

Una vez, seleccionados y definidos tres valores estéticos, asi como las
tematicas y el entorno donde se desarrollarian las experiencias, se dise-
faron tres escenarios con iguales caracteristicas, variables y condiciones
para garantizar que el cambio de emocién fuera dado por la interaccién
con las imédgenes dotadas de un valor estético especifico y no por condi-
ciones externas, ya que cada uno de los tres valores fue aplicado en un
escenario.

En la interaccién con uno de los tres escenarios, se destacé que la ma-
yoria de los participantes se encontraban cansados, cuya emocién tuvo
un cambio hacia el asombro en su mayoria, y reflejé la inquietud hacia
el tema desarrollado, debido a que al ver reflejada la toma de una deci-
sién real pero transportada a un mundo imaginario como le percibieron,
permitié que analizaran la situacién sin presién o ansiedad, ya que se
extrapolaba la causa que tendria.

Lo anterior, permiti6 indicar que el cambio de emocién hacia el asom-
bro y la sorpresa dentro de una escala positiva estimula en mayor medi-
da el proceso de resolucién de problemas porque deja ver la apropiaciéon
del conocimiento adquirido por los jévenes en condicién de discapaci-
dad intelectual. “Esto, apoyado en estudios que prevalecen el desarrollo
de propuestas enfocadas al andlisis semiético de ambientes de aprendi-
zaje, como lo plantean Alvarez y Alvarez (2012)” por medio del anali-
sis de las actividades desarrolladas en entornos de aprendizaje en red
que permiten identificar elementos visuales que influyen en el proceso
y cémo se relacionan con aspectos verbales, como lo sucedido en uno de
los escenarios, donde se generd una construccién grupal para el desa-
rrollo de la temética, estimulando en mayor medida la recordacién de la
informacién, debido a la apropiacién y una experiencia colaborativa con
carga emocional positiva.
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Reflexiones finales

A manera de conclusioén, se afirma que se pueden favorecer procesos
de aprendizaje en poblaciones especiales si se comienza experimentan-
do con propuestas que estimulen el nivel de activacién de emociones
como la tensién, para capturar el interés y la atencién de las personas. Si
se direccionan las actividades durante la interaccién a un ambiente que
permita concentrar la energia del participante hacia emociones como
el afecto, se produce satisfaccion y la aleja de las emociones negativas
como la frustracién, ya que se evidenci, que es uno de los elementos
que logra crear barreras interactivas e incluso en algunos casos logra
bloquear el proceso cognitivo.

Una de las emociones més frecuentes al comienzo de las experiencias
fue la incertidumbre que puede llevar al participante a un ambiente de
tensidn, al igual que errar hace que se desactive su atencién al momento
de interactuar con los elementos disefiados. Sin embargo, esta emocién
logra promover un proceso de aprendizaje flexible a través de elemen-
tos de disefio que los invita a experimentar con la informacién que se
quiere adquirir, es decir, permite que sea apropiado el conocimiento ex-
puesto generando placer a quien lo alcanza.

Por otra parte, se pudo demonstrar que ocasionar un cambio de emo-
cién favorece en mayor medida el proceso que permanecer en el mismo
estado de placer, ya que conlleva a una experiencia positiva pero no de
activacion, en el caso de adultos mayores y jévenes con discapacidad
intelectual genera o no el interés al aprender y evidencia la conexién con
lo que se esta viviendo. En casos donde se desplazo la emocién desde
la alegria hacia un estado alerta, también se encontré positivo, ya que
confirma la recepcién de nueva informacién, creando un proceso de asi-
milacién de lo aprendido.

Por tdltimo, a través de las experiencias desarrolladas se pudo confir-
mar que el cambio de emociones promovido a partir de la interaccién
con objetos dotados de caracteristicas planeadas y direcciones para crear
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una conexién entre usuario y objeto puede generar un cambio de pen-
samiento y concepcién del proceso de aprendizaje, sobrepasa barreras
como el miedo a errar y la frustracién y permite experimentar con lo en-
sefiado. También crea una conexién personal con los datos transmitidos
a través de los objetos y la apropiacion de la informacién de una forma
natural. Se concluye que para estas experiencias investigativas realiza-
das, la exploracién de las emociones no es un proceso que debe realizar-
se solo para la experimentacién de prototipos finales como se hace de
forma comtin, sino a través de todas las etapas del proceso de disefio.
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CREACION DE PERSONAS:
UNA HERRAMIENTA PARA EL ANALISIS
DE PERFILES DE USUARIO

Dra. Sofia A. Luna Rodriguez

Resumen

En el area del disefno, es necesario considerar diversos aspectos a la
hora de dar cuerpo y razén a una idea. Una de las herramientas mds
atiles que un disefiador podria emplear es la creacion de personas o
personajes, la cual, consiste en crear un usuario ficticio que encaja con el
perfil promedio o estdndar, al cual se tiene pensado dirigir el producto,
esto, con la intencién de conocer los diversos aspectos a considerar que
los usuarios meta tendrian para obtener un disefio adecuado y adap-
tado a sus necesidades. Para los disefiadores, un personaje es una re-
presentacion de los objetivos establecidos para el proyecto y el compor-
tamiento perteneciente a un grupo de usuarios inexistentes, teniendo
como objetivo primordial, orientar a los equipos de disefio de producto
a comprender a los usuarios meta y tener una correcta adaptacion de
sus productos.

El empleo de esta herramienta resulta indispensable, ya que, al no te-
ner modelos que orienten y guien; el disefiador puede perder el control
de los datos estadisticos obtenidos referente a sus usuarios potenciales.
Sin un modelo, el disefiador podria cometer el error de crear su propia
versién particular del usuario a partir de especificaciones y patrones
preconcebidos.

Palabras clave: disefio, usuario, patrones de comportamiento y anélisis
de tendencias.
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Cuerpo

El disefio se encuentra atin en una etapa de maduracién donde no es-
tan disponibles conclusiones cientificamente fundamentadas y demos-
trables como en otras ramas de las ingenierias o las ciencias. No existe en
rigor una teorfa del disefio, aunque si son numerosas las reflexiones te6-
ricas acerca del tema, pero con puntos de vista distantes (Cabrera, 2011).

El disefio es un proceso complejo que implica la solucién de proble-
mas, teniendo en cuenta factores sociales, tecnoldgicos, funcionales, eco-
némicos, estéticos y éticos. De acuerdo con los modelos propuestos para
representar al proceso o método de disefio, un gran nimero de autores
lo han reconocido en sus modelos y la importancia de la recopilacién y
andlisis de informacién, ya que disefiar es un proceso; por lo tanto, todo
trabajo de disefio es una secuencia o serie de pasos conducente con el
fin de determinar las caracteristicas de un objeto para que cumpla con
unos requisitos conocidos de antemano. Un proyecto de disefio, en ma-
yor o menor medida, siempre tiene un aspecto abierto e indeterminado,
pues su tarea consiste en imaginar las cualidades de una propuesta que
todavia no existe.

El punto de partida para nuevas propuestas es considerar que no exis-
te una metodologia tinica, sino diversos métodos que segtn el tipo de
proyecto pueden emplearse durante todo el proceso para enfocar, ana-
lizar y resolver cada problema. Otl Aicher, Hans Gugelot, Walter Zeis-
chegg y Tomas Maldonado, entre otros, planteaban que el proceso de di-
sefar debia ser mds que un método analitico. En alguna época, tedricos
importantes como Christopher Alexander, Christopher Jones, Gui Bon-
siepe llegaron incluso a negar la utilidad de los métodos y a recomen-
dar no permanecer en lo preestablecido, las férmulas, o la misma légica
para generar diseno, aunque el disefiador en formacién y en la practica
se rige por un proceso de disefio para ir de un encargo o problema a la
propuesta de la solucién e implementacién. En las primeras etapas del
proceso es comun la recopilacién y andlisis de informacién para acotar
el problema de disefio y definir las condicionantes, ya que al momento
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de comenzarlo-y a lo largo de nuestras investigaciones— en la mayoria
de los casos, nos saturamos de informacién, estadisticas y resultados,
enfrentdndonos a la necesidad de desglosar lo obtenido. De manera que
esa informacién que puede resultar vaga y general se convierte en con-
creta y organizada, asi que el concepto de ‘persona’ viene a escena. Fue
acufiado por el programador y disefiador de interfaces Alan Cooper,
fundador de Cooper Interaction Design, porque a finales de los noventa
y principios del 2000 establecié una técnica de definicién de usuarios,
como una poderosa y valiosa herramienta de disefio para el disefiador,
ya que le permite focalizar toda esa informacién y evita la tentacion de
manipularla para hacer su disefio ideal. Con el uso de personas, la infor-
macién adquiere rostro y nombre, porque como disefiadores nos facilita
aterrizar el disefio para usuarios reales.

En 1998, Cooper publicé el libro The Inmates Are Running the Asylum
(Presos de la tecnologia: por qué los productos tecnolégicos nos vuelven
locos y como recuperar la cordura) donde introdujo por primera vez el
término ‘personas’, como una herramienta practica de disefo interacti-
vo. (Pruitt y Grudin, 2014). Segtn la definicién de Cooper; una persona
es una representacion ficticia, especifica y concreta que representa los
objetivos de los usuarios. El objetivo del personaje es ayudar a los equi-
pos de disefio de producto a entender mejor a los usuarios y mejorar sus
productos (Mordecki, 2004).

Segun Cooper, disefiar a partir de una idea abstracta o genéri-
ca del usuario resulta en un producto basado en el compromiso con el
mismo, al que el autor denomina ‘usuario eldstico’. Este se convierte en
representante de todos los posibles de un determinado producto y es
manipulado por disefiadores e ingenieros ;Cémo es el usuario realmen-
te? Sin modelos el disehador puede perderse en la complejidad de datos
estadisticos sobre los potenciales. Sin un modelo también es posible que
los disefiadores inventen su propia versién particular del usuario a par-
tir del maremagno de datos estadisticos o especificaciones de marketing
(Guersenzvaig, 2004).
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Si bien, ya se habian usado antes representaciones abstractas de los
usuarios para guiar al disefio, donde se creaba un “arquetipo de usua-
rio” basado en las investigaciones contextuales; el proceso de Cooper
para la creacién de ‘personas’ resulté ser particularmente efectivo, al

darles metas y construir los escenarios alrededor de ellos (Pruitt y Gru-
din, 2014).

Las personas reales pueden no estar familiarizadas con el concepto de
‘personas’, para la cual, Nunes (2013) nos da una pequefia introduccién:

Cuando hablamos de personas en el contexto de experiencia
de usuario, no nos referimos a la definicién de seres humanos
que habitan en el planeta tierra, sino a perfiles arquetipo
que representan las necesidades de segmentos de usuarios
que muestran similitudes de comportamiento, uso de
productos, sitios web, estilo de vida, etc. No necesariamente
coinciden en demografia como edad, sexo o educacién sino

en actitudes ante situaciones que se le presentan.

Una persona es una representacién de los objetivos y el comporta-
miento de un grupo hipotético de usuarios. Alan Cooper (2004) creador
de este método, menciona que consiste en desarrollar una descripciéon
precisa de nuestro usuario y lo que desea conseguir. Por esta razén las
‘personas’ son sintetizadas a partir de datos recogidos en las entrevistas
con los usuarios y estudios etnograficos. Las descripciones incluyen pa-
trones de comportamiento, objetivos, habilidades, actitudes y contexto,
con algunos detalles personales de ficcion para hacer al personaje de un
cardcter realista. Para cada producto, se crea por lo general més de una
‘persona’ pero una siempre debe ser el foco principal para el disefio.

Marquez Correa (2003) nos explica un poco mas acerca de las ‘perso-
nas’ y su conexién con el proceso de disefio, “la creacién de ‘personas’
es una herramienta muy ttil cuando se trata de disefiar productos para
un colectivo demasiado amplio de usuarios o cuando no se tiene bien
definido al ptublico objetivo y es necesario conocerlo para poder empe-
zar el disefio [...] es la forma mas efectiva de conocer a quién se dirige el
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producto y evitar disefiar pensando en lo que al equipo de desarrollo le
gustaria” (Correa, 2003).

El uso de ‘personas’ puede ser usado también para comunicar un
rango amplio de informacién a otros, como disefiadores, desarrollado-
res, probadores, escritores, gerentes y encargados de marketing. Por lo
tanto, los personajes o personas son herramientas de disefio cuyo fin
es representar caracteristicas especificas de los usuarios finales de un
producto interactivo y un producto de disefio. Konstantin Gric (2013)
menciona “;Qué hace a un producto exitoso? Cuando disefio, me ayuda
el pensar en una persona, una clase de usuario imaginario. No de una
manera abstracta, la persona en la que pienso es real... alguien con ca-
racter y actitud. El Disefio siempre se relaciona con las personas.”

Para empezar a construir las ‘personas’, el disefiador debe de hacer,
a grandes rasgos, entrevistas a usuarios para conocer sus patrones de
conducta, sus habilidades, sus actitudes, su entorno y sus objetivos,
identificar puntos comunes entre los usuarios y definir los arquetipos
que vayan a ser los representativos de dichos usuarios, usando una
redaccién del estilo “historia de vida”, agregando un par de elementos
ficticios sobre sus datos bésicos (nombre, lugar de residencia, estado
civil) para que se transformen en “personas”.

Asi el equipo de disefio tendrd un publico objetivo, un target de dise-
1o, a quien satisfacerle sus necesidades respecto al producto que se esta
creando, éste es un representante de la mayoria de los futuros usua-
rios de dicho producto, generando con esto lo que menciona Jon Kolko
(2010) “Las personas enfatizan que el usuario no es como yo.”

Basar a las personas en datos reales representa un esfuerzo en
términos de credibilidad, establecimiento y logro de resultados exitosos.
La ‘persona’ por sisola puede ayudar en el proceso de disefio pero pueden
ser mas poderosas si son usadas para complementar, no reemplazar,
un gran rango de métodos cuantitativos y cualitativos. Las “personas’
pueden ampliar la efectividad de otros métodos de disefio.
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Como lo sefialan Pruit y Grudin en su libro Design Studies: Human
Centered Design (2014) en los primeros esfuerzos por establecer la crea-
cién de personas, se caia en cuatro errores fundamentales:

1. Los personajes no eran creibles o eran obviamente disefiados por un
comité (no basados en datos) o su relacion con la informacién no era clara.
2. Los personajes no comunicaban bien quién eran. A menudo, el princi-
pal método de comunicacién era un documento-resumen agrandado a
tamafio poster y pegado por los pasillos.

3. No habia un entendimiento real de como usar al personaje. En parti-
cular, tipicamente no habia nada que le hablara a todas las disciplinas o
a todas las etapas del desarrollo del ciclo.

4. Con frecuencia los proyectos eran esfuerzos sin raiz, con muy poco
o nada de apoyo de niveles superiores (como suficiente personal para
crear y promover ‘personas’, presupuesto para los posters y otros mate-
riales, para hacer a la persona visible o aliento de los lideres de equipo).

Fuentes de informacién para la creacion de personas

A pesar de incluir elementos de ficcién, los personajes, como cual-
quier modelo, deben estar basados en estudios de usuarios reales y
en observaciones del mundo real. La fuente primaria de informacion
para la creacién de personas o personajes proviene de investigaciones
etnograficas de usuarios reales. Se pueden obtener al interpretar los
comentarios del usuario y expresarlos en un lenguaje que sea util y
comprensible; se realiza un esquema colocando las preguntas formu-
ladas con la informacién recabada para dicha actividad. Se consideran
cinco reglas para la exposicién de la informacién con fines de disefio
las cuales son segtin Rodgers y Milton (2011).

* Expresar el objetivo de disefio en términos de qué tiene que hacer el
producto y no de como tiene que hacerlo

e Expresar la afirmacion del usuario de forma especifica, definiéndola
como objetivo del disefio

® Procure emplear frases positivas, no negativas
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* Exprese cada una de las necesidades del usuario como un atributo del
producto

* Procure evitar expresiones como “deberia” o “tiene que”, ya que im-
plican un juicio de valor sobre la importancia del requisito

Datos provenientes de otro tipo de investigaciones cualitativas o
cuantitativas también pueden ser ttiles en la creacién de personas
0 personajes como en estadisticas socio-demograficas, informes de
marketing, test de usabilidad, dindmicas de grupo; estos datos, sin
embargo, no pueden reemplazar a los datos obtenidos de forma et-
nogréfica. (Cooper 2003, Pruitt & Grudin, 2014)

Etnografia

La etnograffa es un método de investigacién proveniente de la socio-
logia y la antropologia. El objetivo de la etnografia en estas ramas es
entender y describir el comportamiento de una o mds personas dentro
de un contexto cultural.

Las entrevistas etnogréficas y las investigaciones contextuales son dos
de las técnicas etnograficas mds socorridas en el disefio de productos
interactivos. En ambas, el investigador se sumerge en el contexto donde
se usard el producto mientras el usuario realiza la tarea que se pretende
posibilitar o simplificar. De esta manera, se obtiene una apreciacién total
de las actividades del usuario y un mayor entendimiento de los aspectos
ambientales, sociales y personales del usuario y el contexto de uso.

Personas: caracteristicas fundamentales
Individualidad

Las personas o personajes son representados como gente real, con ca-
racteristicas concretas. Tienen nombres, gustos, ocupaciones, amigos y
familias. Las personas son de la misma manera que un personaje de
teatro tiene una identidad y existencia propia pese a ser ficcién. Los per-
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sonajes tienen edad, género y nivel de educacion. Tienen historias de
vida, motivaciones, preferencias, maneras de hacer las cosas.

