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Introduccion
general

Haber crecido entre hermanos y primos me trajo una infancia
llena de juegos grupales como las estatuas de marfil, las canicas, el
avion, las escondidillas, las cebollas y las rondas, entre muchas otras
actividades que permitian tanto al grupo como a mi abstraernos de
la realidad para reconfigurarla, tal como dice Francesco Tonucci:
jugar para un nino es la posibilidad de recortar un trocito de mundo y
manipularlo, y qué otra no quiere o anora un nino que replantear el
mundoy sus reglas a partir de su percepcion.

Esta puerta o pensamiento de reconfiguracion de la realidad
se abre nuevamente en la universidad donde uno es instruido
en un conocimiento y se le muestra cémo a partir de él es posible
cambiar el mundo en conjunto con otros. Dentro de los procesos
contemporaneos, el trabajo colaborativo juega un papel importante,
yaque se ha puestode manifiesto que es dificil lograr metas de forma
socialmente aislada, puesto que en la realidad todo esta entramado
por finos hilos que establecen una relacion entre si, y es aesto a lo
que llamamos complejidad.

Para abordar esta complejidad el hombre ha recurrido a la
colaboracion, pues permite obtener otros enfoques vy aristas de un
mismo problema a través del entendimiento y preceptos de cada
uno de los participantes (sujetos especializados o disciplinados en
alguna rama del saber) para los cuales estos trabajos colaborativos
han adquirido nombres basados en las cualidades, caracteristicas
y alcances que con lleva cada uno, los cuales son: multidisciplina,
crossdisciplina, interdisciplina y transdisciplina. De entre todas,
aquella que llamdé mi atencion fue la interdisciplina ya que supone
un trabajo plural que busca trascender las limitaciones o alcances
individuales de una Unica disciplina.

Hasta aqui todo parece factible, pero en mi practica la colaboracion
no ha resultado ser ni tan intuitiva, ni tan clara como he pensado,
supongo que deducir, en gran medida es dar pie a errores. Y ahora
entiendo que la implementacion de cualquier forma de trabajo
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colaborativa se obstaculiza por la falta de estructura en el
pensamiento de los participantes. Esta falta puede repercutir
en aspectos tan esenciales como la organizaciéon del proceso, el
cual si no esta bien planteado desemboca en ambigliedades vy
complicaciones entre los involucrados, dificultando el consenso de
objetivos; provocando situaciones de desintegracion, segmentacion
e individualismo. Como vemos, la falta de estructura afecta todo
un proceso colaborativo, pues éste también es un pensamiento
complejo tramado por finos hilos los cuales se repercuten entre
si. Ahora, si esto se transpola a la intencion de trabajar no solo con
un equipo de individuos, sino con un grupo formado por diferentes
pensamientos disciplinares, el reto se acrecienta, puesto que cada
disciplina ha generado distintas acepciones de lo que significa cada
formade trabajo disciplinar -multi, cross, inter y trans- ya que a cada
unalarige su propio paradigma, que no es otra cosa mas que el saber
y el saber hacer de una comunidad disciplinar, bajo el cual establece
cada una su campo de accion y su forma de trabajo.

La tesis Dialogos creativos: Diseno interdisciplinar nace como una
necesidad de profundizar en el analisis de este tema desde el
enfoque del diseno, con el fin Ultimo de buscar su aplicacion. Por
lo cual en el primer ensayo (Las disciplinas vy sus formas de trabajo:
el diseno interdisciplinar) comienzo por desmembrar la palabra
compuesta “disenointerdisciplinar” paralibrarnos de cualquier vicio.
El resultado plantea una estructuray una forma de implementacion
de la interdisciplina desde el punto particular de la disciplina del
diseno, la cual se desarrolla y profundiza a lo largo del segundo
ensayo (Trazando respuestas: el método), el tercero (Gramditica visual:
un lenguaje) y el cuarto (Profundizando en el método: el marco
tedrico), cada uno centrado en una palabra clave: método, teoriay
lenguaje. Ya que estos conceptos son estructuras de las que goza
toda disciplinay es a partir de las cuales reconfiguro al diseno hacia
una practica colaborativa, para abrir la puerta al didlogo de esta
hacia otras disciplinas de forma estructurada.
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Dialogos
creativos

Disefio interdisciplinar

Ensayol
Las disciplinas y sus formas de
trabajo: el disefio interdisciplinar




Introduccién

Alrevisarenlaredalgunostemasparalainvestigacion Didlogos i
creativos —disefio interdisciplinar-, se nota con grata sorpresa, que El fin de este proyecto
hay muchos interesados en la interdisciplina en el disefnoy enotras Nno es Seguir la
a’reag aﬁnes: Sin embargo, el agrado se corjvierte, en preocupg;ién tendencia, sino hacer
debido a la ||gere;a con que se usa el término, asi como'la faC|I|.dad un analisis global del
con gue algunas instituciones, grupos y personas, adhieren dicha . e s scipli
practica a sus procesos, sin argumentos ni fundamentos objetivos. dlsen,o 1nter,(11$F:1p 1nar
Como el evento interdisciplinario llamado “Dinamica” realizado en €O fines practicos.

La Tallera®, en el cual se llevaron acabo conferencias, talleres y un Pero, ;Qué es el disefio
bazar a partir de multiples invitados especializados enel terrenode  interdisciplinar?
lamoday el arte de forma efectiva, mas sinembargo endicho evento
noterminode quedar claroen que puntosedio lainterdisciplinamas
alla de la yuxtaposicion de trabajos y la reunion de los participantes.
Y es que por ejemplo: la moda -Moda. (Del fr. Mode), hace referencia
al uso, modo o costumbre que estd en boga durante algtin tiempo. (RAE,
2014)- no es algo exclusivo de la alta costura, sino una experiencia
que integratodos los aspectos de la vida, tales como la alimentacion,
la forma de comunicarnos, de representarnos, de relacionarnos vy,
actualmente, los procesos de trabajo del disefio también se han
inscrito en esa carrera por estar “al Ultimo grito”. Asi pues, como la
interdisciplina “es lo de hoy” ja usarla en todo!

Elfindeeste proyectonoesseguir latendencia, sino hacerun
analisis global del diseno interdisciplinar con fines practicos. Pero,
;Qué es el diseno interdisciplinar? Hagamos un analisis etimologico
de los conceptos que engloban este término.

En primera instancia, la palabra diseno estd tomada del
italiano disegno, no obstante, la definicion que otorga la RAE sobre
la palabra es vago vy difuso, pues tiene acepciones que van desde:
1. m. Traza o delineacion de un edificio o de una figura (RAE, 2014),
pasando por: 5. m. Descripcion o bosquejo verbal de algo (RAE, 2014),
hasta: 6. m. Disposicion de manchas, colores o dibujos que caracterizan
exteriormente a diversos animales y plantas (RAE, 2014). Tal pareciera
que el diseno es muchas cosas poco claras. Sin embargo, hay que
recordar que en castellano tenemos la palabra designio, la cual es
muy parecida fonéticamente a la palabra italiana disegno; no es de
extranarse que tengan la misma raiz latina. Designio cuyo origen
latino es designare, esta compuesta por de’ y ‘signare, lo que supone
dar nombre o signo a algo (Alvarez, P, 2009 p.721). Asi, podemos
aventurarnos y decir que todo aquello que tiene signo (Del lat.
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Signum. Objeto, fendmeno o accion material que, por naturaleza o
convencion, representa o sustituye a otro) y nombre ha sido creado,
disenado. El nombre no solo da existencia a algo, sino una ubicacion
particular a la creacion, muestra de ello es que no todas las sillas
sean solosillas.

Por ejemplo: si a alguien se le da una silla Cantiléver de Mies
Van Der Rohe?, quiza esta persona quiera comer sentado en ella
y el vaivén de la silla le sea molesto a la hora de llevarse la cuchara
a la boca. Pero si se le dice que en esta silla Mies Van Der Rohe
disfrutaba fumar habanos, entonces el objeto comienza a cobrar
otro sentidoy la persona en lasilla empieza a disfrutar el vaivén que
inclina el asiento hasta un angulo perfecto para inflar el pecho y ver
la trayectoria del humo del habano que vuela de la pared al techo,
mientras el arrullo del artefacto completa la intoxicante experiencia
de fumar.

En segunda instancia, para entender la palabra
interdisciplina es necesario hablar sobre sus anales de significacion.
Desmenucémoslay quitemos el prefijo inter hasta quedarnos con la
palabradisciplina, del latin disciplina, que a su vez proviene del verbo
discere o disco que significa aprender (Alvarez, P, 2009, p.232). De
este mismo verbo latino se compone la palabra discipulo. Asi pues,
la disciplina es aquello que se aprende y ensefa. El prefijo inter es
un calco del latin que significa ‘en medio’ o ‘entre’ y se ha entendido
también como ‘entrevarios'. Por lo tanto, parece ser que al referirnos
a diseno interdisciplinar se habla de otorgarle signo a algo bajo el
entendimiento de un grupo de personas disciplinadas en distintos
saberes.

Alo largo del préoximo ensayo intentaré dilucidar con méas claridad el
diseno interdisciplinar, y asi reflexionar sobre qué tipo de alcances
podemos esperar de la interdisciplina en el diseno y cuales son sus
retos, con el fin de establecer en futuros ensayos las mejores vias
para su practica.

Ya que creo, que la praxis es el fin uUltimo de esta -la
interdisciplina- y de cualquier otra forma de trabajo en grupo o
colaborativo, pero antes de ejecutarla es necesario ir mas alla de
lo supuesto, por lo cual en este ensayo sera necesario sentar las
bases teodricas y profundizar en cada acepcion de forma individual
y en conjunto para plantear un panorama mas amplio de lo que
significa este trabajo entre disciplinas. Entonces, habra que hondar
en qué es una disciplina, que es el diseno y que es la interdisciplina
mas alld de una simple definicion, ya que estas palabras han nutrido
sus acepciones desde su origen, incrementado sus significados
y rebasando asi su etimologia. Por lo que ahondare primero en
la historia y en el desarrollo de la disciplina, entendiéndola en
funcion del conocimiento. Después hablare sobre el disefio como
disciplina, sus bases en la colaboracion, y finalmente indagare sobre
los distintos tipos de trabajos disciplinares. A fin de establecer con
claridad qué significa el diseno interdisciplinar para abrir la puerta a
futuros ensayos con enfoques practicos.
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Las disciplinas y sus
territorios

Cuando uno piensa en la palabra disciplina, se despliega en nuestra
mente un amplio abanico de posibilidades de significacion. De hecho,
sontantasquehallegadoaconfundirseeltérminodisciplinaconelde
profesion. No solo eso, la cuarta entrada del DRAE sobre disciplina
dice lo siguiente: 4. f. Instrumento, hecho ordinariamente de cdnamo,
con varios ramales, cuyos extremos o canelones son mds gruesos y que
sirve para azotar (RAE, 2014). No sé cuando a alguien se le ocurrid
llamar disciplina a un latigo, pero cuando en este ensayo hablemos
de disciplinaen el diseno, nos alejaremos de latigazos y castigos, asi
gue aunque parezca anticuado, prefiero la definicion latina en la que
la adopcion del conocimiento es el significado primordial. Ademas,
éste serd nuestro pretexto para hablar en principio sobre un poco
de la concepcion del conocimiento y de las disciplinas. Entender
lo anterior puede parecer innecesario, pero comprender como y
por qué estd estructurado nuestro conocimiento, nos ayudara a
entender mejor por qué y como se estructura la interdisiciplina, por
lo cual al librarnos de vicios y prejuicios podremos obtener libertad
estructural en su planteamiento futuro.

2.1 Los cimientos de la disciplina:

el conocimiento

El conocimiento ha sido un tema de analisis vy
reflexion para el hombre desde los inicios de la
civilizacion. Nos permitio, y sigue permitiendo,
formarnos una idea del mundo en el que vivimos,
explicar los fendmenos naturales y crear leyes
0 sistemas que nos hicieron mejorar nuestras
condiciones de vida. La division y especializacion
del conocimiento ha dado como resultado una
amplia gama de disciplinas tanto cientificas como
humanisticas. Acontinuaciéonharemosunrecuento
historico de estas divisiones del conocimiento:

Refiriéndonos a la cultura occidental, Platon

(ca.427-347a.C) es uno de los primeros en
interesarse seriamente por el estudio del
conocimiento: estableciendo una primera distincion
entre doxa (opinion) y episteme (conocimiento)
(Ospina, C., 2004, p.3). Posteriormente, con el fin
de alcanzar una primeradivisién del conocimiento,
Aristoteles (384 - 322 a. C) (1987, 1,1, 9807
21) hablé de tres tipos de conocimiento: el tedrico
(metafisica, fisica, biologia), cuyo interés central es
la busqueda de la verdad; el conocimiento prdctico
(la ética vy la politica), que se refiere a la accion, no a
la verdad, y afecta de manera directa al sujeto que
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conoce, pues cada nuevo conocimiento prdctico tiene
un efecto directo en la manera en que actuamos frente
al mundoy la sociedad, y finalmente, el conocimiento
productivo (poiético, técnico), orientado al hacer y
al producir (Ospina, C., 2004, p.3). Esto, sin duda,
establece que uno de los fines del conocimiento es
entender el mundo a partir del hombre.

A principio de la Edad Media, la nocién
de conocimiento estuvo fuertemente ligada a
consideraciones metafisicas. Existian solo cuatro
areas que se estudiaban en las universidades:
teologia, medicina, jurisprudencia y arte. Esta
Ultima era considerada en un plano inferior con
respecto de las otras. Durante todo este periodo,
la concepcion del conocimiento, asi como su
busqueda y su transmision, se transformo, lo que
origind nuevas reformas en el Renacimiento,
mismas que llegaron hasta la modernidad®, en
donde Augusto Comte reorganizo esta tierra de

saberes en seis ciencias esenciales: matemadticas,
astronomia, fisica, quimica, biologia y sociologia, dicha
division respondia a una generalizacion
y dependencia decreciente. (Ospina, H.

2004, p.4). De estaforma, el pensamiento !!
occidental ha continuado trazando vy

retrasando al conocimiento hasta nuestra

época, conforme han evolucionado nuestras
ideas y entornos, desde los distintas perspectivas
personalesy grupales, en este caso las disciplinas.

Carlos Augusto Hernandez y Juliana Lépez en su
escrito Disciplinas (2002), al hablar del desarrollo
de las disciplinas puntualizan:

Un elemento fundamental que se reconoce en
el desarrollo historico de las disciplinas es su
cardcter de empresas de investigacion. Se trata
efectivamente de trabajos colectivos cuyos
responsables conforman una comunidad que
comparte principios y estrategias y que amplia
permanentemente su territorio aplicando las
herramientas previamente construidas en el
interior de esa comunidad y construyendo,
eventualmente, nuevas herramientas, a
partir de los elementos heredados gracias a la
escritura.

(Hernandez, A. & Lopez, J., 2002, p.46)

Por ello, no es de extranarse que esta particion del
saber cambie, pues las empresas de investigacion
se transforman y se acoplan a los requerimientos
del hombre, sus avances, especializaciones y no
solo a los criterios de tipo epistemoldgico. Esto
genera un reordenamiento territorial/disciplinar
continuo.

Entonces, podemos decir que el
conocimiento permitié formarnos una idea del
mundo. La division que ha tenido este enorme
territorio del saber, que podemos imaginarlo como
una gran extension de tierra: es una gran Pangea*
que ha sido dividida por el paso del tiempo v el
devenir de los hombres: partida en dos por Platon,
trazada en continentes por medievalistas, dividida
en paises por los renacentistas, seccionada en
ciudades por enciclopedistas y fraccionada en
colonias por positivistas (ver figura 1). Pareciera
que para esta gran masa o0 masas continentales el
movimiento no cesay los cambios son constantes.

Un elemento fundamental que se
reconoce en el desarrollo histérico
de las disciplinas es su caracter de
empresas de investigacion. Se trata
efectivamente de trabajos colectivos
cuyos responsables conforman

una comunidad que comparte
principios y estrategias y que amplia
permanentemente su territorio
aplicando las herramientas
previamente construidas en

el interior de esa comunidady
construyendo, eventualmente,
nuevas herramientas, a partir de los
elementos heredados graciasala
escritura 99

Hernandez, A. & Lépez, J., 2002, p.46
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Figura 1

El conocimiento
La conformaciony division del
conocimiento.

2.2 El pensamiento disciplinar y

sus distintos tipos

Ya establecimos al conocimiento como origen
de las disciplinas, y a éste como base del enten-
dimiento del mundo a partir del hombre, pero por
el momento sélo hemos hablado del conocimiento
para dirigirnos a las disciplinas cientificas, o mejor
dicho, cientificamente aceptadas; a pesar de que
nuestro interés primordial sean las ciencias de or-
den humanistico -o artes liberales—, ya que es en
ellas donde reside el diseno. Sin embargo, es nece-
sario comprender las dos areas para visualizar
como las fronteras se pierden entre unas y otras,
y la eterna lucha de autoridad de unas sobre las
otras es innecesaria porque no existen dos mun-
dos paralelos, sino uno conformado por ambos
territorios. En el articulo "Anales de la educacion”, la
doctora en filosofia Alicia Gianella dice:

Si optamos por una caracterizacion sucinta
de la ciencia y si partimos de los aspectos
conceptuales, epistémicos, podemos senalar
de un modo que es en parte descriptivo y en
parte normativo, que ciencia es el conjunto de
conocimientos —o candidatos a conocimientos-
sistemdticamente organizados, racionalmente
justificados 'y metodologicamente fundados
(...). Esos conocimientos se retinen en dreas
0 campos temdticos, que son las disciplinas
cientificas, talescomola matemadtica, lafisica, la
sociologia, la biologia y la historia. Hay también
otras disciplinas que no son cientificas, como es
el caso de las tecnoldgicas como la ingenieria, la

agronomiay lamedicina; y disciplinas filosoficas
como la ética, la epistemologia y la metafisica.
(Gianella, A., 2006, p.2)

Asi que toda disciplina tiene un campo de acciéon
relevante e irremplazable, porque si bien es ver-
dad que la produccion del conocimiento cientifico
es de suma importancia, también lo son el técni-
co y el filoséfico, que junto con la produccion de
conocimiento de las otras artes liberales y por
supuesto el diseno, conforman los territorios
del conocimiento. Omitirlos sélo brindaria una
vision parcial o trunca de éste, con lo cual, el con-
ocimiento corre el riesgo de quedar tan sélo en
cajas rimbombantes que no llegan a explotar sus
capacidades vy alcances. Asi que hablar sobre una
autoridad en las disciplinas y en la produccion de
conocimiento es una batalla perdida, pues es nece-
sario echar mano de todas para realizar empresas
exitosas. Hacer esto no soélo requiere reconocer
que sus territorios estan conectados; que si bien
es un primer paso, se debe ir mas alla y entender
su estructura porque a partir de ella se construye,
planteay comunica el conocimiento dentro de una
disciplina y a partir de ella es como cada discipli-
na se desarrolla. Lo que vuelve esta estructura un
rasgo comun entre todas ellas, lo que genera un
punto de partida para la articulacion de trabajos
colaborativos.
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RASGOS COMUNES DE LAS DISCIPLINAS

Através de los anos, cadadisciplina se haasentado
en distintos territorios del saber, en cada uno de
ellosse hareconocido una prdctica social que vincula
a una comunidad a través de creencias, lenguajes,
ideas, valores y modos de trabajo compartidos
(Hernandez, A. & Loépez, J., 2002, p.43). Estos
principios compartidos por una comunidad hacen
parte de lo que Kuhn®llama paradigma cientifico:
corresponden al saber y al saber-hacer propios de
una comunidad cientifica (Hernandez, A. & Lopez,
J., 2002, p.44), con el cual las disciplinas plantean
su campo de accién, asi como también su forma de
trabajo, sin los cuales se expondrian a errores de
comunicacion que derivarian en malos entendidos
gue sumados a la falta de reglas de procedimiento
y validacion para legitimar sus acciones, pondrian
en duda su campo de aplicacion y por ende su
territorio, lo que supondria el colapso de Ia
comunidad. Aunque cada disciplina cuenta con
una estructura similar: métodos, teorias, lenguaje
yunterritorio (ver figura 2), sus caracteristicas son
completamente diferentes porque los territorios
estdn definidos por problemas y por lenguajes
relativamente definidos y que lo que se llama “objeto”
de una disciplina, no es sencillamente un conjunto de
fendmenos sino una problemdtica determinada por
un modo particular de aproximarse al conjunto de
fenémenos (Hernandez, A. & Lopez, J., 2002, p.81),
en su estudio de interés. Aun asi, no estara de mas
ampliar la definicion de estos rasgos comunes de
forma general para tenerlos mejor definidos.

Métodos y teorias

Es necesario que tomemos en cuenta
que los métodos v las teorias implican la
existencia de los distintos sistemas de reglas
que sirven de pauta a las acciones legitimas

en un determinado territorio: reglas del
procedimiento en la construccion de los !!
conocimientos, reglas de validacioén de los

mismos, reglas de comunicacion de esos

métodos vy teorias es establecer un camino
seguro o, por lo menos, mas definido a la
obtencién de resultados en cada territorio
del conocimiento, que no serfan posibles
sin la definicion y consenso de los mismos
por parte de la comunidad. Pero, ;qué
los vuelve validos? Indiscutiblemente el
desarrollo progresivo del conocimiento, que
es la suma de conocimiento nuevo sobre el
ya establecido por la comunidad. También
estan los actos disruptivos que replantean
el sistema bajo el cual se plantea el
conocimiento de unadisciplina. Por ejemplo:
la teoria de la evolucion no solo afectd a
su disciplina, también a otras de forma
colateral, lo que demuestra que los métodos
y teorias son compatibles y deseables
entre disciplinas cuando tocan temas que
comprenden a ambos territorios, porque
de alguna manera transmiten su nocion de
conocimiento a otra disciplina, y asi vuelve
innecesario plantear desde cero cada
avance territorial. Esto permite meditar en
el hecho de que todos los territorios del
conocimiento estan ligados y lo que afecta a
uno afecta a todos como un sistema.

Lenguaje

El lenguaje esta conformado por un grupo
especial de codigos distintivos, los codigos de
comunicacién. El vocabulario, la sintaxis vy el
estilo son diferentes en cada disciplina (Tress,
B. et al, 2003, p.102). Aunque casi todo
el conocimiento occidental estd asentado
sobre la misma base, con el ensanchamiento
de territorios el conocimiento se ha
especializado y por ende su vocabulario. Por

una practica social
que vincula a una

conocimientos, que implicita o explicitamente
han sido definidas alrededor de las diferentes
disciplinas (Hernadndez, A. & Lopez, J., 2002,
pp.81-82). Por lo tanto, el objetivo de estos

comunidad a través de
creencias, lenguajes,
ideas, valores y modos

de trabajo compartidos 99

Hernandez, A. & Lépez, J., 2002, p.43
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lo tanto, cada uno de estos lenguajes
se ha definido con mucha precision a lo

largo de la historia de la disciplina, y es
diferente del que reciben en los usos que tienen
fuera de ellas (Hernadndez, A. & Lépez, J,
2002, p.80) por el cambio de connotacion,
pero también existen puntos antagonicos,
que van del desuso hasta el uso exacerbado.
Por ejemplo, si creciéramos en el polo norte
entre esquimales, podriamos nombrar 64
colores dentro del espectro del blanco; de
ciertaformaellenguaje se vuelve untemade
supervivencia, y el dominio especializado de
ésteenunacomunidad se vuelve obligatorio.
Lo que lo convierte en el lenguaje propio de la
disciplina vy ciertas pautas que deben seguirse
parafundamentary corroborarlas afirmaciones
y para dar consistencia a los argumentos y a las
conclusiones que se obtengan (Hernandez,
A. & Lopez, J., 2002, p.44); de lo contrario,
podria ser mal interpretado o mal entendido
por la comunidad, creando una barrera de
comunicacion entre las disciplinas.

Territorios

Los territorios son lo que definimos como
area de estudio de una disciplina, pero puede
hablarse también del territorio de unadisciplina
cuando se trata de distinguir entre las preguntas
que legitimamente pueden formularse dentro
del campo que le es propio y aquellas que
pertenecenaotros territorios (Hernandez, A. &
Lopez, J., 2002, p.78). Aunque dicho criterio
se ha difuminado vy cada vez es mas comun
que las mismas preguntas se desarrollen en
distintos territorios porgue en la actualidad
se estan reduciendo las distancias entre las
fronteras de una disciplina y otra. A este
efecto de ensanchamiento de territorios
se define como el ‘desplazamiento de las
fronteras” que es cuando se pretende dar
razon de una investigacion en sentido estricto,
es decir, de una investigacion que extiende
el territorio de la ciencia (Hernandez, A. &
Lopez, J., 2002, p.78). Lo cual plantea que
los limites del territorio de una disciplina
estan cambiando permanentemente. Si bien
estasareasse expanden,nointentanabarcar

Por lo que la utilidad de los sistemas
de clasificacién del conocimiento
debe evaluarse posteriormente
observando que no se trata de
prolijos palomares de perfectas
palomas de puraraza 99

Hernandez, A. & Lopez, J., 2002, p.65; Beker

el conocimiento de otro territorio tal cual,
porqgue laformaen como enfocany perciben
las cosas son completamente distintas entre
disciplinas. Recapitulando: el pensamiento
disciplinar es una forma de ver y entender
el mundo, por lo tanto la mirada de todos
es valida aun en territorios compartidos;
distintas miradas sobre un mismo territorio
aumentan el numero de variables que se
reflejan en el impacto de un sistema.

Este crecimiento esta obligando a la ciencia no
solo a revisar o actualizar sus clasificaciones,
sino a reflexionar también en la forma en que ha
transmitido el conocimiento y la manera en que
se ayuda de él para resolver los problemas que se
le presentan. Por lo que la utilidad de los sistemas
de clasificacion del conocimiento debe evaluarse
posteriormente observando que no se trata de
prolijos palomares de perfectas palomas de pura raza
(Hernandez, A. & Lopez, J., 2002, p.65; Beker),
sobre todo ante la presencia de colaboracion
entre distintas areas del conocimiento. No por ser
deseable esta colaboracion, sucedera. Sin duda
intervienenenestaunvariadonimerodefactores,
entre ellos los senalados anteriormente; los rasgos
disciplinares, que son aquellos que las validan y las
vuelven Unicas. Pero también creo, son aquellos
que pueden propiciar el trabajo colaborativo entre
ellas.

Al compartir métodos vy teorias, se
propicia la generacion de nuevo conocimiento.
Al establecer un lenguaje comin se crea un
codigo de comunicacion entre una comunidad
para transmitir de forma &ptima argumentos,
afirmaciones 'y conclusiones. Al identificar
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territorios empalmados, las disciplinas podran
colaborar y generar preguntas que genuinamente
lescompetan,masalladeestablecercolaboraciones
caprichosas.

Més adelante en este ensayo mostrare
distintas formas de trabajo colaborativo, que en
conjuntoconlosrasgosdisciplinares,servirancomo
base a los siguientes ensayos. Antes de develar
las distintas formas de trabajo colaborativo, sera
necesario definir el territorio o area de estudio del
disefio como disciplina, no sélo por rimbombancia, Figura 2
sino para desestigmatizarlo ante otras disciplinas

asi como plantear su enfoque como disciplina guia. Rasgos comunes
Meétodos, teorias, lenguaje v territorio.

El disefio dentro los
territorios disciplinares

No hay una sola definicion de diseno que cubra la diversidad de
ideas, métodos y campos de aplicacion que éste tiene. A este tipo de
problemas se le denomina wicked problems® -problemas perversos-,
en gran medida por la variedad de investigaciones publicadas en
documentos de conferencias, articulos de revistas y libros sugiere que el
diseno sigue ampliando su significado y conexiones (Buchanan, R., 1990,
p.5), consecuencia de que cada vez es mas aceptado dentro de otros
campos del conocimiento, ya sea por iniciativa propia o por atencion
de otros, y esto ha revelado dimensiones desconocidas tanto en
la teoria como en la practica. Si bien sus inicios estan ligados a la
materia, lo tangible, el diseno actualmente ésta abordando campos
intangibles como estrategias y servicios.

El disefo no es una disciplina que tenga sus origenes en las
casasdelconocimiento -lasuniversidades—; esunapracticaderivada
delarte, que crecid de formaorganica hasta llegar a pertenecer alos
territorios disciplinares, pero sin duda su camino no es claro o tan
obvio para aquellos puristas que buscan encontrar caracteristicas
de ciencia exacta en esta disciplina, asi que sera prudente definirla,
igual que a sucampo de accion.
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3.1 El disefio y su pasado histérico

Nada es espontaneo, tampoco los territorios de
la disciplina del diseno. Sus origenes se ubican
en el Renacimiento’, época en la que se entendid
como actividad previa a la realizacion de la obra:
los intimos bocetos que contenian las anotaciones
y datos vitales para la fabricacién o realizaciéon de
esculturas y construcciones formaban parte del
disegno, haciéndose fundamental cuando el arte
dej6 de ser la reproduccion de lo bello y sali¢ a
buscar oportunidades en la vida cotidiana como
arte aplicado. Esta prdctica continud y termind por
consolidarse a finales del siglo XVIII dentro de una
vision enciclopédica® de la educacion que albergaba
ya a las artes aplicadas al lado de las beaux art,
belle lettres, la historia, las ciencias naturales y
las matemdticas (Buchanan, R., 1990, p.5). No
obstante, se generd discordia con la academia de
las bellas artes?, pues el gremio la concebia como
una actividad menor vy catalogd su practica como
comercial en depreciacion del arte.