Unién al contexto

Debido al enfoque etnogréfico de recolecciéon de informacién mencio-
nado anteriormente, las personas estdn en intima conexién con el con-
texto para el que fueron creados. Esto significa que las personas sirven
especificamente para un producto y un contexto determinados; no pue-
den ser reutilizados con facilidad para otros productos, ya que no son
modelos genéricos de usuarios.

Pertenencia a un elenco

Las personas o personajes pretenden identificar tipos ejemplares de
comportamiento dentro de las gamas identificadas. Por este motivo se
debe constituir un elenco de personajes asociado a un determinado pro-
ducto. Los mdltiples personajes permiten transformar el continuo de
la gama en elementos discretos que estdn en correlacién con diferentes
segmentos de la gama de comportamiento.

Motivacién de la accién

Cooper (2003) sostiene que el disefno de la interaccién sélo tiene senti-
do cuando hay un usuario usando el producto interactivo por algtin mo-
tivo. De ahi que los personajes (los usuarios) y las metas (los motivos)
sean los componentes esenciales del enfoque de Cooper. El autor parte
de la premisa de que un usuario utiliza un producto interactivo con un
fin determinado como entretenerse o trabajar.

Metas

Conviene distinguir las metas de las tareas; meta es una condicién
final mientras que una tarea es un estadio intermedio, una manera de
alcanzar una meta. Las metas estdn dirigidas por la motivacién y son
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perennes, mientras que las tareas estdn casi determinadas por la tec-
nologfa. Las personas o personajes permiten al disefiador entender y
diferenciar metas de tareas. El disenador debe concentrarse primero en
las metas, para luego encargarse de disefiar las tareas, es decir, la fun-
cionalidad del producto, que permitira al usuario alcanzar sus metas.

Es en este punto donde la investigacién etnografica muestra su im-
portancia. No tiene sentido preguntar de manera abierta a los usuarios
cudles son sus metas. Los usuarios no sabran qué decir o inventaran una
respuesta para satisfacer al entrevistador.

El investigador y el disefiador deducen las metas a partir del com-
portamiento observado de respuestas dadas por los usuarios durante la
observacién, de claves no verbales o de la apariencia del entorno, ya que
el Disefio es una actividad de resolucién de problemas y las bases de las
ciencias cognitivas consideran la solucién de problemas humanos como
una actividad de procesamiento de informacion.

Desde el enfoque de la Gestalt, los psicélogos ofrecen varias formas
de conceptualizar lo que sucede durante el proceso de solucién de pro-
blemas en general, lo cual implica construir un esquema en el que todas
las partes encajan, implica reorganizar la informacién visual para que
resuelva el problema y de esta forma, replantear el problema que hace
que sea mas facil de resolver, ademds de eliminar bloqueos mentales y
la comprensién para encontrar un problema analogo.

La naturaleza de los problemas de disefio es descrita por Newell y
Simon (1972) como poco estructurada, existiendo a menudo poca in-
formacion sobre el problema y la solucién. Esto quiere decir que los
problemas de disefio requieren ser estructurados durante el transcurso
del proceso de disefio. La estructuracién de problemas es un proceso de
construir a partir del conocimiento (o informacién externa) para com-
pensar la informacién que se carece y dar solucion al problema en cues-
tion (Simon, 2006).

En ocasiones, el disenador desarrolla una conexién directa entre el
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problema y la solucién (Restrepo, 2004) e indica que los problemas de
disefio son comtinmente abordados y pensados desde la solucién. Esta
afirmacion justifica el enfoque de muchos disefiadores de pensar en la
solucién y estructurar los problemas partiendo de la misma. El enfoque
de solucién de los problemas de disefio a partir de pensar en una posi-
ble es un comportamiento natural por la naturaleza de ser poco estruc-
turados, por tal motivo el ejercicio de creacién de personas, ayuda en
gran medida para evitar lo anterior.

La creacién de personas o de personajes como sefiala Cooper (2003)
describe un método estandarizado:

El método es el siguiente (Figura 1):

Grupos de entrevistas personales
1. Formular hip6tesis de personajes por rot de usuario
2. Revisar las hipétesis de personajes

. . \ ldentificar las variables
3. Relacionar usuarios . |
de comportamiento
\ -y

entrevistados con variables

Mapa de entrevistas
por variables de comportamiento

de comportamiento
4. Identificar patrones de :
comportamiento

Identificar patrones

5. Sintetizar caracteristicas y
significativos de compartamiento

metas relevantes

6. Verificar la completitud del elenco e =
Sintetizar las caracteristicas

7. Desarrollar narrativas E— y definir metas

8. Definir tipos de personajes

Revisar para evitar redundancia

y afinar integridad

- Dresignar tipos de Persona

Expandir la descripcion de atributos

Figura 1. Proceso de creacién de personas S
basado en Alan Cooper L ST
Fuente: Garcia Zaira, (2015)
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A continuacién, se describen brevemente los puntos anteriores:

Formular hipétesis de las personas o personaje

A partir de la formulacién de hipétesis de las personas o personajes
se define el foco de las investigaciones etnograficas. Cooper identifica
tres preguntas fundamentales que necesitan ser respondidas de manera
genérica:

1. ;Qué clases de personas utilizaran este producto?

2. ;Cémo varfan las necesidades y los comportamientos de estas
personas?

3. ;Qué gamas de comportamientos y tipos de entorno necesitan ser
investigados?

Revisar la hipétesis de personaje

Luego de haber desarrollado las investigaciones etnograficas, de ha-
ber estructurado y analizado los resultados, se comparan los patrones
identificados en los resultados con las suposiciones realizadas en la fase
anterior; de esta manera se verifica la validez de los roles y de las va-
riables de comportamiento formuladas. Si las hipétesis no son validas
deberan formularse nuevas hipétesis.

Relacionar usuarios entrevistados con variables de comportamiento

Una vez identificadas las variables de comportamiento se debe rela-
cionar cada usuario con un lugar en la gama de comportamiento.
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%1 Orientado al servicio Qrientado al precio é

' Usuario 3 *USuarEu 2 ' f *USuarin 1,45

x Necesidad Entretenimiento ©
' ' Usuario 1, 4 ' Usuario 2 ' Usuario 5 ' Usuario 3

Figura 2. Variables de comportamiento
Fuente: Ariel Guersenzvaig (2004)

Identificar patrones de comportamiento

Cuando se ha relacionado a los usuarios con un lugar en la gama de
comportamiento, se pueden apreciar grupos de usuarios que se repiten
a través de las diferentes gamas de comportamiento.

Sintetizar caracteristicas y metas relevantes

Por cada patrén significante de comportamiento que se haya sefialado
se sintetizan los detalles méas sobresalientes en forma de lista. Se descri-
be el entorno potencial de uso, un dia de trabajo tipico, maneras ad-hoc
en que los usuarios realizan su trabajo y frustraciones. En este momento
se pueden incluir ciertos detalles de ficciéon para afinar la personalidad
de los personajes y sus nombres, por ejemplo, u otros datos demogra-
ficos que encajen con los patrones descubiertos. Cooper advierte sobre
los peligros de la utilizacién de demasiados datos provenientes de la
ficcién.
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Verificar la completitud del elenco

Se debe hacer por un lado que no hayan quedado patrones de compor-
tamiento sin representar y por otro que no haya personajes redundan-
tes. Un personaje lo es cuando existe otro del que sélo se diferencia por
cuestiones demogréficas.

Desarrollar narrativas

La lista de caracteristicas debe transformarse en una narrativa que
contenga de manera explicita las metas, necesidades y el resto de las
caracteristicas del personaje. Este relato servird como medio de comuni-
cacion entre los integrantes del equipo de disefio.

Definir tipos de personajes

En este estado los personajes ya pueden percibirse como gente real.
Este tiltimo paso en el proceso de creacién de personajes consiste en de-
finir los tipos de acuerdo a niveles de importancia. Esta actividad podria
considerarse como fuera del proceso de creacién de personajes, ya que
es una meta-actividad.

Aplicacién de los personajes en diferentes situaciones:

* Un dia en la vida: cémo es un dia tipico en la vida del personaje

* Su trabajo: descripcion del puesto de trabajo y las actividades que realiza
e Vida privada: actividades del personaje fuera del trabajo

* Metas, miedos y aspiraciones: en la vida profesional y personal del
personaje

e Experiencia con ordenadores: qué uso da el personaje a los ordenadores
¢ Impacto del personaje en el mercado: qué relevancia tiene el personaje
para el target

e Atributos demograficos: informacién demografica acerca del personaje
* Uso de tecnologia: qué hace el personaje con artefactos tecnolégicos
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e Actitud con respecto a la tecnologia, la perspectiva del personaje acer-
ca de la tecnologia
e Comunicacién: como y a través de qué medios el personaje se comu-
nica con los demas

Al momento de crear nuestra ‘persona’ es importante tomar ciertas
consideraciones para llegar a la creacion de personas creibles y que no
se conviertan en personajes hechos a la medida del disefiador. De nuevo,
Pruit y Grundin (2014) recomiendan que se haga una sesién fotogréfica
a personas locales que sirvan como modelos, para crear material visual
para ilustrar y comunicar a cada persona, evitando asi el uso de fotos de
stock, porque usualmente suelen una o dos imagenes del modelo y las
imagenes estdn manipuladas.

En resumen, a la hora de crear las personas o personajes, Verdénica
Treynor (2010) nos comparte algunas caracteristicas que debemos tomar
en cuenta a la hora de crear a nuestras ‘personas”:

Caracteristicas de nuestros personajes:

* Concretos: Reemplazaran a los usuarios generales (nombre, apellido y
una ficha con sus caracteristicas, intereses y objetivos)

* Representativos: Contardn con el modelo mental del grupo de per-
sonas que ingresard al sitio (en caso de que existieran distintas dreas de
funcionalidad, crearemos distintos roles)

¢ Definidos: Deben ser capaces de contestar qué cosas son necesarias de
incluir en el disefio y qué cosas pueden quedar afuera

* No son reusables: Son construidos para un contexto especifico

* No son estereotipos: No estdn basados en prejuicios ni suposiciones
caricaturescas. Si el disefiador no respeta al usuario nadie lo hara

* Muestran motivaciones y objetivos: Tanto obvios como sutiles

La creacién de ‘personas’, como lo indica Alan Cooper, en su libro
About Face 3 trae los siguientes beneficios:
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¢ Comunicacién: Provee un lenguaje comtn para las discusiones de
equipos interdisciplinarios

* Precision: Determina cémo debe ser el producto y cémo se debe comportar
* Medicién: Mide la efectividad de un disefio y sirve para testear decisiones
¢ Foco: Mantiene a los disefiadores centrados en el usuario durante todo
el proceso de desarrollo

¢ Consenso: Facilita el consenso, dado que es facil de entender y de re-
lacionar cada personaje con su listado de necesidades

e Evita el usuario elastico: Torcer o estirar nuestro referente imaginario
para adecuarse a las opiniones o presuposiciones de cada disefiador

* Previene el disefio auto-referencial: Cuando disefiamos para nuestros
propios objetivos o nuestro modelo mental

¢ Impide centrarnos en casos inusuales: Previene enfocarnos en situa-
ciones que podrian llegar a pasar pero que en realidad casi no suceden
y no deberian ser el objeto de nuestros esfuerzos

Para poder crear nuestro personaje, es necesario sumar al requeri-
miento planteado por la problemdtica a abordar, los resultados de en-
trevistas con usuarios potenciales, asi como los resultados obtenidos por
medio de la observacion. Esto nos permitira disefiar enfocados en sus
verdaderas necesidades.

Ejemplo Proyecto Whirlpool-Acros

Alumnos que cursaron la materia de Disefio de electromecanicos
en el 5° semestre hicieron un proyecto de vinculacién con la empresa
Whirlpool. Trabajaron en un electrodoméstico para la linea Acros que
satisficiera las tendencias futuras de los afios 2015-2020, con lo cual en-
frentaron el desafio de investigar, analizar y comprender las tendencias
futuras, los distintos escenarios posibles y los usuarios probables para
quienes disefar. Partieron de que los disefiadores utilizan una estrategia
cognitiva centrada en la resolucién de problemas de disefio y se mueven
rapidamente hacia las primeras conjeturas de una solucién, mismas que
usaron como una forma de explorar, definir el problema y la solucién en
conjunto. Se prob¢ la herramienta de generacién de personas con aseso-
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ria directa de los disefiadores de Whirlpool; siguieron la observacién de
tendencias para partir de los escenarios proyectados, de ahi empezaron
a surgir diferentes usuarios que serian diferentes. Cada equipo se enfo-
c6 en un tipo de usuario, con base en sus necesidades se disefiaria un
electrodoméstico que conjugara las tendencias a futuro seleccionadas
con las necesidades del usuario, en este caso la persona desarrollada
por el equipo.

Lawson (1979) en sus observaciones sobre el comportamiento al solu-
cionar problemas en disefio, sugiere que el enfoque tanto en el proble-
ma como en la solucién es un comportamiento aprendido y que dichos
planteamientos funcionan de justificante para argumentar las posibles
soluciones de disefio desde fases tempranas del proceso y es continuo
mientras se define el problema de disefio desde una aproximacién a la
solucion. Existe un supuesto que en muchos disefiadores como un re-
curso para definir el problema basado en conjeturas de otras soluciones
de disefio, ya que los productos en el hogar, trabajo o lo cotidiano se han
convertido cada vez mas complejos. Esta complejidad se presenta con
avances significativos en las capacidades tecnoldgicas y las exigencias
del consumidor para enriquecer las caracteristicas y aumentar las expec-
tativas sobre el rendimiento del producto y facilidad de uso. Los con-
sumidores ya no tratan de entender cémo funciona un producto, ellos
expresan “este producto simplemente no se siente bien”, “no puedo re-
cordar todos los pasos que se necesitan para activan esta funcién”, “los
controles estan incomodos para usar” o “la més reciente actualizacion
de mi software favorito es confusa”. Este tipo de declaraciones sugiere
que el disefio de los equipos no ha podido considerar adecuadamen-
te a los usuarios durante el desarrollo de productos. Por tal motivo, la
importancia de explorar la usabilidad y el proceso de disefio centrado
en el usuario se enfoca en el usuario final que busca cumplir con las
necesidades y comportamientos de éste. Difiriendo principalmente de
otros procesos en los que se tiene un enfoque en el producto, donde en
ocasiones se fuerza a los usuarios a cambiar su comportamiento para
adaptarse al producto, proporciona ejemplos de las técnicas, investiga-
ciones y evaluaciones necesarias para asegurar los mejores productos.
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De acuerdo con Cross (2006) los disefiadores exploran el problema y
la solucién juntos durante el proceso de disefio. Schon (1983) afirma que
el espacio del problema de disefio y de la solucién son explorados y des-
cifrados a la par pero esto como pudiera darse sino tengo identificado a
mi posible usuario, ni el entorno donde desenvuelve.

Los disefiadores tiene la capacidad de sintetizar lo mds significante del
caos, abstraerlo de la complejidad de informacién presente en un pro-
yecto. Una vez recogida ésta, es necesario procesarla porque se analiza
y sintetiza. Dicha etapa implica, como explica Ruiz (2012) la distincién
y separacion de las partes de un todo hasta llegar a sus principios, com-
ponentes, mecanismos o elementos. En esta fase con frecuencia se filtra
informacién segtin su relevancia, se categoriza y se etiqueta para futuras
referencias; se prioriza, evalla, mapea y conecta para obtener lo que
define Jon Kolko (2010) como descubrimientos (insights, regularmente
llamados asi en el lenguaje de disefio) es decir, la suma de la observaciéon
especifica del problema y la experiencia personal y profesional. El mis-
mo Kolko (2011) sobre este proceso de traducir datos en conocimiento es
la parte mas critica del proceso de disefio, aunque muchas veces ignora-
da. No obstante, la etapa se basa en la sintesis de informacion, el disefia-
dor debe también hacer accesible y asequible la informacién a todas las
partes interesadas, que en algtin momento requieran de la informacién.
Por lo tanto, es necesario concretar los descubrimientos obtenidos de los
distintos andlisis en un brief de disefio, para comenzar a extrapolar esta
informacién recopilada y procesada en soluciones de disefio.

Por lo anterior los alumnos con base en los escenarios proyectados fue-
ron descripciones detalladas de situaciones en las que los usuarios van a
interactuar con su producto o servicio durante un perfodo. Estos, como
apuntan Rodgers y Milton (2011) ayudan a los disefiadores a comunicar
y evaluar propuestas de disefio dentro del contexto al que se dirigen.
El escenario debe elaborarse con cuidado en personajes, argumento y
contexto. Para investigar el alcance completo de las interacciones del
usuario, es posible que se necesiten construir tres o cuatro escenarios
en torno a las necesidades de un personaje diferente y mejorar con cada
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interaccion. Asi se llega a distintos usuarios, se concretaron en distintos
arquetipos que representardn las tendencias futuras analizadas a partir
de los nuevos conceptos de familia que se representaron en los siguien-
tes tipos de usuarios:

e Padre soltero
e Familia mixta
e Personas de la tercera edad

Los equipos a partir de los escenarios propuestos realizaron la crea-
cién de las personas con base en el usuario elegido, no sélo limitandose
a la creacién de los gustos e intereses, sino creando toda la historia de
vida, pasando por un horario dia a dia y terminando con un storyboard.

A continuacién, se presentan algunos ejemplos de la creacién de per-
sonas obtenidas dentro de esta unidad de aprendizaje:

Personas de la tercera edad

)
&
©
0
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Wictoria es una persans de la tercers
edad de 76 afos. Su vida &5 i -
ca, independiente y sequra
CeTiCAITE .

Reside en la ciudad de Monterrey
desde hace 53 afas. Toda su vida ha
vividka en el centro de Manterrey, e
su lugar favarita de toda la cusd
pues estd conectado a todo lo que
mecesita.

Padre Soltero
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cosa que encaja perfectaments
con i trabajo de guardia da
seguridad
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ga.de 17 anosy Elena, de 8 afoe

Descripcion del personaje
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FEEReEion: Llega Fiodrigo y va por Elena a s de sis vecinos.
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S Bt s e Dspuds i ver un poco de television e sefor Jaime se
El soAne Jaime w vaa trabaior. duerie

Rodugo y Elena hacen b tarea y ven television
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Familia Mixta
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Al final se obtuvo como resultado el disefio de varios electrodomés-
ticos “combo” que satisfacian las necesidades de cada usuario, el uso
del método de creacién de personas ayudé a los alumnos a enfocar sus
ideas y a canalizarlas hacia un mismo fin, también facilit6 la alineacién
del trabajo en equipo, en donde cada uno de los integrantes contribuy6
al producto final.

Trabajar con una empresa internacional tan importante como Whirl-
pool, hizo que los alumnos pudieran ver un panorama mucho méas am-
plio respecto a lo lejos que pueden llegar con sus estudios universitarios.
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Estas vinculaciones son muy importantes para integrarlos al mundo la-
boral poco a poco y que reconozcan fortalezas y debilidades a la hora
de disefiar, a descubrir su potencial para poder desarrollarlo al maximo.
Es importante también que los alumnos sepan aprovechar las sugeren-
cias y recomendaciones que reciben de los integrantes de la empresa
con la cual se estd colaborando porque les serd de gran utilidad mas
adelante en su carrera profesional.

Crear a una persona virtual basandose en la investigacion etnografi-
ca que los mismos alumnos realizan, les permite humanizar y conocer
maés a fondo los usuarios. De esta forma el proceso de disefio es mucho
mas sencillo, asi el alumno o el disefiador sufre menos incertidumbre
a la hora de tomar decisiones de disefio y esto le permite explorar més
soluciones y obtener un producto mucho més acertado, sin dejar de
lado la solucién a un problema y que existen procesos cognitivos espe-
cificos que explican el modo de aprender y pensar el disefio.

El proceso de disefio se describe como un ciclico de la materializa-
cién de la idea e inicia con la determinacién de la necesidad del cliente
que da paso a la fase de analisis del problema. Sin embargo, desde el
momento en que el cliente le comunica su necesidad al disefiador, éste
la interpreta segtin su propio referente y concibe una idea en términos
graficos o formales que debe también coincidir con su interpretacion
respecto al referente del cliente o emisor.

Cuando no se esta seguro si una soluciéon de disefio es adecuada,
se carece de la seguridad necesaria a la hora de la presentacién del
proyecto, al aplicar este tipo de herramientas dentro de la etapa de
andlisis se promueve contar con mds elementos que permitan justificar
las propuestas y por ende lograr mayor seguridad, ya que se sigue un
proceso y en el caso particular de los alumnos fomenta hacerse con-
sientes del mismo.
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MOVILIDAD, ACCESIBILIDAD Y
CONECTIVIDAD EN UN ENTORNO URBANO

M.C. Mario Daniel Ramos Cuevas
M.C. Eric Alberto Pérez Lorea

Resumen

La movilidad, accesibilidad y conectividad son términos que estin
relacionados, en muchos casos, tanto que pueden generar confusion.
Por un lado, la palabra conectividad se define como el hecho de conectar
diferentes puntos geograficos, estableciendo relaciones de movilidad entre
ellos. Por otra parte, el término movilidad nos habla sobre la capacidad
de desplazarse dentro de un entorno y finalmente, la accesibilidad, se
denomina como la capacidad de llegar a cierto lugar en un tiempo y
esfuerzo razonable.

El término accesibilidad urbana comenzé a utilizarse en nuestro pais
por los afios ochenta pero, ;cudndo podemos aplicar este concepto?
Accesibilidad es comtinmente utilizado para referirse a la posibilidad de
llegar a donde se requiere o alcanzar aquello que se desea. Esto hace que la
movilidad y la accesibilidad estén muy relacionadas en el &mbito urbano.

Una de las principales formas de abordar el tema de la conectividad
urbana es comenzar por la teoria de sistemas, ya que pretende explicar la
complejidad de la realidad e informacién en distintos tipos de sistemas
inclusive las ciudades.

Estas ultimas pueden constituirse como un sistema complejo, el cual
estd caracterizado por continuos procesos de cambio y desarrollo.
Desde esta perspectiva es posible tener una mejor comprensién de como
y porqué las ciudades responden a ciertos estimulos.
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Introduccién

La movilidad, conectividad y accesibilidad son conceptos que estin
muy relacionados entre si, tanto que, pueden llegar a generar confusion.
Por un lado, la movilidad se puede definir como la capacidad para po-
der moverse; en este caso dentro de la ciudad, es una necesidad de suma
importancia, ya que permite la dindmica de la ciudad y que ésta se siga
comportando como un sistema. El antropdlogo francés especializado en
etnologia, Marc Augé explica que la movilidad sobremoderna se ve re-
flejada en el movimiento de la poblacién, ya sea por migraciones, turis-
mo o meta profesional, entre otros motivos y responden en gran parte
al sistema de la globalizacién actual. Como segundo concepto tenemos
la conectividad, segtn la Real Academia Espafiola, hace referencia a la
capacidad de conectarse o hacer conexiones, es decir, enlazar sistemas
entre si, de manera que exista un flujo de algo tangible o intangible en-
tre ellos; en un entorno urbano seria el hecho de que diferentes puntos
geograficos se encuentren conectados entre si, esto puede ser por medio
de caminos, calles o carreteras, incluso la planeacién de los sistemas de
transporte o ubicacién de lugares principales. Por tltimo, la accesibili-
dad, esta palabra formada por el adjetivo “accesible” y el sufijo “viabili-
dad”, se define como la cualidad de ser accesible. Ese concepto comenzé
a utilizarse en México en los afos ochenta uno de los primeros en definir
este concepto fue el Centro de Investigacién en Salud Publica. Este tér-
mino en particular puede ser algo complicado, debido a que en muchos
casos su significado depende del contexto en el que es usado pero en la
mayoria de ellos podemos coincidir que la accesibilidad tiene que ver
con la posibilidad de llegar a algtin lugar o alcanzar que se necesita en
tiempo y con esfuerzo considerable.

Las implementaciones de estos en un entorno urbano son vitales para
el correcto comportamiento de una ciudad, ya que no puede existir una
correcta movilidad urbana sin un buen sistema de conectividad y acce-
sibilidad en las vias que permiten conexiones entre el tramado urbano.
Si se logra tener un equilibro entre cada uno de estos aspectos se puede
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tener mejores planeaciones, por ejemplo, en el transporte urbano, en
la optimizacién de rutas de autobuses o vias de metro, horarios para el
paso de trenes en la ciudad o vehiculos de carga pesada, direcciéon de
vialidades, implementacién de semédforos, ubicacién de oficinas guber-
namentales, entre otros.

A continuacién, se describe con mayor detalle la diferencia entre co-
nectividad, accesibilidad y movilidad. De este modo, es posible obtener
un amplio panorama de cada concepto y su interrelacién en un entorno
urbano.

Conectividad urbana

Las teorfas de sistemas buscan explicar la complejidad del comporta-
miento de la realidad, unificando diversos métodos y conocimientos de
diferentes ciencias por medio de la realizacion de modelos que validen
dicho comportamiento, delimitando a éste como un tipo de ecosistema.
Garcia Pelayo define ecosistema como un conjunto de componentes con
ciertas caracteristicas, propiedades o atributos que se relacionan directa
o indirectamente, cada uno cumpliendo una funcién determinada en el
resultado conjunto del sistema. Podemos definir entonces a un sistema
como una unidad con un conjunto de relaciones que pretenden regular
una funcién.

Segtn la teoria de los ecosistemas, se puede estudiar las ciudades
como un sistema complejo, el cual tiene como una de sus principa-
les caracteristicas sus continuos procesos de cambios, desarrollo y
adaptacién. Entre las principales variables estudiadas en el sistema ciu-
dad estan los recursos naturales, valores ecolégicos, transporte ptblico
existente y potencial, principales flujos y trayectos peatonales.

¢En qué nos sirven estos tipos de planteamientos? Este tipo de mo-
delos permiten a los responsables politicos a entender mejor el
comportamiento de la ciudad, es decir, del fenémeno accién-reac-
cién dentro de este sistema. Es importante mencionar que conforme
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el sistema sea més grande es mucho mas complejo, debido a las interac-
ciones que se presentan entre cada una de sus partes, resultando en un
comportamiento global mucho maés dificil de comprender o predecir.
Se podria hacer una analogfa entre el comportamiento de una ciudad
con el comportamiento de los organismos vivos, en los cuales su com-
portamiento estd basado de igual forma en la integracion e interaccién
de las diferentes unidades que los conforman y donde cada una de
estas unidades cumple con funciones y actividades definidas que a
su vez trabajan en conjunto en el organismo. Sin embargo, en estos
existen diferentes niveles de complejidad, ya que no es lo mismo un
organismo unicelular que uno multicelular y esto no sélo recae en la
complejidad para evaluar y predecir su comportamiento, sino también
en las capacidades que tienen para realizar ciertas funciones y su nivel
de adaptacién a situaciones mas complicadas e incluso el tiempo de re-
accion. De igual manera, una ciudad con mayor cantidad de elementos
en su organizacién tendrd mayor complejidad pero mayor capacidad y
es aqui donde son de suma importancia la implementacién de adecua-
das politicas publicas basadas en el urbanismo para el aprovechamien-
to de cada una de las partes por la que estad conformado el sistema.

El urbanismo se relaciona con el estudio, planeacién y diseno de una
ciudad, éste se utiliza para el aprovechamiento adecuado de los recur-
sos del sistema. No obstante, para su implementacién es fundamental
entender cudl es la dindmica de una ciudad, puesto que es importante
entender a la ciudad como un sistema complejo autorregulado, en el
que se tienen interacciones entre los elementos que la conforman y
éstos a su vez, generan los procesos que regulan el funcionamiento
del sistema. Es importante dejar claro que el funcionamiento de una
ciudad no sé6lo depende de sus elementos sino de la organizacién de
los mismos, es aqui, donde se puede entender la escala que tiene la
comunicacién que existe entre cada uno de los conjuntos de elemen-
tos. Se puede observar en sistemas de este nivel de complejidad que la
transformacion o alteraciéon de un elemento en la mayoria de los casos
no alterara o modificara del todo el comportamiento del sistema.
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En la actualidad, el proceso de urbanizacién se ha incrementado a un
ritmo acelerado y la conectividad urbana es uno de los factores que mds
influyen en el comportamiento de este sistema, cuando se encuentra en
el proceso de crecimiento, ya que como parte del desarrollo urbano es
casi imposible evitar la generacién de aglomeraciones cuando se suman
elementos en el sistema y el espacio mantiene su magnitud. ;Qué es la
conectividad? Es la accién de unir, relacionar o comunicar elementos,
sistemas o alguna de sus partes de forma que entre ellos pueda fluir
algo, por lo que dentro del marco del transito de la ciudad o movilidad
urbana, hace referencia a las cualidades de la red y a la calidad del siste-
ma de movilidad y transporte. Es por eso que, en la actualidad, la dispo-
nibilidad de vias de comunicacién y una infraestructura de transporte
publico que facilite la movilidad de las personas, objetos e informacion
de forma confiable es parte fundamental en el correcto funcionamiento
del sistema ciudad.

Tlustracién 1. Mapa de las diferentes rutas de transporte publico colectivo de la CDMX.
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Transporte piiblico como medio de conectividad

Como se menciona en el punto anterior, la conectividad en un sistema
urbano tiene como una de sus bases fundamentales el transporte ptbli-
o, ya que es una cualidad principal que ayuda a mejorar la comunica-
cién entre los elementos de una ciudad. Para ello, es significativo cono-
cer el origen del transporte ptiblico y las caracteristicas que lo definen.

En la actualidad, el transporte ptblico en México se encuentra en una
etapa de cambio, de adaptaciones relegadas y preocupantes a un siste-
ma actual, moderno y accesible. En México principalmente, la tecnolo-
gia utilizada en los medios de transporte ptiblicos no ha evolucionado
de manera efectiva, dejando ineficiencias en cuanto a disponibilidad,
calidad y en muchos casos funcionamiento.

Habra que considerar que en México el 78% de la poblacién utiliza
transporte publico de manera cotidiana; sin embargo, las instituciones
encargadas dela planeacién, operacién y disefio de una correcta conectividad
urbana no cuentan con guias o apoyo necesario para su uso correcto.

Los medios de transporte son entonces la principal base en la conectividad
en la sociedad mexicana ;como podemos diferenciar al transporte ptblico?

El transporte urbano puede clasificarse de acuerdo a su uso o a la tec-
nologifa que utilizan, en el nimero de pasajeros o el tipo de servicio que
prestan. Se puede encontrar tres tipos de medio de transporte:

- Transporte Privado: Es aquel en el que el vehiculo es utilizado por su
dueno, se transporta utilizando las vias delimitadas en la ciudad que
son mantenidas y operadas por el Estado. Estos medios pueden ser: au-
tomoviles, bicicletas, motocicletas y peatones.

- Transporte de Alquiler: Es el utilizado por cualquier persona que pague
un alquiler o tarifa donde el vehiculo proporcionado se preste a los deseos
de movilidad del empleador. Estos servicios pueden ser taxis o colectivos.
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- Transporte Publico: Son sistemas de transporte bajo horarios, tarifas y
rutas fijas que pueden ser utilizados por cualquiera que pague el impor-
te previamente establecido.

Entonces, el transporte ptiblico urbano estd conformado por transpor-
te de alquiler y publico tarifario que muchas veces representa caracte-
risticas similares.

Los transportes también pueden ser clasificados dependiendo de su
derecho de via. Este se entiende como la porcién de superficie por don-
de circulan o se mueven las unidades de transporte.

Cuando la vialidad en la que el transporte opera es mixto ya sea zonas
preferenciales o vias de accesos para otros automéviles entonces es un
derecho de via tipo C. En México muchas vialidades tienen preferencia
para los transportes ptiblicos. En la ciudad de Monterrey existen diversos
tipos de transporte de este enfoque. Un ejemplo son los camiones urbanos
comunes cuyas rutas permiten una movilidad en las diferentes vias con
preferencia en carriles cercanos a los peatones, pero sin restricciones.

Por otro lado, si el transporte muestra una separacién fisica a lo largo
de la via donde circula el vehiculo tal como barreras o topes se determina
un derecho de via tipo B. Este tipo de transporte generalmente mantiene
cruces con otros vehiculos y peatones como se muestra en la ilustracion 2.

Tlustracion 2. La Ecovia en Monterrey es un claro ejemplo de transporte ptiblico con
derecho de via tipo B (milenio).
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Finalmente, el derecho de via tipo A, es aquel con separacién fisica
que evita cualquier interferencia de peatones o vehiculos, solucionado
a través de vias subterrdneas o elevadas. Este es el caso de los sistemas
de metro existentes o las autopistas urbanas privadas en vias de acceso
rapido dentro de la ciudad.

Tlustracién 3. En Monterrey el sistema de metro tiene vias subterraneas, elevadas y a
nivel de calle en sus dos lineas actuales (enfoque).

A partir de lo antes mencionado, entendemos que existen diferentes
sistemas de transporte, cada uno de ellos con diferentes cualidades y
caracteristicas, partiendo de esta premisa estos pueden ser considerados
como un elemento de conectividad en la ciudad. Por lo tanto, se puede
determinar que cada uno tiene diferentes aportaciones e incluso conse-
cuencias dentro de este ecosistema.
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En casi todas las ciudades de nuestro pafs podemos encontrar trans-
portes privados, de alquiler y ptblicos. Sin embargo, no siempre en los
diferentes tipos de derecho de via, ya que esto varia mucho y se debe
determinar a partir de las necesidades que la ciudad presenta. Por ejem-
plo, los de derecho de via tipo C estdn presentes en casi todas las ciuda-
des, incluso en los lugares que atin estdn en proceso de urbanizacién y
que atin no se consolidan como una ciudad. Por otro lado los tipo B, no
pueden estar en cualquier ciudad, aun y cuando son bastante frecuentes
en la actualidad no todos los lugares tienen la necesidad de este tipo de
transporte, ya que el objetivo principal de estos es tener su via con se-
paraciones fisicas para no ser afectado por las congestiones propias del
entorno y tener recorridos algo mas regulados. Aunque, no son necesa-
rios en lugares donde el flujo vehicular atin no separa la capacidad de
sus vialidades, incluso en ciudades donde las vias son s6lo de dos o tres
carriles, este tipo de transporte podria inclusive ser contraproducente en
la conectividad de ésta. Por tltimo, el derecho de via tipo A, en México
solo existen en tres ciudades que cuentan con este tltimo derecho de
via y estas son la CDMX, Guadalajara y Monterrey, ;serd casualidad?
(se deberd a una seleccion aleatoria? Por supuesto que no, estas tres
ciudades representan a las tres zonas metropolitanas méas pobladas del
pais, incluso segtin un estudio realizado en 2017, los sistemas de metro
de estas ciudades se encuentran dentro de los 11 sistemas de metro con
mayor nimero de pasajeros por afio; el Metro de la Ciudad de México
es el nimero uno de esta lista.

Atn en estas ciudades con una alta densidad de poblacién, podemos
notar que cada una presenta diferentes necesidades, inicialmente en
la CDMX se puede observar tramados muy complejos en las 12 vias y
139 estaciones que la conforman y lineas que presentan hasta 10 cruces
como la linea 1. Mientras que en los sistemas de Monterrey y Guadalaja-
ra observamos sélo dos vias con 32 y 29 estaciones respectivamente aun
y cuando son las tres zonas metropolitanas més pobladas, cada una de
ellas presenta diferentes necesidades, rutas y comportamientos.
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Tlustracion 4. Mapa de sistemas de metro de CDMX, Monterrey y Guadalajara respectivamente.