Esto marco el comienzo de un siglo de
criticay transformacion a través del cual el disefo
se replanted continuamente su propio sentido.
La revolucion industrial*® cambio la forma de
relacion existente hasta la época. Los encargados
de fabricar los objetos dejaron de ser quienes los
disenaban;aparecieron‘losdisenadores’Se separd
al disenador de la maquilay ello desembocd en un
arte mas especializado tanto del diseno como de la
construccion. Hacia 1920, la idea habia cambiado,
ahorael artefacto eracapaz de atraer por si mismo
toda la atencidn, lo que causd gran revuelo entre
los pensadores de la época, generando opiniones
en contra. Los cimientos ya estaban dados para
lo que reconocemos hoy como disefo, y es que
aungue el disefo ha estado presente desde el
inicio de los tiempos, parece ser que ha costado
darle nombre y signo a esta capacidad entranable
del hombre.

La revolucién industrial cambi6 la
forma de relacion existente hasta la
época. Los encargados de fabricar
los objetos dejaron de ser quienes
los disefiaban; aparecieron ‘los
disefiadores’. Se separ6 al disefiador
de la maquila y ello desembocé en
un arte mas especializado tanto del
disefio como de la construccién

3.2 Integracién
del diseno a
los territorios
disciplinares

Fue hasta el siglo pasado, a consecuencia de
su evolucion y crecimiento, que el diseno fue
reconocido por otros territorios disciplinares
como uno de ellos. Si bien el disefio no cred una
ruptura total con el pasado, si hizo una ampliacion
de laideadeloque eray lo que se entendia por él.
Walter Gropius'(1883-1969) veia a los objetos
como la encarnacion de los valores de una época;
Theo van Doesburg'?(1883-1931) junto con los
disenadores de la Bauhaus'®, hablaban en De Stiji*
de como el diseno se contraponia a la espontaneidad
animal y a la dominacion de la naturaleza en busca
de su propio sistema (Cross, N., 2001, p.1). El
arquitecto Le Corbusier® se asentaria sobre las
mismas bases en la publicacion L Esprit Nouveau®
en 1921:
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Nosotros gustamos del aire puro y del sol

a raudales. (...) La casa es una madquina

de vivir: banos, sol, agua caliente y

fria, (..) temperatura regulable a voluntad,
conservacion de los alimentos, higiene, belleza
a través de proporciones convenientes. Un
sillon es una mdquina de sentarse, (...) los
lavabos son mdquinas para lavar. (...) El mundo
de nuestro quehacer ha creado sus cosas: la
ropa, la estilogrdfica, la cuchilla de afeitar, la
mdquina de escribir, el teléfono, (...) la limusina,
el barco de vapor y el avion.

Esteyotros postulados comoeltratado The Munich
Design Cardcter'’reforzarianlaidea de que todo es
unsistema: todo estarelacionadoy derivado entre
si. En dicho sistema, todo es susceptible al disefio
como lo describe este fragmento del tratado:

El diseno siempre ha estado profundamente
relacionado con la vida contempordnea; la
economia asi también la ecologia, con el trdfico
vy lacomunicacion, con los productos y servicios,
con la tecnologia y la innovacion, con la cultura
y la civilizacion, con la sociologia, psicologia
, medicina, fisica, medioambiente, y asuntos
politicos y con cualquier forma de organizacion
social.

(Rams D.etal., 1991, p.75)

Si todo estd por disenarse, se requerira de la
especializacion de sus creadores para poder
abarcar esta ambiciosa empresa. No digo que
nada antes estuviera disefado, pero nunca antes
existié una comunidad organizada que derivaraen
la creacion de sistemas de diseno.

EL TERRITORIO DEL DISENO Y SUS
DIVISIONES

Para abordar tan variadas areas de trabajo,
el disefo subdividio su territorio en multiples
disciplinas: interiorismo, paisajismo, urbanismo,
diseno de producto, diseno grafico, diseno textil,
diseno de modas; ademas de otras tantas que al
momento se siguen sumando. Solo basta revisar
los planes de estudio de algunas de las mas

Theo van Doesburg (1883-1931)
junto con los disefiadores de la
Bauhaus, hablaban en De Stijl de
cémo el disefio se contraponia

a la espontaneidad animalyala
dominacién de la naturaleza en
busca de su propio sistema 39

Cross, N., 2001, p.1

prestigiosas escuelas de disefo, como Parsons
The New School of Design, para encontrarse con
hasta 14 licenciaturas. Se consideran disciplinas
porque: si bien se desprenden del mismo
territorio del conocimiento, han encontrado la
forma de expandirlo bajo la direccion particular
de cada una, gracias al desarrollo singular de sus
teorias, métodos y lenguaje, pero sobre todo a su
forma particular de entender al mundo desde sus
distintos enfoques. Indiscutiblemente, el diseno
permed los campos disciplinares, lo que genero
una explosion del disefo en el siglo XX.

Disefio
de servicios |

\ Disefio

grafico

Disefio
de moda

‘0

Disefo
textil

/)

Disefio
Disefio de producto

de interiores

iy

Disefo
automotriz

Disefo
de exhibiciones

Figura 3

La ruptura y desdibujamiento de las disciplinas

de disefo.
Fuente: Bremner, C. & Rodgers, P, (2013) Design without Disci-
pline. Design Issues 12 (3)
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Aunque inmediatamente se diferenciaron vy
marcaronsusdistancias dentrode aquel territorio
compartido, poco durd esta etapa. Llegado el
momento, se hizo presente esa naturaleza que
gozan las disciplinas que buscan espacio de acciéon
y que mantienen su vitalidad porque han rehusado
quedarse en la rigidez de sus fronteras (Medina, N.,
2006, p.8), como las disciplinas del disefio, con
trabajos que rara vez encajaban dentro de los
confines de cada una de sus disciplinas y que,
como resultado, dieron los limites que alguna vez
fueron reconocidos entre las discretas disciplinas de
diseno, tales como producto, grdfico, textil, y diseno
de moda, se han roto y contintan disolviéndose
(Bremner, C. & Rodgers, P, 2013, p6é; Rodgers, P,
2008) (ver figura 3); invitando a introducirse en
territorios de unas y otras sin ser suyos, incluso
en el de otras areas disciplinares, por ejemplo, el
diseno de los productos domésticos como equipos
de audio, dispositivos de comunicacion y productos
electronicos, que requieren en su ntcleo al diserio con
un conocimiento de temas de otras dreas, como la
ingenieria, la antropologia, los negocios y otras dreas
deespecializacion (Bremner, C. & Rodgers, P, 2013,
p.7) (ver figura 4), provocando que no sepamos en
dénde comienza y en dénde termina su area de
accion, generando atropellos entre ellas.

Sin embargo, no todo es atropello en la
interaccion de las diversas disciplinas y el disefo,
existen casos en donde la especializacion es
verdaderamente necesaria y esto desarrolla
de manera natural nuevas disciplinas como la
ergonomia. En principio, la ergonomia era tan
solo un aspecto que se debia tener en cuenta

!! Los limites que alguna vez
fueron reconocidos entre

las discretas disciplinas de
disefio, tales como producto,
grafico, textil, y disefio

de moda, se hanrotoy
contintan disolviéndose 99

Bremner, C. & Rodgers, P, 2013, p6é; Rodgers, P,
2008

Antropologia Psicologia

Ciencia
Sociologia

Negocios

Fabricacién

Economia Computacion

Ingenieria

Figura4

El diseno como elemento central

contemporaneo.
Fuente: Bremner, C. & Rodgers, P, (2013) Design without Disci-
pline. Design Issues 12 (3)

para el disefio de productos o disefo industrial,
sin embargo, la importancia del estudio de la
interaccion entre el ser humano y el objeto es tan
esencial que la Ergonomics Association™ (IEA) en el
ano 2000 va la definia como una disciplina; asi la
senala:

Ergonomia (o factores humanos) es ladisciplina
cientifica relacionada con la comprension de
las interacciones entre los seres humanos y
los elementos de un sistema y la profesion que
aplica teoria, principios, datos y métodos de
diseno para optimizar el bienestar humano y
todo el desempeno del sistema.

Lo que muestralo jévenes que alin son estas areas
del conocimiento y el potencial del que gozan los
territorios disciplinares del disefo.
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3.3 El territorio disciplinar del

disefio hoy

A lo largo de la historia hemos visto crecer al
diseno de una actividad comercial a una profesion
segmentadaparauncampodelainvestigaciontécnica
v lo que ahora debe ser reconocido como un nuevo
arte liberal de la cultura tecnoldgica (Buchanan, R.,
1990, p.5). Es pionero de nuevas areas de trabajo,
pero No por eso ajena a su pasado: a lo largo de
la historia, el diseno ha pasado de ser un arte
menor a ser considerado parte del mundo del arte
revalorizandose como actividad. Muestra de esto
eslainiciativade Sotheby s -unadelasprincipales
casas de subastas de arte- al abrir su division de
20th Century Design el 26 de septiembre del 2007.
;Quién lo iba a imaginar?, subastas de mobiliario
como la Lounge Chair?® (ver figura 6) disefiada
por Charles & Ray Eames en 1956; en el mismo
recinto que obras de arte como Orange Marilyn?!
(ver figura 5) realizada por Andy Warhol en 1967.

El diseno se fue reconsiderado por la
sociedad, al igual que el arte, como una expresion,
un reflejo, un registro humano que no se limita
al diseno de productos, comunicacion visual,
ambientes o de servicios. El diseno permeo lo
mas profundo de nuestra sociedad y hoy, cuando

hablamos de él, se contempla desde el diserio de
objetos que usamos en nuestra cotidianidad, el diseno
de las ciudades, naciones, culturas, cuerpos, genes,
la forma en que producimos alimentos, la forma en
que viajamos, construimos autos y clonamos ovejas.
(Bremner, C. & Rodgers, 2013, p.5). Parece
amplia esta definicion pero;qué no ha disenado el
hombre cuando ha decidido darle nombre y signo
a todo lo que lo rodea? Se debe entender que no
es simplemente un adjetivo que se coloca enfrente
del nombre de un producto para de alguna forma
artificial ensanchar el valor (Bremner, C. & Rodgers,
P, 2013, p.5; Warman, M., 2011. ; Dieter Rams).
Visto mas alla de trabajos superfluos, el diseno es
hoy una practica metodica con objetivos claros.
Pero sobre todo con una comunidad
avida de plasmar su potencial, y a la que la que se
considera, por muchos sectores, como el nuevo
agente de cambio social, actividad plasmada
dentro documental Design is the New Business,
que resalta como los creativos, de naturaleza
rebelde e irruptora, estan replanteando su
sociedad a partir del punto mas fuerte: su cultura.
Asi lo senala Bruce Sterling??en su segmentacion

Figura5

Articulos de subasta en Sotheby’s 26 de septiembre del 2007

(de izquierda a derecha: Lounge Chair por Eames ; Orange Marilyn por Warhol)
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ascendente del ritmo de capas de permeo .
-moda-comercio-infraestructura- Hemos visto crecer al

gobierno-cultura-naturaleza-, lo que

disefio de una actividad

indica que estamos llegando a una de las capas comercial a una
mas densas que afecta colateralmente a todas profesic')n segmentada

las demas, porgue su trabajo se basa en una
forma de ver y entender la realidad, pero sobre
todo de construirla que solo esta limitada por las

para un campo de la
investigacién técnicay

capacidades individuales mismas que se estan lo que ahora debe ser
viendo exponenciadas por el trabajo colaborativo reconocido como un

de equipos. nuevo arte liberal de la
cultura tecnolégica 99

Buchanan, R., 1990, p.5

El nuevo orden territorial
sus formas de trabajo

disciplinar

movimiento pero existen acontecimientos que no so6lo

modifican el orden de dichos territorios, los alteran de

forma sustancial vy desde la revolucion industrial, hemos presenciado
el incremento en la diversificacion del conocimiento cientifico (Martin,
A. et al, 2012, p.5), la cual modificd no sélo nuestra forma de
pensar, sino también la de comportarnos, porque el cambio de
habitos de consumo vy la agrupacion de la poblacion en ciudades,
fueron efectos colaterales de la produccion en masa, asi como la
incesante busqueda de innovacion que exigid la generacion de
nuevo conocimiento, suscitando un desborde inesperado de éste
que se debio en buena medida a la especializacion disciplinar y a la
prdctica del trabajo intelectual (Medina, ., 2006, p.91; Gonzales C.
2004, p.22). Este ensanchamiento de territorios del conocimiento
origind fisuras en el sistema disciplinar académico planteado por

Como ya hemos dicho, los territorios estan en continuo !!

Desde la Revolucién
Industrial, hemos
presenciado el
incremento en

la diversificacion
del conocimiento
cientifico 99

Martin, A.etal., 2012, p.5
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el pensamiento occidental, provocando que los muros de

sus fronteras se vencieran. Desde entonces, las disciplinas !!
se han mantenido en una constante expansion, buscando

y dibujando inquietantemente nuevas fronteras a los territorios
ya conocidos, creando enfrentamiento entre ellas, y la apertura a
la discusion sobre dénde comienzan los territorios de una y donde
termina el de otra (ver figura 6). Pero no debe sorprendernos
que los limites de una disciplina estén cambiando permanentemente
(Herndndez, A. & Lopez, J., 2002, p.78) porque ellas son parte de
un sistema. Una caracteristica principal de los sistemas es que se
modifican continuamente debido a que estan vivos. Debido a que
el conocimiento es parte de este mundo intrincado de sistemas,
no se puede dividir y ordenar al mundo en cajitas perfectamente
herméticas como el pensamiento occidental intentd hacer: en el
mundo todo parecia someterse a la voluntad ordenadora del hombre para
satisfacer sin fisuras su ideal de certeza. Pero las alegrias de este tipo no
son duraderas. (Hernandez, A. & Lopez, J., 2002, p.73); las fronteras
disciplinares son el mejor ejemplo. Dentro de este panorama es que
surgen los trabajos colaborativos cuando encontramos preguntas
que legitimamente competen a mas de una disciplina.

El mundo todo parecia
someterse a la voluntad
ordenadora del
hombre para satisfacer
sin fisuras su ideal

de certeza. Pero las
alegrias de este tipo no
son duraderas 99

Hernandez, A. & Lépez, J., 2002, p.73

Expansion disciplinar
Divisiony ensanchamiento de los territo-
rios del conocimiento

4.1 E]l desborde del conocimiento
Y Sus consecuencias

Como consecuencia de esta situacion, el diseno
se caracteriza hoy por un desdibujamiento de los
dominios tradicionales (Dykes, T. et al., 2009, p.99;
Sanders 2006), muestra clave de estos cambios es la
constatacion de que una indeterminacion de limites
profesionales ya existe y los patrones de flujo de
empleados dentro y entre las disciplinas tradicionales
del disefio son comunes (Dykes, T. et al., 2009,

p.100). Lo que pone de manifiesto lo débiles que
son los muros disciplinares, porgue no son mas
que imaginarios. A veces basta solo desentumirse
y salir a buscar nuevos retos y nuevos territorios,
mas alla de los limites impuestos por algunas
disciplinas. El resultado de la conexién y cruce de
distintos territorios son los trabajos exploratorios
o hibridos que van de papeles tapiz electronicos a
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herramientas para activistas de sillon, de

los vestidos robdticos a la escultura cinética,

los disenadores actuales y futuros son cada

vez mds propensos a operar a través y mds alld
de los bordes borrosos de las disciplinas creativas
tradicionales tales como el disefio de productos,
bellas artes, computacion, diserno grdfico y escultura
(Dykes, T. et al., 2009, p.102). Estos tipos de
trabajos no son nuevos: en siglos pasados ya
habia gente que trabajaba conectando territorios.
Aqguellos que se involucraban en este tipo de
trabajo eran conocidos como polimitas: René
Descartes, Jean-Jacques Rousseau, Emanuel
Swedenborg o Alexander von Humbolt. A lo que
nos enfrentamos en este tipo de trabajo individual
es que en este momento es muy dificil manejar todo
el conocimiento, ya que la velocidad a la que se
produce imposibilita controlar todas las dimensiones
necesarias (Martin, A. et al., 2012, p.4). Lo que nos
obliga a pensar en nuevas formas de enfrentar
los problemas, porque existirdn variables que
escaparan a nuestra imaginacion, pero también
esta la limitacion de realizarlo desde una Unica
perspectiva dejando de lado otras visiones.

ABRIENDO LOS OJOS ANUEVAS
POSIBILIDADES

En retrospectiva, el desbordamiento disciplinar y
lo difuso de sus fronteras ha servido para darnos
cuenta que la realidad es muy compleja; asi como
es compleja es su comprension. Una comprension
del mundo como entidad donde todo se encuentra
entrelazado,comoenuntejidocompuestodefinoshilos
(Morin, E., 2004 p.40), requiere replantearnos la
formas de como la abordamos a fin de contemplar
todas las aristas de un problema, porque un punto
de partida necesario en el avance hacia dominio del
conocimiento implica nuevas prdcticas y el cambio
de estilos de vida individual y colectiva (Coles, A.,
2012, p.17; Genosko G., 2003, p.136; Giatarri,
F.). Esta forma de comprension de la realidad
vuelve necesario replantear nuestros métodos
de trabajo para afrontarla, ya que estos no son
los mismos que aquellos a los que recurrimos en
los trabajos individuales porque, a diferencia de
los anteriores, requieren confrontar perspectivas

En este momento es
muy dificil manejar
todo el conocimiento,
ya que la velocidad

a la que se produce
imposibilita controlar
todas las dimensiones
necesarias 99

Martin, A.etal., 2012, p.4

y conciliar conocimiento. Ante este panorama,
las practicas colaborativas parecen brindar una
solucion a la integracion del conocimiento para
dar solucion alos problemas actuales.

Sin embargo, el tratar de echar mano de |a
integracion del conocimiento no siempre es bien
visto por la comunidad académica que reconoce
mas frecuentemente el trabajo de individuos que
el de grupos: la idealizacion romadntica del genio en
solitario estd tan solidamente asentada en nuestras
mentes, que afirmar lo contrario (que hasta el genio
mds grande no conseguird hacer nada sin apoyo de
la sociedad vy la cultura) es una ofensa (Martin, A.
etal., 2012, p.4; Csikszentmihalyi, M., 1998). Pero
los caminos de la colaboraciéon ya han comenzado
a dar frutos y a mostrar su alcance en la practica;
ademas una nueva capacidad de colaboracion ha
animado a los nuevos tipos de prdcticas de diseno
(Bremner, C. & Rodgers, P, 2013, p.7; Hight &
Perry 2006). Esta colaboracién ha resultado
natural, pues el disefio se basa en que ninguna
solucion esté aislada y todas forman parte de un
sistema; que siempre esta interesadoen el comoy
en el porqué funcionan las cosas en cada entorno,
lo que indiscutiblemente ha hecho de ésta una
disciplina de didlogo entre su comunidad y otras
desde principios del siglo XX.

ABORDANDO POSIBILIDADES DESDE LA
PERSPECTIVA DEL DISENO.

Por lo tanto, un trabajo colaborativo busca
atender un problema desde distintos territorios
del conocimiento, con la conjuncién de un grupo
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centrado en resolver un mismo objetivo.

La reunion de individuos para realizar un
trabajo no es nueva para el disefo porque

la colaboracion tiene una interesante, aunque en gran
medida no escrita, historia en el disefio (Poggenpohl,
S. & Sato, K., 2009, p.139), que se remonta hasta
el siglo XV, a los estudios (del latin: studium, de
studere, es decir estudiar o celo), que eran espacios
de trabajo para el artista y sus aprendices.
Contrario al trabajo de un tedrico o critico que es un
acto singular, el estudio es frecuentemente plural en
su punto de origen, ya que se compone de un equipo
(Coles, A., 20012, p.14). Si bien dichos equipos no
estaban compuestos por distintos saberes, son
histéricamente importantes para la colaboracion
porque son el reconocimiento a un espacio
especificode trabajo donde se desarrollaban ideas
por un grupo de personas. En ellos se trabajaba
en alguno de los distintos y variados campos
de accion de las artes como la arquitectura, la
pintura, la ceramica, la escultura vy la carpinteria.
Actualmente el término estudio no ha cambiado
mucho vy se define alin como un lugar vital donde
una gran cantidad de artistas y diseniadores generan
objetos, ambientes y situaciones. (Coles, A., 2012,
p.9). Lo que si ha cambiado es el nimero de
acepciones relacionadas a éste: la fotografia, el
diseno grafico, el cine y la animacion entre otros;
el punto comun de todas éstas es que trabajan
sobre procesos creativos, porque el estudio es un
sitio de produccion como Buren menciona en The
Function of the Studio.

El arte de ayer y de hoy no sdélo se caracteriza
por el estudio como un elemento esencial, a
menudo Unico, es el lugar de produccion que de
él se deriva.

(Buren, D., 1971, p.58)

Por lo tanto, no es nueva la colaboracion
en el diseno y sobre todo entre disenadores, pero
nunca habia sido tan reflexionada o documentada
su practica como en el siglo XX. Por ejemplo,
contamos con Group Practice in Design, publicaciéon
de la década de 1960, que aborda el diseno de
Estados Unidos y Gran Bretana, enfocandose en
su proceso y los alcances de su resultado:

La idealizacién romantica
del genio en solitario esta
tan s6lidamente asentada
en nuestras mentes, que
afirmar lo contrario (que
hasta el genio mas grande
no conseguira hacer nada
sin apoyo de la sociedad y la
cultura) es una ofensa 99

Martin, A. et al., 2012, p.4; Csikszentmihalyi, M.,
1998

La idea [es] de [un] equipo de trabajo, integrado
por talentos que sean inevitablemente
variados y desiguales, pero a los cuales se les
da la oportunidad completa en cada etapa de
realizar el proyecto, como un conjunto capaz
de esta contribucion. En un sentido amplio, el
proposito esencial de la prdctica en grupo es
unir y enfocar la creatividad vy las facultades
criticas de cada miembro del equipo, y no sélo
en una o dos caras del problema, sino de todos

los aspectos en cada etapa.
(Poggenpohl, S. & Sato, K., 2009, p.139;
Middleton, 1967, 91)

La integracion no es Unicamente la suma de
conocimientos, es también la suplementacion de
carencias entre individuos de tipo formativo, que
busca generar un didlogo capaz de exponenciar
lo mejor de cada uno. Indudablemente, este
baile que llamamos colaboracién requiere la
coordinacién de dos individuos, y no es posible si
no es a través de la practica y para ésta se vuelve
necesario la exposicion a trabajos grupales.
Gracias a que los disenadores estdn cada vez mds
expuestos a diversas influencias disciplinarias a través
de diversos equipos que se construyen, se disuelven
y reconstruyen para un proyecto con diferentes
personas y especialidades (Dykes, T. et al., 2009,
p.101; Bureau of European Design Associations
2004), se hafomentado el desarrollo de conceptos
y métodos de colaboracion en consenso entre
las distintas areas del diseno. Dando origen a
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metodologias contemporaneas, cada vez a

mas diversas y complejas que han llegado !!
a ser reconocidas e implementadas por

otras disciplinas, instituciones o publico en
general.

Como el ‘pensamiento del disefo, mejor
conocido como Design Thinking, que es un método
enfocado en fomentar la innovacién entre los
usuarios, basado en cdémo los disenadores
resuelven un problema: al observar, reflexionar,
experimentar y modelar, desde su particular
enfoque, presentado su ejercicio de forma
abstracta.

En el mismo sentido existen métodos
incluyentes dentro del campo del disefio como
las ideas acerca de la participacion que se han
desarrollado activamente por los disenadores
desde hace muchos anos, a través de las tradiciones
distintas de “diseno centrado en el usuario” y “diserio
participativo” y mds recientemente a través de varias
escuelas de “Co-diseno” (sic) y “Diserio centrado en
el humano” (Harder, M. et al., 2013, p.41). Estas
dos Ultimas practicas establecen la realidad como
un sistema: por un lado, el “disefo centrado en
el usuario” plantea al hombre como centro del
sistema, y a partir de éste busca resolver los
problemas del mismo, involucrandolo como agente
generador de conocimiento mds alld que una simple
fuente de informacion; entonces ahora el usuario
estd involucrado a lo largo de todo el proceso de
diseno (Poggenpohl, S. & Sato, K., 2009, p.31); por
su parte, en el co-disefio (Sanders 2000; Sanders
2002) o co-creacion, los potenciales usuarios finales
o futuros son invitados para realizar todo tipo de
talleres junto con investigadores y disenadores, en los
que se les proporcionan las herramientas necesarias
para participar en el proceso creativo (Steen, M.
et al, 2007, p.11). Ambas practicas se centran
en trabajar codo con codo con los usuarios en la
busqueda de soluciones.

Sin embargo, aun falta un largo camino. Si
bien estas practicas dan muestra de la disposicion
del diseno a colaborar, desde mi punto de vista y
el de Harder Maire?®, Burford Gemma?*y Hoover
Elona?, -todos ellas investigadores en Design
Issue- falta ahondar en maneras mas complejas

La idea [es] de [un] equipo de
trabajo,integrado por talentos que
sean inevitablemente variados

y desiguales, pero a los cuales se
les da la oportunidad completa en
cada etapa de realizar el proyecto,
como un conjunto capaz de esta
contribucion 99

Poggenpohl, S. & Sato, K., 2009, p.139; Middleton, 1967, 91

de trabajo entre disciplinas, y no sélo en aquellas
colaborativas con usuarios, ya que su limite es
el supuesto de que las personas implicadas puedan
aprender nuevas cosas en comun; que pueden, por
ejemplo, desarrollar  conocimiento acerca de los
usuarios y sus experiencias”. El punto que estamos
senalando es ‘el aprendizaje de manera conjunta
con los usuarios” es muy diferente de “desarrollar el
conocimiento acerca de los usuarios”(Harder, M.
et al., 2013, p.53). Henry Ford lo decia, “si yo le
preguntara al publico cobmo mejorar un vehiculo
me dirfan que con 4 o 6 caballos” con esto el
queria decir que: los usuarios no necesariamente
saben lo que quieren o lo que deberia ser; idea
completamente valida aun hoy dia bajo la cual
no deberiamos valernos solo de los usuarios
como expertos sino también de otros puntos de
vista especializados como otros territorios del
conocimiento ajenos al nuestro a fin de expandir
las posibilidades dentro de cada contexto y
problema, para asi conectar todo el conocimiento
posible en nuevas propuestas, dejando de lado
las ideas solitarias para buscar solo aquellas que
interactlen a favor de todo el sistema. Invitar a
trabajar a otras disciplinas ampliara el alcance
del territorio del diseno, sin embargo, guiarlas
requerirad de nuevos enfoques.
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4.2 Estableciendo formas de

trabajo

Actualmente, el cruce de territorios
disciplinares muestra que se formulan !!
legitimamentelasmismas preguntasdentro
dediferentesterritorios,desde problemas basicos,
hasta complejos, como la pobreza, el hambre o
la distribucion demografica. Ignorar esto puede
propiciar la duplicacion de trabajo o, en algunos
casos, que se olviden y dejen de lado importantes
aristas para la solucion de dichos problemas (ver
figura 7). Esto ha puesto en crisis nuestra forma
de ver el mundo y aprender de él. Se debe hacer
ver que todos los planos de un problema, como
contexto, circunstancias historicas y sociales, son
relevantes para la solucion del mismo.

Por lo que los problemas a los que hoy
nos enfrentamos exigen una integracion del
conocimiento: como consecuencia, la tradicional
disciplina del diseno necesita transformarse a si
misma, y pasar de una convencion domesticada por
la prdctica a una reformulacion que dé respuesta a las
prdcticas que giran alrededor de las infraestructuras
de sistemas de comunicacion (Bremner, C. &
Rodgers, P, 2013, p.13). Dichas infraestructuras
de sistemas son las distintas formas de trabajo
disciplinares que integran la nueva conciencia del
trabajocolaborativo.Cadaunadeestasestructuras
se encarga de entrelazar a las disciplinas bajo sus
propios métodos de trabajo, impidiendo que el
roce entre ellas se vea como un problema para
asi generar condiciones, esquemas vy resultados
mucho mas enriquecedores. Comprender cada
uno de estos esquemas de trabajo, ayudara
a entender vy diferenciar tanto sus métodos
como sus alcances, ya que no son los mismos ni
necesariamente llegan a las mismas conclusiones,
porque la manera de tratar la informacion en cada
uno es distinta desde su planteamiento hasta su
analisis, lo que por ende da resultados también
distintos.

Como consecuencia, la tradicional
disciplina del disefio, necesita
transformarse a si misma, y pasar de
una convencién domesticada por la
practica a unareformulacién que dé
respuesta a las practicas que giran
alrededor de las infraestructuras de
sistemas de comunicacién 99

Bremner, C. & Rodgers, P, 2013, p.13

BUSCANDO SOLUCIONES DE TRABAJO
ENTRE LOS TERRITORIOS

Unopuedesentirsedesorientadoentrelavariedad
de trabajos disciplinaresy sus prefijos: alter, multi,
pluri, cross, poli, inter, trans, meta, entre muchos
otros. Aunque creo podriamos intentar definirlas
desde un punto de vista etimologico o desde su
significado en latin, quedariamos cortos porque
la variedad de éstos y sus definiciones algunas
veces llegan a ser distintas porque en los diferentes
campos, en donde la discusion sobre los diferentes

Figura /7

Cruce de territorios y vinculacion del
conocimiento
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tipos de participacion estdn surgiendo, casi
siempre ocurre que entre las limitaciones !!
estdn los paradigmas en uso (Harder, M.

et al, 2013, p.42). Esto pone sobre la mesa cada
paradigma disciplinar, pues lo que para una -
disciplina- es un supuesto, para otra puede ser
algo completamente distinto: ha habido muchos
intentos por distinguir entre los términos (Gibbons
et al. 1994). En consecuencia, una variedad de
diferentes interpretaciones han desarrollado en todas
las disciplinas. (Dykes T.et al. 2009, p.103). Por eso,
cuando intentamos definir los pardmetros entre
distintas disciplinas encontramos discordancia
en su definicién y se genera un problema de
inicio, ya que si no podemos acordar el concepto
el camino a su implementacion seguramente sera
accidentado, y por ende el resultado, ya que cada
participante actuara de forma distinta. Aunque
esta nocion de concepto, como una pregunta que se
precisa y recibe una respuesta desde la teoria, ha sido
discutida por Bachelard (1984) y Macherey (1969)
en el territorio de la epistemologia; el concepto
cientifico cobra significado cuando estd referido a
la teoria, cuando se instala en un campo especifico
de aplicaciéon (Hernandez, A. & Lopez, J., 2002,
p.80). Asi se establece que mas alla de la teoria,
la practica marca lo que es vy lo que no, lo que se
puede v lo que no, lo que se ha hecho y lo que se
esta haciendo. La praxis es el fin del conocimiento
y ésta es la que arroja sus definiciones, que con
el tiempo se vuelven mas consistentes vy llegan
conciliar ladefinicion de los términos. Es inevitable
que cada disciplina imprima su perspectiva de
las practicas en alguin sentido y el diseno no es la
excepcion. Por eso:

Dondelacolaboraciény las variadas influencias
disciplinarias se han vuelto comunes, se
requiere de un marco de colaboracion especifico
de diseno para comprender plenamente como
facilitard las formas innovadoras de la prdctica
del mismo.

(Dykes, T.etal., 2009, p.100)

Por tal motivo, es necesario diferenciarlas
en este momento del presente trabajo, para
conservar la claridad en estad investigacion:
primero trazdndolas desde su forma mas simple

Donde la colaboracién y las variadas
influencias disciplinarias se han
vuelto comunes, se requiere de un
marco de colaboracién especifico
de disefio para comprender
plenamente cémo facilitara las
formas innovadoras de la practica
del mismo 99

Dykes, T.et al., 2009, p.100

y posteriormente planteandolas bajo la definicion
qgue le hemos dado en términos del diseno en
los Ultimos anos. Apunta Dykes, para entender
y facilitar el trabajo colaborativo, se requiere de un
marco disciplinario consistente (Dykes T. et al. 2009,
p.99), que aproveche aquellos conocimientos
ya condensados y establecidos por el diseno.
Negarlos supondria el replanteamiento infinito sin
razon. Tal situacion seria similar, metaféricamente
hablando, a reposicionar constantemente el lugar
de oracién para una comunidad; contrario al uso
de la infraestructura ya establecida, aun en casos
de colonizacion. Porque ya existe un concepto de
lo que estaaccionenglobay estaestablecida sobre
un sitio —el de oracion, pues- y sus cimientos,
sobre los cuales se debe continuar construyendo,
de la misma manera sucede con el marco de
colaboracién, por lo tanto es necesario reconocer
eltrabajodeotroseneltema. Lo que permitira ver
el pasado y entender el presente, a fin de evitar
girar en las mismas preguntas infinitamente.

Es extrano que en mas de 500 anos, desde
que se establecieron los territorios disciplinares,
nunca se hayan establecido formas de trabajo
definidas. Supongo que antes de la explosion
disciplinar del siglo XX, no fue imaginada la
posibilidad de que existieran tantos individuos
disciplinados concentrados en un mismo sitio -
ciudades- dispuestos a trabajar en una misma
empresa —objetivo- y que, con la globalizacion,
estos  mismos individuos encontraran tan
facilmente oportunidades de trabajo en otras
partes del mundo. Lo que supone todo lo anterior
es una creciente necesidad de trabajos en equipo
siempre nuevos.
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Fue en los anos setentas del siglo XX
cuando se comenzd a hablar de los diferentes
tipos de practicas de trabajo y de la necesidad
de integrarse con otros territorios del saber de
manera mas seria. Fue en la primera conferencia
internacional de estudios interdisciplinarios que se
llevé a cabo en 1970, que Erich Jantsch?® presento
un conjunto de términos jerdrquicos para describir
formas de colaboracion que involucran disciplinas
alternativas (Bremner, C. & Rodgers, P, 2013, p.9)
de la siguiente forma:

La jerarquia con la que  comienza la
‘multidisciplina” es la forma mds simple
de trabajo. Procede del desarrollo de una
sola disciplina y después continta con la
“‘pluridisciplina, crossdisciplina, interdisciplina,

y transdisciplina” .
(Bremner, C. & Rodgers, P, 2013, p.9;
Jantsch, E.)

Aunque, como apuntamos paginas atras, sus
acepciones son distintas en cada disciplina, este
orden jerarquico ha encontrado elocuencia
en otros investigadores; entre ellos los del
diseno. Como los autores de la revista trimestral
americana Design Issues y la revista trimestral
inglesa CoDesign. Por lo tanto, a partir de esta
clasificacion se definiran y diferenciaran estos
meétodos para entender sus alcances. Esta
investigacion a continuacion buscara establecer
cimientos y direccion, sefalando todo lo que es la
interdisciplinay lo que no es.

Figura 8

Disefno disciplinar

TRABAJO DISCIPLINAR

Ya antes se definid lo que es el método para una
disciplina, pero a continuacién es necesario
plantear su estructura -quién, qué y para qué-
como esquema de trabajo para ésta y otras
formas de trabajo disciplinar, para compararlas
y diferenciarlas unas de otras; centrandonos en
quiéneslorealizan,bajocualesmétodosyenfoques,
porque hablar acerca de equipos multi, cross, inter, o
transdisciplinares apunta necesariamente a lo mds
esencial: “la disciplina individual” (Leinss, M., 2007,
p.85). Este pensamiento individual es la base de
cualguier trabajo colaborativo: una disciplina
individual implicard conceptos y métodos para
considerar determinados tipos de fendmenos, que son
especificos de un dominio profesional (Dykes T. et al.
2009, p. 104; Gardner 2000). Cada disciplina se
ha encargado de definir sus propios parametros
con el paso del tiempo.

Modelo disciplinar

Enelsiguiente modeloseexpresanlosfactoresque
intervienen en un proceso disciplinar (ver figura
8). Esté generado a partir de diagramas, cuadros
sinopticos y definiciones de este tipo de labor, que
Dykes T. et al., (2009), Bremner C. & Rodgers P,
(2013), Leinss, M., (2007) han desarrollado con el
finde esclarecer alin mas su aplicacion entérminos
del diseno.

Fuente: Adaptado de Dykes T. ; Rodgers P. & Smyth M. (2009) Towards a New Disciplinary Framework for Contem-

porary Creative Design Practice. CoDesign 5 (2) pp. 99-116.
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1. Participantes

Este trabajo se realiza en
solitario  por un personaje
que representa a una disciplina
exclusivamente, donde A puede ser
eldisenoindustrial, (disefio grafico
o arquitectura). Un disenador
disciplinar serd un experto en una
de estas disciplinas (Dykes T. et al.
2009, p. 107), que forman parte
de las comunidades de diseno.
Este tipo de trabajo es comun,
puesto que es facil de replicar
al no presentar mayor reto
que las capacidades del mismo
individuo. El cual, en la practica,
es un sujeto especializado vy
capacitado por una casa de
estudio —universidad-, que tiene
como finalidad formarindividuos
capacestrabajarydarresultados
sin depender de terceros -de
ser necesario-. A lo cual sus
practicantes facilmente pueden
acostumbrarse, puesto que el
trabajo independiente es zona
de confort por las libertades que
brinda tanto de métodos como
de enfoque.

Un ejemplo de este tipo de trabajo: Jonathan Ive
(ver figura 9) trabaja el disefo industrial en solitario.
Hace uso de métodos y herramientas, en particular a
su dominio, y es ampliamente considerado un experto
en su campo. En la actualidad trabaja como un
diseniador disciplinar (Dykes T. et al. 2009, p. 107).

2. Método

Gran parte de los estudios
disciplinares estadn enfocados a
la ensefanza de métodos, ya que
sinellos los individuos quedarian
solo como cajas de conocimiento
cerradas, incapaces de trabajar
con el mismo. Por eso, éstos son
herramientas ~ fundamentales
para abordar vy desarrollar
cualquier problema competente
a una disciplina. Para el diseno
disciplinar implica el trabajo
dentro de un dominio especifico
singular, utilizando un conjunto
de  meétodos, acatados a los
conceptos de la disciplina del
diserio (Dykes T. et al., 2009, p.
107). Este conjunto de conceptos
y unico enfoque metodologico
se demuestra en el campo de la
practica (Bremner C. & Rodgers
P, 2013, p.11). Al ser un acto
completamente individual,
los métodos son escogidos vy
usados por el individuo de la
forma que mejor le parezca, lo
que le permite, muchas veces,
mantener en privado su proceso
y acotarse a mostrar solamente
sus resultados. Esto puede
volver algunostrabajos limitados
en términos practicos por falta
de desarrollo, ya que todo se
cine al criterio del individuo.

Esta forma de trabajo le da libertad, aunque dicha
libertad puede llegar a ser ficticia, puesto que su

3. Enfoque

Cuando se pretendé solucionar
problemas competentes a una
disciplina, sus practicantes son
capaces de generar preguntas
Unicas y contribuir con nuevas
investigaciones y descubrimientos
en esta drea (Dykes T. et al.
2009, p. 106; Stein's 2007).
Lo que significa la expansion
del territorio de conocimiento,
aunque estoesunavance aislado
desde el punto de vista de los
territorios del conocimiento,
porque no busca conciliar
otros enfoques y Unicamente
plantea y reconoce su enfoque
disciplinar. Cuando el individuo
llega a encontrar otros caminos
que evaden sus capacidades,
éste los deja de lado, puesto que
no cuenta con las herramientas
necesarias para abordarlos.

trabajo estad condicionado por sus capacidades vy
alcances individuales, los cuales tienen un limite,
no solo en el desempeno sino también de caracter
critico. Lo cual puede llegar a cegarlo, como aquel
que creaun mundo en sucabezay no aceptajuicios
de valor sobre él.
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Figura 9

Jonathan lve
De izquierda a derecha: imac G3; iPod;
imac G4

TRABAJO MULTIDISCIPLINAR

El trabajo multidisciplinar es una practica ya
dominada en el campo académico, de la cual se
habld por primera vez en la Academia Francesa
del siglo XVII, momento en el que se generaron
alianzas entre ciencia vy literatura. Asi, surgio la
necesidad de ver al mundo mas alla de una mirada
disciplinar; sereconocio que existen preguntas que
legitimamente competen a mas de un territorio.

Jansch (1972) describe la
multidisciplinariedad como una variedad de
disciplinas que existen concurrentemente, pero donde
no hay una relacion clara entre ellas (Gibbons et al.
1994). Porque, aunque trabajan por un objetivo
relativamente comun, lo hacen de forma paralela,
lo cual sugiere que en la multidisciplina no se produce
ningun cambio en las estructuras disciplinarias vy
tedricasexistentes, yaquelasdisciplinas que colaboran
de esta forma lo hacen de manera independiente;
asi que los resultados de este trabajo colaborativo
solo nutrirdn la perspectiva disciplinaria individual
(Dykes T. et al. 2009, p.104), y el aprendizaje de
la colaboraciéon queda sujeto a las capacidades de
los individuos. Esta forma disciplinar no genera
necesariamente un didlogo y no llega a dar una
solucion tan profunda que sea capaz de replantear
todo lo conocido por los participantes:

Lo multidisciplinar o lo pluridisciplinar, en
si mismo, no es suficiente para profundizar

ASaner s pange
a1k 5 .

Jansch (1972) describe la
multidisciplinariedad como una
variedad de disciplinas que existen
concurrentemente, pero donde no
hay una relacién clara entre ellas 99

Gibbonsetal. 1994

tanto en la vision particular sobre las ramas de
un drbol como sobre el drbol en conjunto; es
necesario que las mismas disciplinas se pongan
a dialogar, recordando sobre todo el principio
bdsico de la propia ciencia: crear conocimientos
nuevos.

(Medina, I., 2006, p.5)

Aun asi, dicha practica genera un avance en los
territoriosdel conocimiento, alenriquecer lavision
de cada uno. De hecho, se considera una practica
formal para la Academia de Ciencias de Estados
Unidos desde el siglo XX, porque dentro de los
mismos territorios fisicos, mejor conocidos como
campus, se agrupan ya las distintas disciplinas y se
propicia un trabajo de yuxtaposicion para llegar al
conocimiento.

Modelo multidisciplinar

En el siguiente modelo se expresan los factores
queintervienenenunproceso multidisciplinar (ver
figura 10). Esta generado a partir de diagramas,
cuadros sinopticos y definiciones de este tipo
de trabajo, que Dykes T. et al. (2009), Bremner
C. & Rodgers P, (2013), Leinss, M., (2007) han
desarrollado con el fin de esclarecer alin mas su
practica en términos del diseno.
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Figura 10

Disefo multidisciplinar

Fuente: Adaptado de Dykes T. ; Rodgers P. & Smyth M. (2009) Towards a New Disciplinary Framework for Contem-
porary Creative Design Practice. CoDesign 5 (2) pp. 99-116.

1

1.Participantes

El que existan distintos
problemas con puntos en comun
entre distintos territorios del
conocimientoincita a abordarlos
en conjunto. En este nivel, los
proyectos multidisciplinarios
retinen a un grupo que demuestra
competencia  disciplinaria vy
capacidad — para  comunicarse
con otras disciplinas (Leinss,
M., 2007, p.85), por lo menos
de forma bésica. Esta manera
se caracteriza por individuos
disciplinarios que se comunican
sin un lider. (Dykes T. et al. 2009,
p. 107). Lo cual exige de parte
de los participantes iniciativa de
trabajo;antelafaltadejerarquias
todos son responsables de sus
actosy resultados.

2.Método

Al no estar definido el nivel de
participacion, cada individuo
estipula el grado de desarrollo
de su investigacion. El cual
facilmente puede quedar dentro
de suzonade confort, aunque no
porestofaltodeprofesionalismo.
Por lo tanto, la transferencia de
conocimiento dentro del equipo
pasa en un nivel experto, pero
la interaccion con los nuevos
campos fuera del equipo exige una
empatia (Leinss, M., 2007, p.86),
para reconocer el valor que
tiene cada aporte al problema
en comun. Dicha empatia no
necesariamente significa una
asociacion de conocimientos,
ya que no es fomentada o
requerida necesariamente. Por
el contrario, es reconocida la
independencia de las disciplinas
involucradas y no ocurre ningun
cambio en las  ‘estructuras
disciplinarias y tedricas existentes”
(Dykes T. et al. 2009, p.104),
por lo que el trabajo aunque
es paralelo no se toca, y cada
disciplina se limita a sus areas
de conocimiento utilizando sus
métodos y teorias.

3.Enfoque

Aunqgue de inicio la informacién
puedeserlamisma,eltratamiento
que se la da es diferente bajo el
enfoque de cada participante, lo
que demuestra un entendimiento
de la diferencia  disciplinar
(Bremner C. & Rodgers P, 2013
p.11), que se refleja también en
el o los objetivos, que no son
necesariamente el mismo o los
mismos. Esto se debe a que no
hay ningun cambioen laautonomia
de las disciplinas y esta nueva
comprension permanece limitada
al trabajo disciplinario (Dykes T. et
al. 2009, p.104). Asisereflejaen
los patrones de flujode A, By C:
en los que lograr algiin grado de
sintesis de informacion entre los
participantes seria solo a partir
de una iniciativa propia, puesto
que no es obligacion de los otros
participantes compartir visiones
durante o al final del proyecto.
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Por ejemplo; el trabajo de Starck (ver figura 11) no
es asistido por otras dreas de especializacion, tales
como la electronica, la informdtica o la biologia. En
cambio, permanece limitado a clientes en diversas
disciplinas del diserio. (Dykes T. et al., 2009, p.108).
Aunque ha disefado desde articulos domésticos -
mobiliario—, interioresy hastacasas, ha mantenido
un lenguaje con sus colaboradores a partir del
diseno, limitandose a recibir informacion sin
cuartear o cuestionar los trabajos de otros. Esto
sugiere que las competencias individuales de Philippe
Starck y las pautas de empleo son multidisciplinarios
(Dykes T. et al. 2009, p.108). Lo cual no impide
gue las disciplinas se nutran de forma individual
aln sin compartir sus métodos y teorias, ya que
la compaginacion de trabajos reconoce la mirada
o enfoque de otra disciplina, al mismo tiempo que
se comparte conocimiento. Por desgracia, cada
individuo se tendra que encargar de asimilarlo en
forma individual.

Lograr que cada individuo sea responsable
de sus actos exige de éstos un compromiso
genuino, porque, al no poderse demandar entre
ellos un nivel de desarrollo y desconocer los
alcances disciplinares de otros, es posible que
alglin participante aborde el trabajo de forma
superflua o, incluso, lo abandone por desinterés,
lo cual no cuartea el trabajo pero si lo mutila en
alglin sentido.

Lograr que cada individuo sea
responsable de sus actos exige de
éstos un compromiso genuino

TRABAJO CROSSDISCIPLINAR

Cuando se intenta ir mas alld de la mera
yuxtaposicion de trabajos aislados, se descubre a
la crossdisciplina. Su nombre intuye su quehacer:
el cross se utiliza a menudo en forma de adjetivo
para describir el movimiento entre las disciplinas
(Bremner, C. & Rodgers, P, 2013 p.10; Koétter
& Balsinger, 1999). Esta yuxtaposicién de areas
del conocimiento para la generacion de trabajos,
a diferencia de la multidisciplina involucra
una comunicacion mas compleja, puesto que
involucra intersecciones y participacion entre los
colaboradores de forma simultanea.

Este tipo de trabajo disciplinar se distingue
por un nivel jerarquico muy marcado, en el que
la axiomdtica de una disciplina es impuesta a otras
disciplinas con el mismo nivel jerdrquico, creando asi
un polarizacion surcada en todas las participantes
hacia una axiomdtica especifica disciplinaria (
Dykes T. et al. 2009, p. 104; Jantsch 1972, p.
92). También implica que la disciplina dominante
no cambia su método de trabajo, sélo requiere el
conocimiento de otro dominio con el fin de resolver

Figura 11

Philippe Starck

(de izquierda a derecha: toy chair; Voxan cafe” racer super naked; Yoo Cape Yamu)
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los problemas relacionados con un proyecto

(Dykes T. et al., 2009, p. 109), que es de

interés exclusivamente de ella. El nivel

de colaboracion tiende a ser bajo por parte de
la disciplina dominante porque ésta no dispone
un cambio en sus métodos de trabajo, mientras
que para las disciplinas secundarias es todo lo
contrario: se les exige adaptarse a los métodos
que tiene la disciplina que funge como cabeza.

Modelo crossdisciplinar

En el siguiente modelo se expresan los factores
que intervienen en un proceso crossdisciplinar (ver
figura 12). Esta generado a partir de diagramas,
cuadros sinopticos vy definiciones de este tipo
de trabajo, que Dykes T. et al. (2009), Bremner
C. & Rodgers P, (2013), Leinss, M., (2007) han
desarrollado con el fin de esclarecer aun mas su
practica en términos del disefo.

Figura 12

Diseno crossdisciplinar

La axiomatica de una disciplina es
impuesta a otras disciplinas con el
mismo nivel jerarquico, creando asi
un polarizacién surcada en todas las
participantes hacia una axiomatica
especifica disciplinaria 99

Dykes T.etal. 2009, p. 104; Jantsch 1972, p. 92

Fuente: Adaptado de Dykes T. ; Rodgers P. & Smyth M. (2009) Towards a New Disciplinary Framework for Contempo-

rary Creative Design Practice. CoDesign 5 (2) pp. 99-116.

1

1.Participantes

El trabajo crossdisciplinar
involucra a una  disciplina
dominante que colabora con
otras para resolver problemas
(Leinss M., 2007 p.86), o dicho
de otra forma: una o multiples
disciplinas colaboran con una
disciplina  dominante  para
resolver el problema de esta.

2.Método

Una disciplina lider se aplica en
otra como un medio para facilitar
la transferencia de conocimientos,
(...) resolver problemas o explorar
su potencial (Dykes T. et al., 2009,
p. 109). El hecho de que una
disciplina se aplique sobre otras
la vuelve dominante, y como
el trabajo esta realizado bajo

3.Enfoque

El que los trabajos sean
realizados bajo el entendimiento
una disciplina significa que hay
una dominante que colabora con
otros campos de una manera
enfocada en su  problema
(Leinss, M., 2007 p.86). Para
el desarrollo es necesario que
la disciplina primaria elimine
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Durante la busqueda de la
solucion a este problema, figura
una persona con conocimientos
de diseno industrial (A) que tiene
definido un concepto usando su
conocimiento existente. Requiere
ahora una mayor profundidad
de entendimiento para definir
aspectos especificos del producto,
lo que implicard la participacion
de ingenieros  mecdnicos 0
electronicos especializados
representados por B y C (Dykes
T. et al, 2009, p. 109). Asi que
una disciplina se encargard de
gestionar la agenda y la forma
de trabajo, al mismo tiempo que
concilia las distintas visiones de
los involucrados.

Un ejemplo: Elio Caccavale (ver figura 13) estudio
diseno de productos en la Escuela de Arte de Glasgow
antes de mudarse a Londres para estudiar diserio
de productos en la RCA. Su experiencia se centra en
el disefio de productos, a pesar de que actualmente
explora la confluencia entre el diserio y la ciencia a
través de la colaboracion con los especialistas en ética

su entendimiento, se encarga
de establecer los métodos que
faciliten la transferencia entre
lasdisciplinas. Estatransferencia
selogrard a partir del conocimiento
existente -de cada dominio-, que
facilite la comunicacion a través
de las fronteras disciplinarias vy
permita un dominio que lleve a
integrar los conceptos de otra
disciplina (Dykes T. et al., 2009, p.
104). Integrar nuevos enfoques
y conocimientos en los métodos
de la disciplina dominante logra
contenidos que de otra forma
serian imposibles, porque las
aproximaciones empleadas
por las disciplinas secundarias
son nuevas vy diferentes, como
para ellas los utilizados por la
disciplina primaria. Por lo tanto,
noesimportantesololaformaen
coHmMo tratemos al conocimiento,
es también el conocimiento con
el que abordamos las formas.
En este caso, las dos variables
son nuevas -la forma y el
conocimiento-, lo que propiciara
la  generacion de  nuevo
conocimiento a lo largo de este
trabajo disciplinar.

cualquier prejuicio de caracter
disciplinar con el finde mantener
abiertos sus horizontes a
nuevas apreciaciones sobre las
cuales apoyarse vy asi expandir
su alcance. Al mismo tiempo,
esta disciplina primaria deberj
encargarse de abrir nuevos
horizontes a las secundarias
porgue: aunque en éstas queda
demostrada  la  comprension
de la diferencia disciplinar vy la
capacidad de enfocar problemas
de otras disciplinas (Bremner
C. & Rodgers P. 2013, p.11),
su trabajo se centra sobre un
objetivo que no deja de ser el
de una en particular. Debido a
esto, deberan estar dispuestas
las otras disciplinas a ir mas alla
de lo supuesto a fin de trabajar
con nuevos métodos, pero sobre
todo bajo un nuevo enfoque
ajeno a ellas. Se requiere que
todos los participantes sean
capaces de comunicarse de
manera constructiva con las otras
disciplinas de forma centrada
(Dykes T. et al. 2009, p. 106;
Stein’s 2007),y bajo unfincomun
u objetivo Unico que justificara la
existencia de la participacion.

reconocer que las disciplinas
secundarias estan sujetas a métodos
y teorias nuevos, plantea una
expansion del campo de accién de
cada una éstas

biomédica, sociales y cientificos naturales (Dykes T.

et al, 2009, p. 109). Aungue en la crossdisciplina
existe una colaboracion, hay una disciplina que
impone sus meétodos y enfoques, asi que no

podemos decir que ésta sea una colaboracion
equitativa. En todo caso, seria una colaboracion
impuesta, en la que una disciplina establece a
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otras disciplinas un enfoque, a fin de resolver sus
intereses Unicamente. Esto esta mas cerca de lo
gue conocemos como maquila en la industria del
vestido. Porque cuando una industria es incapaz
dellevar acabo unaempresa, recurre a untercero
experto en un oficio, el cual lo orienta en sus
necesidades, a fin de que éste desarrolle el trabajo
de acuerdo con sus parametros.

Conseguir que en esta colaboracion
ciertas disciplinas pierdan independencia, con la
aceptacion de objetivos y métodos puede llegar
a dar la impresion de que se esta restringiendo la
generacion de conocimiento y que lo Unico que
se obtiene es un avance técnico para la disciplina
primaria. Pero al reconocer que las disciplinas
secundarias estan sujetas a métodos vy teorias
nuevos, plantea una expansion del campo de
accion de cada una éstas, misma que se reflejara
en la aplicacion de sus proyectos futuros, por lo
que existe un intercambio reciproco a largo plazo
para ellas.

TRABAJO INTERDISCIPLINAR

En la crossdisciplina se colabora sobre un problema
desde un Uunico enfoque, al contrario de la
interdisciplina que considera las distintas perspectivas
de los participantes (Leinss, M., 2007, p.86) con

un objetivo Unico, esto propone salir del propio
territorioparaadentrarse, hombroahombrojunto
a otras disciplinas, en territorios desconocidos,
donde solo aquel trabajo entre disciplinas de
distintos territorios del saber podra encontrar
aguello que ha sido negado. El salir de su territorio
en busqueda de uno nuevo No supone una tarea
facil, y menos acompanado de alguien con otro
enfoque, lengua, paradigma, teorias y métodos, a
través de los cuales ha entendido al mundo.

La interdisciplina no es nueva, ya en
Grecia antigua se pueden corroborar destellos
de su existencia. Por ejemplo: el Quadrivium?’
y el Trivium?®, que eran centros educativos en
los cuales se agrupaban las artes liberales. En el
primero, se estudiaban conjuntamente las cuatro
artes matemdticas: aritmética, musica, geometria y
astrologia o astronomia (RAE, 2014). En el Trivium:
el conjunto de las tres artes liberales relativas a la
elocuencia (gramdtica, retéricay dialéctica) constituia
los estudios que impartian las universidades (RAE,
2014).

Sin embargo, se empezd a tomar en cuenta
ya cuando la palabra interdisciplina aparecio por
primeravezen 1937, en un escrito del sociologo Louis
Wirth (Medina 1., 2006, p.6; Gonzalez Casanova,
2004, p.27). A partir de entonces, se documentan
y Se generan congresos sobre su teorfay practica,
con la finalidad de evolucionar el trabajo multi vy

Figura 13

Elio Caccavale, el proyecto de utilidad personal

(de izquierda a derecha: toy communicator receiver; toy communicator; smoke eater)
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crossdisciplinar, con la finalidad de generar
un verdadero didlogo entre las disciplinas. !!
Ademas de aceptar que no existe una unica
verdad, porgue ésta se encuentra dispersa entre
todos los territorios disciplinares y su comunidad.

El factor que termind por demostrar la
diferenciaentre el trabajo simplemente disciplinar
respecto al interdisciplinar, fue la Segunda Guerra
Mundial: para ganar diversas batallas militares, no
solamente senecesito reuniranumerososespecialistas
sino ponerlos a dialogar desde sus posiciones para
poder decidir entre todos cudl era la estrategia mds
conveniente para conseguir una victoria especifica.
(Medina, 1., 2006, p.6). Esto expuso una realidad
llena de multiples factores y niveles relacionados,
gue una sola perspectiva o especialidad no
puede controlar. Demostrando la factibilidad vy
posibilidad de trabajar de forma integrada para
encontrar soluciones mas complejas para nuestro
entorno.