De este modo, el transporte publico responde a las diferentes necesi-
dades en la conectividad en los sistemas urbanos, sean ciudades aglo-
meradas o con un menor ntimero de poblacién. Cada tipo de transporte
publico afecta en la unificacién y movilidad de los diferentes usuarios
de una ciudad. Aunque, existe un porcentaje de la poblacién que es mas
afectada y cuya movilidad se ve limitada por la falta de servicios y ca-
racteristicas que permitan su facil transporte, entre ellos las personas
con movilidad limitada o discapacidades principalmente fisicas.

Para ello es trascendental asegurarse que existan normas que regulen
la accesibilidad en el uso de transporte ptiblico, acercdndose a los dife-
rentes grupos de la poblacién en México y el mundo.

Accesibilidad
Es necesario definir la accesibilidad para comprender su importancia

en ciudades y sistemas interconectados, esto aplicado a los diferentes
tipos de usuarios que se transportan en la ciudad. Como se ha estado
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indicando, la conectividad urbana permite la comunicacién correcta
entre los elementos de la ciudad en este caso los usuarios, medios de
transporte y vias. No todos los usuarios tienen las mismas caracteristi-
cas y cualidades, por eso es necesario hacer accesible el movimiento en
diferentes entornos de las ciudades.

El Manual de Normas Técnicas de Accesibilidad de la Ciudad de México
define la accesibilidad como las medidas pertinentes para asegurar el
acceso de personas con discapacidad, en igualdad de condiciones con las
demas personas en diferentes entornos; sea de transporte, informacion,
tecnologias, servicios e instalaciones de uso publico, ya sea en zonas
rurales o urbanas. Los principios de accesibilidad se definen como todos
los ambitos enfocados en permitir una movilidad para el usuario de
manera segura, cémoda, eficaz con autonomia personal y de uso facil.

Las zonas publicas y dreas en las que las personas se desplazan co-
munmente deben estar adecuadas para las necesidades de usuarios con
discapacidad fisica, sensorial o intelectual; al mismo tiempo, es nece-
sario que estén adaptados para personas con necesidades especificas o
movilidad limitada, como nifios, mujeres embarazadas y adultos mayo-
res. Por eso, existen factores importantes que se deben contemplar en
cuanto al disefio de espacios fisicos.

En términos de factores humanos se debe considerar un espacio er-
gondémico, tomando en cuenta la antropometria de los usuarios, refi-
riéndose a sus medidas generales como altura, talla, largo de brazos,
altura de los ojos, dimensiones de movimiento que incluye sus alcances
0 sus posturas, entre otros. Con la finalidad de facilitar el uso de accesos,
asientos y dispositivos tecnolégicos en las paradas de transporte, en los
caminos y vias e inclusive en los mismos vehiculos.

Por otro lado, existen factores enfocados en el ambiente fisico, deno-
minados factores ambientales que se refieren a las caracteristicas de las
edificaciones, estructuras o los espacios que los rodean, donde los usua-
rios realizan sus actividades.
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Estos factores tienen como finalidad facilitar al usuario moverse con
fluidez dentro de cualquier entorno, por ejemplo, en el caso de los usua-
rios con alguna discapacidad fisica y la distancia que ocupan sus dis-
positivos de asistencia para la movilidad como sillas de ruedas o anda-
deras. Otro factor del entorno son los sefialamientos y la iluminacién
pertinente, permitiendo métodos de comunicacién alternos, visuales,
tactiles o audibles. En definitiva, el terreno y sus condiciones tienen que
considerarse factores de humedad, temperatura, materiales de piso y
paredes, refiriéndose a materiales antideslizantes o absorbentes de 1i-
quidos. Ambos factores son imperantes en el desarrollo de nuevas areas
para permitir accesibilidad universal durante los trayectos de movilidad
de diferentes usuarios.

La unién entre entornos de una ciudad es denominada ruta, cuyas ca-
racteristicas también se necesitan adaptar para mejorar la accesibilidad.
Las especificaciones bésicas de una ruta serfan entonces:

- Cualquier ruta debe permitir acceso y usa toda drea comtn, ya sean
interiores o exteriores.

- Las rutas tienen elementos que se conectan entre si para unir espacios
y servicios de inmuebles, edificacién o espacio ptblico.

- Para unir dos espacios ya existentes debe considerarse la ruta mas cor-
ta y con menos obstaculos.

Existen rutas en diferentes dreas, ya sea en espacios exteriores y pu-
blicos y en espacios interiores en edificaciones. Los espacios ptiblicos
estdn conformados por banquetas, cruces peatonales, pasos a desnivel,
rampas o combinaciones de ellos que permiten trasladarse de un punto
a otro de un espacio evitando obstaculos. Cuando se refiere a espacios
dentro de edificaciones las rutas suelen interconectar elementos y se uti-
lizan corredores, pasillos, rampas o combinaciones de ellas utilizadas
para transportarse.

Dentro de las edificaciones se unen elementos clave que deben tener
caracteristicas de accesibilidad para personas con discapacidad, estos son:
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- Accesos para entradas intuitivas y accesibles a las edificaciones des-
de el alineamiento del inmueble hasta el estacionamiento.

- Sanitarios accesibles.

- Espacios para silla de ruedas y asientos que permitan una correcta
movilidad dentro del inmueble.

- Senalizacién visual, auditiva y tactil para movilidad interna.

Implementar estas reglas puede parecer complicado, no obstante, la
accesibilidad en rutas, caminos y edificaciones permite involucrar a
la mayoria de los usuarios que utilizan lugares publicos, tengan o no
una discapacidad motriz, sensorial o intelectual. Cada una de estas
caracteristicas es trascendental para lograr sistemas accesibles para la
sociedad y con ello desarrollar una conectividad inclusiva y adaptable.

Ahora que se entiende que es accesibilidad y se sabe que todos los es-
pacios deberian ser accesibles debemos cuestionarnos ;la accesibilidad
realmente estd presente en las ciudades? La respuesta evidente es “no”,
esto aun y cuando existen muchas normas y reglamentos de diferentes
instituciones que establecen cémo deben ser los lugares para ser acce-
sibles. Es un problema que se presenta en lugares publicos y privados.
Asi como se puede ver un edificio, una vecindad con pésima accesibili-
dad podemos ver hospitales, tiendas de conveniencia y hasta banquetas
en las mismas condiciones.

En la ciudad de Monterrey en el afio 2008 se aprob¢ la iniciativa del
reglamento de accesibilidad con el objetivo de establecer las especifica-
ciones necesarias para lograr la de manera universal y facilidades ar-
quitecténicas en edificios y espacios ptblicos, a fin de que las personas
que presentan alguna disminucién en su capacidad motriz, sensorial
o intelectual puedan hacer uso de ellos sin limitaciones. En este y mu-
chos casos se tiene una interpretacion limitada del concepto de accesibi-
lidad ya que no esta limitada a un usuario particular con caracteristicas
especificas (como alguien en silla de ruedas o visién disminuida) sino
que el total de la poblacién se beneficie de las condiciones establecidas.
Sin embargo, se debe ser consciente que ciertos sectores de la poblacién
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son mas afectados por la falta de accesibilidad, como las personas que
utilizan medios de transporte alternativos, que hacen uso de elementos
como andadores, muletas, sillas de ruedas o personas con caracteristicas
particulares como de la tercera edad y con limitantes de algtn tipo.

Aungque se tienen reglamentos y lineamientos como el antes mencio-
nado de la ciudad de Monterrey, no garantizan la conectividad y calidad
de accesibilidad de los espacios. Se pueden identificar dos principales
problematicas interdependientes; la primera es la falta de un organismo
que regule los lineamientos de accesibilidad que no sélo cumplan en
el desarrollo del proyecto urbano sino también al pasar del tiempo, ya
que, como todo sistema adaptativo, estos estan en constante evolucién
conforme cambian sus necesidades. La ilustracién 5 corresponde a una
de las vialidades con mayor flujo vehicular de la ciudad de Monterrey,
muy cercana a una de las universidades mas importantes del estado.
Sin embargo, como se puede apreciar en ésta s6lo hay una banqueta
de aproximadamente 30 centimetros por la cual deben pasar estudian-
tes, adultos mayores e incluso nifios jsera accesible esta via? ;es seguro
pasar por este lugar? Es facil responder este cuestionamiento, cada dia
cientos, tal vez miles de personas deben hacer “malabares” en vias como
ésta y muchas ciudades, no s6lo dificulta la conectividad y movilidad
entre espacios, sino que se convierte en un riesgo para los “aventureros”
que utilizan estas vias.

Tlustracién 5. Paso a desnivel de la avenida Fidel Velazquez en Monterrey.
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Como segundo problema, la falta de conectividad entre los elementos
de accesibilidad y los espacios, caminos que complican mds de lo que
facilitan la conectividad e incluso caminos que no llevan a ningtn sitio.
Con frecuencia es posible observar escaleras que llevan a accesos can-
celados, calles que se convierten en callejones sin una sefializacién,
banquetas que simulan mercados ambulantes o rampas siendo obs-
taculizadas por objetos mal ubicados. Cada uno de ellos elimina la
conectividad de los espacios y trastocan el flujo en el sistema debido a
que se deben generar conexiones alternativas que en la mayoria de las
ocasiones no son las 6ptimas.

Tlustracién 6. Rampas con mala accesibilidad para personas con discapacidad

Para eficientizar la conectividad dentro del sistema, es necesario
seguir regulandola accesibilidad enlos inmuebles y su interconexién
con otras edificaciones o rutas de acceso, pero es importante
también evaluar como se van modificando al paso del tiempo.
Las caracteristicas antes mencionadas estdn enfocadas a la
accesibilidad espacial, pero, ;qué pasa con la accesibilidad
en el transporte publico? En este aspecto surgen de diferentes
necesidades, aplicables de la misma forma a usuarios con
discapacidad, aunque enfocadas en distintas situaciones de la
conectividad.
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La accesibilidad en el transporte piiblico

La accesibilidad es una cualidad que puede implementarse en mul-
tiples areas, como edificaciones, rutas de acceso, objetos, entre otros,
todos con la finalidad de que estos se aprovechen de la mejor manera.
Ahora, si bien la accesibilidad es unos de los aspectos fundamentales
para la conectividad de un sistema urbano, los medios de transporte
también lo son pero ;cuanto influye en un transporte ptblico que este
sea accesible y eficiente?

Desde el punto de vista de la accesibilidad, el transporte ptblico se
puede considerar un derecho que todas las personas tienen para poder
desplazarse libremente en autobuses, metro o vehiculos propios. La im-
portancia de la movilidad recae en la posibilidad de transportarse de un
lugar a otro sin encontrarse obstaculos que impidan el viaje diario sea a
su trabajo, colegio, compras o recreacion.

Algunas ciudades utilizan alternativas para mejorar la accesibilidad
en el transporte publico, esas van desde rampas, rebajes en aceras, au-
tobuses accesibles, seméforos sonoros, hasta taxis adaptados. En la ac-
tualidad, los transportes publicos tarifarios en México no cuentan con
suficiente infraestructura para permitir accesibilidad. Las personas con
movilidad reducida se enfrentan a ciudades poco adecuadas para per-
mitir su libre transporte, siendo un problema que coadyuva a limitar sus
capacidades y derechos.

En afios recientes y con la llegada de internet, las tecnologias de la
comunicacién comenzaron a contribuir en la deteccién y mejora de
transportes enfocados a asistir a personas con movilidad limitada. Apli-
caciones moviles enfocadas en encontrar o mostrar transportes pablicos
tarifarios con accesibilidad, o aplicaciones de transporte de alquiler, ex-
clusivos para personas con diversas discapacidades.
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(Acaso es imposible mejorar el transporte ptiblico adaptado a su acce-
sibilidad? Existen cinco factores clave para la accesibilidad universal en
el transporte publico que se desenvuelven alrededor de la infraestruc-
tura, los vehiculos, el vinculo entre ambos, la gestién de servicios y los
sistemas de informacién.

La infraestructura del transporte se refiere a su entorno adjunto y su
repercusion en la red urbana y metropolitana, garantizando acceso a
distintos enfoques y planteamientos arquitecténicos, generando en-
tornos que permitan el flujo de viajeros y los servicios de transporte.
La infraestructura debe tener cualidades especificas:

- Un sistema claro y accesible en cuanto a informacion y sefializacién

- Disposicion estructural orientada donde se eviten zonas escondidas o
complejas

- [luminacién, sonorizacién y ventilacién confortable

- Facilidad de acceso exterior, y buena conexién con otros medios de
transporte y rutas peatonales

- Areas de aparcamiento sefializadas y cercanas

- Facil mantenimiento y limpieza en las instalaciones

- Areas de espera y descanso con aseos accesibles

- Orientacién sistematica con distintos flujos de circulacién

En materia de vehiculos se entiende como el micro entorno donde
los usuarios tienen plazas reservadas accesibles junto con medidas
que facilitan el uso del transporte. El vehiculo debe tener las siguientes
caracteristicas para denominarse accesible:

- Un disefio ergondémico y facil identificacién exterior

- Confortable y accesible para embarque y desembarque

- Numero suficiente de plazas reservadas para personas con movilidad
limitada bien sefializadas

- Namero suficiente de plazas sentadas

- Disposicién de barras de apoyo y timbres de solicitud de parada

- Control de limitaciéon de aceleraciones y desaceleraciones con buena
suspension

169



170

M.C. Mario Daniel Ramos
M.C. Eric Alberto Pérez Lorea

- Resistencia al vandalismo y durabilidad
- Reduccién de ruidos y vibraciones
- Reduccion de gases contaminantes

Con ello, el vehiculo tiene la capacidad de ser accesible para cualquier
usuario y evitar incomodidades o falla en la movilidad de diversos
usuarios.

El punto en el que se vincula la infraestructura del transporte y el
vehiculo se puede denominar frontera, cuyo uso se enfoca en embar-
car y desembarcar a los usuarios con las condiciones de seguridad,
confort y autonomia necesarias para el uso del transporte ptblico.
Las caracteristicas necesarias en la frontera se pueden describir de la
siguiente forma:

- Reduccion del desnivel para embarque al méximo

- Control de la maniobra para la llegada o salida del transporte

- Ausencia de obstaculos en la frontera

- Configuracién de sensores en sistemas de apertura y cierre de puertas
- Capacitacion de conductores

- Aviso visual y actstico para la préxima parada del material moévil

- Senalizacion eficiente del borde del andén para embarque

- Contraste de color de las puertas con acceso

Tomando en cuenta estas caracteristicas podemos determinar que un
transporte ptblico es accesible para personas con alguna discapacidad
y permite la movilidad entre diferentes usuarios.

La accesibilidad en el transporte ptblico en México

Después de haber analizado los rasgos necesarios para un uso de
transporte publico correctamente accesible para cualquier usuario, ten-
ga o no tenga debilidad mévil, es importante analizar ;qué tanto le falta
a México en accesibilidad?
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En México, de acuerdo al INEGI el ntimero de personas discapacita-
das asciende a 5.7 millones. Las normas de disefio para accesibilidad en
transportes dictan que los vehiculos deban tener asientos reservados,
situados de manera inmediata a la entrada para evitar recorrer todo el
pasillo entre aglomeraciones o pasar todo el recorrido de pie. Instituye
reglas para mantener espacios limpios libres de obstdculos y puertas
amplias para subir y bajar del transporte de manera sencilla, permitien-
do acceso a silla de ruedas, andadores o muletas.

En México la mayoria de estas normas estan distantes a la realidad,
en las horas pico de la ciudad para la mayoria de los usuarios es un
obstaculo subir, bajar o encontrar lugar en el vehiculo de transporte pt-
blico, aunado al sobrecupo que existe en la mayoria de los camiones o
sistemas de metro en dichos horarios, incluso en muchas otras ocasiones
desde el acceso a paradas o estaciones estd bloqueado por vendedores
informales o gente estacionada en accesos para rampas. Dentro de la es-
tacion encontramos una carencia en sefialamientos con lenguaje sencillo
y braille, rampas moviles, guias de piso y paredes, ausencia de escaleras
eléctricas, elevadores accesibles o personal capacitado para asistir a los
usuarios con alguna discapacidad.

Pero no todas son malas noticias, la movilidad en México ha mejorado
en la tltima década gracias al uso de tecnologia y la implementacién
de proyectos masivos en transporte publico, consolidando la movilidad
como un derecho dentro del marco legal, incluso existen movimientos
en los que se mapean las dreas mas relevantes de la ciudad desde los
aspectos de accesibilidad.

De cara a un México conectado y accesible

Durante este capitulo, se han explicado y analizado algunos de los
principales elementos que permiten que la ciudad se comporte como un
sistema complejo autosustentable, como las edificaciones, vialidades y
medios de transporte y como cada uno se rige por diferentes normativas
y reglamentos con la finalidad de facultar la conectividad y accesibi-

171



172

M.C. Mario Daniel Ramos
M.C. Eric Alberto Pérez Lorea

lidad dentro del entorno urbano. Es sustancial indicar que el camino
para llegar a tener un México conectado y accesible es atn largo, pero
ya estamos en €él, ya que, con el inevitable incremento en la poblacién
mexicana y el desarrollo de nuevas areas urbanas, la aglomeracién en
estos sistemas sera practicamente inevitable.