Betanlarffy, en 1993, propuso una visiéon
aventurada para asomarse a la interdisciplina en
su Teoria de los sistemas:

El reemplazo de la concepcion todo/partes por
la concepcion sistema/entorno. La formacion
de los sistemas no depende de una estructura
dada, sino que se logra a través de la interaccion
con el entorno. El entorno deja de ser un factor
condicionante de la construccion del sistema
para pasar a ser un factor constituyente de ella.
(Medina, I., 2006, p.10; Moreno,

2003, p. 28)

Lateoriadesistemassefocalizaenunpensamiento
centrado en conectividades. Asi como no se puede
comprender al mundo estudiando sus partes por
separado, de igual manera no se debe pensar en
un andlisis que estudie al problema sélo desde
el interior, sino también se deben entender
las relaciones que éste tiene con el mundo;
de esta forma la resolucion del problema sera
verdaderamente 6ptima.

Con ello, la interdisciplina comienza a
vislumbrarse mas como una necesidad disciplinar:

A las herramientas tedricas y técnicas que
es necesario apropiar para pertenecer a una
comunidad disciplinaria, se suman ahora las

busca contestar preguntasy
solucionar problemas complejos,
asi como ganar un coherente
entendimiento de estas situaciones
que estan mas alla de la habilidad de
cualquier Ginica disciplina... 59

Repko A., 2008, p.3

que requiere el trabajo interdisciplinario y la
discusion, de razones y consecuencias, que
necesariamente debe darse en el contexto
de las nuevas modalidades de produccion de
conocimientos.

(Hernandez, A. & Lopez J., 2002, p.36)

En resumen, para entender esta clase de trabajo
disciplinar podemos dar como punto de partida
para la definicion de interdisciplina: que ésta sucede
entre dos o mds campos de estudio (Repko, A,
2008, p.3; Stember, 1991, p.4), en los cuales
sus practicantes reconocen la existencia de un
problema que genuinamente les atane. A partir
de este reconocimiento se genera un objetivo,
el cual busca contestar preguntas y solucionar
problemas complejos, asi como ganar un coherente
entendimiento de estas situaciones que estdn mds
alla de la habilidad de cualquier tnica disciplina, al
lograr una comprension o soluciéon adecuada (Repko
A., 2008, p.3); para ello, integran sus diferentes
conceptos, métodos vy teorias, lo cual exige
mas que solo reunirse a trabajar y requiere un
entendimiento del proceso.

Modelo interdisciplinar

En el siguiente modelo se expresan los factores
queintervienenenun proceso interdisciplinar (ver
figura 14). Estad generado a partir de diagramas,
cuadros sinopticos y definiciones de este tipo
de trabajo, que Dykes T. et al. (2009), Bremner
C. & Rodgers P, (2013), Leinss, M., (2007) han
desarrollado con el fin de esclarecer aun mas su
practica en términos del diseno.
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Figura 14

Diseno interdisciplinar

Fuente: Adaptado de Dykes T. ; Rodgers P. & Smyth M. (2009) Towards a New Disciplinary Framework for Contempo-
rary Creative Design Practice. CoDesign 5 (2) pp. 99-116.

1

1.Participantes

El trabajo se desarrolla a partir
dedosomasdisciplinas,entrelas
que el conocimiento es frecuente
dentro de ambas disciplinas,
sin embargo, para una es una
preocupacion principal (Dykes T.
et al., 2009, p. 105; Gibbons et
al, 1994); a ésta se le denomina
como primaria. No porque exista
unadisciplina con un mayor nivel
jerarquico en la interdisciplina,
ésta controlard o dominara el
proceso a favor de sus alcances.
Como se muestra en el modelo,
la disciplina A (primaria) puede
representar en su nucleo a la
actividad del disenio en conjunto
con un conocimiento ecudnime
de la informdtica o la electronica
(B'y C) (Dykes T. et al., 2009, p.
110), con las que establecera
una relacion de trabajo. Para
establecer esta ecuanimidad
serd responsabilidad de todas
las  disciplinas  participantes
cuestionar si les compete
el problema central o en su
defecto denotar si es necesario
involucrar nuevas disciplinas,
porque todas tienen influencia
en el desarrollo del trabajoy por
lo tanto todas deben mostrarse
tanto interesadas como capaces
en un nivel similar.

2.Método

La  capacidad  de integrar
conocimiento vy formas de pensar
a partir de dos o mds disciplinas
para producir un avance cognitivo
(Repko, A., 2008, p.15 ; Mansilla
V.2005). Se logra resolver a través
de compartir métodos o conceptos
deotrasdisciplinas. (Dykes T.etal.,
2009, p.105; Nicolescu 2005).
Por lo tanto, entre mayor sea
el dominio disciplinar de cada
individuo, mayor repercusion
tendran sus métodos vy teorias,
porque depende de cada uno
mostrarlas de la forma mas
clara y practica posible. Ya que
este tipo de trabajo disciplinar
se define por esa capacidad e
interés de emplear los conceptos
y metodologias de las otras
disciplinas  para fortalecer el
entendimiento de esta disciplina
primaria (Bremner C. & Rodgers
P. 2013, p.11). Por ello, exige
una capacidad de abstraccion
por parte de los participantes
para integrar nuevos métodos,
afinde llevar a sus participantes
a nuevos territorios, imposibles
para un solo pensamiento.

3.Enfoque

El enfoque indispensablemente
es comUn; porgue se reconoce
un problema que genuinamente
compete atodosy en este trabajo
disciplinar ocurre cuando una
‘axiomdtica comun por un grupo de
disciplinas afines se delimita en el
siguiente nivel jerdrquico superior
odenivelinferior, introduciendo asi
un sentido de propdsito “ (Dykes
T. et al, 2009, p.104; Jantsch
1972, p. 92). Este propodsito,
o problema comun, es lo que
da sentido para convocar a un
equipo de trabajo que disene y
resuelva este tipo de proyectos.
Por lo tanto, si no se concilia un
objetivo comun estaremos ante
un proceso fallido en términos
interdisciplinares, porque
cada individuo velara por sus
intereses, lo que significa que
no se construird y abordar el
problema en conjunto, y se
impedird la expansion de las
capacidades de todos en unico
enfoque.
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La capacidad de integrar
conocimiento y formasde
pensar a partir de dos o mas
disciplinas para producir un
avance cognitivo 99

Repko, A, 2008, p.15 ; Mansilla V. 2005

este tipo de trabajo

es un entramado

que busca vincular
todo para plantear el
conocimiento bajo una
nueva forma

Un ejemplo de interdisciplina en el diseno, es
Moritz Waldemeyer (ver figura 15), un experto
ingeniero que ha trabajado con Ron Arad, Zaha
Hadid y Hussain Chalayan, (...) en su obra se explora
la estética y el potencial de la interactividad de las
tecnologias digitales (Dykes T. et al., 2009, p.110).
El que Moritz haya trabajado con algunas de las
mentes mas creativas de nuestra época en el
diseno de productos, arquitectura y moda, no es
una casualidad: comparte con ellos un dominio
profundo de su disciplina y una busqueda de
expansion del conocimiento. Estas cualidades les
han permitido a todos ellos colaborar un grado
mas alla de lo establecido. Por ejemplo, con el
disenador de moda Hussain Chalayan cred by

royal appointment: una silla similar a los tronos
medievales que interactta con laropa que utilizas,
que crea una sensacion de halo individual que
cambia el color del ambiente a su alrededor. Dicha
instalacion es un discurso sobre nuestra aura que
refleja quiénes somos; se cruza con el discurso del
campo de la moda “eres lo que usas’.

El que este trabajo suceda bajo la direcciéon
de una disciplina incrementa el riesgo, sin darse
cuenta, de tornarse un trabajo crossdisciplinar,
siempre y cuando ésta no permita la interaccion
y no de pie al uso de otros métodos ajenos a los
suyos. Por lo tanto, aunque en ambos trabajos
disciplinares se denomina una disciplina primaria,
en la interdisciplina este nivel deberd verse
disminuido respecto al proceso cross, con el fin
brindar libertad de accidon a sus participantes.
Dicha libertad busca que las disciplinas planteen
su particular punto de vista. No hacerlo, vy
brindar Unicamente resultados, seria confundir
esta libertad con autonomia y esta forma de
trabajo aislado estd mas cerca de un trabajo
multidisciplinar,

Parece ser que este tipo de trabajo es un
entramado que busca vincular todo para plantear
el conocimiento bajo una nueva forma. Por lo que
no sorprende que Betanlarffy haya propuesto
ver a la interdisciplina como un sistema donde
todas las partes estan interconectadas y cada
una afecta el objetivo principal del trabajo de
alguna forma y vuelve relevante todas sus parte.
Este entendimiento permite realizar un analisis
multivariado sobre todas las partes y enriquece
nuestras visiones y replantea la forma en como
nos aproximamos a cada problema.

Figura 15

Moritz Waldemeyer

(de izquierda a derecha: by royal appointment; pong table; roulette table).
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TRABAJO TRANSDISCIPLINAR

Para muchos investigadores, la etapa mds compleja
de la colaboracion son los grupos transdisciplinarios,
en los que multiples disciplinas estdn representadas
por individuos (Leinss, M., 2007, p.86), o por un
solo individuo que desempena su investigacion
entre dos territorios disciplinares. Esta mente
-0 mentes- navega indiscriminadamente de un
enfoque, método y teoria, a otro. Lo que vuelve
complejo migrar a este modelo por las exigencias
que requiere. A lo largo de la historia tenemos
varios ejemplos de este tipo de trabajo: en la
modernidad, personajes como Francis Bacon,
Galileo, Leibniz, David Hume, Hegel o Mar,
demostraron que los aportes de esta forma de
trabajo no se limitan a incrementar los territorios
de sus disciplinas; incluso es probable que esta
fusion de campos y habilidades cree enteramente
nuevas disciplinas (Leinss, M., 2007, p.86), que se
caracterizardn por carecer de una obvia separacion
entre los territorios contribuyentes (Dykes T. et al,
2009,p.105;Klein2000).Algunosde losmasclaros
ejemplos del nacimiento de nuevas disciplinas por
la desaparicion de las fronteras son: astrofisica,
bioguimica, biologia molecular, biosociologia,
psicologia social, antropologia social, economia

social, en las que se preparan investigadores con
ambos enfoques; ademas de generar teorias vy
meétodos para después llevarlos a la practica.
Bajo este tipo de trabajo colaborativo han
surgido destacados especialistas como
el fisico Babarab Nocolescu, fundador vy
presidente del CIRET: Centre International !!
de Recherches et Etudes Transdisciplinaires
-Centro internacional de investigaciones
y estudios transdisciplinarios—-, que también
es autor del manifiesto La transdisciplinariedad
(1996), en el cual postula desde su perspectiva los
tres principios basicos bajo los cuales gravita este
tema: la existencia de varios niveles de realidad,
la légica del tercero incluido y la complejidad.
Dichos principios se asientan sobre elementos
extraidos de la fisica cuantica, de tal forma que
su planteamiento de transdisciplina esta dictado
desde su perspectiva disciplinar. Como hemos
dicho, la definicion, construccién y aplicacion

de los distintos tipos de colaboracion cambia de
disciplina en disciplina, dependiendo el paradigma
de la comunidad. Aun asi con el tiempo se han
consensado y dado validez a ciertas ideas en
distintos campos, por ejemplo la complejidad, la
cual es reconocida actualmente como una forma
organizada, cuando Babarab se refiere a ella la
menciona como; una coherencia asombrosa que
reina en la relacion entre lo infinitamente pequeno y
lo infinitamente grande (Nicolescu, B., 1996, p.31),
en complemento el disenador Manuel Lima en su
texto Visual Complexity, aborda la necesidad de
plasmarla bajo un nuevo lenguaje: texto e imagen,
lo que da fe que en ciertos temas ahi concordancia
pero la aproximacion y abordaje es desde puntos
distinto. Por lo tanto la labor de los participantes
en cada trabajo colaborativo sera conciliar dichos
enfoques en Unico pensamiento, para lo cual antes
se vuelve necesario desarrollar el propio, en este
caso el de la perspectiva del disefo.

Modelo Transdisciplinar

En el siguiente modelo se expresan los factores
queintervienenenunprocesotransdisciplinar (ver
figura 16). Estd generado a partir de diagramas,
cuadros sindpticos vy definiciones de este tipo
de trabajo, que Dykes T. et al,, (2009), Bremner
C. & Rodgers P, (2013), Leinss, M., (2007) han
desarrollado con el fin de esclarecer aun mas su
practica en términos del diseno.

El disefio transdisciplinario
implica conocimientos

o conceptos a partir de

al menos dos disciplinas,
ninguna de las cuales sera
predominante 59

Dykes T.etal., 2009, p.111; Stein 2007
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Figura 16

Disefio transdisciplinar

Fuente: Adaptado de Dykes T. ; Rodgers P. & Smyth M. (2009) Towards a New Disciplinary Framework for Contem-
porary Creative Design Practice. CoDesign 5 (2) pp. 99-116.

1.Participantes

Eldiseno transdisciplinario implica
conocimientos o conceptos a partir
dealmenosdosdisciplinas, ninguna
de las cuales serd predominante
(Dykes T. et al., 2009, p.111;
Stein  2007); mismas que
pueden estar representadas por
un grupo de individuos o uno
solo. El hecho de que ninguna
sea predominante apunta a
que en todas se cuenta con las
mismas bases de conocimiento,
o por lo menos similares. De lo
contrario, en algin momento
alguna podria alzarse sobre
otra y dominar el trabajo.
Incluso en el caso de un solo
participante, alguna disciplina
de su conocimiento podria llegar
a dominar la otra; para que no
exista predominancia habréa que
tener equilibrio en caracter y en
conocimiento.

2.Método

El resultado es la perspectiva
de una transmetodologia
(Bremner C. & Rodgers P,
2013, p.11) generada a partir
de la abstraccion de los distintos
métodos disciplinares que en
conjunto  funcionaran como
via para la solucion de nuevos
problemas. En otras palabras, las
perspectivasy teoriasdisciplinarias
serdn  homogeneizadas vy el
resultado serd un ‘“todo nuevo
unificado” (Dykes T. et al. 2009,
p.105; Klein, 2000), que no
estaria limitando a la generacion
de nuevo conocimiento, también
trabajariasobrelageneracionde
nuevos meétodos vy teorias. Esto
sugiere que las disciplinas A, By C
se han combinado a través de un
contexto particular. La perspectiva
resultante (A) es un hibrido Unico,
mds que cualquiera de las primeras
disciplinas por si sola. (Dykes T. et
al, 2009, p.111). Este hibrido de
teorias y métodos, seria nuevo
y desconocido para el o los
participantes, y ajeno a terceros,
hasta ser instaurado dentro
de un dominio y se volviese
una practica. Lo que supone la
generacion constante de nuevos
métodos vy teorfas con cada
cruce disciplinar.

e

3.Enfoque

Las disciplinas operan juntas
para enfocarse sobre el mismo
concepto (Dykes T. et al., 2009,
p.111), que se establece vy
define en acuerdo comun:; con
el objetivo de generar un trabajo
innovador, que representa nuevos
conocimientos, concepciones
y artefactos, y significard un
nuevo tipo de prdctica que es una
combinacion de la experiencia
disciplinaria,  fusionado  para
crear una forma hibrida recién
unificada. (Dykes T. et al. 2009,
p.111); plantear un trabajo tan
radical supone planteamientos
altamente complejos que estan
relacionados conlas capacidades
cognitivas de el o de los usuarios,
lo que senala que las personas
comprometidas en este tipo de
trabajo son altamente activas,
con inquietudes por los mismos
campos.
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Unejemplo: laobrade arte The Source by Greyworld
(Figura 17) es un objeto transdisciplinario que
implica el trabajo de Andrew Shoben, un practicante
hibrido que crea esculturas interactivas disenadas
para proporcionar una forma de expresion dentro del
paisaje urbano. El proposito es representar una fusion
de diseno de producto, arquitectura, informdtica y
escultura. Shoben dijo al Landscape Journal, que su
objetivo es ‘articular los espacios publicos, lo que
permite unaciertaformadeautoexpresionenlaszonas
del ciudad que la gente pueda ver todos los dias, pero
los excluye normalmente o los ignora” (Dykes T. et al.,
2009, pp.111-112). El anterior es uno de varios
resultados de la practica sobre la conjugacion de
dichasareasdeconocimientoy plantealaevoluciéon
de ideas siempre sobre el mismo sendero, lo cual
deriva en una especializacion.

Un trabajo transdisciplinar no puede
suscitarse entre campos desconocidos para el
o los participantes, porque supone el trabajo
indiscriminado de todos los colaboradores
en cualquiera de los métodos, teorias vy
territorios planteados. Por lo tanto, la o las
mentes comprometidas en este trabajo estan
especializadas en los mismos campos del

conocimiento con un nivel muy similar. Asi no
comparten sélo conocimiento, también métodos,
intereses y deseos. El caracter de este individuo o
individuos es el de una mente que se forma mas
alld de lo establecido con laespecializacion. Lo cual
implica trabajos a largo plazo. No es una tarea facil

plantear algo innovador dentro de los territorios
disciplinares, y de lograrlo, el establecimiento de
nuevos métodos y teorias para abordar nuevos
problemas vy generar nuevo conocimiento puede
generar todo un nuevo sistema, que quedaria
fuera de los limites de cualguier territorio
disciplinar, lo que exigiria la generacion de nuevas
areas de conocimiento vy territorios en los cuales
se salvaguarde todos estos nuevos métodos vy
teorias.

Un trabajo transdisciplinar no
puede suscitarse entre campos
desconocidos para el o los
participantes, porque supone el
trabajo indiscriminado de todos
los colaboradores en cualquiera de
los métodos, teorias y territorios
planteados

Figura 17

Andrew Shoben
The Source by Greyworld
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4.3 Definiendo las posibilidades

El objetivo de este planteamiento es encontrar
nuevasformasdetrabajoque puedanimplementar
los disenadores en sus estudios de diseno de
forma viable. Para lo cual es de suma importancia
que delimitaramos los distintos tipos de trabajo
(ver figural8); pues, a pesar que la colaboracion y
las diversas influencias disciplinarias se han vuelto
comunes, se requiere de un marco de colaboracion
especifico de diseno para comprender plenamente
como éste facilita las formas innovadoras de la
prdctica del diserio. (Dykes T. et al. 2009, p.100).
Un escaso conocimiento de los limites del paradigma
mantiene una falta de entendimiento entre las
disciplinas (Harder, M. et al, 2013, p.43), sobre
qué, quién y como, lleva a cabo cada tarea. Lo cual
puede ser zurcido con el planteamiento de este
ensayo, asumido desde un enfoque particular, el
del diseno, porque definir las practicas es darles
nombre y establecer su forma de trabajo es darle
signo.

Practicas hay muchas invariablemente,
pero definirlas dentro de los paradigmas vy
trabajos de una disciplina ayuda a conectar las
posibilidades que otros han encontrado; sumar las
experiencias de otros nutre el paradigma porque
el conocimiento es historico.

Cuando no se reconoce la forma de trabajo
que se va a llevar en una colaboracion, es posible
qgue los alcances se vean truncados, porque es
incierto el grado de participacion que se espera
de cada disciplina, ademés que pone en duda sus
alcances. Por eso es indispensable establecer
cual forma de trabajo es necesaria para lograr los

alcances deseados del proyecto. Dicho lo anterior,
se deben tener claras las diversas maneras de
la relacion disciplinar, y asi poder encontrar la
correcta para solucionar los proyectos y sus
problematicas.

Podemos senalar que la disciplinariedad es la
formadetrabajo base, o que lamultidisciplinaridad
es algo completamente dominado en la vida
universitaria y profesional, sectores en los que
es cotidiana la yuxtaposicion de trabajos; o que la
crossdisciplinariedad es una préctica ya presente
(yrecurrente) enlos estudios de disefo, lugares en
los que el disefio se vale de otras disciplinas para
lograr sus objetivos imponiendo su enfoque. Sin
embargo, cuando se piensa mas alla de un unico
punto de vista, y se ve un mundo en el que todo
estd interconectado, muy pronto se descubre que
no se sabe todo y que no se puede saber todo acerca
de un tema. Pero la implementacién de un trabajo
interdisciplinar, empuja a conocer mds acerca de un
tema, que de otra forma no seria posible para una
sola disciplina (Repko, A., 2008, p.44) o por un solo
enfoque. Al abordar un problema desde distintos
enfoques, es posible conocer mas de sus partes y
nutrir el entendimiento de todos los involucrados;
ademas de promover la generacion de informacion
nueva entre los participantes, al conectar ideas
antes aisladas; mismas que al sintetizarlas vy
analizarlas, brindaran nuevo conocimiento.
Recordemos que es tan importante un
proceso como la informacion con que se trata
éste, la conjugacion de ambos supone la apertura

. S s S e

Figura 18

Distintos tipos de trabajo disciplinar
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anuevos horizontes. Entonces, se puede entender
que la interdisciplinariedad es un conjunto de
fuerzas dindmicas para el rejuvenecimiento y la
regeneracion, presiones para el cambio y la capacidad
de respuesta. Es la “rotacion” necesaria en el sistema.
La interdisciplinariedad implica negociacion del
conocimiento y nuevos significados... “ (Poggenpohl,
S. & Sato, K, 2009, p.148; Klein, 2000, p.21).
Por lo tanto, podemos establecer que si el diseno
aspira a la interdisciplinariedad como parte de
su practica actual, debe comenzar por definir un
método proyectual bajo el entendimiento de la
interdisciplina.

Se dejara de lado para esta investigacion al
ambicioso formato transdisciplinar, porque es un
trabajo sumamente especializado que requiere
de una compenetracion muy singular entre sus
colaboradores, los cuales deben estar instruidos

Conclusién

en las mismas disciplinas y puede resultar una
limitante, ya que es un trabajo dificil de replicar
en los estudios de disefio; y méas para aquellos que
trabajan sobre problemas siempre nuevos y en
distintos territorios del conocimiento. Quiza sea
una mejor opcion para los estudios dedicados a
proyectos especiales, con procesos mas largos y
con fines mas cercanos a la investigacion.

Practicas hay muchas
invariablemente, pero definirlas
dentro de los paradigmas y trabajos
de una disciplina ayuda a conectar
las posibilidades que otros han
encontrado

El conocimiento ha servido para formarnos una idea del mundo
la cual ha ido cambiando a la par que cambia el primero. Para
abordarlo hemos establecido el pensamiento disciplinar, que se
segmenta en distintos territorios del conocimiento. Cada uno de
los territorios esta definido por sus respectivos métodos, teorias y
lenguaje. EI conjunto de estos rasgos son los que dan consistencia
a la comunidades del saber, entre las cuales se encuentran
también las de disefio. Para todas se ha vuelto necesario el trabajo
colaborativo, ya que al estar sus territorios en continua expansion
han surgido problemas que competen a mas de una. Para afrontar
dicha colaboracion, las disciplinas han instaurado distintos tipos
de trabajo -multi, cross, inter, trans-, que se establecen en base a
los alcances de cada proyecto. Dichos tipos de trabajo han tomado
formas distintas bajo los paradigmas de cada disciplina. Lo que
vuelve imperante definirlos a partir de la disciplina primaria que los

pondra en practica.
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Algunos mas que otros, se han desarrollado o implementado
por el disefno, del método que mas se habla en las practicas actuales
es la interdisciplina, porque establece un trabajo en el que, ademas
de ser guia, el diseno deja que otras disciplinas aporten sus métodos,
teorfas y enfoques, que son manifestaciones nuevas para él y su
practica.

La ganancia es mutua: por una parte, las otras disciplinas
incrementan sus posibilidades de llegar a alcances mayores desde
la perspectiva del diseno, ademas de expandir su practica en otros
territorios, asi como su campo de accion con nuevos métodos,
teoriasyenfoques; por laotra, el diseno suma nuevos conocimientos
a su campo de accion. Esto vuelve a la interdisciplina un agente
evolutivo disciplinar superando cualquier alcance inmediato de
cada proyecto.

Existe el riesgo de no ir méas alld de los primeros
planteamientos, lo cual hace que caigamos tan solo en teorias
generales (...) de investigacion del disefio, que en general no estdn
destinadas a ser directamente aplicables a la prdctica (Poggenpohl, S. &
Sato, K., 2009 p.28). El reto de la interdisciplina no esta solamente
en la teoria, sino que requiere de una practica fundamentada en la
intima relacion que existe entre el pensar y el hacer.

La poca exploracion de métodos interdisciplinares nos hace
pensar que es completamente atrevido aventurarse al trabajo de
una forma abierta. Con esto me refiero a que, aunque tengamos las
mejores intenciones y tomando en cuenta nuestras experiencias de
colaboracion anteriores, la carencia de una estructura de trabajo
se hara evidente. Quizd una forma de lograr la integracion de
todos los participantes de un trabajo de disefo interdisciplinar sea
el conciliar un método, teoria y lenguaje generales, que sirvan de
eje alolargo del proyecto. Y sea éste el puente a través del cual se
genere un dialogo que facilite la practicay se aliente al intercambio
de métodos, teorias e ideas de cada disciplina.

Entonces, el proximo reto seréd el de observar y replantear el
lenguaje, la teoria y método proyectual del disefio con un enfoque
interdisciplinar. A partir del cual todas las disciplinas sean capaces
de alentarse e integrase a explorar y codificar el conocimiento en
busqueda de soluciones cada vez mas ambiciosas. Estos temas se
continuaran desarrollando en los ensayos: “Trazando respuestas:
el método’, “Gramética visual: un lenguaje” y “Profundizando en el
método: el marco tedrico”.
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NOTAS

! Sala de Arte Publico Siqueiros - La Tallera, pertenece a la red de museos de
la SEP, INBAy CONACULTA

2Mies van der Rohe (1886-1969) arquitecto y disefiador industrial. Dirigio la

escuela Bauhaus entre 1930 y 1933, afio en que fue cerrada.

°Las disciplinas universitarias contemporaneas pertenecen a los procesos
de secularizacién de la universidad a mediados del siglo XIX, cuando se

integraron la literatura y las disciplinas tecnolégicas como la ingenieria.

“La palabra pangea viene de la conjuncién de las voces griegas pan (todo)

y gaia (tierra).

°>Thomas Samuel Kuhn (1922-1996) se doctoré en fisica en la Universidad
Harvard en 1949 y tuvo a su cargo el curso sobre la Historia de la Ciencia en
dicha universidad de 1948 a 1956.

®Los “wicked problems”, planteados por Rittel y Webber, son aquello
que caracteriza el disefio y los problemas de planificacién del mismo,
fundamentalmente aquellos que no son susceptibles a las técnicas de
la ciencia y la ingenieria, caminos por los que continuamente se busca

‘domesticar’ los problemas.

/ Renacimiento es el nombre dado a un amplio movimiento cultural que
se produjo en Europa Occidental en los siglos XV y XVI. Sus principales
exponentes se hallan en el campo de las artes, aunque también se produjo

una renovacion en las ciencias, tanto naturales como humanas.
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8 Enciclopedismo fue un movimiento filoséfico-cultural que se desarrollé en
Francia por influencia de la llustracion. Pretendia catalogar o compilar todo el
conocimiento humano de la época, a partir de nuevos principios de la Razén.
La meta del enciclopedismo siempre fue la divulgacién del conocimiento, la

democratizacion del saber.

?La Academia de Bellas Artes fue fundada por el Cardenal Mazarino, en
1648, para educar a los estudiantes en dibujo, pintura, escultura, grabado,

arquitectura y otros medios.

10 Revolucién industrial se entiende por el proceso de transformacion
econdmico, social y tecnolégico que se inicié en la segunda mitad del siglo
XVII en Gran Bretana y que se extendié unas décadas después hasta una
buena parte de Europa occidental y Estados Unidos, finalizando hacia 1820
o 1840.

1 Walter Gropius (1883-1969) fundador de la escuela de disefio aleman Das

Staatliches Bauhaus en 1919.

12 Theo van Doesburg (1883-1931) pintor, teérico, poeta y arquitecto

neerlandés.

13 Staatliche Bauhaus (Casa de la Construccién Estatal) escuela de artesania,
disefio, arte y arquitectura, fundada en 1919 por Walter Gropius en Weimar
(Alemania), y cerrada por las autoridades prusianas en manos del partido

nazi en 1932.

4 De stijl fue un movimiento artistico que buscaba integrar a la obra de arte
en un “todo dentro del mundo” para que el arte no fuera propio sélo de salas

de museos.

1> Le Corbusier, (Charles —Edouard Jeanneret, 1887-1965), tedrico de la
arquitectura, ingeniero, disefiador y pintor suizo. Considerado uno de los mas

claros exponentes del movimiento moderno del siglo XX.

16 ’Esprit Nouveau importante publicacién de arte francesa (1920 -1925). fue
la revista del movimiento purista; alcanzé bastante difusion en paises como

México.
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7 The Munich Design Caracter es un tratado del 15 octubre de 1990 que
pretende acercar nuevo movimiento en los debates sobre el rol fundamental

que jugara el disefio en el futuro de Europa.

18 La Asociacion Internacional de Ergonomia (IEA), fundada EL 2011 en
Zurich.

17 Sotheby’s casa de subastas, fundada en Reino Unido en 1774 y que

actualmente tiene sedes en las principales capitales del mundo.

20Sotheby’s 11 enero del 2014 el lote 82 — Lounge chair, modelo no. 670 y

el otomano, modelo no. 671

21 Sotheby’s 01 mayo del 2014 el lote 328 — Orange Marilyn serigrafia en

colores, firmada a lapiz en el reverso, sellada y numerada 163/250.

2?2 Bruce Sterling (1954-)escritor estadounidense de ciencia ficcion, es

considerado uno de los fundadores del movimiento ciber punk.

23 Harder Maire Profesor de gestion de sostenibilidad de residuos en la

Universidad de Brighton.

?4*Burford Gemma Investigadora en la Universidad de Brighton, centrada en
cuestiones de evaluacién de proyectos, valores, participacién, co-disefio y

sostenibilidad.

2>Hoover Elona Investigadora en la Universidad de Brighton, centrada en los
valores y la practica del desarrollo sostenible, el cambio organizacional para
la sostenibilidad y el desarrollo de los sistemas alimentarios alternativos y

resilientes.
2¢Erich Jantsch (1929- 1980, Berkeley, California), astrofisico austriaco.

2/ Trivio del latin trivium, “tres caminos””.

28 Cuadrivio, del latin quadrivium, “cuatro caminos’.
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Introduccién

que, por ende, cada problemay su solucion afectan a nuestra
realidad en todos los niveles, suena coherente, aunque
muchas veces esto sea algo que no consideremos ni como
sociedad, comunidad o individuos (las disciplinas, las empresas, la
industria, los usuariosy clientes). Por lo general es ignorado el hecho
de que vivimos en un mundo como entidad donde todo se encuentra
entrelazado, como en un tejido compuesto de finos hilos (Morin, E., 2004
p.38). Sin embargo, si tomamos en cuenta esta realidad compleja
cuando buscamos solucion a los problemas, seremos mas criticos
con nosotros sobre las propuestas de productos y servicios que
disenamos. Lo mas adecuado es integrar a un grupo de especialistas
de distintas disciplinas y fomentar una heterogeneidad, ya que
cuando se crea una comunidad excesivamente homogénea se produce
ideas planas, con niveles de innovacion menores a los que se pueden
obtener mediante una comunidad heterogénea, tanto en la pertenencia
a diferentes dreas del conocimiento, como en diversas personalidades y
posicionamientos frente a los desafios (Martin, A. et al., 2012, p.8). Uno
de los modelos mas adecuados al trabajar en equipos heterogéneos
es la interdisciplina, ya que es un modelo que toma en cuenta dos o
mds campos de estudio (Repko, A., 2008, p.3; Stember, 1991, p.4) y
su objetivo es solucionar problemas complejos y ganar un coherente
entendimiento de las situaciones, que estdn mds alld de la habilidad de
cualquier disciplina en solitario, al lograr una total compresion de los
problemas y dar una solucion adecuada (Repko, A. 2008, p.3) para lo
que requerimos un método de trabajo, mismo que este ensayo se
encargara de exponer y cuestionar.

El trabajo interdisciplinar se lleva al cabo entre varias
disciplinas y una de ellas funge como cabeza del proyecto. A ésta se
le denomina primaria, sin embargo, en conjunto son capaces de emplear
los conceptos y metodologias de las otras disciplinas para fortalecer el
entendimiento de esta disciplina primaria (Bremner, C. &Rodgers, P,
2013, p.11). No obstante, no podemos suponer que lograremos
responder a cada problema por completo entendiendo de manera
holistica todas sus complejas aristas, solo por el hecho de conformar
un equipo con individuos de distintas disciplinas. En dado caso,
estariamos hablando de una practica multidisciplinar, que supone
una superposicion de trabajos. El reto es lograr un desarrollo en el
que todos los integrantes de las distintas areas salgan a explorar
en conjunto por territorios desconocidos, y que igualmente sean

Entender que el mundo es un sistema de redes intrincadas y !!

Uno de los modelos
mas adecuados al
trabajar en equipos
heterogéneosesla
interdisciplina, ya
que es un modelo
que toma en cuenta
dos o mas campos de
estudio 99

Repko, A., 2008, p.3; Stember, 1991, p.4
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capaces de compartir sus posturas, integrar su conocimiento y asf
enriquecer la visiéon de los demas. Por lo cual se requiere de un
método de trabajo que sirva como eje para las disciplinas dentro del
proyecto.

Como ya estableci en el ensayo 1 “Las disciplinas y sus
formas de trabajo: el diseno interdisciplinar”, los rasgos comunes
de los que gozan las personas dentro de una disciplina son: método,
teoria, lenguaje y territorio. Respecto al método en especifico
debemos tomar en cuenta que este implica la existencia de distintos
sistemas de reglas que sirven de pauta a las acciones legitimas en un
determinado territorio: reglas del procedimiento en la construccion de los
conocimientos, reglasdevalidaciondelos mismos, reglas de comunicacion
de esos conocimientos que implicita o explicitamente han sido definidas
alrededor de las diferentes disciplinas (Hernadndez, A. & Lopez, J., 2002,
pp.81-82). Por lo cual es necesario plantear el método proyectual
del diseno ahora desde un enfoque interdisciplinar. Lograr el
planteamiento de este método podria evitar incertidumbre,
confusion o desintegracion de los participantes durante el proceso
de diseno, ya que estos al no tener una idea clara del punto de
partida y sobre todo del horizonte, podrian alejarse del objetivo
por el cual se han integrado como equipo, por el contario dotar
de un eje de trabajo a las disciplinas facilitaria su integrarlos como
equipo y mostraria aquellos caminos mas seguros o por lo menos
mas dirigido a la obtencién de resultados. Pero antes de re plantear
dicho método proyectual de disefio primero se requiere revisar sus
antecedentes, asi como observar cada una de las distintas fases y
etapas que lo componen.

Metodologia de
disen

Si bien el método de diseno puede pensarse incluso como un acto
magico, estono quiere decir que se deba subestimar el conocimiento
del disenador, desde el primer tratado de arquitectura de Vitruvio en
el siglo I, aceptamos axiomdticamente que un disenador debe saber un
poco de todo, ya que el trabajo de diseno requiere de un conocimiento

variado vy de una capacidad excepcional para la integracion mental y
sintesis (Goldschmindt, G.,1995 p.189), pero como esta capacidad

no podemos suponer
que lograremos
responder a cada
problema por
completo entendiendo
de manera holistica
todas sus complejas
aristas, sélo por el
hecho de conformar
un equipo con
individuos de distintas
disciplinas
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se vierte en un proceso en solitario que ocurre en la cabeza del
creativo, ha propiciado lamentablemente esta idea de creacion
espontanea. Actualmente, la imagen del antiguo disefador que
podia manejar cualquier desafio de disefo esta siendo limitada
por el crecimiento de los territorios del saber, que sugieren cada
vez mas el hdbito, o norma de trabajo en equipo en el disefio, que como
fenomeno relativamente reciente, emana del alcance y la complejidad de
las tareas del diseno y la necesidad de conocimientos y visiones multiples
en el trabajo (Goldschmindt, G., 1995 p.189). Justamente esta
necesidad de multiples conocimientos vy visiones en el trabajo ha
puesto de manifiesto la necesidad a esclarecer el método de trabajo
del disefo, tanto en entre los involucrados del proceso como entre

la comunidad académica del disefoy otras.

2.1 E]l antecedente de una
necesidad disciplinar

Uno de los primeros debates en los que se acuso
al diseno de carecer de método y abarcar areas
de otras disciplinas sucedid en Inglaterra en
1963, dentro del marco de The Conference on
Systematic and Intuitive Methods in Engineering,
Industrial Design, Architecture and Communications,
organizada por Jones and Peter Sland. En dichas
conferencias se escucharon las voces de molestia
de otras disciplinas, por la inmensurable amplitud
del campo de aplicacién del disefio, sin mencionar
que ademas se criticaba su posible inexistencia
como una disciplina privada, ya que al parecer el
diseno no contaba con un area de conocimiento
definida, ni con una metodologia como las que
tienen otras disciplinas tradicionales como: fisica,
biologia, matematicas o quimica. Aquellos puristas
que en 1963 buscaban rasgos de ciencias exactas
eneldisefoolvidaron mirar asu alrededor y darse
cuentade que elmundonoesmasqueunintricado
de redes que lo conectan todo.

El area de trabajo del
disefio va de la cuchara
alaciudad 99

Rogers Nathan 1952

Pareciera que este es el eterno problema
del diseno: debido a su naturaleza incluyente
le es imposible quedarse en los limites de sus
fronterasy lo cotidiano es buscar incluir partes del
conocimiento de otras disciplinas en su practica:
qué son las ideas si no estan materializadas, vy el
diseno esta en todo lo palpable que ha construido
elhombre, Nathan Rogers'yalodeciaen 1952: el
drea de trabajo del diseno va de la cuchara ala ciudad.
Porellomuchasvecesseconsiderédquelostrabajos
disciplinares del disefio se extendian fuera de sus
areas de estudio, impactando a otras disciplinas.
Las descalificaciones hacian ver al disefo
asentado sobre una planificacion artificial, donde
ni las mismas disciplinas derivadas de si lograban
conciliar una definicién para nombrarla, mucho
menos lograron determinar una especificidad y
métodos propios.
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2.2 El disefio y su método

proyectual

Como respuesta a la necesidad de
establecer un método proyectual de !!
trabajo, durante la década de 1960 se
desarrollé una especie de método en la HgG?
(HoschschuleflirGestaltung), que daba soluciones
independientes a la perspectiva individual de los
disenadores. Dicho proceso estaba dividido en
dos pasos:

* Primero: definicion de un problema a través
de una secuencia analitica de elementos del
problema y requerimientos del disero.
eSegundo paso: soluciéon del problema,
en esta fase se combinan y balancean los
requerimientos para obtener un resultado.
(Buchanan, R., 1990, p.15)

Este método estaba mas cerca de ser una receta
de cocina, y muchas de las personas involucradas
en su desarrollo posteriormente se volvieron
sus detractores. Declararon que no era posible
intentar resolver los problemas con dicho marco
de trabajo, pues no existia ninguna teorizacion
formal en la propuesta. Sin embargo, esto fue
una llamada de atencion en la que quedo latente
la necesidad de formalizar el proceso. Entre los
principalesfinesestabadesestigmatizar el proceso
de diseno ante los disenadores, otras disciplinas,

los clientes y la sociedad misma. Era !!

necesario disociar al disefo de cualquier
idea de espontaneidad:

“El arte reside en la calidad de hacer, el proceso
no es mdgico”

Charles Eames (1907- 1978)

Charles Eames®, quien insisti¢ a lo largo de su
vida profesional que los procesos no son magicos,
murié pocas semanas antes de presentar su tan
esperada platica “Briefing”. En su lugar, Ralph

Entre los principales
fines estaba
desestigmatizar el
proceso de disefio ante
los disefiadores, otras
disciplinas, los clientes
y la sociedad misma... El
arte reside en la calidad
de hacer, el proceso no
es magico 99

Charles Eames (1907- 1978)

Caplan*dio la conferencia “Eames and Quality”
en homenaje a Eames. En ella extendio la idea del
fallecido disenador en la siguiente reflexion: la
calidad no es un asunto solo de qué tan bien hagas
algo, si no en qué tan bueno seas para comunicarlo
(Caplan, R., 1978). Este replanteamiento del
método proyectual de disefo y su comunicacion
ha sido -y es- relevante para distintos ambitos
de la comunidad del diseno: desde individuos,
instituciones privadas y gobierno, porgue, como

El diagrama permite
que todo aquello que
antes fue mental ahora
pertenezcaal reino
fisico 99

Kolko, J., 2010, p.19
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dijimos antes, permite desestigmatizar al disenode
una practica espontanea y establecer parametros
de calidad para planear el proceso. A continuacion
se mostraran los métodos proyectuales que
considero mas relevantes en cada ambito
(individual, institucion privada y gubernamental),
y que, gracias a su contexto muestran diferentes
perspectivas clarificando qué es un método
proyectual dediseno. Antes habraqueresaltar que
una caracteristica de estos métodos en el diseno
es utilizar como formato clave de comunicacion el
diagrama, porque permite que todo aquello que antes
fue mental ahora pertenezca al reino fisico (Kolko, J.,

\ -I-E.m,u:-
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En este diagrama resaltan las tres figuras amorfas
que representan al disefador, al cliente y la
sociedad, que al traslaparse plantean el area de
accion del diseno para la produccion de nuevas
soluciones. Aunque el diagrama es pequeno vy
bastante simple, rompid paradigmas al proponer
queeldisenodeberesponder masallddelarealidad
del disenador, su estudio y de las necesidades del
cliente. Eames vislumbro a la sociedad y al usuario
como parte fundamental del proceso creativo.
Posteriormente, en la década de 1990 esto se
desarrolld, incluyd y formalizd en el pensamiento
del HCD o Human Center Design -disefo centrado

Figura 1l

¢Qué es el diseno?

1 Siestadrearepresentalosinteresesy lo
que concierne a la oficina de disefo,

2'Y ésta alo que genuinamente interesa al
cliente

3Y éstaaloque concierne a la sociedad
como un todo.

4 Entonces es en esta area donde con-
cierney se traslapa el interés que el disefio
puede trabajar con conviccién y entusias-
mo.

Funete: Eames, D.,(2001). Charles Eames
Design Process Diagram. Disponible en:
http://www.eamesoffice.com/the-work/

2010, p.19). Indudablemente,
han facilitado la comunicacion
entre toda la comunidad del
diseno y cualguier otra éarea
interesada.

Eames vislumbro

a la sociedadyal
usuario como parte
fundamental del
proceso creativo

charles-eames-design-process-diagram/
[consulta 1 diciembre de 2014]

en el humano-, mismo que
replanted a la sociedad y al
hombre, en su filosofiay método,
como elementos fundamentales
del proceso, planteando su

AMBITO INDIVIDUAL

Entre las propuestas que se han planteado por
individuos, una que causd un gran impacto en
su época fue la presentada por el mencionado
Charles Eames en 1964, para la exposicién Qu'est-
ce que le design? -;Qué es el diseno?- realizada
en el Musée des Arts Décoratifs en Paris, donde
expuso un diagrama (ver figura 1) que muestra su
perspectiva del proceso de disefo.

aporte como agentes generadores
de conocimiento mds alld que una simple fuente de
informacion, el usuario ahora debia estar involucrado
alo largo de todo el proceso de disefio (Poggenpohl,
S. & Sato, K., 2009, p.31), porque aun las personas
disciplinadas mas expertas son incapaces de
conocer todas las variables de cada contexto.
Subestimar un proyecto vy llevarlo de la mano
del autoritarismo es algo mas comun de lo que
pensamos; el campo del diseno ya lo ha visto.
Basta recordar el caso de México en el diseno vy
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construccion de la Escuela Nacional de Pintura,
Esculturay Grabado “La Esmeralda”, cuando no se
cuestiond ni involucrd a la comunidad académica
en cuanto a sus necesidades y se generd un
proyecto contrario a sus objetivos:

Por ejemplo, la mayoria de los salones tienen
poca luz y ventilacion. Las clases de dibujo y
pintura se realizan bajo iluminacion artificial
y se suspenden si ésta falla. En los talleres de
grabado, algunos con ventanitas cerradas y un
solo extractor de aire tras un muro, se utilizan
diversos dcidos, solventes, tintas y barnices;
luego de horas de trabajo, el ambiente, debido
a los vapores y mezclas, es turbio.

Mateos, M., (2013).

Asi pues, es de suma importancia contemplar al
usuario como una variable y parte del proceso a la
hora de establecer cualquier método.

AMBITO INSTITUCIONAL PRIVADO

En el &mbito de instituciones privadas, IDEO” ha
desarrollado un método proyectual conjugado con
elpensamientode Disefo CentradoenelHumano,
del que recientemente, en el 2011, presento la
Ultima version: “Human Center DesignTool Kit”,
este manual contiene el diagrama (ver figura 2) de
proceso que guia su practica.

TEMAS

TIEMPO
HISTORIAS

OBSERVACIONES

Figura 2

Los elementos del proceso en el diagrama son
los siguientes: Hear, Create y Deliver —Escuchar,
Crear vy Entregar-, que se desarrollan a partir
de observaciones concretas sobre el usuario
cambiando la forma de disenar desde el fondo: el
método proyectual.

eDurante la fase “Escuchar” se recogen
historias e inspiraciones de los usuarios para
que, a partir de un pensamiento abstracto,
descubran ideas y temas.
*En la fase “Crear” se plantea el trabajo de
equipos en un formato de taller que busca
traducir lo que se escucho de los usuarios en un
marco de trabajo de oportunidades, soluciones
y prototipos.
eLa fase “Entregar” se dedica al desarrollo de
las soluciones como costeos y evaluacion de
capacidades para terminar en la planificacion
de la ejecucion.

(Peckhold, K. etal., 2011, pp.8-9)

cualquier persona
puede ser parte de

un proceso creativo,
siempre y cuando sea
un usuario real, sobre
todo experimentado del
proyecto en cuestiéon

O ounvee ¢

ABSTRACTOD

SPORTUNIDADES

I sowuciones

PROTOTIPOS

COMCRETO
FLAN DE IMPLEMEMTACION

Modelo de proceso “Human Center DesignTool Kit” IDEO (2010)
Fuente: Peckhold, K; Calderon, F: and Rojas, I, (2011) Human Centered Design Toolkit. IDEQO: San Francisco

060



Si Eames intuyd que debia considerar a
los usuarios, IDEO dio un paso adelante
al volverlos parte del equipo de disefo,
para lo cual desarrolla un proceso amigable y
sencillo, basado en la filosofia planteada por sus
fundadores Tom and David Kelly. La premisa es
que todos y cada uno de nosotros somos creativos
(...) y podemos llevarlo a la prdctica (IDEO, 2014).
Esta afirmacion tiene un limite y no busca que el
publico disefie todo lo que lo rodea, acto que por
si mismo cuestionaria la existencia del disefador
disciplinado. Lo que establece es que cualquier
persona puede ser parte de un proceso creativo,
siempre y cuando sea un usuario real, sobre todo
experimentado del proyecto en cuestion. De lo
contrario estariamos expuestos a un colaborador
inexperto dispuesto a llevarnos por senderos
entrampados o callejones sin salida cuando lo
que se espera es, evitarlo debido a su amplio
conocimiento adquirido a través de su experiencia
Como el proceso anterior busca involucrar
al usuario dentro del método proyectual, esta
desarrollado y diagramado para que todos los
usuarios o participantes comprendan de forma
general el método, sus fases y objetivos. Sin
embargo, es esencial la guia de un experto en
su aplicacion. A pesar de que IDEO alienta a
implementar esta metodologia por profesionistas
diversos no formados en disefo, un problema
frecuente es que la adopcion de estos nuevos
métodos pueden caer en una mala interpretacion
del proceso por parte de los miembros del equipo
que no sean especialistas (Poggenpohl, S. & Sato,
K.,2009, p.37). Hay que sefalar que IDEO lleva
20 anos implementando este proceso, siempre
guiando los proyectos por una serie de expertos
en el area de diseno, lideres expertos que mas
alla de imponer su vision personal, establecen
reglas y moderan la actividad; aunque muchas
veces pareciera que llevan el proceso de forma
intuitiva, atrés de esta practica existe toda una
formacion en el marco tedrico, que ayuda a lidiar
con la ambigliedad e incertidumbre que significa
cualguier proceso creativo. Si bien para IDEO el
amplio trabajo de comunicacién de su proceso no
se limita Unicamente a su difusion y a la intencién
de producir conocimiento, le ha funcionado
también como una herramienta fundamental para

un problema frecuente
es que la adopcién de
estos nuevos métodos
pueden caer en una
mala interpretacién
del proceso por parte
de los miembros del
equipo que no sean
especialistas 99

Poggenpohl, S. & Sato, K.,2009, p.37

validarse, diferenciarse y crecer en el mercado
como consultoria de diseno.

AMBITO GUBERNAMENTAL

No todas las propuestas de procesos vienen de
individuos o industrias privadas, muestra de ello
es el UK Design Councilé, institucion publica que
se ha distinguido por la promocion, difusion vy
desarrollo del diseno. Como parte de su labor, en
el 2005 llevo acabo el desarrollo y planteamiento
de un modelo de proceso de diseno Ilamado
Double Diamond (ver figura 3). La finalidad de
este planteamiento fue establecer y difundir un
método proyectual base para explicar el proceso
de diseno, definir los elementos que lo integran y
establecer la interaccion de los diferentes campos
gue lo componen.

Dividido en cuatro fases distintas: Discover,
Define, Develop, y Deliver -Descubrir, Definir,
Desarrollar y Entregar-, se mapea el proceso
de diseno, el pensamiento vy las posibilidades,
que son tan amplias como sea posible,
ante las situaciones en las que estds son
deliberadamente reducidas y se enfocan en
distintos objetivos.

(Davies, U., 2012, p.6).

Estas formas convergentes y divergentes, segun
sus creadores, muestran laforma de pensar de los
disenadores.
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e Durante la fase “Descubrir” inicia el proyecto
como periodo de descubrimiento, en el que se
trata de reunir inspiracion e ideas asi como
identificar las necesidades de los usuarios.
*En la fase “Definir’. los disenadores tratan de
dar sentido y definicion a todas las posibilidades
identificadas en la fase anterior.
elLa fase “Desarrollar’ es el periodo de
desarrollo de las soluciones apoyadas en el uso
de prototipos y pruebas de forma itinerante.
eLafase “Entregar”esenlaqueel productofinal,
o0 servicio, es depurado y puesto en marcha. La
actividades son: pruebas finales, aprobacion,
lanzamiento, evaluacion de objetivos 'y ciclos
de retroalimentacion.

(Design Council., 2007, pp.6-7)

Este proceso estd encaminado a una
especializacion, pero también esta realizado de
forma didactica para los disenadores mas jovenes.
Jim Smith, maestro de diseno y tecnologia en
Derby, Inglaterra, senala que el modelo estd
cambiando la forma como ensenamos el disero
(Design Council., 2012). No porque se disefe
diferente, sino porque el establecer un método
base permite a disenadores de distintas areas
interactuar y complejizar su practica, impulsando
lacolaboraciénentre ellos desde el mismo método.
Suimplementacion se estaexpandiendodentrodel
Reino Unido entre los disenadores, los estudios y
las empresas que entienden el valor de compartir
un método, mas alla de establecer formas Unicas
y aisladas que solo favorecen la construccion de
conocimiento dentro de un sistema cerrado, sobre

Figura3

Modelo de método proyectual
“Double Diamond” UK Design

Council

Fuente: Davies, U., (2012). Design
Methods For Developing Services. Londres:
Innovateuk.

uno abierto. Enladécadade 1990 con laexpansion
del Internet, se cambiaria este paradigma a partir
del pensamiento en redes y la aparicion del
movimiento Open Source -codigo abierto- que
valora como materia creativa a la comunidad, a la
par que el Crative Commons —(Bienes) Comunes
Creativos- se basa en compartir la creatividad vy
el conocimiento através de instrumentos juridicos
de forma gratuita, lo que ha permitido a esta
generacion realizar avances mas alla de lo que
podriamos imaginar en cualguier acto singular,
pero sobre todo en multiples direcciones como
una explosion.

Por lo tanto, la fortaleza de este método no
soloreside enlaestructurade su proceso, también
en su practica consensada entre su comunidad
asi como las en las investigaciones y monitoreos
que de él se desprenden. Dichas “investigaciones”
sirven como muestra de la aplicaciéon del proceso
y también funcionan como parteaguas para la
articulacion del viejo y el nuevo contenido. En el
casodelos “monitoreos’, sirven como constante de
la aplicacion del proceso y abren las posibilidades
para continuar replanteando el modelo al UK
Design Council en el futuro. El dltimo monitoreo
que se realizé en 2007, se enfocd en el papel del
disenoy la aplicacion de su proceso en algunas de
las principales firmas que lo han utilizado como
diferenciador o herramienta de éxito. El diserio
tiene definiciones diferentes, pero en el fondo se trata
del proceso de traducir las ideas en realidad, volver
los pensamientos abstractos, tangibles y concretos
(Davies, U., 2012, p.3). A lo largo del andlisis de
casos que hizo UK Design Council, fue evidente
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que el diseno no sigue un proceso lineal, por el
contrario: es iterativo. Esta es una condicion que
cada equipo de disefio debe plantearse, porque
hemos visto que no existe un consenso sobre la mejor
prdctica del proceso. Esta toma la forma que funcione
en el momento justo para la empresa en un momento
dado (Design Council., 2007, p.15), si bien se
reconoce esta iteracion, el diagrama no la plantea,
seguramente porque el objetivo primordial de este
proceso es educativo paradisefadores o cualquier
persona que desee entenderlo, y se entiende esta
iteracion como el resultado de un dominio sobre
la teoria y la practica. Por otra parte, se muestra
que en los procesos colaborativos horizontales
no existen directores, sino lideres de proyectos,
quienes comunican y hacen fluir dindmicamente
las ideas en el equipo de trabajo para conseguir
sus metas.

esta cambiando la forma
coéOmo enseniamos el disefio.
No porque se diseiie
diferente, sino porque el
establecer un método base
permite a disefladores de
distintas areas interactuar
y complejizar su practica,
impulsando la colaboraciéon
entre ellos desde el mismo
método 99

Design Council.,, 2012

2.3 Conclusiéon

Del analisis del proceso de diseno, podemos
concluir que tiene bases comunes, pero no existe
una practica general, sino muchas particulares, el
UK Design Council lo senala:

Cada disenador tiene un enfoque ligeramente
diferente y diferentes especialidades de diseno,
también tienen sus propias formas de trabajar,
pero hay algunas actividades generales
comunes a todos los disenadores.

(Design Council., 2007, p.6)

Por lo tanto, seria impensable que existiera un
modelo totalitario, porque ese mundo en que
todo parecia someterse a la voluntad ordenadora
del hombre para satisfacer sin fisuras, es resultado
de la fijacion del hombre por su ideal de certeza
(Herndndez, A. & Lépez, J.,2002 p.73) vy ello ya
no es posible, pues los problemas que atiende el
diseno sonsiempre nuevos, de distintas clases; con
informacion diversa, clientes multiples, problemas
de valores que siempre derivan en ramificaciones
impredecibles sujetas a la aproximacion de cada
disenador, lo que vuelve Unico a cada modelo.
Esto no quiere decir que dichos modelos no se
compongan de elementos clave, ya que todos los
procesos comprenden de las fases de exploracion,
desarrolloyimplementacion, y estas a su vez estan
segmentan en mas etapas. Justamente de esta
claridad goza el Double Diamond, lo que propicia la
apertura de puertas al dialogo entre sus usuarios
porque entienden de forma igual cada fase vy
etapa, gracias alasimpleza de su estructura, loque
genera colaboracion entre los distintos campos
del diseno dentro del Reino Unido.

Reconocer los distintos campos de
accion ayuda a establecer soluciones a los
problemas desde un pensamiento sistémico.
Una caracteristica de los sistemas es que estan
vivos, lo que representa que estan en continua
transformacion; ademas son complejos, por o
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tanto también los elementos que intervienen en
su solucion. Esto es: el lider, los disefadores vy los
usuarios, deberan buscar someterse a resolver
problemas que genuinamente reconozcan les
atafen, esta coherencia en la practicaen IDEO es
la que ha permitido establecer y desarrollar lazos
de colaboracion entre sus participantes, quienes
también se ven propiciados por la flexibilidad en
la estructura de trabajo porque permite no sdlo
un trabajo sistematico, sino un trabajo iterativo,
que estimula replantearse, encontrar y continuar
replanteandose en cualquier etapa, lo que habla
del dinamismo que se sigue en una practica en

entienden de forma
igual cada fase y etapa,
gracias a la simpleza
de su estructura lo que
genera colaboracién

solo de usuarios, sino de distintas disciplinas con
métodos propios, v justo la forma de integrarlos
agreganuevas variantes aloyaantes mencionado;
nos obliga a replantearnos el método proyectual
con el que afrontaremos el problema.

la que convergen tantos puntos de vista en la
busqueda de una solucion.