Es de suma importancia inculcar en las nuevas generaciones, la
relevancia que tienen las ciudades conectadas y accesibles y como
estas cualidades permiten el aprovechamiento de los recursos y la
optimizacién del funcionamiento de estos sistemas. Las generaciones
futuras de ingenieros, arquitectos y disefiadores deberdn tener la
capacidad de contemplar no sélo los factores técnicos de los proyectos
relacionados con las politicas ptublicas, sino los factores humanos y
ambientales necesarios para plantear nuevas estructuras que permitan
tener ciudades mds estables.
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EL DISENO DE ESPACIOS CAMINABLES
DESDE LA EXPERIENCIA:
REVISION CONCEPTUAL Y METODOLOGICA

Dra. Sonia Guadalupe Rivera Castillo

Las ciudades tienen la capacidad de proporcionar
algo para todo el mundo, sélo porque,

y sélo cuando, se crean para todo el mundo.

Jane Jacobs

Resumen

El disefio urbano integra una multiplicidad de factores que se entrela-
zan entre si para enriquecer el marco espacial que conforma la ciudad.
El caminar urbano es uno de ellos y podria considerarse no sélo un as-
pecto importante sino hasta esencial, el cual puede explorarse desde la
morfologia y cada uno de sus elementos o a partir de la experiencia;
enfoque que abre nuevas alternativas para obtener espacios pensados
para la gente.

Sin embargo, la experiencia de la ciudad regularmente es ignorada
para la planeacion urbana que prioriza el aspecto fisico descuidado. La
morfologia urbana también es un asunto perceptivo o es parte de un
imaginario que influye en los modos de hacer y vivir la ciudad.

Por lo que este estudio pretende reivindicar a la experiencia como dato
esencial en el disefio urbano, contribucién que podria ayudar a esbozar
una metodologia de tipo inclusivo, que actie como punto de partida
para profesionales, estudiantes o analistas interesados en el tema del
disefno de espacios ptiblicos caminables.

Palabras clave: Disefio urbano, experiencia, caminar, metodologias.
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Introduccién

Existe una creciente inquietud por retomar el caminar urbano, ya sea
por una cuestién de afioranza del vivir de otro tiempo, un asunto de
conciencia medio ambiental o simplemente de interaccién. Lo cierto es
que las posibilidades de caminar en la ciudad se han vuelto reducidas,
ademads, los espacios caminables se perciben con algo de abandono o
desidia por parte de las autoridades, lo que desanima a los transetintes.

Son muchos los esfuerzos por conocer y reavivar la ciudad, mirarla
desde la experiencia es un aporte mas al disefio urbano de espacios
caminables. “La imagen de la ciudad acogedora no es una experien-
cia visual, sino un precepto incorporado que se basa en una peculiar
doble funcién: habitemos la ciudad y la ciudad habita en nosotros”
(Pallasmaa, 2016)

En este trabajo se emprende una exploracién de autores que va desde
la ciudad como punto de origen, su organizacién, sus desplazamientos
y espacios percibidos, hasta como se profundiza la experiencia urbana
desde el caminar. Sin embargo, este anélisis de autores revela también
que ahondar en el conocimiento del tema se relaciona con el método de
investigacion que se utiliza, por lo cual se establece una matriz de meto-
dologias ademas de sus hallazgos.

Retomando que el fin es reivindicar a la experiencia como dato esen-
cial en el disefio de espacios caminables, la intencién es plantear una
serie de directrices para profundizar en su estudio.

La ciudad y sus espacios

La esencia de las ciudades esta vinculada con la presencia de personas
en los entornos urbanos, asi que el concepto ciudad es tan extenso que
concurre una gran variedad de definiciones hechas por diversos auto-
res. Sin duda, algo que la caracteriza es su compleja organizacién en
asentamientos, reglamentos, movilidad, entre otros. Le Corbusier sefia-
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laba que “las ciudades son en realidad, puestos de mando”. Mientras
que Mumford advertia a “la ciudad como favorecedora del arte, la cual
constituye en si misma una creacién artistica”. Por su parte, R Abler,
JS Adams y P Gould afirmaban que “una ciudad es una organizacién
espacial de personas y actividades especializadas, disefiadas para maxi-
mizar los intercambios; a nivel local, la ciudad es el mejor medio de in-
terrelacionar actividades sociales y econdmicas para maximo beneficio
de todas ellas...” (Venegas G., 2008).

El Foro Internacional de Transporte (OECD/ITF) (2011) hace hincapié
en que la vitalidad de una ciudad estd estrechamente relacionada con
el caminar de las personas en las calles y en sus desplazamientos de
un lugar a otro con fines diversos. Profundizar en el significado de los
entornos urbanos es para Bollnow (1969) una necesidad esencial para la
comprensién de la ciudad; partiendo de la idea de que los movimientos
peatonales en la ciudad y la percepcién establecen una relacién directa.

Todas y cada una de las definiciones podrian tomarse como correctas,
no obstante, son distintas segtin la percepcién de cada autor y del gra-
do de importancia, como podria ser el aspecto fisico y lo palpable al ir
recorriendo un espacio, como las dreas arboladas, las grandes avenidas,
lo ptblico, entre otros. La verdadera importancia de cémo se percibe la
ciudad radica en que somos parte de ella y sus espacios.

Son los lugares ptblicos los que muestran la imagen mas cercana, la
misma que a su vez detona o trunca la interrelacién. “El espacio ptblico
tiende fundamentalmente a la mezcla social, hace de su uso un derecho
ciudadano de primer orden, asi el espacio publico debe garantizar en
términos de igualdad la apropiacién por parte de diferentes colectivos
sociales y culturales, de género y de edad”. (Borja y Muxi, 2003: 11)

La percepcion a través de la experiencia

Debido a la importancia de disefiar espacios urbanos para la gente,
resulta interesante conocer los factores que intervienen en la percep-

177



178

Dra. Sonia Guadalupe Rivera Castillo

cién de ellos. La postura de Navarro Carrascal (2005) sobre este tema se
enfoca en una descripcién de elementos que posicionan a la psicologia
ambiental como disciplina dentro de las ciencias del comportamiento.
Menciona como la experiencia humana esta ligada a la experiencia es-
pacial; del mismo modo, las sensaciones, los recuerdos y los sentimien-
tos de nuestro pasado y presente impactan en el desarrollo de nuestra
existencia. En palabras del autor: “Nosotros somos los lugares en donde
estuvimos”.

De tal modo que la percepcién y las significaciones del entorno son
las que integran el funcionamiento cognitivo y comportamental de cada
individuo, segiin sefala la psicologia ambiental, se interesa tanto en el
contexto como en la manera en la cual el lugar es conveniente para aque-
llos que lo habitan. La experiencia depende del disefio de los espacios
urbanos y cobra importancia al incidir en el comportamiento de las per-
sonas que los recorren.

Segtin Navarro, el mayor aporte que la psicologia ambiental da a las
cuestiones urbanas, es el énfasis en las vivencias que en muchas ocasio-
nes favorecen la apropiacion de un lugar, inclusive a través de la historia.

Aunado a esto, estd el aporte de Bollnow (1969) quien muestra un as-
pecto interesante en el espacio vivencial, que es en donde se desarrolla
y manifiesta la actividad humana. El se refiere al término de espacio
vivido como medio de la vida humana, el cual estd impregnado por una
serie de significaciones como estructura y ordenacién que son expresion
de cada grupo social y de cada individuo. Otro elemento a resaltar es
el espacio concreto, el cual Bollnow cita en su texto a G. Durkheim que
establece: “el espacio concreto es distinto segtin el ser cuyo espacio es
y segtn la vida que en €l se realiza”. Ahora bien, cada espacio esta ca-
racterizado por multiples elementos, cada uno orientado a un sentido
diferente pero que no por ello dejan de relacionarse, pues se necesita
un espacio como escenario y en éste se van presentando y reflejando las
actividades humanas.
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El espacio vivencial. Una lectura de la identidad y las aproximaciones urbanas
Inicialmente se entiende que la experiencia de una ciudad, no es mas

que las vivencias que van desde lo percibido hasta lo conocido, provo-
cado por un agente externo:

A

Significacién

Elementos arquitectdnicos

Cada uno de estos elementos interviene en la comprensién de los es-
pacios urbanos, asi como la movilidad peatonal y la percepcién de los
mismos, es el autor que incentiva a continuar con el analisis de la apre-
ciacién de los espacios desde una realidad geografica. Su visién, ademds
de ser atractiva, entra en el significado del concepto ‘casa’ a manera de
referente de toda persona y a la ciudad la define como “la ciudad no es
mas que una casa en grande”, entrecruzando caminos, los cuales dificil-
mente son iguales y esto se relaciona con la percepcién de cada indivi-
duo, inclusive la temporalidad también sigue esta percepcién.
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Tlustracion 1. En esta fotografia del Parque Fundidora de la ciudad de Monterrey, es posible captar a
las personas conviviendo como una sola familia, haciendo suyo el espacio, percibiendo al lugar con
un significado de identidad.

El Parque Fundidora es parte del paisaje urbano que da identidad a
la ciudad de Monterrey, al igual que el Cerro de la Silla que se aprecia
al fondo de la fotografia. Las cualidades que destacan al recorrer cual-
quier paisaje urbano, podrian definirse como el conjunto de elementos
plasticos naturales y artificiales que componen la ciudad, por ejemplo,
colinas, rios, calles, plazas, drboles, anuncios, seméforos, entre otros. El
concepto surge de las practicas culturales en la sociedad sobre la ciudad
y es perceptible de manera visual. De igual manera, el paisaje de una
ciudad es posible entenderlo por sus modos de vida.

La calle es uno de los elementos que se percibe a cada paso al reco-
rrer la cuidad y es el principal responsable de las relaciones que en ella
se establecen. De tal forma deben estudiarse sus implicaciones a pro-
fundidad sobre como se percibe un espacio. Una de ellas es la que a
continuacion presenta, Quintero (2007) resalta el papel de la calle por
ser el elemento con mayor presencia y activa participacion en el espacio
publico, sefialando no sélo su sentido fisico, sino social y de significado
en la vida urbana.
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Segun la autora es posible decir que la calle es como un sistema
complejo de conectividades y relaciones, asi como una gran diversidad
de actividades con destacado significado cultural e histérico para la
comunidad que ahi converge, conjuntdndolo con su entorno de espacio
publico.

La calle es el soporte de las relaciones interpersonales
de los habitantes de la ciudad, en la cual se considera la
relacién del hombre con su entorno fisico, abarcando el
aspecto significativo, en la cual la calle no solo acttia como
soporte, sino que es ella misma el objeto de interrelacién
y comunicacion. En este orden de ideas, se le designa
a la calle su significado a través de elementos fisicos, el
sentimiento que genera y el cédigo que expresan sus
elementos, los cuales regulan o imponen un modo de
circulacion. (Quintero, 2007).

En tal sentido, la calle:

Concreta el concepto de intimidady Refleja y ayuda a mantenerformas Es un receptaculo devalores
propiedad privada, donde losgrupos determinadasdeorganizacion social y zignificantes, por su importancia en la
primarios hallan un sentimientode retos sociales. memaoriacolectivadelaciudad.

pertenenciay cohesion.

La percepcién del paisaje urbano se encuentra siempre en constante
transformacion, debido a cada uno de los factores que interacttian a su
alrededor y al de las personas que las habitan. Algunas veces, sufren
procesos de deterioro por no ser prioridad en los procesos de la globa-
lizacién.
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El Convenio Europeo (2000) define el concepto como “cualquier parte
del territorio tal como la percibe la poblacién, cuyo caracter sea el resul-
tado de la accién y la interaccién de factores naturales y/o humanos”.

Una de las cualidades del paisaje es que éste puede ser fuente de iden-
tificacién para una persona o un colectivo. El cardcter emotivo, ligado a
la estética visual del lugar, puede hacernos sentir pertenecientes a él o
bien reconocer ciertos gestos vinculados a nuestra persona.

Tlustracion 2. La Biblioteca Universitaria Ratl Rangel Frias, ataviada de mdltiples ele-
mentos naturales, construidos y hasta artisticos, tiene una percepcién que varia entre la
identidad de los universitarios y el paisaje apreciado por los ciudadanos.

Siguiendo en el mismo tenor, estd la contribuciéon de Paramo (2007)
quien contintia por la misma linea y explica que los habitantes de una
ciudad evaltian y la experimentan como totalidad a partir de la expe-
riencia de lugares. Si bien se sostiene el argumento de que su estudio
debe ser interdisciplinario, su ensayo enfatiza en las aproximaciones
psicoldgicas con un enfoque transdisciplinario como es el caso de la psi-
cologia ambiental, desde la cual se han hecho aportes importantes a la
comprension de la experiencia urbana.



EL DISENO DE ESPACIOS CAMINABLES DESDE LA EXPERIENCIA:
REVISION CONCEPTUAL Y METODOLOGICA

En el tema de percepcién de la ciudad es importante nombrar a Ke-
vin Lynch, quién desde 1960 ha presentado un estudio sistematizado
de la imagen percibida de la ciudad. Esta se forma gracias a un proceso
mental al pensar los paisajes urbanos. “La percepcién urbana en las ciu-
dades es una relacién bilateral, donde el observador organiza, sintetiza
y relaciona toda la informacién que recibe y le dota de un determinado
significado, vinculado este a percepciones, experiencias, creencias y re-
cuerdos” (Fernandez Nava & Portillo Rios, 2011).

La percepcion de la imagen urbana depende de innumerables facto-
res, “la imagen de cualquier ciudad estd formada por un diverso grupo
de elementos cognitivos y afectivos, entre los que se encuentran aque-
llos atributos por los cuales un individuo conoce o identifica las caracte-
risticas de la ciudad”. (Barrio Garcia y Rodriguez Molina, 2009)

Como es posible notar, la percepciéon también se basa en los indicios
del contexto, Albonce Meza, comenta que la percepcién del espacio ur-
bano ha propiciado a través de los afios un marcado interés en el estu-
dio, dada la importancia que este tema tiene para la comprensién del
comportamiento de los habitantes de una ciudad, asi como para la va-
loracién y utilizacién que estos hacen de su espacio, de acuerdo a la
imagen que de ella poseen. (Albonce Meza, 2012)

En el mismo texto de Albonce, se hace mencién al entorno construido,
al cual considera como el telén de fondo del escenario urbano, razén por
la cual puede jugar un rol importante en la configuracién de cualquier
espacio urbano. Cuando se habla de percepcién del espacio urbano y
sobre todo de imagen mental que el ciudadano va construyendo en su
entorno, no es posible dejar de mencionar un concepto complementario
que es el sentido de pertenencia, expresa el autor.

Nada mads palpable que percibir un espacio a través de los sentidos.
La percepcién sensorial es el primer contacto con el entorno. Urrutia del
Campo (2013) lo muestra en su andlisis sobre la percepcién de los espa-
cios publicos en cuestion de experiencias sensoriales. Su investigacién
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radica en los factores intrinsecos de sentido endoperceptivos, tales como
sensacion de confort higrotérmico, bienestar psicoldgico, sensaciéon de
seguridad, significacion e identidad y sostenibilidad ambiental.

Urrutia también sefala que en la ciudad experimentada existen
lugares de reunién que los individuos unimos con lazos invisibles
pero que se pueden sentir; la ciudad es una secuencia temporal. “Un
buen disefio urbano es el que saca a la luz la delicada red de flujos
naturales tapada por otras presencias: luz, viento, actividades sociales,
sonidos, el flujo natural del agua, tensiones estructurales o recorridos”
(Urrutia del Campo, 2013).

En su estudio manifiesta la relaciéon entre el cuerpo, los sentidos, la
percepcién y la ciudad, entendiendo que:

Al cuerpo como la referencia para determinar el confort o
el bienestar que nos produce un espacio publico concre-
to. Es el puente entre lo intimo y lo ptblico, operador de
précticas y usos complejos, contenedor de experiencia y
memoria cultural y herramienta de expresiéon e identidad
(Urrutia del Campo, 2013).

Esta manera de percibir la ciudad no es puramente fisiolégica, tam-
bién se ven implicados aspectos relacionados con la psicologia, sean la
memoria, las experiencias pasadas, los hédbitos, costumbres o acciones
repetidas a lo largo de innumerables generaciones. Ademads, el espacio
urbano se percibe influenciado por los recuerdos y las respuestas del
cuerpo al entorno.

Otra manera de percibir un sitio a través de la experiencia, es la
postura que expone Bricefio Avila, que aborda la percepcién desde el
punto de la Gestalt, ella explica que el proceso de mirar el mundo es
el resultado de la relacién entre las propiedades que posee el objeto
y la naturaleza del sujeto que observa, con base en la captacién de
estructuras significativas. Tales estructuras son consideradas como to-
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talidades, es decir, la mente humana capta la organizacién estructural
del objeto, escena o estimulo exterior como un todo. (Bricefio Avila,
2002, pag. 4)

Bricefio realiza una serie de planteamientos a considerar al mo-
mento de identificar los factores que intervienen como parametros
de disefio o cualidades perceptuales de la forma al decidir recorrer
un ambiente urbano:

Igualdad

Proximidad Simplicidad

Simetria

Esta contribucion de Bricefio se considera importante por la manera
de esbozar las cualidades perceptuales de la imagen urbana, las cuales
se observan al momento de experimentar el sitio en una operacion ac-
tiva, selectiva, productiva y creativa, cuya organizacién se configura a
través de grupos de sensaciones homogéneas.