Esta claridad de método, flexibilidad vy
coherenciaenlapractica sevuelvencaracteristicas
deseablesparael planteamientode unmétodo,que
a diferencia de los anteriores, debera contemplar
que la interdisciplina en si plantea la inclusién no

Meétodo de trabajo parael
diseflo interdisciplinar

Ya en el ensayo 1 “Las disciplinas y su forma de trabajo: el

diseno interdisciplinar” se establecid que la interdisciplina

se resuelve a través de compartir métodos o conceptos de otras
disciplinas (Dykes, T. et al., 2009, p.105; Nicolescu 2005), bajo la
direcciony entendimiento de una disciplina primaria. Lo cual implica
replantear el método de trabajo, en este caso el del disefio, desde
un enfoque interdisciplinar, porque: aunque no cabe duda de que
los participantes reflexionan sobre sus experiencias de colaboraciones
anteriores y tratan de mejorar las situaciones actuales, carecen de
un marco que los ayude a localizar los problemas y posibilidades
(Poggenpohl, S. & Sato, K., 2009, p.137), la deteccion de éstos
permite establecer si genuinamente el problema compete a ellos y
al mismo tiempo les brinda unas estructura y estrategia generales,
a partir de las cuales se articule, exponga y cuestione el problema
central.

la interdisciplina se
resuelve a través de
compartir métodos o
conceptos de otras
disciplinas 99

Dykes, T. et al., 2009, p.105; Nicolescu
2005

064



3.1 Estructura del método

Después de revisar distintos métodos de disefo y
sus aplicaciones en estudios de caso, se concluye
gue aunque todas las practicas pueden llegar a
ser llevadas de formas distintas, al final poseen
tres cualidades: claridad, flexibilidad y coherencia,
cada una vista de la siguiente manera:

contradicciones durante el desarrollo, esto
se basa en que: nada es espontaneo, todo
tiene justificacion y contexto. Los cuales
establecen una sodlida base de proyecto,
que agiliza y simplifica su desarrollo sobre
proyectos mal sustentados o mal percibidos.

eClaridad metodologica

Al plantear un nuevo método de trabajo a
un equipo, es fundamental brindar claridad
en todas sus fases, etapas y objetivos, esto
es, definir y plasmar como esta compuesto
desde puntos de vista macro y micro con el
fin de evitar la incomprension o frustracion
sobre lo que se esta haciendo; ya que esto
puede desembocar en baja participacion
o desintegracion, sobre todo en aquellos
colaboradores ajenos a las disciplinas de
disenoy sus métodos.

eFlexibilidad estructural

No existen métodos totales en ninguna
disciplina y de igual forma en el diseno, por
el contrario, tienden a ser particulares, esto
significa que: aunque estan compuestos
de fases similares, los procesos nunca son
totalmente lineales porque responden a
problemas siempre nuevos, de distintas
clases, con informacion diversa, clientes
multiples, problemas de valores que derivan
en ramificaciones impredecibles, sujetas a
la aproximacion de los participantes. Todo
lo anterior es lo que vuelve a los métodos
particulares. Por ello es fundamental
contar con un método general que sea lo
suficientemente flexible y que muestre
etapas con formas definidas, capaces de
abrir durante o al final de su desarrollo
multiples puertas a otras etapas, en las que
se encuentrenrespuestas a preguntas antes
negadas, esto es el trabajo iterativo.

eCoherencia practica
Mantener la coherencia en el proceso desde
la justificacion hasta el resultado, evita

Enfunciondel resultado ninguna soluciones
finita o absoluta, por lo que el mismo método
debe propiciar su replanteamiento.

Todo lo anterior da pie al siguiente planteamiento
de método proyectual, plasmado desde un
enfoque del diseno en forma esquemaéatica, que
bajo el entendimiento de “claridad” se establece
un método dividido en fases -tiempos- que a
su vez se subdividen en etapas -fragmentos de
tiempo- clave del disefo y otras en apariencia
menos importantes, pero que considero clave
para un trabajo interdisciplinar. A partir de
la necesidad de “flexibilidad”, el modelo esta
planteado de forma “radial convergente” lo que
permite facilitar la visualizacién de movimientos
iterativos entre las etapas y que, desde el punto
de vista de “coherencia” refuerza la idea de que
ninguna propuesta es finita; por el contrario,
todo estéa sujeto a continuar desarrollandose, lo
gue nos lleva a un proceso de replanteamiento y
refinamiento en espiral.

se establece un método
dividido en fases
—-tiempos—que a su

vez se subdividen en
etapas —fragmentos

de tiempo- clave del
disefio y otras en
apariencia menos
importantes, pero que
considero clave para un
trabajo interdisciplinar

Dialogos creativos Trazando respuestas: el método / 065



METODO

El éxito del trabajo interdisciplinar requiere de
un adecuado sistema de planeaciéon para evitar
incertidumbre o confusion del proceso o sus
objetivos en todos los involucrados: clientes,
directores de proyecto, colaboradores, usuarios y
demas participantes. A fin de brindar una claridad
en el método, éste se conforma primero por tres
fases clave: exploracion, desarrollo e implementacion
(ver figura 4), cada una podemos definirla de la
siguiente manera:

EXPLORACION

Esta fase es conocida en algunas empresas
COomMo: planteamiento, exploracion,
entendimiento, razonamiento y
descubrimiento. He decidido definirla como
fase uno exploracion, debido al significado
que arroja el DRAE es: 1. tr. Reconocer,
registrar, inquirir o averiguar con diligencia
una cosa o un lugar (RAE). Dicho significado
engloba el principio de todo proyecto, en
él enfoca una solucion a partir de que se
reconoce y registra un sistema y mas si se
habladeltrabajointerdisciplinar,enelque se
reconoce quetodoestaconectado, peropara
plantearlo, aligual que en cualquier dindmica

es un momento de tension de elementos vy
factores que debemos contemplar como
un intrincado sistema de redes complejas
que intervendran en la resolucion del
problema de diseno; estructuras languidas
carentes de esta empatia nublarian el
objetivo, lo que traeria desintegracién o
desinterés, lo que irremediablemente las
expone a colapsar en su desarrollo. Por lo
tanto, cada integrante debe cuestionarse
si genuinamente el problema le compete
tanto a él como a sus companeros o si sera
necesario reestructurar al conjunto, hasta
convertir distintos objetivos particulares en
uno general.

Para su desarrollo, la exploracion se
divide en cinco etapas: orden de trabajo,
planteamiento, construccion de  equipos,
replanteamiento y (re) construccion de equipos.
El desarrollo de estas etapas esta planteado
de forma secuencial, aunque, como ya se
sefald antes, no existen métodos totales
ya que los diferentes diseniadores gestionan
el proceso de diseno de diferentes maneras
(Design Council, 2007, p.6), por lo que
su implementacion puede ser de forma
iterativa seglin las necesidades.

de juego infantil se requiere presentar los
elementos, los actores y su objetivo. Esta
presentacion es la identificacion de factores
en torno al problema central, alrededor del
cual se integra un equipo que cierne las
bases para su desarrollo. Siendo uno de los
retos mas grandes el conjugar a un grupo de
expertos condistintos paradigmas, métodos,
lenguajesyteorias paratrabajarenconjunto.
La fase es pieza clave de la integracion entre
los participantes, pues enella se establece |a
dindmica de trabajo bajo la cual se analizan
desde distintos puntos de vista disciplinar,
uno o varios escenarios a fin de esclarecer
sus perspectivas y establecer el valor de
cada una. La integracion no es posible si las
partes no aceptan que la inclusion de otras
disciplinas lograra alcances mayores que los
posibles por una sola. Este reconocimiento

al igual que en
cualquier dinamica

de juego infantil, se
requiere presentar los
elementos,los actoresy
su objetivo

DESARROLLO

Ya planteado un proyecto y definido el
problema central, se procede a la fase dos
desarrollo. Esta palabra el DRAE la define
como: 1. m. Accién vy efecto de desarrollar
o desarrollarse; 3. m. Evolucion progresiva
(RAE), lo que vya establece a grandes
rasgos el sentido de esta fase en este o
cualgquier método de diseno: el desarrollo
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de ideas de forma progresiva en el que a
través de las distintas etapas: investigacion,
andlisis-sintesis y prototipos, se pasa de un
pensamiento concreto a uno abstracto, lo
que deviene en propuestas.

A diferencia de la primera vy tercera
fase, ésta suele ser en la que se requiere
mayor compenetracion del equipo a lo largo
de ella, porque es tarea de todos conciliar
una solucion que abarque los posibles
enfoques que se ven alimentados por la
etapa de investigacion, que a diferencia
del planteamiento en la que se exploran
distintos escenarios, aqui en la etapa de
investigacion se va mas alla de lo superfluo
de meras suposiciones para adentrarse en
investigaciones tedricas, experimentales, de
campo, de caso y de todo aquello gue nos
nutra. Desde la esencia hasta el rasgo mas
burdo de las cosas, la investigacion trata de
montarse sobre los hombros de un gigante
para llegar a ver lo inimaginable. Habra que
recolectar, abrazar, atesorar la informacion
y llevarla a futuras etapas como andlisis y
sintesis para llegar a la etapa de prototipos,
en conjunto con wusuarios y lideres de
opinidn. Recordemos que la comunicaciéon
rige el corazén del trabajo colectivo y que
no solamente es necesario comprometerse
con el proyecto de forma intelectual. A lo
largo de esta fase es fundamental transmitir
los avances a los clientes para evitar
incertidumbre o sorpresas que pudieran
plantear rechazo a la propuesta.

Al final de esta fase se estableceran las
posibles soluciones al proyecto, de las cuales
una se distinguird de forma consensuada
y permitird a los miembros del proyecto
ejecutarla de una forma segura, y saber
que se han anticipado al mayor numero de
variantes para su aplicacion en la fase tres,
implementacion.

el desarrollo de ideas
de forma progresiva
en el que,a travésde
las distintas etapas,
investigacion, analisis-
sintesis y prototipos,
se pasa de un
pensamiento concreto
a uno abstracto, lo que
deviene en propuestas

IMPLEMENTACION

Enlafase deimplementacion se trabaja sobre
ladefinicion de unasolucion, que resultauna
vez que se han desarrollado la investigacion,
andlisis 'y sintesis, ademas de multiples
propuestas reflejadas en prototipos, de las
cuales el equipo escogera aquella que crea
apropiada para los objetivos del proyecto (ya
establecidos en la fase uno de exploracion).
Si buscamos la palabra implementar,
el DRAE la define como: 1. tr. Poner en
funcionamiento, aplicar métodos, medidas,
etc., para llevar algo a cabo. (RAE). En este
caso, el proyecto y su efectividad en la
realidad, entendidacomounsistema a partir
de la deteccién de nuevas oportunidades de
trabajo, que pueden guiar futuros trabajos,
para lo cual vamos a establecer una serie
de etapas: lanzamiento y monitoreo, a fin de
llevar un proyecto a la realidad y evaluar su
impacto ya en uso. El trabajo de esta fase no
recae Unicamente en el equipo de diseno. En
el deseo de llevarla a la realidad, se tendran
que establecer tanto los lineamientos como
las caracteristicas entre todas las partes

En la implementacion
se trabaja sobre la
definiciéon de una
solucién
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involucradas. Posterior al lanzamiento,
seguira la etapa de monitoreo, en la cual
intentaremos entender mas acerca el
funcionamiento del producto.

Si bien es la Ultima fase de un proyecto
de diseno, la implementacion también es
la puerta a la exploracion de un nuevo
proyecto o al rediseno del mismo, a fin
de continuar adaptando la solucion al
sistema con el que interactua.

Cada una de estas fases, a su vez, esta
compuesta por una serie de etapas
en las cuales nos podemos apoyar en
el desarrollo y solucion del problema,
segun las caracteristicas del proyecto.

Figura4

Método de trabajo para el diseio
interdisciplinar.

EXPLORACION

La fase de exploracion es el primer tercio del
modelo y esta compuesto por las siguientes
etapas:

El primer reto al resolver un problema
es reconocer todos los elementos ya
detectados o visibles que establecen ensi el
problema. Unavez detectados, se planteany
comprenden en un documento llamado brief,
que en espanol recibe el nombre de “orden
de trabajo”. Este documento es realizado
tanto por el lider de proyecto como por el
cliente.

Una vez definidos los elementos, el lider de
proyecto se encarga de esclarecer y definir
el problema central bajo el cual analizara
areas de oportunidad y desarrollo de

distintos escenarios. Este cimulo complejo
de informacion se puede contener vy
representar comounmodelosistémico.Enel
ensayo 3 “Gramatica visual: un lenguaje’, se
abordarade forma mas definida los modelos
sistémicos y las bases de su construccion.

Con base en la informacién contenida
en el modelo sistémico, el lider analiza y
selecciona aquellas disciplinas que desde
las distintas areas planteadas pudieran dar
solucion al problema central del proyecto.

Aunque en un inicio el lider plantea un
problema que pareciera estar muy bien
definido, ahora se volvera necesario con
la participacion del equipo, el replantear el
problemacentralysus areasdeoportunidad.
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Eso provocara que se redefinan problemas
y posibles soluciones, que devendran en un
cambio de prioridades.

Algunas disciplinas planteadas en un
inicio no seran necesarias durante todo el
proyecto, oincluso puede ser que fueran mal
interpretadas, por lo que no se requeriran
y se tendrd que reconstruir el equipo, a
fin de establecer sélo aquellas a las que
genuinamente compete el problema central.

DESARROLLO

La fase de desarrollo es el segundo tercio del
modelo. Estd compuesto por las siguientes Se establecen soluciones tangibles a los
etapas: nuevos conceptos, generando modelos que

permitan pruebasy comparacionesdeforma

rapida. A estos modelos se les conoce como
En la investigacion se hace uso de prototipos, porque se enfocan en resaltar
mecanismos para la  acumulacion, una o varias cualidades del proyecto.
transferenciay generacion de conocimiento,
con el fin de explorar situaciones nuevas o
situaciones ya conocidas. La informacion,
siendo heterogénea, entre cualitativa vy
cuantitativa con el uso de distintos formatos
como fotografia, audios, narrativas,
diagramas de flujo, dibujos, planos, v
descripciones, debe ser clave y no caer en
acumulaciones absurdas.

Son procesos a traves de la reflexion de
la informacion (analisis) y la reflexion del
disefo (sintesis), que permiten encontrar
relaciones y generar nuevos conceptos. Si
bien éstos son procesos que los disenadores
llevan a cabo en sus cabezas, habra
que resaltar la busqueda de medios de
comunicacion para expresarlos.
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IMPLEMENTACION

La fase de implementacion es el Ultimo
tercio del modelo y estd compuesta por las
siguientes etapas:

Se establece cual es el concepto que esta
listo para volverse proyecto, y se establecen
todos los factores para lograrlo. Una vez
logrados se ingresa el proyecto al mercado.

Es la practica a través de la cual se realizan
pruebasde mercadoyseanalizantendencias
con el finde detectar nuevas oportunidades,
lo que abre las puertas al rediseno o a la
generacion de nuevos proyectos, porgue
no existen soluciones totales dentro de los
sistemas.

ITERATIVO

Lo iterativo hace referencia a algo que se repite
como un goteo. Para el disenador disciplinado
esta repeticion se ejemplifica en practicas tan
basicas como el trabajo de: investigacion — analisis
y sintesis — prototipo - investigacion - analisis
y sintesis - prototipo, etapas que son parte de la
fase dos desarrollo, que como las gotas de agua,
cada una es distinta, no tanto por su estructura,
sino por la informacion que cada una encierra.
Dicha informacion incluye nuevos elementos o
variantes, lo que abre otras posibilidades y genera
nuevas preguntas capaces de ser resueltas o
refinadas enotrauotras etapas del mismo método,
porque la misma especificad de trabajo en cada
una las vuelve codependientes entre si; visto de
otra forma, las interconecta (ver figura 5). Por lo
tanto, no es un trabajo lineal sino iterativo. Para su
desarrollo debe tomarse en cuenta que dependerd
de la habilidades, experiencia y conocimiento (Austin,
S.etal., 2001, p.32), que cada individuo provea al

grupo. El trabajo iterativo no es necesariamente
un factor de éxito, seguin senala la investigacion
‘Mapping the Conceptual Design Activity of
Interdisciplinary Teams” en su conclusion VII:

No hay evidencia para sugerir que tras un
proceso de diseno, ya sea iterativo o de manera
sistemdtica, se ayude al equipo a generar
un mejor concepto de diseno ni a reducir el
periodo de tiempo necesario para llegar ha
resultados durante el desarrollo de un proyecto
interdisciplinar, en que las ideas de distintas
perspectivas convergen a lo largo del proceso.
(Austin, S.etal., 2001, p.32)

Lo que si se concluye es que la frecuencia iterativa
se presenta bajo el siguiente patron: retroceder
dos etapas y avanzar una; volviéndose mas
frecuente su practica en la fase dos desarrollo, ya
que es éstaen laque se realiza lablsqueda de una
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solucion a través de la definicion y reafirmacion de
sus variables. Aun asi, nada esta escrito porque la
naturaleza dindmica de la colaboracion, por no hablar
de la variabilidad humana, siempre elude nuestro
alcance (Poggenpohl, S. & Sato, K., 2009, p.157).
Esto significa que si consideramos las habilidades,
experiencia y conocimiento de cada individuo
sumada a la de los otros miembros del equipo,
poseeremos un algoritmo complejo, més alla de
tratar de contener en un pensamiento rigido el
trabajo interdisciplinar, se debe ver al método
como una estructura flexible capaz de responder
ala préactica de sus usuarios.

como las gotas de agua,
cada una es distinta, no

tanto por su estructura,
sino por la informacién
que cada una encierra

REPLANTEAMIENTO Y REFINAMIENTO

Todo proyecto tiene un inicio y un término.
Para este método de diseno el inicio es la orden
de trabajo y el monitoreo su término. En ambas
etapas se recupera informacion con la que se

establece como responde un diseno a su entorno;
la diferencia radica en que una es completamente
nueva al equipo y otra es familiar por que es
resultado de un proceso del mismo.

La interdisciplina se plantea como la
integracion de multiples disciplinas en la solucion
de un problema. Indiscutiblemente esto
reconoce que todo esta interconectado vy,
por ende, es un sistema: una caracteristica
de los sistemas es que estdn vivos y en
continuo cambio (Brooks, S., 2014), de tal forma
que se debe reflexionar sobre la ausencia de
una propuesta absoluta y permanente ante los
problemas de larealidad o del sistema, porque, por
mas variables que consideremos existe una que
escapara de nuestro control: el tiempo. En este
sentido el tiempo no solo se encarga de caducar
nuestras propuestas, también de invalidarlas
antes de su lanzamiento; habra que ser cautos en
términos de tiempo de desarrollo, basandonos en
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Figura 5

Proceso iterativo

el sistema y reconocer que no existen soluciones
totales, solo adecuadas al momento. Lo cual nos
obliga a pensar que un problema puede estar
continuamente replantedndose y refindndose (ver
figura 6). Asi que existe la necesidad de establecer
el planteamiento del trabajo vy sus objetivos como
un proceso espiral que de pie a nuevos ciclos,
contrariamente a un proceso lineal o finito.

una caracteristica

de los sistemas es
que estan vivos y en
continuo cambio, de
tal forma que se debe
reflexionar sobre

la ausencia de una
propuesta absolutay
permanente 99

Brooks, S., 2014
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Figura 6

Proceso de replanteamiento y refinamiento en espiral

3.2 Gestion de método

Ya se hablé en el ensayo 1 “Las disciplinas

y sus formas de trabajo: el diseno !!
interdisciplinar” sobre la practica del

diseno, en especifico del proyectual, el cual se lleva
a cabo en el estudio, que es el espacio de trabajo
para un disenador y sus colaboradores; contrario
al trabajo de un tedrico o critico como acto singular,
el estudio es frecuentemente plural en su punto de
origen, ya que se compone de un equipo (Coles, A,
20012, p.14), que como tal, se sobrepondrd a la
rigidez de lo ya establecido, buscando antes que
cualquier libertad desenfrenada una libertad
encausada bajo la guia de un disenador, similar
a la figura del investigador de prestigio, como el que
dirige los objetivos de los trabajos de investigacion,
tiene sentido en sistemas de organizacion vertical y
con equipos de reducido tamaho. (Martin, A. et al.,
2012, p.5). Sin embargo, esta figura ha cambiado,
las practicas actuales y los nuevos meétodos
marcan una tendencia contraria a los trabajos
verticales con trabajos horizontales. Primero,
porque la estructura de trabajo se reinventa con
cada proyecto y vuelve necesario reconfigurar en
cadaocasion al estudio, lo que serfa practicamente
imposible  si existieran marcados niveles
jerarquicos preestablecidos. Segundo, porque

aunque el trabajo se
realiza entre un grupo
de disciplinas que
integran conceptos,
métodos y teorias,
existe unaala que se
denomina primaria,
que debera tener la
capacidad de integrar
conocimiento y formas
de pensar [...] para
producir un avance
cognitivo 99

Repko, A, 2008, p.15 ; Mansilla V. 2005

la voz de todos resuena de manera distinta a
diferenciade untrabajo focalizado que se expande
en un solo sentido: se busca que se expanda en
todas direcciones las ideas, a fin de que fluyan
dindmicamente entre el equipo de trabajo para
conseguir metas, soluciones y propuestas desde

072



distintos enfoques y aristas. En términos de la
interdisciplina, aunque el trabajo se realiza entre
un grupo de disciplinas que integran conceptos,
métodos y teorias, existe unaalaque se denomina
primaria, que deberd tener la capacidad de integrar
conocimientoy formas de pensar (...) para producir un
avance cognitivo (Repko, A., 2008, p.15 ; Mansilla
V. 2005), para lo cual, en este caso, se plantea el
trabajo de del lider o director de proyectos, bajo el
rol de disciplina primariay el de los colaboradores
como las disciplinas ecudnimes y usuarios. Estos
Ultimos no estan contemplados en la definicién
de interdisciplina, pero el método proyectual de
diseno contemporaneo los senala como parte
fundamental del equipo de trabajoy en la revision
de casos resalta su aporte al proceso de disefo.

LIDER

Enun trabajo interdisciplinar se puede cuestionar
intensamente la figura del lider, confundiéndola
conladeunmaestroouninvestigador de prestigio,
subestimando su trabajo al grado de pensar en
prescindir de él. Pero, por el contrario, en ausencia
de un liderazgo fuerte, es mucho mds fdcil terminar
haciendo una investigacion multidisciplinaria (donde
los expertos trabajan en paralelo entre si sin una
integracion mucho mds significativa) de lo que es en
verdad realizar una investigacion verdaderamente
interdisciplinaria (Nicolson, C. et al., 2002, p.378).
Aunque establece pardmetros, busca impulsar la
investigacion mas alla de sus fronteras personales
y disciplinares, manteniendo sus mentes abiertas.
El trabajo de este lider radica en controlar vy
distribuir la informaciéon de manera oportuna, de
modo que todos los participantes sean informados de
las decisiones, cambios, necesidades y oportunidades.
Esa persona debe estar en una posicion ventajosa y
estar sintonizada con el flujo total del desarrollo y sus
multiples detalles; ademds, necesita la capacidad de
anticiparse a las necesidades de los colaboradores
(Poggenponhl, S. & Sato, K., 2009, p.146). Ademas
requiere tener un conocimiento integro del
método proyectual, asi como de las capacidades
y habilidades de sus colaboradores, entendiendo

todas estas variantes como un jugador de
ajedrez, en el sentido que sepa prever y anticipar
movimientos, vy lidiar con la incertidumbre de los
mismos para llenar de certeza al equipo aun en el
fracaso, con el afan de llevarlos a fronteras nuevas
y desconocidas. Enresumen, la figura de lider es |a
de un facilitador ,un catalizador entre el procesoy
los colaboradores.

COLABORADORES

La colaboracion es el motor de este tipo de
procesos. Aungue hoy dia la escuchemos mas
en nuestro lenguaje cotidiano profesional, no la
vuelve una habilidad incondicional en nuestra
praxis. Lo que si la vuelve parte es la frecuencia
y la practica continua de trabajos grupales, en
que los diseniadores estdn cada vez mds expuestos
a diversas influencias disciplinarias a través de
diversos equipos que se construyen, se disuelven
y reconstruyen para un proyecto con diferentes
personas y especialidades (Dykes, T. et al., 2009,
p.101; Bureau of European Design Associations
2004). El establecimiento de trabajos con otra
disciplina representa en si un avance cognitivo no
solo para los individuos, también para la misma
disciplina -la comunidad de diseno-, porque
agrega nuevos enfoques, practicas, métodos vy
teorias que irremediablemente no podrian ser
parte de ella sin antes no haberse experimentado,
asimilado e interpretado. Dicho de otra forma,
imaginando al conocimiento disciplinar como un
envase de conserva abierto, dispuesto a incluir y
volver parte de su practica nuevos elementos de
forma continua e infinita.

Estas exposiciones a influencias
disciplinarias también se dan en sentido inverso

la figura de lider es
la de un facilitador
,un catalizador entre
el procesoy los
colaboradores
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a diferentes personas y especialidades que estan
comenzando a colaborar con el diseno o que, en
algunas ocasiones, ya estan familiarizados con su
practica. En cualquier caso, las personas no sélo
trabajan juntas y aprecian las contribuciones de los
demds, sino que para colaborar de forma creativa,
la comprension de las presunciones disciplinarias de
cada uno es necesaria (Poggenpohl, S. & Sato, K.,
2009, p.149). En este sentido, los cuatro ensayos
que componen esta tesis estan enfocados a
brindar certeza a otras disciplinas ajenas al disefo
sobre lo que el diseno engloba. Para comprender
mas sobre el diseno como disciplina basta revisar
el primer ensayo “Las disciplinas y su forma de
trabajo: el disefo interdisciplinar”; y este segundo
ensayo, “Trazando respuestas: el método’, para
obtener claridad acerca del método proyectual de
diseno. Para profundizar en cada fase y etapa de
este método, es preciso consultar el cuarto ensayo
“Profundizando en el método: el marcotedrico”. En
conjunto, estos tres ensayos dan un primer paso
al disefio interdisciplinar, ya que la interdisciplina
comunmente se logra resolver a través de compartir
meétodos o conceptos de otras disciplinas (Dykes, T. et
al., 2009, p.105; Nicolescu 2005), siendo el disefio
la disciplina primaria, se vuelve fundamental todo

lo anterior para mostrary dar cuenta de los puntos
fuertes del diseno: su capacidad para absorber las
ideas de una sintesis de trabajo y su habilidad en la
realizacion para materializar, a través del desarrollo
del prototipo de una idea, que en un principio

no era mds que una serie de palabras y un !!
poco de mano alzada. El proceso indica el
importante papel que puede desempenar

en actividades de colaboracion (Poggenpohl, S. &
Sato, K., 2009, p.148), y mostrar que el disefio
tiene la capacidad de integrar a otras disciplinas
en su tarea. Se debe senalar que las personas que
no estan educadas en el diseno, también estan
disenando, por ejemplo:

Hilary Cottam, de forma polémica, fue
galardonada como Disenadora del Ano en
2005, por el Design Museum, gracias a su
contribucion a la regeneracion del edificio
Kingsdale, que alguna vez fue una escuela al
sudeste de Londres. Cottam misma admitio:

Yo no soy un disenador de profesion... mi
formacion fue en las ciencias sociales, pero he
trabajado durante 15 anos en la regeneracion
y en proyectos sociales, y durante ese tiempo
he tomado un enfoque de disefio cada vez mds
dirigido.

(Dykes, T.etal., 2009, p.100; Dunn 2006)

Esto da cuenta que una de las vias para propiciar
esta situacion es a través de la colaboracion
dirigida y una estructura clara del método
proyectual, que incentiven disciplinas con un
pensamiento estructurado y que mantienen sus
limites, a explorar perspectivas interdisciplinarias en
la busqueda de nuevos conocimientos y soluciones a
los problemas persistentes (Poggenpohl, S. & Sato,
K., 2009, p.138). Esto también aplica para los
usuarios, que al igual que las disciplinas, requieren
ampliar el entendimiento sobre las capacidades y
objetivos del diseno. Adiferenciadelas disciplinas,
los usuarios estan en el proceso no sélo porque
les compete intelectualmente o por un recurso
econdmico, sino por uninterés genuino de cambiar
de manera favorable su sistema. Su motivacion
se puede ver sesgada por la falta de certeza en
el proceso, por lo cual el plantear y compartir los
avances, asi como definir tiempos y momentos de
interaccion, se vuelve fundamental para no perder
su participacion. Recordemos en esta tonica que

Las personas no
sOlo trabajan juntas
y aprecian las
contribuciones de
los demas, sino que
para colaborar de
forma creativa, la
comprension de
las presunciones
disciplinarias de cada
uno es necesaria 99

Poggenpohl, S. & Sato, K., 2009, p.149
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todo es un ciclo, lo que vuelve su participacion
fundamental como agentes continuos de
investigacion practica, y rendiran frutos en
posibles redisefos de proyectos a futuro.

Solo bastaria agregar que existe una
delgada linea entre la informacién clave vy la
acumulacion desmedida de la misma, donde ya no
podamos leerla o sintetizarla, se trata de llegar a

Conclusion

aquellasideas concretas paralamodificacién de un
sistema. Lo que esté relacionado directamente al
tamano de los equipos, porque no necesariamente
los mas numerosos tendran mas éxito, el limite de
participacion radica en reconocer las visiones que
seran posibles integrar a partir de la capacidad,
alcance y tiempo del proyecto.

Indudablemente, el diseno ha sabido aprovechar sus habilidades
visuales y de sintesis a la hora de generar representaciones de sus
modelos de procesos. Gracias a estas habilidades ha sido posible
plasmar un modelo que pueda ilustrar al diseno interdisciplinar,
mostrando por completo sus fases -exploracion, desarrollo e
implementacion- de unaforma mas simple. En las representaciones
de los modelos podemos visualizar distintas etapas clave para un
trabajo colaborativo, las cuales van desde la orden de trabajo hasta
el monitoreo; mediante este tipo de esquemas es posible explicar
el caracter iterativo del proceso, su enfoque ciclico y el papel que
juegan sus practicantes en el proceso. Al igual que en otros modelos
de diseno, su sintesis visual facilita la comunicacion dentro y fuera
de su comunidad -disenadores y usuarios—, para los cuales muchas
veces a partir de su entendimiento esta dada su participacion.
Desafortunadamente es usual que la comunicacion entre
los disenadores, el equipo de trabajo y el usuario, se limite a
mostrar objetivos y herramientas de forma general. Esta relacion
se da porque muchas veces los disenadores al ser los Unicos que
cuentan con las bases del marco teorico, se pueden ver forzados
a fungir como lideres autoritarios, mientras que los colaboradores
y usuarios al desconocer el proceso estan sujetos a sus ordenes.
Lo cual nos habla de una popular practica crossdisciplinar, la
cual lamentablemente no es ejercida de forma consciente, sino
caprichosa, nombrando al disenador como el empoderado de todo
unreino,y con ladesventaja de cargar todo el peso en su espalda sin
didlogo alguno que le retribuya conocimiento u otras posturas.
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En cambio, el enfoque interdisciplinar supone compartir
métodosy teorias parala generacion e integracion de conocimiento.
Por lo tanto, acotarnos Unicamente al planteamiento de un método
deformageneral puede limitar la participacion de los colaboradores,
cuando lo que se busca es la integracion y generacion del
conocimiento en conjunto.

Estad claro que se debe construir un marco tedrico sobre
cada una de las etapas -fragmentos de tiempo- que componen
este método, pues la intencion no es solo definir entre disenadores
un método de trabajo, sino también compartir con profesionistas
diversos no formados en disefo, un método y su teoria de forma
densa, lo que permitird encontrar movimientos mas intuitivos, con
la finalidad de que en la practica no solo se trabaje con los métodos
generales, sino con la teorfa de estos. Esto impulsa el desarrollo del
cuarto ensayo “Profundizando en el método: el marco tedrico”. Lo
que permitira a los colaboradores introducir sus propios métodos
para el desarrollo y solucion de problemas durante las distintas
etapas del proceso.

Para tener éxito en este camino de integracién disciplinar
es primordial revisar y replantear los canales de comunicacion, y
asi establecer un lenguaje intuitivo y comun que permita compartir
el conocimiento vy las perspectiva de los participantes, ya que en
los analisis de grupos heterogéneos los miembros del grupo tienen
diferentes niveles de comprension y es muy probable que las ideas de
soluciones no sean entendidas por todos en el equipo de forma inmediata
(Pahl, G. et al.,, 2002, p.492). Por lo cual se deben encontrar formas
que puedan:

eContener desde las ideas mas sencillas hasta las mas
complejas.

e Compartir de forma singular vy plural, simultaneamente, la
informacion.

e Consensuar entre todos los participantes sin perderse enun
mar de informacion.

eReconocer las oportunidades en los momentos criticos de
sintesis.

El correcto manejo y flujo de la informacioén se vuelve fundamental
pararesolver un problemaen cualquier etapa del proceso de disefo.
Ideas truncas, objetivos sin conseguir o ruptura de los equipos,
pueden ser el resultado de trabajar con malos, insuficientes o
sesgados canales de comunicacion. Lo que da pie al tercer ensayo
“Gramatica visual: un lenguaje’.
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Como vemos hasta ahora, el trabajo interdisciplinar no sélo se
puede basar en la definicion de su practica, esto seria pensar que
basta con definir el concepto ballet para inmediatamente realizar
perfectos pas de deux, ejecutar este movimiento de pareja al igual
que realizar una colaboracion interdisciplinar requiere por parte
de los ejecutantes poseer solidas estructuras de procedimiento,
a partir de las cuales, actos como pensar, moverse y comunicarse
sean ejecutados con el Unico fin de lograr aquellos momentos
trascendentes que eluden cualquier pensamiento particular antes
imaginado por cualquiera de los protagonistas. Entonces la rigidez
de las estructuras del procedimiento preestablecidas aqui, que
parecen atar a la colaboracion con un método, teoria y lenguaje, no
son mas que ficticias, puesto que éstas sélo son puntos de flexiéon
que cada individuo puede adquirir al igual que otros tantos, y mutar
con el tiempo en su propio beneficio, recordemos que la praxis sobre
las estructuras es aquella que dota de libertad a la labor de cada
individuo ya sea en la interdisciplina o en la danza.
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NOTAS

! Ernesto Nathan Rogers (1909 -1969), arquitecto italiano, escritor y educador.

?La HfGOffenbach fue fundada en 1832 como Escuela Artesanal para
mejorar la formacion de nuevos artesanos. Pronto se convirtié en una Escuela
de Artes y Oficios donde las artesanias, actividades artisticas y tedricas se

impartian al mismo tiempo. En 1970 adquirié el estatus de universidad.

3 Charles Eames (1907 - 1978), arquitecto, disefiador y director de cine
estadounidense. Junto a su esposa Ray realiz6 disefios que son considerados

clasicos del siglo XX.

“Ralph Caplan (1925), consultor, escritor y orador publico de disefio.

>|DEO, consultora internacional de disefio e innovacion fundada en Palo Alto,

California, Estados Unidos, en 1991.

®El Consejo de Disefio Industrial fue fundado en 1944 por Hugh Dalton,
presidente de la Camara de Comercio en el gobierno durante la Segunda
Guerra Mundial, su objetivo era “promover por todos los medios posibles la

mejora del disefio de los productos de la industria britanica”.
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Dialogos
creativos

Disefio interdisciplinar

Ensayo 3
Gramatica visual: un lenguaje




Introduccién

Llamamos lenguaje a todo sistema de comunicacion estructurado, . .
no obstante, pareciera que los lenguajes al poseer una naturaleza Es nece§ar1o analizar
tan intrinseca a nuestra existencia fueran dados por sentado hasta Y reflexionar sobre
el punto del olvido. En los estudios sobre |la colaboracién son pocos el lenguaje en la
los textos que hablan sobre el lenguaje, en comparacion con los  colaboracion para asi
temas de teorias y métodos. Quiza para muchos la pregunta seria, gzcar provecho de
;por qué es importante el lenguaje? y la respuesta es tan simple ély no utilizarlo de
como, porgue es la base para conjugar ideas antes inconexas en un .
nuevo todo de forma ecuanime. Es necesario analizar y reflexionar .forrr.la. convencional o
sobre el lenguaje en la colaboracion para asf sacar provecho de ¢y 1ntultiva
no utilizarlo de forma convencional o intuitiva.

Lenguaje proviene del latin lingua, ae, f. Lengua, lenguaje,
palabra, interpretacion de expresiones, comprension de sistemas
(Pimentel, J., 2009, p.421); el objetivo del disefio es modificar
sistemas a partir de la redefinicion de alguno de sus elementos,
por lo cual es fundamental para éste constar de un lenguaje. De
hecho si lo tiene, ya que el trabajo entre disenadores no presenta
mayor dificultad en términos de comunicacién puesto que al
igual que cualquier disciplina, consta de un lenguaje consensuado
por su comunidad. Pero, ;como nos comunicamos para definir,
plantear, analizar, sintetizar y modificar un sistema entre individuos
provenientes de distintas disciplinas? En el presente ensayo se
abordara laforma de optimizar la comunicacion entre las disciplinas
para el trabajo interdisciplinar, sobre todo a partir del lenguaje
visual, al cual considero como una de las maximas abstracciones de
representacion, ya que por medio de un solo diagrama es posible
comprender distintos enfoques en un solo vistazo.
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Las disciplinas y sus

lenguajes

El doctor Bérbel Tress, en su libro Interdisciplinary and
Transdiciplinary Landscape Studies: Potential and Limitations !!
describe al lenguaje en un contexto disciplinar:

Un grupo especial de codigos distintivos son los codigos de

comunicacion. El vocabulario, la sintaxis y el estilo son diferentes

en cada disciplina [...] el lenguaje utilizado en una disciplina es

también una herramienta para que se abstengan el publico y otras

disciplinas de participar libremente en las discusiones internas [...]

el lenguaje disciplinar produce una cortina.

(Tress, B.etal., 2003, p.102)

Lo que alguna vez fue visto como una ventaja en el lenguaje al ser
unasingularidad, hoy es unalimitante cuando hablamos de procesos
colaborativos en los que se vuelve necesaria la libre participacion.
Eneltrabajointerdisciplinar en especifico, es importante considerar
las diferencias entre la jerga de cada disciplina para no caer en
ambigliedades. Por ejemplo, estamos asistidos por los nombres y
etiquetas que pueden ser especiales para nuestra disciplina, pero estos
mismos nombres y etiquetas presentes en otra disciplina pueden tener
un significado diferente (Poggenpohl, S. & Sato, K., 2009, p.150).

Conuna buena comunicacion el problema de la terminologia es
menor, como tal la confusion es por lo general evidente y se puede resolver
de manerafdcil. En cambio, el proceso de negociacion puede ser un campo
minado (Poggenpohl, S. & Sato, K., 2009, p.153). La negociacion es el
didlogo entre dos o mas individuos, el cual preferentemente debe
ser fluido y equitativo —en términos de comprension-, puesto que la
desigualdad en este sentido puede frustrar al colaborador vy limitar
asi su participacion.

El problema de comunicacion esta en la frecuencia del
didlogo, que a su vez encuentra obstaculos en los conceptos y sus
significados los cuales son inalienables al hombre. Estudios sobre la
comunicacionenla interdisciplina, revelaron que el vocabulario cotidiano
secombina usualmente con términos especialistas (Klein, J., 2005 p.43).

el lenguaje utilizado

en una disciplina

es también una
herramienta para que
se abstengan el publico
y otras disciplinas de
participar 99

Tress, B. etal., 2003, p.102
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Lo que nos hace pensar que dichos problemas de comunicacion
pueden encontrar solucion en un lenguaje co-creado, en el cual X - i
dichos conceptos vy términos sean establecidos en conjunto. comunicaclion esta

Por ejemplo, durante los primeros afios del siglo XXI LEGO? en la frecuencia del
, una empresa que usa al diseno como motor, comenzo a presentar  didlogo, que a su vez
problemas en el uso de términos, definiciones y conceptos entre  ancuentra obstaculos
los d|st|ntqs grupos y areas de tlrabajo. Con .eI fin de subs‘anar en los conceptos y sus
esta necesidad LEGO implementd una herramienta para gestionar ~." ", ..
el lenguaje del diseno de cada grupo de productos, garantizando que Slgnlflcados
los nombres de los productos disenados por un equipo de trabajo en
particular funcionardn cohesivamente tanto para ellos, como para los
diferentes grupos de productos (Design Council., 2007, p. 74).

Esta herramienta y otras del tipo han permitido comparar y
desarrollar ideas de manera mas eficiente para una empresa como
LEGO. Sudirector creativo Smith Meyer declaro:

el problema de

‘Antes de unificar, teniamos personas presentando seis pdginas
de proyecto, algunos presentando 86 pdginas, otros tantos
usando CGl o presentaciones interactivas. Ahora todos presentan
en forma igualitaria, enfocdndose mds en el contenido que
en la presentacion, asi que podemos comparar manzanas con

manzanas”.
(DesignCouncil., 2007, p. 72)

Los dos ejemplos antes mencionados han servido a LEGO para la
transmision de informacion; pero en la colaboracion interdisciplinar
los objetivos son mas ambiciosos, tal y como en la generacion de
nuevas ideas o conceptos, para lo cual incluso el software avanzado,
la comunicacion electronica y las técnicas como el método Delphi
no garantizan la sintesis. La integracion al final siempre es una accion
humana (Klein, J., 2005 p.39); por tal motivo, no sélo es necesario
el entendimiento sino que también debemos ser capaces de
cuestionar, comparar y contrastar, para sintetizar nuevas ideas. En
la colaboracion esto sélo se logra a través de un didlogo entre todos
los participantes, por lo tanto se vuelve necesario el desarrollo
en cada proyecto de un lenguaje co-creado a partir de un marco
conceptual comun.
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2.1 El reto de la comunicacién

interdisciplinar

Buscar un lenguaje comun para cualquier
tipo de trabajo de diseno interdisciplinar !!
serfa un trabajo titanico, que caeria en una
discusion estéril y pérdida de tiempo, ya que el
lenguaje comun no debe centrarse simplemente en
encontrar al denominador comun de las lenguas de
las disciplinas participantes. En lugar de ello, existe la
necesidad de una constante reflexion sobre el lenguaje
y los conceptos utilizados, asi como esfuerzo para
construir un marco conceptual comun con algunos
nuevos conceptos (Tress, B. et al, 2003, p.103).
Entonces la construccion de un lenguaje para el
trabajo interdisciplinar es singular y se debe dar
dentro del marco conceptual de cada proyecto, en
el cual los conceptos deben surgir a partir de los
puntos de convergencia en el lenguaje, sin llegar a
invasiones indebidas de la jerga de cada disciplina.
El objetivo de todo lenguaje es comunicar,
pero en esta co-creacion podremos tener ademas
de comunicacion, un panorama mucho mas rico
en el proyecto. De esta manera, las disciplinas no
solo se unifican a través del lenguaje sino que se
enriguecen y expanden en el proyecto. El camino
para establecer este lenguaje co-creado no es
facil, pues cambiar la perspectiva de uno es como
entrar a otra cultura (Klein, J., 2005 p.43 ; Fran, A.
& Schulert, J., 1992, p.235). En este caso, dicha
cultura seria algo ajeno a todos puesto que esta
planteada a partir de un enfoque comun nunca
antes expuesto o conocido, lo cual requeriria algo
igual de singular en términos de comunicacion.

La construccion de un lenguaje co-creado inicia,
idealmente, cuando las presunciones de los
individuos del equipo dejande limitarse a sucampo
disciplinar y expanden su enfoque a favor de la
pregunta global del proyecto. Dejando de lado el
innecesario analisis de términos de forma desde

existe la necesidad de
una constante reflexién
sobre el lenguaje y los
conceptos utilizados,
asi como esfuerzo para
construir un marco
conceptual comtn %9

Tress, B.etal., 2003, p.103

cada enfoque disciplinar; puesto que se pierde
el proposito —qué es el dialogo interdisciplinar-,
el cual implementa habilidades bdsicas como son
la diferenciacion, comparacion, contraste, relacion,
clarificacion, reconciliacion, y sintesis (Klein, J., 2005
p.40). Podemos decir que el didlogo surge de un
lenguaje co-creado a partir de la coordinacion
de conceptos y términos bajo el entendimiento
del equipo, que mas alla de intentar llegar a
consensos, intenta realizar una sintesis através de
la construccion y evolucion de ideas.

Para lograr esta sintesis, y hacer fluir la
comunicaciondentrodel didlogo en la colaboracion,
los equipos necesitan recursos de informacion
compartida. La estructuracion de estos recursos es
necesaria, pues debe ser accesible y eficiente para
las distintas partes interesadas y sus necesidades
(Poggenpohl, S. & Sato, K., 2009, p.146). Cuando
hablamos de estructurar recursos, aludimos a la
co-creacion de conceptos y términos, los cuales
no se definen y plantean de inicio, sino, todo lo
contrario, se dan dentro del marco del proyecto
y su duracion. El resultado es un lenguaje co-
creado capaz de comunicar los nuevos marcos
del conocimiento (planteamiento), y de facilitar el
replanteamiento pensando en los mismos marcos.
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Recordemos que un lenguaje co-creado crea un
nivel de confianza que respalda el replanteamiento
(Paton, B. & Dorst, K., 2011, p.326), parael cual se
vuelven necesarias ciertas estrategias, tales como:
la ingenieria de un enfoque dialdgico, el uso de un
lenguaje para el contexto-especifico del marco
de trabajo y el uso de preguntas que faciliten los
‘saltos mentales’.

La co-creaciéon se debe contemplar
durante todo el proceso, sin perder de vista a
cada disciplina, tanto de forma individual como
en equipo, para guiarlas e integrarlas, ya que
sin la interaccion de todas se puede llegar a un
lenguaje ininteligible hasta para el equipo, y yano
digamos para el cliente. Por lo tanto, la co-creacion
debe ser exploratoria e interactiva, y necesita de un
lenguaje que soporte esto. Tiene que ser co-creada
de forma iterativa a través de la dialdgica: cuestionar
y responder (Paton, B. &Dorst, K., 2011 p.326;
Designer_ C 2009). Dichos cuestionamientos vy
respuestas no pueden quedar en las manos de
unos cuantos; recordemos que la creatividad es
heuristica no algoritmica (Klein, J., 2005, p.40).
Con lo cual nos referimos a que sus resultados
provienen del reconocimiento de todas sus
partes, y parte de este sistema son los individuos
que conforman al equipo. Limitarlos o callarlos
seria truncar la creatividad.

Este proceso, como va he dicho, sucede
de forma paulatina, a la par que se construyeny
evolucionan las ideas, lo que conlleva, de manera
natural a pequenos desacuerdos. Los cuales
son favorables, en contraste con desacuerdos
mayores en relacion con laestructura general, que
pudieran darse en niveles avanzados del proyecto
ante la falta de dialogo. Una forma de garantizar
este didlogo es buscar una estructura -lenguaje-
bajo la cual se pueda contener la informacion,
evolucionar los conceptos y términos, asi como
almacenar los acuerdos que de éste surjan, lo cual
podria hallarse en la visualizacion grafica.

un lenguaje co-creado a
partir de la coordinacién
de conceptos y términos
bajo el entendimiento
del equipo,que mas

alla de intentar llegar

a consensos, intenta
realizar una sintesis
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Replanteando la

comunicacilion: texto e

Imagen

herramienta de comunicacion, tal como la visualizacion
grafica, que almacene y organice la informacion de forma
incluyente, de tal manera que pueda ser facilmente manipulada,
modificada y replanteada por los integrantes del equipo para su
analisis.

Estas exigencias representan un reto, pero también son una
oportunidad para explotar la visualizacion grafica de datos, como
dice Jacques Bertin?: El grdfico yano es solamentela “representacion” de
una simplificacion final, es un punto de partida para el descubrimiento de
estasimplificacion, y el medio para justificarla. El grdfico se ha convertido,
por su manejabilidad, en un instrumento para el procesamiento de la
informacion. En este momento, habra que cuestionarnos cémo es
que esto sucede, para revisar posteriormente de qué formas es
posible representar la informacion bajo los términos que el didlogo
interdisciplinar requiere.

Elhechodequeelgraficopermitaestasintesisdeinformacion,
no debe sorprendernos, puesto que entendemos y vemos el mundo
a través de nuestros 0jos, y con ellos establecemos la comunicacion
visual,lacualtrabajaenlainterpretacion,laorganizacionylapresentacion
visual de mensajes (Frascara, J., 2004, p.3), los cuales abstraemos y
conjugamos de forma automatica casi al mismo tiempo en nuestros
pensamientos. Nuestra capacidad cerebral es inimaginable en este
sentido, por eso cuando hablamos de propuestas para procesos de
sintesis de ideas en grupo, sobresalen aquellas que implementan
este recurso, porque mds alld de solo crear imdgenes, la comunicacion
visual sostiene palabras e imdgenes para crear un texto hibrido (Paton, B.
&Dorst, K., 2011, p.319; Jobling & Crowley, 1996, p.3). El resultado
de esta union es estimulante, puesto que se ve el contenido desde
distintos niveles y permite encontrar relaciones antes negadas, es
decir: nueva informacion para el lector.

El planteamiento de un proyecto colaborativo exige una !!

El graficoyano

es solamente la

‘representacién’ de una
simplificacién final,

es un punto de partida
para el descubrimiento
de esta simplificacién,

y el medio para
justificarla 99

Jacques Bertin
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Son muchas las ventajas existentes en este hibrido de texto
y grafico. Por ejemplo, la sintesis que realizé Olive Byrne (1984)
a uno de los principales tratados de las matematicas: la Geometria
euclidiana. El resultado (ver figural) es considerado por muchos el
libro méas hermoso del siglo XX, pues en él no sdélo se sintetizd una
idea, sino que logra ponerla al alcance de casi cualquier persona
ajena al tema.

No debe ahuyentarnos este tipo de aproximaciones por
su calidad de sintesis o por el grado de complejidad que pudiera
contener, puesto que a menudo, entre menos compleja y mds lineas,
mds ambigua y menos interesante resulta una lectura (Tufte, E., 1990,
p. 50). Por ello, una representacion compleja, en la que intervengan
distintos niveles de informacion puede resultar estimulante vy
enriquecedora paralos lectores. En cuanto aquellos que ven cadtica
lasuperposiciondeinformaciondentrode unsoloformato, podemos
decir que la representacion de informacion en pdginas y pdginas requiere
de los lectores una capacidad de memoria visual, habilidad débil para
realizar contraste, comparacion y eleccion (Tufte, E., 1990, p. 50). Es
aqui donde la grafica da un paso adelante en el didlogo colaborativo,
al permitir contener dentro de un solo formato, distintos tipos de
informacion dispuesta a los lectores de forma equitativa, lo que en
si representa un paso hacia la interdisciplina, al permitir una de sus
principales premisas: la concepcion de un nuevo enfoque a partir del
intercambio de informacion de forma plural.
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Figura 1

Geometria euclidiana por Olive Byrne (1984)
Fuente: Tufte, E., (1990). Envisioning Information. Estados Unidos: Graphics Press
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3.1 Tipos de sintesis visual

Ungraficoodiagramaofrece unasoluciona
procesos que contemplan grandescumulos !!
de informacion. Al respecto del tipo de
diagrama, debemos descartar los ramificados o
de tipo éarbol, ya que develan un pensamiento
centralizado, el cual es totalitario y autoritario.
Ademas, su lectura, al ser de abajo hacia arriba,
0 izquierda a derecha, dificulta la creacion de
interconexiones entre las ramificaciones de
informacion. Ya los intentos por plasmar temas
comolasdivisiones del conocimiento (ver figura 2),
han mostrado sus limitaciones al establecer cémo
éstos entrelazan el conocimiento. Es la creacién
de interconexiones lo que se busca generar para
la comprension del conocimiento, como dice
Lima: el complejo de la conectividad en los tiempos
modernos requiere nuevas herramientas de andlisis y
exploracion, pero sobre todo, exige una nueva formade
pensar. Exige una comprension plural del mundo, para
tener la capacidad de imaginar el plan mds amplio
y al mismo tiempo examinar la intrincada malla de
conexiones entre sus elementos mds pequenos (Lima,
M. 2011, p.45).

La necesidad del hombre por entender su
entorno lo ha llevado a generar mapas visuales de
su contexto, tenemos el de Paris de Bretez Turgot
(1793). ;Pero qué queremos o buscamos cuando
intentamos plasmar un sistematan complejo como
una ciudad? Nueva York, aquella que muchos
denominan el epicentro del mundo ha buscado
entenderse, por distintos usuarios: residentes,
turistas, trabajadores, politicos, arquitectos vy
otros, para los cuales Constantine Anderson
(1961) plasmdé un mapa de Manhattan bastante
complejoy lleno de detalles. Muchos preguntaran
por qué o cual es la necesidad de este grado de
detalle, la respuesta es que la fina textura de los
exquisitos detalles guia a una microlectura personal;
historias individuales de la informacion: tiendas
visitadas, hoteles hospedados, calles recorridas,
ventanas de edificios a pisos de trabajo, todo lo que
implica el edificio entero, con calles y vecindarios

el complejo de la
conectividad en los
tiempos modernos
requiere nuevas
herramientas de
analisis y exploracién,
pero sobre todo, exige
una nueva forma de
pensar 9

Lima, M., 2011, p.45

(Tufte, E., 1990, p. 37). La diferencia entonces
entre este y cualquier otro mapa es el cumulo
de informacion a partir de la cual se plantean las
microhistorias que cada individuo se encarga de
construir. Como dijimos anteriormente, un mapa
complejo resulta estimulante y menos ambiguo,
sobre aquel simple como los de quiosco, hechos
solo para turistas principiantes, los cuales alin no
tienen una historia con Nueva York. Puesto que
aqui poseer es entender:

para eso sirven sus calles numeradas,
inflexiblemente  repartidas  segun  unas
distancias regulares; no para hacer de la ciudad
una inmensa mdquina, ni del hombre un
autématal...] sino por el contrario, dominar con
la mente las distancias y las orientaciones, para
poner a disposicion de un hombre el espacio de
esos doce millones de hombres

(Barthes, R., 1993, p.21)

Para eso esta la geometria neoyorkina, diria
Barthes (1993) “para que cada uno sea poéticamente
propietario de la capital del mundo” y para eso
podrian servir también los mapas visuales de
informacion, para que cada uno sea propietario
del conocimiento y dé a éste una lectura personal.
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S YSTEME FIGURE
DES CONNOQISSANCES HUMAINES.

ENTEN

Figura 2

Systéme figuré des connaissances humaines
Sistema figurativo del conocimiento humano-, de Diderot y

D Alembert, Encyclopédie

Fuente: Lima, M. (2011) Visual Comprexity: Mapping Patterns of

Information. Princeton Architectural Press: New York

Implementar un mapa visual en el trabajo
cotidiano,dondelosreportessonel pandecadadia,
noesnecesariamenteunéxito, puesaungueeluden
la capacidad humana de retencion de informacion,
para su comparacion, los planteamientos
complejosrequierentiempoy estandireccionados
a proyectos donde existen un gran nimero de
variables vy usuarios, porque en particular estos
métodos funcionan para aumentar (1) el nimero
de dimensiones que pueden ser representados en
superficies planas, y (2) la densidad de datos (cantidad
de informacion por unidad de drea) (Tufte, E., 1990,
p. 13). Aspirar a construir algo donde convergen
distintas dimensiones vy calidades de informacion
resulta idoneo para la colaboracion donde
convergen distintas visiones, pero es extenuante
para un Unico individuo, porque no es fdcil llegar a

la concepcion de un todo que se construye a partir
de piezas pertenecientes a diferentes dimensiones
(Tufte, E., 1990, p. 15). Entonces, este tipo de
construccion aunque presenta limitantes para el
pensamiento disciplinar, resulta benéfica para el
interdisciplinar, en el que se intenta plasmar ideas
en un sistema interconectado, perpetuamente
modificable, reelegible y en continua construccion
a partir de distintas perspectivas en colaboracion.

y para eso podrian
servir también los
mapas visuales de
informacioén, para
que cada uno sea
propietario del
conocimientoy dé
a éste una lectura
personal
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3.2 El pensamiento sistémico

Los mapas sistémicos son la construccion

de guias para entender un microcosmos,

en los que a partir de conexiones y nodos

de informacion convergen distintos puntos de
vista y se establecen relaciones (ver figura 3).
A través de los mapas sistémicos se plantean
historias de manera visual, las cuales resultan
ser singulares para cada individuo, pues aunque
comparten los mismos elementos y contextos, su
desarrollo sucede dentro de la cabeza de cada
uno, desde la perspectiva de Schon el plantear la
percepcion de un problema es una combinacion entre
la adopcion de terminologia y la forma de razonar que
permite “plantear el conocimiento” para pensar en él
y desarrollar una serie de posibles acciones (Paton, B.
&Dorst, K., 2011 p.317; Waks 2001; Schon 1984,
1987, 1994, 1995). Esta combinacion de datos

Figura 3

El mapa muestra la colaboracién entre
los programadores Perl m’ss activos y la

comunicada virtual CPAN

(Comprehensive Perl Archive Network)

Fuente: Lima, M. (2011) Visual Comprexity: Mapping Patterns of
Information. Princeton Architectural Press: New York

el plantear la percepcion de un
problema es una combinacién
entre la adopcidén de terminologia
y la forma de razonar que permite
‘plantear el conocimiento’ para
pensar en €l y desarrollar una serie
de posibles acciones 99

Paton, B. &Dorst, K., 2011 p.317; Waks 2001; Schon 1984, 1987,
1994,1995

que desembocan siempre en una nueva lectura
en si se vuelve un acto creativo, que recuerda a
la literatura surrealistas del siglo XX (1960) con
ensambles de textos antes inconexos, que con
su reacomodo generan un nuevo todo. Para los
surrealistaselazaresel granvehiculodeloinsolito,
pues hace que las imagenes surjan de forma libre
y sin censura, en este caso las ideas. Por eso,
permitdmonos realizar entramados nunca antes
expuestos, pues de eso se trata la complejidad: de
encontrar relaciones negadas. Lo cual se vuelve el
objetivo de cada individuo hacia sus companeros.

En este sentido, cada individuo vera cosas
diferentes en la historia, ya que la entendera
desde el punto de vista de su disciplina, lo que nos
lleva a tener diferentes interpretaciones propias,
ajenas y comunes. Las redes estdn integradas por
los procesos de democratizacion que estimulan lo
individualidad y nuestros apetitos para el aprendizaje,
laevolucionylacomunicacion (Lima, M., 2011, p.69),
permitiendo asi el desarrollo de un sistema que
transita a través de una estructura flexible entre
lo individual y lo colaborativo. Tres puntos que hay
gue resaltar de un mapa sistémico incluyente con
grupos e individuos:

1- Explorar como la resolucion del problema da
respuesta a diversos escenarios.