Su aporte enfatiza que la forma de la ciudad actual debe ser pléstica
para sus ciudadanos, flexible, abierta para cambiar, evolucionar y ser
receptiva para la formacion de nuevas imédgenes. “Igualmente debe es-
tablecer la claridad de la estructura y determinar la vividez de la iden-
tidad, a través de las cualidades perceptuales, son los primeros pasos
para el desarrollo de criterios que faciliten la intervencién sobre el entor-
no construido” (Bricefio Avila, 2002). La percepcién de un entorno tiene
que ver con la visién e interpretacién del individuo.
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Las experiencias al recorrer una ciudad pueden no ser siempre agra-
dables, al respecto el autor indica el miedo a la ciudad (agorafobia) como
un factor negativo a tomarse en consideracién en la actualidad y define
que durante mucho tiempo se hizo predominante en la investigacion
urbana identificar los aspectos negativos de vivir en las grandes ciuda-
des. “Los trabajos de la sociologia y la psicologia durante buena parte
del siglo XX sugieren que muchas de las condiciones de la vida urbana
como el alta densidad poblacional, el ruido, la polucién, la necesidad de
hacer uso de transporte masivo tienen la capacidad de generar estrés”
(Paramo, 2013).

Aun y con todos los factores negativos sefialados anteriormente, es
significativo considerar que existen una diversidad de recursos benefi-
ciosos en el vivir urbano y que deben ser identificados por los disefia-
dores urbanos.

Experimentando los espacios caminables

El significado es otro elemento que participa al momento de la
percepcién de un espacio urbano, existen varios elementos con diferente
valor para cada individuo al momento de experimentar la ciudad.
Al respecto, Paramo sefiala en su texto a Lynch (1972) y hace referencia
a los derechos que tienen las personas sobre el espacio publico.
“Estos espacios y su significado son parte de la vida de un
individuo, asi como la vida publica de cardcter cultural facilita el
recuento de la historia cultural reflejada en los monumentos, calles,
plazas y otros elementos del espacio publico” (Paramo, 2002).
De esta manera es posible entender la importancia que la pertenencia
que los individuos hacen sobre el uso de los espacios y los convierten
en lugares dotados de significado.Ademds de que la experiencia de
vivir en la ciudad es construida desde la perspectiva psicoldgica, a
partir de las interacciones con estos lugares y en relacion con otros que
pueden variar en importancia para el individuo.
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El punto de vista de Rapoport sobre la percepcién, experiencia y
significacion de los espacios urbanos va encaminado hacia la relaciéon
que se establece entre caminar por la ciudad y el comportamiento hu-
mano, hace hincapié en la importancia de la cultura para comprender
los grupos de usuarios, lugares y situaciones particulares y especificas.
Enfatiza que hay que considerar dos factores; primero, algunos de es-
tos mecanismos varian con la cultura en mucho mayor grado que otros,
mientras que la percepcién no se ve afectada por la ésta, la cognicién si
varia significativamente y la evaluacién también; segundo, algunos de
estos mecanismos interactdian y cooperan en el afecto, el significado y
la evaluacion. Se considera que la lista de mecanismos presentada no
es mas que un esbozo inicial y puede ser ampliada o modificada, si es
necesario, en el caso de descubrir nuevos mecanismos y adquirir nuevos
conocimientos. (Rapoport, 2003)

El disefio de un espacio caminable debe estar ligado a los trasla-
dos cotidianos, a los cambios de intereses o de expectativas de los
ciudadanos y deben integrarse de forma holistica en la planeacién.
Son muchos los beneficios que caminar proporciona a las personas, aun-
que, es poco considerado como elemento catalizador entre el disefio ur-
bano y los vinculos de comunidad.

Parafraseando a Martinez Gallardo, es comprensible pensar en
los invaluables beneficios que el caminar urbano como experiencia
ofrece en todos los sentidos y dice: “caminando vienen las mejores
ideas. Kant caminaba diario a la misma hora, con precisién alemana,
haciendo el mismo ritual, para pensar y ejercer su “critica de la razén”.
Nietzsche escribi6: “Todos los grandes pensamientos se conciben
caminando”. Las cosas que miramos en la ciudad enriquecen nuestras
vidas. (Martinez Gallardo, 2014)

La manera en que Martinez analiza ‘caminar’ es diferente a otros
autores pero también enriquecedor, de manera algo poética ayuda a
entender las diversas razones que hay para caminar por la ciudad y al
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mismo tiempo disfrutarla. Caminar la ciudad es una experiencia que se
percibe con cada uno de los sentidos y que ademads provoca de manera
espontanea el establecimiento de relaciones interpersonales.

No sélo si tienes una inquietud filoséfica caminar rinde beneficios.
Caminando se conoce a la gente de manera espontanea, sin el rigor
sofocante de un ambiente cerrado, se pueden encontrar cosas que no
esperas y que se aprecian a través de los sentidos, como olores agrada-
bles o incluso que traen recuerdos y estruendos propios de una urbe
prioritariamente de concreto. Caminar es un regalo que a su vez pro-
porciona sorpresas, como toparte con un viejo amigo, te permite inte-
riorizar con tus pensamientos que pueden llevarte a un estado de gozo
en la propia interaccién con el lugar y sus elementos, a hacer un viaje
con la memoria de buenos tiempos, seria interminable enumerar sus
bondades y aun asi no se valora.

Los problemas que surgen en las grandes ciudades son muchos y
muy variados, ‘caminar’ es una de las posibles soluciones, segtin
comenta Lange Valdés (2011) con regularidad se desarrolla la movili-
dad urbana de manera cotidiana y sefiala los problemas latentes que
crecen constantemente y afectan de manera considerable el funciona-
miento del sistema urbano y por consecuencia el desenvolvimiento
de la vida social.

Se sostiene que a partir del paradigma de la ciudad global y de su in-
cesante expansion en redes y flujos, su trascendencia pone en cuestién la
conformacién misma de “lo urbano”, generando nuevas interrogantes
sobre sus tradicionales movimientos a pie.

Lange Valdés en su trabajo dedica un espacio para la movilidad ur-
bana desde una perspectiva socio-cultural y sefiala las propuestas ge-
neradas por autores como Venturi y Scott Brown (1978) ellos plantean
la movilidad como un nuevo “modo de vida urbano” en donde el ciu-
dadano percibe la ciudad con libertad personal, que permite circular y
desplazarse libremente por el territorio (Lange Valdés, 2011).
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Bajo esta misma linea de la percepcion a través de la vida urbana, esta
lo expuesto por Manuel Delgado, “de las personas con las que nos
relacionamos cada dia, la mayoria de ellas son una incégnita, des-
conocemos de ellas su ideologia, su origen étnico o social, su edad
precisa, dénde viven, sus gustos” (Delgado, 2007). Sin embargo, es esta
manera de relacionarse lo que ofrece la ciudad o al menos una ciudad
pensada en las personas. “Lo urbano no esta constituido por estructuras
estables, sino mds bien por un orden de relaciones sociales por lo ge-
neral impersonales, superficiales y segmentarias” (Delgado, 2007: 182).

De la reincorporacién de elementos relacionados con la experiencia
de sentido de lugar y vivido; Pascual Gonzalez y Pefia Dfaz destacan
las experiencias asociadas con el ambiente urbano, explora el modo en
que las personas perciben los ambientes y experimentan los lugares. Es-
tudios mads recientes muestran que este campo ha sido complementado
por el trabajo sobre el simbolismo y el significado en el medio construi-
do (Aylin & Pefia Diaz, 2012).

Del ejercicio de exploracién de materiales referentes al significado del
entorno en relacién a caminar por los espacios publicos, resulta inte-
resante la diversidad de enfoques que abordan los autores, en donde
lo destacable sera establecer una seleccion de ellos que puedan marcar
pautas a seguir en la planeacion.

Una de las finalidades de este trabajo es profundizar en el conoci-
miento de los atributos que intervienen en la percepcién a través de la
experiencia de los espacios como factor importante para la movilidad
peatonal. La percepcién visual de los objetos y las caracteristicas del
espacio y paisaje urbanos son elementos que actiian de manera integral
en las vivencias de su lugar.
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Tlustracion 3. Fotografia de una nifia caminando por la calle de la mano de su abuelita,
observando la misma calle, arboles y elementos urbanos; sin embargo la percepcién de
los espacios por donde transitan no es la misma.

Enfoques para el estudio del caminar

Investigar la ciudad implica una infinidad de factores e involucra la
cotidianeidad de los seres humanos que la habitan. Ahondar en el tema,
puede ser parte de la eleccién de métodos que debido a su proximidad
aporten resultados més concretos.

Como es de suponer, existen infinidad de metodologias que estudian
los espacios caminables y el movimiento de los peatones en la ciudad
que es sustancial elaborar una matriz con algunas de ellas, con el fin de
ver el fendmeno desde diversos enfoques que lleven a establecer una
mirada holistica que permita enriquecer el disefio urbano.
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La comparacién de las metodologias expuestas en estos seis estudios
permite observar que segin sea mayor la aproximacién al tema de la
percepcién y el caminar en la ciudad, es mayor la contribucién para el
disefio urbano.

Las bondades que tienen cada uno de los enfoques ya sea cuantitati-
vos o cualitativos han sido aprovechadas segtin ha sido el caso de cada
uno de estos estudios mencionados, ya que cada enfoque aporta datos
diversos. “Asi es posible observar que la investigacién cuantitativa ofre-
ce la posibilidad de generalizar los resultados y otorga control sobre los
fenémenos en un punto de vista de conteo, mientras que la cualitativa
da profundidad a los datos, la dispersién, la riqueza interpretativa, al
contexto del ambiente o entorno, los detalles y las experiencias tnicas”
(Hernandez Sampieri, Fernandez Collado, & Lucio, 2010).

En el estudio de Kelly y otros, se dieron a la tarea de aplicar un enfo-
que mixto, con tres diferentes instrumentos, los cuales aportaron cuan-
tiosa informacién favorable para el disefio urbano, sobre todo en el caso
de la entrevista en movimiento, se destaca el factor de la experiencia.

. Otro de los estudios fue el de Paraskevi, en donde se dieron a la ta-
rea de analizar 11 metodologfas diferentes que de igual manera dieron
resultados diversos y como una de sus recomendaciones finales que se
utilizara el método mixto.

Es importante conocer los aportes de cada metodologia, en el caso del
enfoque cuantitativo, este ofrece datos duros y se origina desde la fase
de la formulacién del problema, la exploracién de literatura que con-
forma el marco tedrico y la hipétesis de investigacion, alguno de sus
instrumentos podria ser el cuestionario.

No obstante, debido a que caminar por la ciudad es una experien-
cia, se juzga entendible que varios de los estudios prefieran profundizar
en dicha préctica desde un enfoque atin més cercano, esto es el punto
cualitativo, tomando a mano para esto los instrumentos propios de la
investigacion cientifica y el uso de instrumentos como la entrevista, la
observacién directa, el registro anecdético, entre otros.
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Con el fin de que cada una de estos instrumentos provea de informa-
cién que enriquezca y acentue los resultados obtenidos en el cuestio-
nario. Bonilla y Rodriguez (1998) presentan el siguiente grafico, donde
muestran las implicaciones del ejercicio de categorizar:

l Definir “conceplos™ que

denominan 4] mas
\ fielmente la pertinencia
-Generar subconjunlos de a cada agrupacion

informacion relacionados

Reconocer los elemenlos con caracteristicas 1

o0 cualidades recurrenles propiedades  especificas

enlra un conjunto de Plarntear las propuastas del
infarmacion I proceso de categorizacion a

ofros personas versadas en

el tema, a expenos o a los
Revisar la coherencia o correspondencia del mismos actores sobre al
conjunio de calegorias eslablecidas pertinencia de la

calegorizacion

Lynch sefiala que la gente experimenta los lugares mientras los reco-
rre y les otorga significado. “La identidad es la identificacién e indivi-
dualizacién de elementos que componen el espacio geografico, a través
de la distincién de uno con respecto a otro y su reconocimiento como
elemento propio. Estos elementos pueden corresponder al medio na-
tural (relieve, clima, vegetacién, fauna) o al medio artificial, ser resulta-
do de la intervencién del ser humano en el espacio (edificaciones, vias
de comunicaciéon, monumentos, trafico, contaminacién y basura, entre
otros)” (LYNCH, 2015).

Los trazos urbanos que existen para moverse en las ciudades no siem-
pre han sido planeados, en muchas ocasiones se crean para intentar dar
solucién a las emergencias que se van presentando. Johnson, en su texto
sefnala que las soluciones emergentes son un sistema de elementos sim-
ples que se organiza espontdneamente, (Johnson, 2003) y asf se observa
en los estudios mostrados, donde las soluciones que se han dado no han
sido siempre la mejor opcion.
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En las ciudades la percepcién del caminar urbano se ha devaluado,
mientras que deberia ser una red de conexiones y flujos entre ban-
quetas, plazas y calles que generen las relaciones entre sujetos, se
trunca y de forma insegura. Asi lo cita una de las conocidas frases
de J Jacobs, “las calles y sus aceras, son los principales lugares pu-
blicos de una ciudad, son sus 6rganos més vitales” (Jacobs, 1961) o
a los situacionistas, quienes gozaban la ciudad y los trazos que iban
estableciendo con su caminar.

Tener espacio suficiente para caminar por los espacios ptblicos, es en
buena parte labor del disefio urbano, facilita no sélo su recorrido, tam-
bién la experiencia que el entorno provee y acompana, de nuevo da la
prioridad al peatén y permite percibir sus propias rutas urbanas.

Hernédndez Aja sefiala que es desde un punto de globalizaciéon que se
ha consolidado en las ciudades el modelo de crecimiento industrial, esto
es periferias funcionalmente desgajadas de la ciudad preexistente y con
muy pocas posibilidades de adaptarse a la evolucién de las necesidades
de sus ciudadanos (Herndndez Aja, 2009).

El elemento perceptual cobra importancia por reconocer al entorno
natural, cultural y edificado; hace notorio el desconcierto ante escena-
rios de incertidumbre e inseguridad que les transmiten a los transetin-
tes los trayectos experimentados, aunados a la desalentadora paleta de
grises que les ofrece el paisaje urbano. Citando a Careri, andar es un
instrumento estético capaz de describir y de modificar aquellos espacios
metropolitanos que a menudo presentan una naturaleza que deberia
comprenderse y llenarse de significados, més que proyectarse y llenarse
de cosas (Careri, 2002).

De forma maés alentadora esté la apreciacion de Bezerra (2004) la cual
resalta la importancia de algunos beneficios comunes que la camina-
ta proporciona; en su trabajo alude que los representantes ptuiblicos
precisan sensibilizarse con la necesidad de fomentar el hdbito de la
caminata en las ciudades.
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El caminar urbano es una necesidad humana y hay que disefiar es-
pacios bien planeados para esta actividad, En cada uno de los estudios
analizados sobresale la infraestructura urbana necesaria en los espacios.

Una necesidad humana deberia ser motivo suficiente para ahondar
en su estudio desde diferentes metodologias, llevadas a practica y sus
resultados transpolados al disefio urbano. Con respecto a la técnica de
recolecciéon de informacién Ander Egg, apunta que “la observacion es
un procedimiento de recopilacién de datos e informacién que consiste
en utilizar los sentidos para observar hechos y realidades sociales pre-
sentes y a la gente en el contexto real” (Ander Egg, 1982, pag. 82).

La observacion sistémica consiste en que el investigador hace registros
de lo observado a distancia, sin participar en el acontecimiento; esta téc-
nica se recomienda por Gonzdlez Rio (1997: 126) y fomenta la obtencién
de datos primarios.

La recoleccién de informacién realizada a modo de entrevista apoya
de manera sistémica y controlada a los estudios que tuvieron a bien uti-
lizarla, por ser un instrumento que aporta relatos descriptivos de situa-
ciones significativas, sélo registra lo que se ve.

Cada uno de los métodos aplicados para la comprensién del tema pre-
senta diversos aspectos que se distinguen por el grado de aceptacion o
contrariedad de las personas que caminan por los sitios de estudio de
los diferentes trabajos analizados y que colaboraron con la investiga-
cién. Utilizar diferentes métodos que se complementen entre si, presen-
ta variantes que permiten abordar el mismo objeto de estudio, a esto se
le llama triangulaciéon metodolégica, la cual favorece “la optimizacién
de los resultados, mejorando la fiabilidad, validez y operatividad de la
investigacion” (Gonzalez Rio, 1997: 287).
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Conclusién

A partir de la exploracién de autores y de la discusién metodologica se
pueden establecer las siguientes directrices; la primera, es que caminar
es una experiencia y por consiguiente ofrece un conocimiento sobre la
ciudad; la segunda, si se reconoce el caracter vivencial del andar, su
estudio no puede reducirse a un enfoque estadistico o matematico, por lo
que se tiene que recurrir a métodos y estrategias diversas (observacion,
entrevistas, entre otros) y tercera, dicha metodologia holistica tiene
que considerar aspectos objetivos y subjetivos de la ciudad, como la
imaginacién o los estilos de vida de los transetintes.

Estas observaciones sobre el estudio del caminar podrian ayudar a
repensar los espacios caminables, ya que fomentan un disefio participa-
tivo que toma en cuenta los recorridos y ritmos de vida de los habitantes
que ayudaria a identificar las caracteristicas ausentes en la planeaciéon
de entornos agradables y legibles.
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ESTRATEGIAS PARA RECUPERAR LA
BUENA FORMA DE LA CIUDAD A PARTIR
DEL CONCEPTO DE LEGIBILIDAD

MC Jacobo Antonio Cleto Garza

Resumen

La btisqueda de una ciudad legible para el urbanismo contemporaneo
parece una tarea imposible por la alta densidad, el incremento de la cri-
minalidad, la contaminacién o la segregacién. Problematicas que ponen
en jaque el concepto de legibilidad propuesto por Kevin Lynch en La
imagen de la ciudad (1960) para explicar ciudades bien ordenadas con alta
calidad de vida (como Los Angeles o Boston).

Sin embargo, la nocién de legibilidad tiene que volverse operativa, no
para estudiar entornos probleméticos, examinados en Planet of Slums
(2004) de Mike Davis o La construccién social de los paisajes invisibles y del
miedo de Alicia Lindon (2005) sino, para regenerar la imagen urbana en
favor de experiencias significativas; la orientacién, el apego o la reapro-
piacién de la ciudad.

Para cumplir este propésito, se revisara el concepto de paisaje como
imagen, se replanteard como vinculo afectivo e imaginativo que media la
relacién entre el ser humano y el entorno, luego se exploraran conceptos
como el de legibilidad e imaginabilidad, para luego contrastarlo con la
saturacion, invisibilidad y la inseguridad de la ciudad contemporanea.

Aunado a ello se tomara como caso de estudio al Mercado del Norte.
La eleccién del edificio se justifica porque a pesar de sus deplorables
condiciones, es un espacio valioso para la ciudad, luego se relaborara la
idea de legibilidad desde un enfoque multisensorial para terminar esta-
bleciendo estrategias de disefio que priorice la legibilidad como princi-
pio de intervencién urbana.

Palabras clave: Paisaje, Imagen urbana, Experiencia.
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El paisaje urbano como imagen

La ‘legibilidad’ se integré al repertorio conceptual del urbanismo en
la década de los sesenta del siglo XX. Fue propuesta por Kevin Lynch
en la Imagen de la ciudad para explicar la calidad de los espacios urbanos.
Vale la pena antes de examinar esta nocién detenerse en este texto para
contextualizar las importancia de una ciudad legible y de paso reiterar
su conexién con otras posturas la trascendencia de Kevin Lynch en la
teorfa contemporanea de la ciudad.

En la Imagen de la ciudad, Kevin Lynch da un giro a los estudios ur-
banos porque se aparta de los lineamientos del CIAM que promovian
una concepcién totalizadora de la planificacién urbana que primaba la
dimensién funcional de la ciudad para enfocarse en la experiencia de
la ciudad y en las posibilidades de su disfrute y gozo.

Esta perspectiva pone énfasis en el potencial significativo de la forma
urbana lo que lo aleja de una visién puramente técnica o econémica de
la ciudad y orienta al urbanismo en una clave mads estética, preocupada
por los modos de percibir la ciudad. Asi, Lynch busca desde este enfo-
que comprender las particularidades o la subjetividad de la vida urbana
(Vazquez, 2016: 117).

Estas interacciones entre los habitantes con la ciudad desde la per-
cepcién lo llevan a elaborar un conjunto de componentes urbanos que
condicionan la experiencia de la ciudad, ya que influyen en los modos
de ocuparla, verla o recorrerla. Las categorias como vias, bordes, nodos
barrios e hitos, estos elementos son considerados por Lynch como ima-
genes urbanas, de cardcter colectivo que influyen en el modo en que
interactian lo habitantes de una ciudad (2015: 59).

Las vias son las calles, caminos, lineas de comunicacién que tiene un
valor importante porque permiten recorrer la ciudad y la conexién de
los elementos del entorno; los bordes son los limites que separan a una
zona de otra no son infranqueables pero acotan el entorno al formar-
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se por las condiciones territoriales, con las montafias o los rios, los ba-
rrios son las zonas habitacionales de escala media y son los elementos
de mayor identificacién para el ciudadano; los nodos son los puntos de
cruce que permiten la convergencia de una zona a otra o son lugares de
reunién como los espacios ptublicos y los hitos son edificios sefiales u
otros elementos artificiales o naturales constantes en el entorno, sirven
de referencia o permiten la orientacién del habitante, asi mismo son los
elementos que generaran identidad o ayudan a reconocer el lugar.

Esta perspectiva de la ciudad como un sistema vivo, significativo de
gran valor cultural serd denominado por Carlos Garcia Vazquez como
“ciudad culturalista” (Vazquez, 2004).

El giro tedrico de una postura culturalista fue provocada por el
descontento e insatisfaccion de la visién progresista o desarrollista
del movimiento moderno que no presentaba atencién a los modos de
vida de los ciudadanos ni las preexistencias ambientales. Un ejemplo
de ello es la ausencia del monumento o el interés de renovacién
utépico de los maestros modernos como Le Corbusier o Frank Lloyd
Wright; lo que pese a las buenas intenciones de sus propuestas no
respondian a los problemas de ninguna ciudad real.

La reformulacién de la arquitectura como respuesta urbana y la nece-
sidad de fundar una ciencia de la perspectiva del usuario coincide con
los inicios tanto de la psic6loga ambiental como la geograffa humana
y la consolidacién de una filosofia del espacio. Asi se tejerd con los hi-
los el horizonte conceptual de autores como Jane Jacobs con su defensa
del peatén, Henri Lefebvre con el derecho a la ciudad o la defensa del
monumento por parte Aldo Rossi y en cierto modo la promocién de
la arquitectura comercial de Robert Venturi y Scott Brown, todos ellos
tendran problematicas comunes a las de la Imagen de la ciudad de Lynch

La principal aportacién del Lynch radica en su interés por compren-
der como los habitantes desarrollan imagenes mentales, esquemas
perceptivos para orientarse, asociarse o sentir apego por un espacio.
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Es importante mencionar que estas ideas anticipan el concepto de sen-
tido del lugar promovido afios més tarde por el geégrafo Yi-Fu Tuan, al
que denominé como ‘topofilia” (2007).

A estos esquemas perceptivos o imdgenes urbanas también se los pue-
de denominar como paisaje urbano. Este concepto proviene del libro
Townscape de Gordon Cullen, el cual es otro referente de la teoria urbana
donde se exploran los compontes que estimulan la percepcion del entor-
no como la textura, la escala, las luces o sombras (1981).

Pese a que Cullen se limita a la elaboracién de un inventario de ele-
mentos urbanos y modos perceptivos, sus observaciones resaltan la im-
portancia que tiene el entorno para influir en la experiencia cotidiana.
Esta idea serd el punto de partida de estudios sobre las acciones y actitu-
des hacia la ciudad e investigaciones sobre las condiciones ambientales
favorables para sentir apego o rechazo de la forma urbana.

A esta adjetivacion del medio o valorizacién de la forma urbana, se
le puede definir como paisaje, el cual genera marcos de actividad que
indican identificacién o rechazo hacia su entorno.

La relaboracién de la nocién de paisaje de Cullen como una imagen
urbana cargada de significados que condicionan las preferencias o ac-
titudes hacia el entorno se le puede definir apoyado por Joan Nogue
paisaje como construccién social (2014: 8-9).

Regresando a Cullen, sus ideas sobre el paisaje contribuyeron a re-
pensar la forma urbana desde la experiencia coincidiendo en paralelo
con Lynch al considerar que la ciudad siempre es significativa porque
contiene valores para las personas que la ocupan y la transitan.

Esta preocupacién por la imagen urbana de Lynch es afin a las pre-
ocupaciones de posturas existencialistas en torno al espacio; como
la de Norberg Schultz que considera que el espacio no es uniforme
ni homogéneo ya que distingue cinco tipos, los cuales muestran un
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nivel de realidad distinto. El “espacio fisico” que son las relaciones
de cosas que existen; el “espacio percibido” que es el espacio captado
por el ser humano; el “espacio existencial” que son las significaciones
sobre el espacio, al valorarlo y simbolizarlo; el “espacio cognoscible”
que es el espacio pensado o reflexionado y el “espacio abstracto”,
constituido por las relaciones matemadticas o légicas es decir, es el
espacio de las formas geométricas. (Norberg-Schulz, 1975:12)

Sin embargo, para Norberg-Schulz a pesar del abuso de la nocién
de espacio en la teoria de la arquitectura, ésta no ha tomado en cuenta
la vivencia del espacio, concentrandose sélo en la dimensién abstrac-
ta-geométrica de lo espacial. Segtn sus palabras:

(...) Los recientes estudios sobre el concepto de espacio
en la relacién con la arquitectura han tendido a excluir al
hombre discutiendo en geometria abstracta o han hecho
entrar al hombre reduciendo el espacio y la arquitectura a
impresiones, sensaciones y estudios de “efectos”. En ambos
casos el espacio como dimensién existencial y como relaciéon
entre el hombre y el ambiente que le rodea ha sido olvidado

((Norberg-Schulz, 1975:15).

De esta manera el “espacio existencial” propuesto por Norberg-Schulz
consiste en participar en la cultura (Norberg-Schulz, 1975:12).
La experiencia de la ciudad no sélo es s6lo individual sino un asunto
colectivo, es la interaccién entre los edificios y las vivencias de las perso-
nas de lo cual depende que la arquitectura como la ciudad se conserve,
se transforme o se olvide.

El espacio existencial es el “mapa” o conjunto de imégenes que
el ser humano necesita para orientarse en el mundo, generar sus
propios vinculos y establecer los esquemas que lo ayuden a vivir.
Es bajo estos términos que Lynch entendera la importancia de la ciudad,
no como conjunto operativo o funcional sino como escenario de la exis-
tencia humana.
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Por consecuencia el paisaje en tanto imagen es una experiencia que
“alimenta” al espacio existencial, es decir, el paisaje influye en la realiza-
cién personal, en la construccién de la identidad asi como en los modos
en que una persona se relaciona con otras (Eric Dardel, 2003).

Establecido este panorama tedrico la Imagen de la ciudad.
Se puede precisar que Lynch explora los componentes que dotan de ca-
lidad espacial al entorno y los mecanismos para producir significados.
Se resaltan dos conceptos de suma importancia, ‘legibilidad” e ‘imagi-
nabilidad’, cualidades visuales que hacen referencia tanto a la organi-
zacion del entorno como a la produccién de imagenes.

Legibilidad e imaginabilidad

La legibilidad debe entenderse por su cardcter operativo como es la
disposicion u organizacién del entorno. Se le puede considerar como
una cualidad del espacio que sirve para orientarse. Si bien se puede vi-
vir sin ella es lo que permite la identificacién con los lugares (Lynch,
2015, 15).

Lo interesante del concepto de legibilidad de Lynch es que no se limita
a una funcién indicativa como si se tratara de sefialética o una funcién
comunicativa. Esto da a la legibilidad un trasfondo existencial al rela-
cionarse con las condiciones de la ciudad para hacer que el habitante
participe en ella, de modo que la imagen urbana consista en aprendizaje
y aunado a ello contribuya al crecimiento personal.

Si bien, Lynch no aclara del todo como es posible que esto ocurra, es
facil deducir que esta legibilidad es producto de trabajar con los com-
ponentes urbanos sean hitos nodos vias, bordes. Lo que da legibilidad
a un carécter visual y cierto sentido de racionalidad o de coherencia al
equipamiento, mobiliario o edificios de la ciudad.

Este taltimo punto si bien parece dificil de alcanzar o suena idilico de
conseguir esa armonia de los componentes de la ciudad. Es interesante
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resaltar como la legibilidad estd emparentada con otro término, el de
accesibilidad por lo cual la ésta se vuelve un asunto de inclusion e in-
teraccién que en determinado momento permitird la reapropiacién del
espacio urbano.

Para que esto ocurra el espacio legible no debe estar totalmente deter-
minado, debe tener flexibilidad para que los habitantes elaboren nue-
vas imagenes mentales. A estos mecanismos de produccién de nuevos
significados espaciales Lynch lo nombra imaginabilidad (2015: 20).

Si un espacio es claro y legible, entonces, puede suscitar nuevas
imdgenes mentales o significados. Por consiguiente la imaginabilidad
permite que la experiencia de la ciudad se vuelva un acto creativo, un
ejercicio de conocimiento donde impulse a un desarrollo personal.

Estos conceptos pese a estar bien acotados no dejan de ser ambiguos,
ya que no resultan muy claros a la hora de plasmarlos en una ciudad
contemporanea donde la imagen urbana nunca es homogénea y se ve
siempre afectada por problemas como la contaminacién, sobrepobla-
cién o el abandono del espacio.

Aqui se demuestra como la legibilidad no es suficiente ante otras pro-
bleméticas que son suscitadas por un interés puramente visual de la
ciudad, que va desde la degradacién del tejido urbano a la arquitectura
del espectaculo, la ciudad como escenografia o museificacién de sus es-
pacios y entre estas situaciones estd la del invisibilidad de los lugares y
la pérdida de su significado.

Paisajes ilegibles e invisibles

En la actualidad, la ciudad contemporédnea sufre problemas y entre
ellos estan la ‘efimeralidad’, los espacios emergentes improvisados que
tienden a la obsolescencia; ‘la hibridacién’, cuando se pierden los limi-
tes del territorio fragmentacién del paisaje; invisibilidad que se da en
zonas inseguras, indeseables, desagradable y la ‘ilegibilidad” que es la
carencia de sentido del lugar.
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Esta situacion, producto de la condiciéon contempordnea de la ciu-
dad caracterizada por la simultaneidad, instantaneidad y globalidad
transforman a los lugares terminales de corriente, encuentro de fuerzas.
Los edificios son construidos no para ocuparse sino para trasmitir; sin
embargo, esta amalgama de usos ha provocado un efecto de saturaciéon
en las ciudades y lo ha conducido a bloquear, a impedir los flujos.
(Montaner, 1997)

Estas problematicas pueden abordarse de la teorfa de Rem Koolhaas,
en especial con el concepto de ‘espacio basura’, resultado de la explo-
sién demografica que provoca la aglutinacién de las actividades con su
consecuente necesidad de espacio, sumado a la importancia del entre-
tenimiento, la publicidad y la expansién de incontrolada de vivienda.

(Qué es el espacio basura? “Es una telarafia sin arana” (es un sistema
de objetos descentrados, en constante derrame, es el esparcimiento sin
control de las tecnologias, los recursos, las actividades, es cuando el es-
pacio se emancipa y se vuelve en contra del hombre.

Por ende, la situacién actual de la arquitectura sufre las secuelas de la
produccioén del espacio, es decir, el ser humano ya no invade el espacio,
es el espacio el que lo devora y por lo tanto el ser humano pierde su
identidad, ya no sabe dénde estd, el espacio basura pone en jaque al
lugar (Koolhaas, 2008: 34)

De este modo, el espacio basura es saturacién, una amalgama regida
por el entretenimiento y la concentracion, el rehusé y la explotacién del
lugar, asi como su dispersién de actividades donde se incluyen subur-
bios, embotellamiento de trafico, basureros, mercados ambulantes toda
una mezcla de ocupaciones legales, marginales e ilicitas.

Esta situacién genera espacios negativos, zonas de conflicto las cuales
quedan ocultas a la experiencia de la mayoria de los habitantes, lo que
provoca que sea mal valorados y considerados peligrosos, Alicia Lindén
los nombra paisajes invisibles (2005:7).
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Esta invisibilidad se puede explicar con Rapoport (1978:73) para
quien los lugares posen una jerarquia dependiendo de la calidad am-
biental que posean. Esta calidad ambiental se mide de acuerdo al valor
que los usuarios dan al sitio. La valorizacién es resultado de un asunto
afectivo que incluye los valores culturales que comparte una poblacion.

Por ello, la calidad ambiental de estos sitios es muy baja, ya que cum-
plen funciones residuales o ilegales por lo tanto, su significado es ambi-
guo y es dificil de establecer si hay una experiencia precisa en el lugar,
ya que sila hay no parece incentivar favorablemente los sentidos, ya que
son paisajes que provocan sentimientos como soledad o abandono.

No obstante, el cardcter de indefinicién de estos espacios ilegibles es
el resultado de su invisibilidad, debido a que la mayoria de las personas
que transitan a sus alrededores parece que no existen, al no gozar de
atencién alguna, asf que la experiencia es muy cercana a lo que antrop6-
logos nombran como un “no lugar”. Sin embargo, los paisajes del miedo
son algo peor, ya que el “no lugar” es un espacio que no posee significa-
do pero funciona como lugar de paso (Auge, 2008: 98).

Aqui son espacios de los que no se tiene sentido de orientacién y
bajo ciertas sensibilidades son inexistentes para muchos habitantes.
Sin embargo, esto no anula su existencia por lo que son fuente de pro-
blematicas diversas desde la falta higiene, la pérdida de memoria- lugar
o de actos violentos.

El Mercado del Norte como paisaje invisible

A modo de ejemplo de un paisaje invisible se abordara el caso del
Mercado de Norte; se considera que hace juego con lo planteado al ser
un espacio olvidado que parece no importar pese a la riqueza arquitec-
ténica y las posibilidades funcionales del inmueble.

El concepto de olvido no indica un descuido, sino una eleccién po-
litica e histérica para ocultar un hecho deshonroso o en el peor de los
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casos producir una identidad falsa a partir de la construccién de un hito
o monumento que falsea la historia (Montaner, 2011. 161). Dicho esto,
se examinaran las causas de sus inviabilidad y la percepcién de inse-
guridad que envuelve al Mercado del Norte y se trata de dar luces de
posibles cambios para revertir sus condiciones negativas y convertirlo
en un espacio legible.

El Mercado del Norte poseia gran monumentalidad debido a su em-
plazamiento, a su alrededor no habia un edificio de semejante magni-
tud. Otro aspecto de gran expresividad era el jardin ubicado delante
de la portada cuya forma curva no sélo permitia el acceso y salida de los
coches sino “abrazaba” a la avenida Cristébal Colén. Provocando una
integracion con la calle con el edificio (figura.1)

Figura 1. Estado original del Mercado del Norte.
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El Mercado del Norte también era parte de la vida nocturna de Monte-
rrey. A mediados de 1930 se estableci6 el cabaret Josefina Aréchiga; pos-
teriormente, en 1937 se inaugur6 en ese mismo salén el club nocturno
Karl’s, que cambi6 de nombre a Carlos Place a mediados de 1940.

En la década de los cincuenta, tras la venta de los terrenos se hicieron
modificaciones al inmueble entre ellas la invasién, del jardin. Sumado a
ese hecho en 1953 sufrié un incendio total en el interior del Mercado al
cual se recuperé rapidamente.

Después a mediados de la década de los ochenta el drea de los barfios
fue clausurada y quedé abandonada la planta alta del edificio. Aconte-
cimiento que es un eslabén en el proceso de abandono del Mercado. A
esto se sumo la paulatina saturacién de comerciantes informales a sus
alrededores, situacién que se agudizo en la década del 2000 y se conso-
lid6 en el éxodo de los vendedores ambulantes, desalojados de la calle
Reforma en la década actual. (Figura 2)

Figura 2. Mercado del Norte en la actualidad
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Si se describe rapidamente las calles donde se ubica el Mercado del
Norte, adjetivos como peligroso, sucio o decadente son palabras faciles
para describir el entrono construido en cuestiéon, aunque la zona tiene
sus peculiaridades.

El Hotel del Norte se localiza una cuadra después del Mercado. En él
se hospedan personas de otras regiones del pais porque esto da vida a la
calle Juan Méndez, donde se localiza la parte més alterada arquitectoni-
camente pero a su vez la més transitada del Mercado (Figura 3).

Figura 3. Vista del Mercado de Norte desde la Calle Juan Méndez

La calle José Mariano Jiménez es peatonal, estd ocupada por un blo-
que comercial donde la mayoria de los comercios son negocios informa-
les. Aqui se concentra la mayor cantidad de personas.

Este paso peatonal se conecta con la calle Diez Gutiérrez formando
una serie de locales, desde la cuchilla de Cuauhtémoc a un lado del
Hotel Roosevelt y se extiende hasta Benito Judrez los cuales no lucen
ocupados ni tampoco son muy transitados.
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La avenida Colén es sumamente transitada, de manera que el paisaje
que se genera es sombrio a consecuencia de la estacién de metro Cuauh-
témoc porque su altura opaca las edificaciones a su alrededor. Ademas,
la textura del concreto de su infraestructura da una vista muy pesada de
la calle. Sumada a esta pesadez se mezclan el trafico, el flujo de personas
y el ruido sobresaturando al sitio.

El inmueble desde la avenida Colén queda después de un bloque co-
mercial, que se parte en el centro para dar acceso a un edificio més an-
tiguo que parece estar oculto por las tiendas y restaurantes; olvidado,
congelado en el tiempo, mientras el resto de la zona se trasforma al rit-
mo de los cambios sociales y las necesidades econémicas.

Al acercarse al edifico en la fachada, su nombre no ha sido borrado
totalmente: “CENTRO COMERCIAL DEL NORTE”. El edificio es color
blanco, cuya pintura se cae evidenciando el estado descompuesto y falta
de atencién hacia el Mercado (Figura 4).

TRO CONERCIAL DEL NORTE ||

Figura 4.- Fachada del Centro Comercial Del Norte
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El lenguaje arquitecténico del Mercado del Norte es un punto im-
portante, debido a que pese a ser definido por Casas como neocolonial,
posee también rasgos modernos y art déco, es problematico definirlo.
Sin embargo, por algunos motivos no es posible ser exhaustivos en este
tema, sélo se dardn algunas pautas de lectura sobre algunos elementos
del edificio.

La disposicién de los elementos arquitecténicos como vanos, co-
lumnas y frisos jerarquizan las secciones del edificio hace legibles las
diferentes funciones de cada piso, de manera que la ordenacién entre
ventanas y accesos otorga al Mercado armonia y por consiguiente ex-

presividad clasica

Figura 5. Detalle de la fachada del edificio principal del mercado

La armonia del Mercado es resultado del ritmo marcado por la regu-
laridad de las formas y distancia de cada uno de los vanos.

Ellenguaje del edificio en primera instancia es el academicismo por su
disposicion clasica al manifestar orden (Figura 5).
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También presenta rasgos modernos como la ventana apaisada en la
portada norte, ademas de indicios de estilo art déco en los coronamien-
tos jerarquizados a diferentes escalas y los remates rectangulares que se
forman en el levamiento de las columnas que escapan por encima de los
muros. En suma, el lenguaje del Mercado del Norte es eclético. (Figura 6)

En cuanto a la organizacién espacial del Mercado del Norte, éste ocu-
pa una manzana entera y estd constituido por dos naves que se penetran
a manera de conformar un volumen tnico, de gran escala del que se
divisan dos niveles cuya fuerza estd marcada por el peso de sus muros.

Figura 6. Detalle de la fachada del edificio principal Mercado

Sin embargo, esto es aparente porque la fuerza de su masa hace supo-
ner una arquitectura estereotomica basada en el muro. Al verlo a deta-
lle, se nota como el espacio se comprime, es evidente que la estructura
juega con los vacios y hace al edificio una arquitectura tecténica, basada
en la columna (Frampton, 1999). Esto hace pensar que la organizaciéon
espacial del Mercado estd basada en la flexibilidad y es mds notoria en
el interior del edificio
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Al adéntranos al lugar se divisan dos niveles; el superior que esta
abandonado, el piso y el inferior que estd muy descuidado, casi ruinoso
pero alin conserva su organizacion espacial original. (Casas, 2012: 43).
Aqui es notorio el espacio por compartimientos a lo largo de tres filas en
horizontal. No obstante, la mayoria de los locales estan en mal estado o
cerrados, los que atin se encuentran activos se localizan en los accesos
o en el centro del Mercado. Asi se explica porque la gente transita por
alrededores y no por el interior del mismo, no posee alteraciones en
su lenguaje arquitecténico u organizacion espacial, es a nivel de paisaje
donde residen las condiciones de su invisibilidad.

Para explicar su falta de legibilidad hay que considerar el concepto
de alteracion, es provechoso recurrir a las reflexiones sobre arquitectura
de Paul Goldberger que propone la alteracion de los edificios no sélo
es el resultado de los cambios al mismo, sino de las edificaciones que
se encuentran a su alrededor (2013: p 207). Esto se aplica muy bien al
Mercado del Norte donde es evidente un problema de escala.

Los edificios que rodean al Mercado lo comprimen quitdndole jerar-
quia; la monumentalidad resultante de su emplazamiento se ve dismi-
nuida a cero, ya que los inmuebles que lo rodean o lo encierran, son
como barreras que hacen que se pierde toda visibilidad. Asi, el proble-
ma de la escala del Mercado del Norte conduce a la falta de legibilidad
ya que el edificio no es facil de reconocer, mucho menos recordarlo.

Por consiguiente, el Mercado del Norte no tiene una relacién arménica
con el resto de los edificios, los comercios bares y restaurantes coexisten
en confusién bajo un paisaje sucio, ensombrecido por la estacion Cuau-
htémoc. Asi, la alteracion del Mercado da un conocimiento sobre la falta
de unidad en la trama urbana, que es sustituida por discontinuidades
tipolégicas. Discordancia que indica una ausencia de planificacién, no
tanto en el sentido de ordenar o distribuir los edificios, sino en la falta
de didlogo de conexién entre la arquitectura.
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Las éreas de actividad del Mercado estan en los accesos al sitio o en el
centro; no obstante, donde se concentra la mayor cantidad de personas
es en los alrededores del edificio pero esta actividad es conseguida gra-
cias a los vendedores de discos, ropa, aparatos eléctricos y marisquerias,
que encuentra en el Mercado del Norte una fortaleza que permite que el
comercio informal sea sedentario al adquirir un lugar propio.

Por consiguiente, la perdida de jerarquia el edificio es el nicleo
de la vida comercial de la zona que da unidad a lo que lo rodea.
En otras, palabras en las afueras del Mercado se genera una “simbiosis”
entre los locales exteriores y el bloque comercial, de manera que la pér-
dida de su monumentalidad genera vida y actividad, a pesar de perder
la suya. Arquitecténicamente hay un conflicto entre funcién y expre-
sion. (Figura 7) pero en el fondo indica que hay un espiritu del lugar,
una fuerza basada en ser un lugar para el comercio.

Figura. 7 Mutaciones del mercado.

Sin embargo, esta “simbiosis” no es reconocida, el Mercado del Norte
es paisaje, un fondo y mera escenografia de la vida comercial de la zona,
esto conduce al problema del habitar ya que no existe ningtin arraigo, ni
sentido de pertenencia.
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De manera que la ciudad nunca es una unidad de sentido de la que
se puede obtener un conocimiento total sobre ella, tal como lo hubiera
querido Aldo Rossi, sino mas bien, es una coleccién de fragmentos y
estos, la arquitectura.

En el caso del Mercado del Norte, es sacarlo del olvido, no es sélo
invocar la memoria de la modernizacién de Monterrey, sino reconocer
que esta entrelazada. Si bien a lo largo de este trabajo no se ha puesto
atencion a la violencia que acontece en el sitio, esta omisién no es por
casualidad. Se debe al presupuesto de anteceder a todo juicio o ataque
a un edificio y conocer sus condiciones de posibilidad, es decir, hay que
comprender como la arquitectura no sélo es un escenario, sino, también
participa en la produccién de ideas y experiencias que mejoran o em-
peoran la vida humana.

Para revertir la situacién del Mercado del Norte se pueden plan-
tear una serie de posibilidades para que genere una buena vida.
La primera es una regeneracién, que debe darse en tres escalas del pro-
pio edificio, ahi hay que mantener su lenguaje; la segunda escala es la de
la propia avenida Colén, ya que tiene dejar de ser un limite y empiece
a “dialogar” con la colonia Sarabia para que deje de ser un margen; la
tercera es justamente recuperar la misma colonia.

Esta regeneracion no seria posible sin hacer el reconocimiento del es-
piritu del lugar, es decir, es necesario apreciar la fuerza del Mercado
como un emplazamiento para el comercio, permite dar el justo valor
histérico a la zona como un punto de inflexién, de crecimiento y no de
quiebre como zona marginal.

No obstante, esta memoria no es unilateral, expresa tanto la incipiente
modernizacién de Monterrey como uno de tltimos reductos del ambu-
lantaje de la ciudad, de manera que la arquitectura formal e informal
se encuentran. La tarea reside entonces en mantener su coexistencia, en
defender su heterogeneidad pero ésta tiene que ser legible y no debe
confundirse.
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En suma, reconocer, regenerar y coexistir son las claves que permiten
no sélo la permanencia del Mercado del Norte sino las posibilidades de
una buena vida de la zona y una oportunidad donde el didlogo a nivel
constructivo ayude a una mejor habitabilidad de Monterrey.

Legibilidad desde lo sensorial

Una manera de contrarrestar los paisajes invisibles es replantear la
legibilidad de la sensorialidad; las aportaciones como las de Juhani
Pallasmaa o Steven Holl resultan provechosas.

Pallasmaa defiende la arquitectura como manifestaciéon multisenso-
rial, que involucra los cinco sentidos (la vista, el tacto, el oido, el olfato
y el gusto), la experiencia de la arquitectura es el resultado de perci-
bir una atmésfera que engloba la interaccién con el entorno, (2011: 12).
Estas ideas llevadas a la escala urbana retoman la postura de Kevin Ly-
nch de la ciudad como un espacio rico en imégenes que estimulan la
imaginacién del habitante.

Esta defensa de la imaginabilidad viene acompafiada de una critica
a la ciudad en términos visuales y Pallasmaa es muy reacio a aceptar
esta concepcidn que antepone el valor del consumo, a la que antepo-
ne una “ciudad haptica” como espacio empatico que guarde relacién
con la memoria e incentive la participacién del habitante en la vida
urbana. (Pallasmaa, 2016: 49)

Steven Holl menciona que las “zonas fenoménicas”, utilizadas para
examinar como la arquitectura afecta a los sentidos (p. 13). La idea con-
siste en entender que la arquitectura estd compuesta por fenémenos per-
ceptivos que involucran a la vista, el tacto, el oido, el olfato que dan un
significado al lugar.

Como ejemplo de las “zonas fenoménicas” propuestas por Holl estd
la de luz y la sombra conformada por los sélidos y vacios, se deter-
mina el grado de opacidad, trasparencia o traslucidez de un edificio.
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Que al mismo tiempo genera una situacion urbana para permitir acer-
carse o alejarse de ese edificio.

Estos planteamientos son muy atractivos pero de fondo no dan indi-
caciones claras de lo que se debe hacer. Aun asi no es imposible deducir
que un planteamiento mucho més aterrizado de las ideas de Pallasmaa
es el del urbanista Jan Gehl quien en La humanizacion de espacio urbano
ofrece estrategias muy préximas a la “ciudad tactil” de Palllasmaa.

Lo interesante de Gehl es que a diferencia de Lynch no es la imagen
urbana lo que importa, sino la vida entre los edificios, las condiciones
de sociabilidad que ofrece la ciudad; es el principal centro de atencién,
el espacio ptblico, por considerarlo como un elemento fundamental de
socializacion.

Si el espacio publico conduce a nuevas maneras de sociabilidad,
éstas dependen no sé6lo de los arquitectos o urbanistas también de
los ciudadanos porque son los que se apegardn o rechazaran al sitio.
La experiencia en el lugar de los ciudadanos es un requisito fundamen-
tal a la hora de proyectar, como el arte ptiblico y el paisajismo son alter-
nativas muy relevantes en la actualidad porque enfatizan en el habitar
del usuario.

De ahi que estas nuevas maneras de proyectar pongan atencién en
los sentidos y la percepcion; esto se puede ejemplificar con las obras
del artista Olafur Elisson, el énfasis reside en cémo las formas llenan el
espacio, se juega con el vacio, se aprovecha la luz, se incentiva el sonido,
se aprovecha el olor o se producen texturas. En suma en las maneras en
como nuestras percepciones se enriquecen con la arquitectura y el arte.

Sin embargo, el espacio ptiblico no sélo debe de tener efectos de orden
estético, el reto de uno de calidad es que enriquezca nuestra percepcién
y a su vez provoque una mayor sociabilidad, de manera que tanto la
ética como la estética son dimensiones a considerar al proyectar un es-
pacio publico.
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Estrategias para replantear la legibilidad

A partir de estas observaciones se establecen un conjunto de estrate-
gias para implementar la legibilidad como principio de disefio del pai-
saje:

* Potencializar: tomar como punto de partida, el lugar reconociendo los
valores del paisaje y tratar de expresarlos

¢ Continuidad: articular la diversidad natural e infraestructural de la
ciudad para generar una trama que permita contar una historia y asf se
evite la fragmentacion e identificar los lapsos 0 momentos de ese paisaje
para incentivar su permanencia

e Participacion: incluir los diversos actores del paisaje y hacer uso de
distintos de saberes para tomar decisiones que ayuden a una interven-
cién integral

* Experiencia: generar situaciones al ofrecer condiciones de reapropia-
cién por medio de mobiliario o cuidando su legibilidad y visibilidad

Conclusiones

A lo largo de este trabajo se ha intentado repensar la ‘legibilidad’, para
que sea operativo, actual y pueda ser una herramienta conceptual en el
proceso de disefio urbano. Se ha enfatizado en la importancia de actua-
lizar las ideas de Kevin Lynch de cambiar su caracter visual, su acento
en lo visible, para matizarlo como multisensorial y acercarlo a conceptos
préximos como el de accesibilidad lo que promueva no sélo la produc-
cién de imagenes sino de interacciones, se entiende que un entorno ur-
bano legible favorece la socializacién, el intercambio y el encuentro de
habitantes diferentes.

Asi, al dotar de legibilidad a los espacios urbanos, ademads de ser inter-
pretados puedan ser usados por todos. Esta intencién de inclusién con-
duce a pensar en una ciudad legible, como una interrelacién de lugares
donde se puede transitar, usar y crear lazos y permitir tanto el desarrollo
personal como el sentido de comunidad y de apego al entorno urbano.
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Por otra parte, con esta perspectiva se buscar recuperar el sentido
original de la ciudad como espacio de encuentro e intercambio no
s6lo de mercancias sino de ideas o0 modos de ver el mundo, de ser el
plano de relaciones sociales perdurables y significativas. Esto quiere
decir que legibilidad como criterio de disefio debe incentivar inclusiéon
de distintos actores sociales, con sus narrativas y practicas propias.

Lalegibilidad es un ingrediente importante, si se busca utilizar la pers-
pectiva de género o incrementar la participacién de los nifios o adultos
mayores en la ciudad, lo que abre las puertas a nuevas metodologias y
lineas de investigacion.

Por consiguiente, la legibilidad debe ser una experiencia primordial,
un principio de disefio urbano que guie la renovacién de la ciudad, de
manera que las précticas de la arquitectura y el urbanismo sean sensi-
bles a las condiciones preexistentes, a la memoria, a los ritmos de vida y
lo que favorezca la vida en comtn.

El trabajo si bien esta limitado a una exploracién conceptual, debe ser
tomado en cuenta por ser un llamado a cambiar el vocabulario del di-
sefo urbano, donde términos como las preexistencias ambientales y los
ritmos de estilos de vida sean aspectos a considerar al momento de dise-
fiar como uno de los mds importantes el paisaje.

Ademas, la legibilidad debe promover espacios ptblicos lo que hace
urgente no un disefio urbano para el consumo, sino para el encuentro,
donde la basura espacial, la saturacién de edificios, equipamientos, o la
mezcla de obsolescencia y profusion de actividades tienen que reorga-
nizarse, empezar a reciclarse no sélo a eliminarse.

Si bien la saturacién es una condicién de la vida contemporanea, la so-
lucién esta en dejar sumar o adherir. La arquitectura debe volver a cons-
truir estancias para modular lo mévil y lo estatico, si la saturacién no pue-
de contrarrestarse del todo hay que reinventar el paisaje, donde el entorno
urbano legible es un principio que potencialice el lugar creando nuevas
espacios transmision, conexién y experimentacion.
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