2- Alentar a las disciplinas involucradas en el
proyecto a pensar en las relaciones del sistema.
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3- Codificar el conocimiento de distintas
disciplinas en un unico y coherente marco
teorico.

(Nicolson, C.etal., 2002, p.327)

Aunqgue los mapas sistémicos alientan a lecturas
y construcciones grupales e individuales, éstas
Ultimas estan sujetas alas primeras, puesto que sin
la vision del grupo poco puede hacer un individuo
en la construccion de multiples dimensiones de
formasolitaria. Porloquelaconstruccionde mapas
sistémicos debe ser realizada preferentemente en
equipo para lograr una conjuncién de multiples
visiones individuales dentro de un mismo plano.

Podemos afirmar que los mapas sistémicos
no solo son una representacion simplificada de
la informacion, sino el punto de partida para
iniciar una comunicacion de dos vias entre los
colaboradores de un trabajo interdisciplinar,
pues aungue es aventurada esta afirmacion, las
cualidades antes mencionadas, en conjunto con
las siguientes ventajas que Manuel Lima (2011)
recopila, los vuelve idoneos.

eClarificar
Los mapas sistémicos tienen como objetivo
simplificar y clarificar ideas de forma
efectiva, aquila visualizacion juega un punto
importante.

eRevelar

Mostrar  revelaciones a todos los
colaboradores al entrelazar elementos
supuestamente ajenos, lleva a develar
aquello no identificado por cada disciplina
en el pasado, lo cual se vuelve crucial para
llegar mas alla de lo previsto.

eExpandir

Explorar esta herramienta de informacion
nos da un vehiculo hipotético y metafdrico
que nos permite mostrar conceptos
intangibles y sobre todo, coémo estos
se relacionan con los demas elementos
que pudieran ser tangibles o intangibles.
Expandir se vuelve una forma de plasmar y
controlar distintos aspectos dentro de un

eDocumentar

Un mapa es una puerta del pasado hacia el
futuro, ya que al almacenar y documentar
se podran hacer analisis en la posteridad de
la informacioén sin tener que comenzar de
cero, 0 como también Poggenpohl, S. & Sato,
K., (2009) resaltan:

La gestion del conocimiento se trata de grabar,
guardar, recuperar y sintetizar la informacion,
para que las experiencias y las lecciones del
pasado sigan siendo guias vitales para el
trabajo futuro, dando a la gente la capacidad
de trabajar desde una plataforma avanzada
de entendimiento en lugar de comenzar cada
proyecto desde la zona cero (Poggenpohl, S. &
Sato, K., 2009, p.146).

Sobre todo cuando se implementan
proyectos sobre temas recurrentes,
dicha ventaja se vuelve latente, v llena de
respuestas el presente, lo que se refleja en
preguntas cada vez mas profundas.

Unico plano imposibilitando la pérdida de
relevancia de cualquier elemento.

Las cualidades que posee un mapa, ya antes
mencionadas, hacen ver que no solo se trata de
informacion dura, concisa, relevante, abstracta
y concentrada en un Unico formato intentando
establecer un punto de forma forzada, sino que
se vuelve mas un acto curatorial al exponer dos
imagenes antes inconexas vy resignificar una
a partir de la otra, dejando dispuesta aquella
informacion relevante para un tema v lista para
establecer en su lectura un discurso co-creado,
que cada actor interpretard desde su enfoque
particular. Asi como el arte existe a través de
los ojos que lo miran, también la informacién se
construye através de los ojos que la miran.

un acto curatorial al exponer
dos imagenes antes inconexasy
resignificar una a partir de la otra
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El desarrollo de un
lenguaje en comun

El lenguaje es un medio por el cual se transmite informacion de un
individuoaotro,graciasaunsistemaestructuradoque sucededentro
de un contexto de uso especifico. En el caso de la interdisciplina, el
sistema o lenguaje a través del cual se puede transmitir informacion
es el mapa sistémico. Los mapas, a diferencia de otros lenguajes,
no transmiten Unicamente un mensaje, sino el mensaje de varios
interlocutores al mismo tiempo, lo cual pone en riesgo a esta
lengua de volverse ininteligible. Para evitar la desconfiguracion e
incomprension de ésta y de cualquier lengua, se debe desarrollar
bajo unaserie de lineamientos consensuados por sus interlocutores,
los cuales se denominan reglas gramaticales.

La gramatica podemos entenderla como el conjunto de
reglas y principios que gobiernan el uso de las lenguas. En el caso
de los mapas sistémicos, a este conjunto de reglas y principios
podemos nombrarlos como gramatica visual, nombre que adquieren
puesto que gobiernan un lenguaje hibrido entre texto e imagen. La
delimitacion de estas reglas y principios se vuelve fundamental para
sus interlocutores, no sélo porgue en torno a ellas se decodifica la
informacion, sino también porque sin una gramatica visual seria
entrampado intentar codificar de forma coherente la informacion
para los colaboradores, los cuales incluso también codifican en
conjunto nuevos mensajes a partir de la sintesis dentro del mismo
mapa sistémico.

La gramatica podemos
entenderla como el
conjunto de reglas

y principios que
gobiernan el uso de las
lenguas
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4.1 Lasreglas de la gramatica visual

Son claras las ventajas de los mapas sistémicos,
pero antes de adentrarnos en su implementacion
en el proceso proyectual de disefo es necesario
establecer vy dilucidar cudles son sus reglas vy
principios como gramatica visual. Primero, se
debe senalar que las reglas para su elaboracién
no lo exponen a una estructura rigida; muy por
el contrario, revelan lo flexibles que pueden ser.
Si pidiéramos a dos grupos distintos estructurar
el mismo objetivo con la misma informacion
obtendremos resultados diferentes, no tanto en el
resultado como en la conformacion del discurso.

Ahora, si consideramos que los problemas
que atiende la interdisciplina al ser tanto nuevos
como distintos, y estar sujetos a un desarrollo co-
creado por diversos individuos y disciplinas, esto
hace que la informacién con la que se construye el
sistema provenga de distintas fuentes y formatos.
En consecuencia este almacenamiento atipico de
la informacion, sumado a la perspectiva singular
del equipo con la que se abordard, hace que el
desarrollo de los sistemas se vuelva una creacion
singular. La cual, entonces aunque este sujeta
a esta gramatica visual, poseerd sus propias
caracteristicas. El objetivo de estos principios
basicos no esta en homologar, ya que esto iria
en contra de la creatividad, sino en mantener
un orden y alentar su uso como herramienta de
comunicacion entre el equipo dentro de cada
proyecto:

1. Pregunta principal

Un sistema puede responder multiples preguntas
que posiblemente en un inicio no fueron hechas,
pero debemos recordar que la pregunta principal
es la que debe regir la estructura del sistema, de
lo contrario corremos el riesgo de generar un
sistema fragil en estructura y débil en contenido.

Este almacenamiento
atipicode la
informacién,sumado a
la perspectiva singular
del equipo con la que
se abordarg, hace que
el desarrollo de los
sistemas se vuelva una
creacién singular

La parte mds importante de la comprension de
datos es la identificacion de la pregunta que
deseas contestar. Enlugar de pensarenlosdatos
que fueron recogidos, piensa en como van a ser
usados y trabajados. Se recogen datos porque
quieres saber algo acerca de cierto tema. Si no
se sabe muy bien el porqué se estd recogiendo
datos, entonces ya no hay justificacion para
hacerlo.

(Lima, M., 2011, p.82; Ben Fry, 2008)

La pregunta inicial trabaja como punto de criterio
para evaluar constantemente la efectividad del
proyecto, siendo un filtro entre lo esencial y lo
superfluo, para determinar qué va dentro del modelo
y en qué nivel de detalle es necesario (Nicolson, C.
et al., 2002, p.378). Por lo tanto, es fundamental
desarrollar la pregunta central en equipo
antes que intentar imponerla a éste vy tratar de
mantenerla como caja negra, inescrutable para
otros abierta so6lo para uno, puesto que puede
traer desintegracion ante laambigliedad impuesta
-ver ensayo 4 “Profundizando en el método; el
marco tedrico’, etapa de replanteamiento-.

2.Observar larelevancia
Enelcontextodelavisualizacion de lainformacion,
existen dos criterios a considerar para decidir la
forma de visualizacion que utilizaremos:

Dialogos creativos Gramdtica visual: un lenguaje / 095



1-El contenido de la informacion debe
permitir el acceso de andlisis laterales
con nuevos caminos, a fin de encontrar
la respuesta mas adecuada a la pregunta
central.

2-La técnica de visualizacion debe estar
determinada por la pregunta central, de
tal forma que incremente las posibilidades
de comprension, asimilacion y decision,
volviéndola un paso fundamental de Ia
transiciondelainformaciénenconocimiento.

La visualizacién debe funcionar como vehiculo
para que cada integrante del equipo interprete la
informacion que le parezca relevante en medida
en que ésta le ayude a desarrollar e impulsar la
pregunta central mas alla de sus limites.

Manuel Lima, a través de su libro Visual
Complexity (2011), nos da algunos elementos
basicos visuales (ver figura 4) que podemos
implementar para la visualizaciéon de nuestros
mapas sistémicos.

El que la mayoria de estas estructuras sean
concéntricas representa una ventaja para la

interdisciplina, puesto que de esta forma se evita
la jerarquizacion de la informacion, y vuelca
el microcosmos construido sobre la pregunta
central.

3. Analisis multivariado

Un sistema puede dar la impresion de ser tan sélo
conexiones de ida y regreso. Pero entre mas rico
seaendetalle, brindaraydevelard masinformacion
fundamental a través de sus nodos para ser leida
desde diferentes perspectivas, por ejemplo:

Supongamos la visualizacion de un rio que
cruza por varios actores clave como: barrios,
ciudades, distritos, regiones. Ahora imagina
la riqueza que brindaria si se conocen la
variantes del rio: color, temperatura, nivel de
contaminacion, velocidad de caudal, entre
muchos otros.

(Lima, M., 2011, p.83)

La informacion multivariada intenta potencializar
un elemento al develar aquella informacion
fundamental que lo pudiera enriquecer. El tipo
y grado de andlisis al que se debe someter la
informacion estd sujeta a los requerimientos

Figura4

Elementos visuales basicos para modelos sistémicos.
Fuente: Lima, M. (2011) Visual Comprexity: Mapping Patterns of Information. Princeton

Architectural Press: New York
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del proyecto y del equipo. Por ejemplo, la firma
a pincel de Uboku Nishitami (ver figura 5) que
es interpretada dentro del libro Shodo giho
koza, técnicas caligrafias, busca establecer las
caracteristicas caligraficas japonesas. En este caso
particular, a través de una serie de anotaciones
que el autor contrasta en color rojo con las cuales
expone los finos detalles que vuelven irrepetible
este trazo. Si bien, de inicio la firma caligrafica ya
es per se estéticamente bella, al someterla a un
analisis multivariado de rasgos, se enriquece y se
revalora como pieza caligrafica para los lectores.
Este tipo de enriquecimiento es el que idealmente
buscan los participantes de un proyecto
interdisciplinar al complejizar un elemento
perteneciente a un sistema que a su vez pudiera
repercutir al recomplejizar todo el sistema.

Figura 5

Firma de Uboku Nishitami, Shodo giho koza
-técnicas caligrafias—

Fuente: Tufte, E., (1990). Envisioning Information. Estados Unidos:
Graphics Press

4. Entender el tiempo

En muy pocos proyectos se analiza el pasado
de sus sistemas, pues es verdad que toma mas
tiempo hacerlo ya que hacer una investigacion
de como se han expandido y evolucionado sus
relaciones, y cambiado la preeminencia entre los
distintos nodos en el sistema. Sin embargo, tomar
la decision de incluir este factor facilita el proceso
y lo'hace mas dptimo, ya que el sistema da mejores
respuestas actuales y revela posibles cambios en
el futuro.

Debemos recordar que los sistemas mutan
constantemente a través del tiempo. En aquellas
situaciones enlas cuales carecemos de referencias
pasadas para conformar el marco de conocimiento
relevante, el proyecto incluso pude marcar como
punto de partida el presente para abordar esta
variable gueeseltiempo. Por ejemplo, lapropuesta
original para el proyecto SAC lo prevé asi:

La propuesta revisada, con amplio énfasis
en las comunidades del Artico, definié un
horizonte temporal de 40 anos. Una de las
hipotesis originales era que el cambio climdtico
podria conducir a cambios en la biomasa de la
vegetacion en el verano y la composicion de la
comunidad vegetal, por lo que las manadas de
caribues se verian afectadas por estos cambios,
y las comunidades drticas, a su vez, se verian
afectadas por los caribues.

(Nicolson, C., 2002, p. 379)

Como vemos, entender el tiempo es reconocer
que cada elemento que comprende el sistema
tiene un ciclo de vida; por lo cual, no se trata
solo de abordar el mapa sistémico con tiempos
arbitrarios o con un solo tiempo de forma global.
Dado que lo que busca un trabajo interdisciplinar
no es solo demostrar un punto, sino establecer
todo el conjunto de puntos que dan coherencia
a ese punto en particular, por lo cual se vuelve
necesario entender la relacion de cada punto con
el pasadoy el futuro.

5. Enriquecer el vocabulario visual
Los elementos bdasicos en un sistema son los
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nodosy las conexiones, ambos continuamente son
malinterpretados por un pobre lenguaje visual
empleado por los desarrolladores. Por lo que
requieren ponderacion, esto proporciona diferencias
de énfasis, o acento a través de la identificacion de
relevancia, importancia, utilidad o valor (Poggenpohl,
S. & Sato, K., p.150). Definir vy diferenciar la
informacion es parte del didlogo entre disciplinas,
pues aunque toda la informacion es relevante,
no toda tiene la misma jerarquia o peso respecto
al problema central; olvidar delimitarla nos
expone a volverla un caos en el mapa sistémico.
Dentro de este orden sistémico, no se trata de
cudnto espacio vacio hay, sino de cdmo es usado; no
se trata de cudnta informacion hay, sino de que tan
efectivamente es representada (Tufte, E., 1990, p.
50). Lo primordial es volver legible el discurso co-
creado. A continuacion se establecen elementos
basicos que ayudan aenriquecer el lenguaje visual:

eConexiones

Las conexiones son vitales, ya que sin ellas
los nodos serian simples elementos en el
espacio. Debemos verlas no solo como
conectores, sino también como elementos
que reflejan la aproximacion, frecuencia vy
duracion de la conexion. Podemos utilizar
algunas  senalizaciones que detonen
estas caracteristicas en nuestros mapas
sistémicos como:

Distancia
Entre los nodos puede representar
proximidad, fuerza, similitud o relacion.

Grosor
Enlos conectores se puede sefalar densidad
o intensidad

Color

Através de su uso se pueden marcar grupos,
categorias, ramificaciones, conexiones
particulares, u otro tipo de relaciones.

Lastrescaracteristicas anteriores, distancia,
grosor y color, van de la mano dentro de la

representacion, puesto que por un lado el
trabajodelos grosoresydistanciaquita peso
o contrarresta lo que uno u otro establece;
mientras que por el otro, el color define los
distintos discursos planteados. Los cambios
O variaciones de estas caracteristicas
pueden resignificar la informacion, como
Edward Tufte (1990) sefala, aun los mds
ligeros cambios en una linea pueden tener un
efecto visual relevante. Por ejemplo, en el
sketch de Paul Klee (ver figura 6) el diagrama
colapsa cuando se pasan a escala de grises
las anotaciones del autor.

o ..- _.--"‘-r-‘#:'!'-f-;- 7 S ¥ %"

Figura 6

Paul Klee Symptomatic Dibujo en plumayy tinta
Fuente: Tufte, E., (1990). Envisioning Information. Estados Unidos:
Graphics Press

eNodos

Los nodos son unidades graficas. Para evitar
que pasen desapercibidos en los mapas es
necesario el uso de variantes graficas para
diferenciarlos. La distincion de marcas entre
nodos a través de tamano, color, forma vy
posicion, debe tener en cuenta el nivel de
interaccion: la posibilidad de mas conexiones
y el grado de detalle con el que lo estamos
usando, asi como su importancia.
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Estos dos elementos, conexiones y nodos, son
los fundamentales en la construccién de un mapa
sistémico. Cuando dos elementos se muestran en
conjunto con una serie de conjeturas, como resultado
de su contraposicion ocasionan una estética visual
agradable, a la par que mantiene sin alteracion la
exhibicion de datos (Tufte, E., 1990, p. 50 ; Albers, J.,
1969,pp.17-18).Eltérminoagradable hace alusion
a que son accesibles y de facil comprension vy
potencializanlas conjeturasencuestion. Las cuales
en ningln momento deben verse como perpetuas,
pues son parté de un mapa sistémico, por lo cual
estan en constante mutacion. Al ser susceptibles
a continuos cambios, su importancia relativa o valor
puede ser objeto de negociaciéon (Poggenpohl, S. &
Sato, K., 2009, p.150) entre los participantes a lo
largo del desarrollo seglin sus necesidades. Por lo
tanto, es tan importante la informacién con que
construimos nuestro mapa sistémico, asi como la
formaen la que se representa.

6. Creacién de grupos

Las relaciones espaciales son fundamentales
para visualizar y exponer tanto contrastes como
similitudes. Esto es de suma importancias en los
mapas sistémicos, ya que refuerzan la relacion
existente entre los nodos, reducen sucomplejidad
y facilitan su entendimiento.

oSimilitud
Las caracteristicas similares pueden ser
reforzadas a partir de formas colores o
tamanos.

eProximidad

Los elementos que se encuentran cercanos
entre si, se perciben con una relacion mayor
respecto a los distantes.

eMovimiento

Los elementos que se mueven en el mismo
sentido, refuerzan su relacién contralos que
se mueven en sentido contrario.

La importancia de definir grupos radica en
establecer la importancia de cada uno y su

efecto sobre otros, tanto de forma directa como
indirecta. Aunque muchos de estos grupos se
regulan e integran de forma natural, sélo somos
capaces de apreciarlos hasta que estan dentro del
planteamiento. Por ejemplo, un equipo de trabajo
de la Academia Nacional de Ciencia de Estados
Unidos buscaba entender qué lengua era mas
dominante a nivel global; de entre las distintas
métricas que establecieron, una se enfocd en la
relacion entre libros traducidos de una lengua
a otra (ver figura 7). Los resultados muestran
gue no necesariamente el territorio o el poder
economico han hecho que ciertas lenguas se
expandan, como por ejemplo el aleman o incluso el
chino, la lengua mas hablada del mundo, que pese
al reconocimiento que han recibido como pais, es
poco traducido y su intercambio se limita con las
distintas lenguas pertenecientes a su territorio.
Con esto hago hincapié en que muchos grupos
son de nuestro desconocimiento hasta que son
plasmados dentro del analisis, en el que sdlo al

Longuage Farmiy

L - oo :-.I'Ln_lﬂ._h
Ia-->: N crecim b pigirs -:u: ..... — 3
tastimmrr [ e b i [ s e - E’
Figura /
When bigger isn’t better

—-Cuando lo mas grande no es lo mejor-: Métrica para analizar qué
lengua es lamas importante a partir de la traduccion de libros
Fuente: Ronen, S.; Goncalves, B.; Hu, K.; Vespignani, A.; Pinker, S.
& Hidalgo C., (2014), When bigger isn't better, National Academy of
Sciences. Disponible en: http://goo.gl/843vWo [consulta 1 de abril
de 2015]

Dialogos creativos Gramdtica visual: un lenguaje / 099



ser parte del planteamiento podemos establecer
nuevas conjeturas sobre el tema.

7.Maximizar escala

Cuando trabajamos con un mapa sistémico es
comun pensar que una sola escala funcionara
para todo el trabajo, pero no es asi, un mapa bien
logrado debe poseer distintas miradas, escalas
mayores y menores, porque entre mas preguntas
sea capaz de contestar, mas exitoso sera. Cada
representacion de estas escalas no tiene porque
hacer contrastante, puesto que son parte del
mismo proyecto. El disefio micro/macro refuerza la
comparacion local y global, y al mismo tiempo, evita
cambios de contextos disruptivos (Tufte, E., 1990,
p. 50). Por lo cual, las representaciones deben
trabajar sobre las mismas técnicas y lenguaje
visual. Por ejemplo, la tierra esta rodeada por mas
de 7,000 mil piezas de desperdicio espacial (ver
figura 8), entre satélites, fragmentos de basura,
armas y desechos nucleares, los cuales orbitan
alrededordelatierra. Esinimaginable paranuestra
mente este nimero de desperdicio espacial, pero
sobre todo el intentar entender como es que

o

Figura 8

Frecuencia de colision de satélites artificiales,

creacion del cinturon Debris
Fuente: Tufte, E., (1990). Envisioning Information. Estados Unidos:
Graphics Press

orbitan, dichatarea, en si, requiere de méas de una
lamina para explicar su actividad.

Por lo que esta bien trabajar con varios mapas
al mismo tiempo, ya sean de corte individual o
general, en los que cada uno tenga su intencion,
la cual justifica su creacién, como a continuacion
senalo.

eMapa individual

Permite a los participantes explorar algunas
partes del sistema en las que otros no estan
tan interesados. Al hacer una micro vista
del modelo, ésta deberd ser comprensiva
y explicita, proveer detalles, informacion,
hechos y caracteristicas de cada nodo, vy
ayudar a clarificar las conexiones entre
todos ellos en el mapa, de una forma claray
l6gica en relacion con el modelo general.

eMapa general

Permite a los participantes entender al
modelo como un sistema dindmico total,
y facilitar el analisis de todos los tipos de
relacion entre las entidades, perspectivas y
puntos de vista de los participantes.

Se puede pensar que trabajar con varios mapas
individuales puede ir en contra de la colaboracion.
Sin embargo, el trabajo con modelos individuales
agiliza los niveles de detalle, y el modelo general
agiliza la propuesta de perspectivas del sistema
como un todo. Por lo tanto, la representacion
de modelos individuales, segmentos del cuadro,
respecto al modelo general, cuadro total, no estan
enfocados en establecer un cambio de sentido del
cuadro en cuestion, sino en mostrar gran cantidad
de informacién a detalle para reforzar éste en
alglin sentido; mientras que el modelo general se
centra en una lectura de paneo, réapida y eficaz
para entender el punto general del cuadro.
Ambos modelos, individual y general, deben
ser confeccionados bajo la perspectiva de sus
creadores, aprovechando que los mddulos de
informacion animan a la diversidad de visiones en
estilos y edicion, personalizdndolos, razondndolos y
entendiéndolos (Tufte, E., 1990, p. 31). El equipo
debe buscar siempre aquella representacion
que le permita exponer el tema bajo sus propios
términos.

8. Balancear el conocimiento

Es tentador para un especialista poner énfasis en
aquellas partes del sistema que son de su interés,
o por los datos que le son satisfactorios, e ignorar
aquellas areas en las que su conocimiento es
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limitado, porque a la gente le gusta concentrarse
en los detalles que conoce y entiende (Nicolson,
C.,2002, p.381; Likens 1998). Por lo que es
necesario balancear los datos del conocimiento
que se tiene con el que no. Contar con un orden
en el establecimiento de un marco de referencia para
decidir qué estd dentro o fuera de la consideracion
proporciona orientacion para el trabajo [...], ya que
son formas de establecer prioridad y coordinar la
atencion a las secuencias en el proceso (Poggenpohl,
S. & Sato, K., 2009, p.150), esto permitird ir mas
alla de los limites de cada disciplina.

Al establecer este orden del marco de referencia
en la interdisciplina, no se puede dejar al mapa
sistémico en las manos de una sola persona, por
el contrario, es un acto que debe ser realizado por
todos los participantes, los cuales deberan ser lo
suficientemente autocriticos para plantear un
marco mas alla de sus capacidades.

Las premisas anteriores estan planteadas para
desarrollar una comunicacién basada en mapas
sistémicos en equipos de trabajo. Se centran en
impulsar y profundizando el tema central, asi
como sus variable, dimensiones o simplemente
su enriquecimiento conceptual en el mensaje en
algiin sentido. Cada punto debe ser tomado vy
desarrollado de forma particular por el equipos,
puesto que la creacion de dichos mapas deber ser
flexible y coherente con el objetivo del proyecto
en cuestion.

Cabe mencionar que la finalidad de esta
herramienta de comunicacion (mapas sistémicos)
es la representacion de la recoleccion y analisis
de la informacién relevante para el proyecto de
forma democrética paratodo el equipo. Porlo cual,
es importante que dicha herramienta permita
construir una mirada mas alla de las capacidades
individuales, para descubrir las nuevas relaciones
que han nacido en este microcosmos gracias a la
reflexion interdisciplinar.
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4.2 Implementacién

Cuando trabajamos con cualquier tipo de
informacion, nuestra capacidad para pasar
por alto es prdcticamente ilimitada, lo que
tomamos en cuenta generalmente son fragmentos
y pistas importantes que necesitan suplementacion
masiva (Poggenpohl, S. & Sato, K, 2009,
p.150; Goodman, 1978, 14). La construccién o
reconstruccion de estos escenarios perdidos en
nuestra mente, practicamente solo requiere un
esbozo de la estructura general. Esta necesidad
puede ser resuelta con el apoyo de mapas
sistémicos, ya que éstos permiten dar un vistazo
de forma general y particular asi como establecer
relaciones.

Para explotar esta situacion solo queda
recordar lo fundamental: que sea accesible
para todos la construccion del mismo, lo cual se
complica, porque estamos hablando de multiples
disciplinas que muchas veces no comparten las
mismas herramientas de almacenamiento como
veremosenelensayo 4 (Profundizandoen el método:
el marco tedrico) en la etapa de investigacion. En un
intento de mantener algun sentido de coherencia,
podriamos caer en contenerlo en una computadora
en archivos, folders, y base de datos. Lo cual es una
limitante, ya que aun asi esta estructura es arbitraria,
y estd limitada por los softwares y sistemas operativos
(Kolko,J., 2010, p.18). Esto limita la capacidad
de entender y asociar la totalidad, asi como de
manipularla, sobre todo porque el andlisis sensato
es el unico medio disponible para determinar lo que
sucede en el modelo y determinar qué nivel de detalle
es necesario (Nicolson, C., 2002, p.382). Por estas
razones, la construccion del mapa sistémico
no puede ni debe quedarse limitada a medios
digitales, donde soélo estan abiertos a modificarse
por algunos y, por el contrario, son susceptibles al
olvido dentro del reino digital por todos.

CraigNicolsonenelarticulo TenHeuristcsfor
Interdisciplinary Modeling Projects (2010), propone
el desarrollo de mapas sistémicos con pequefnas

el analisis sensato es el
tnico medio disponible
para determinar lo que
sucede en el modeloy
determinar qué nivel

de detalle es necesario 9

Nicolson, C., 2002, p.382

hojas de papel autoadhesivo o pizarrones blancos,
ya que permiten la intervencion e interaccion
de cualquiera de los participantes sin requerir
asistencia de terceros. Esta propuesta libre
de medios digitales se plantea como soluciéon
para un dialogo natural, es decir, fluido entre
los interlocutores, puesto que permite crear una
conversacionmadsobjetivada sobre un proyecto, yaque
se abstrae tanto a través de la metdfora y la analogia
(Paton, B. & Dorst, K., 2011, p.324) cualquier
tema durante la explicacion y construccion del
mapa sistémico. El dinamismo que presenta para
todos los participantes, la libre intervencion vy el
didlogo fluido en temas fundamentales, son las
caracteristicas que potencializan esta propuesta
analoga.

La generacion de mapas analogos abre un
mundo de posibilidades a los modelo rapidos vy
de tipo repetitivo que son los que conocemos en
disenocomo prototiposde pruebas, pues permiten
a cualquier colaborador generar prototipos de
modelos bastante simples para demostrar y explicar
a todos los miembros del equipo (Nicolson, C.,2002,
p.380) algliin punto, y como éste interactia con
todo el sistema.

Entonces, los modelos sistémicos son
diferentes al mapa sistémico, pues son prototipos
rapidos que intentan establecer un nuevo enfoque.
Por lo que el desarrollo de modelos sistémicos es
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de un alto valor ya que lleva rdpidamente

un producto a través un lenguaje comun vy !!
permite a los participantes decir: “No, eso no

es realmente lo que tengo en mente” (Nicolson, C.,
R 2002, p.382), logrando un diélogo fluido entre
el equipo, e incluso permite a los participantes
tener algo tangible que cuestionar, como las
relaciones con los nodos solitarios, y resolver asi
los malentendidos.

En la practica, lo que se valora de los
otros miembros del equipo son dos habilidades
principalmente: la capacidad de ver el panorama
general, y la de ganar la confianza y respeto de los
comparieros (Nicolson, C., 2002, p.381), ya que
estas habilidades son las que facilitan los avances
cognitivos en la construccion del mapa sistémico.
El cual, con la generacion de modelos sistémicos,
puede ayudar a todos los participantes a entender
mejor el panorama general al cuestionar y
replantear continuamente éste de forma infinita.

APLICACION AL METODO PROYECTUAL

el desarrollo de
modelos sistémicos

es de un alto valor ya
que lleva rapidamente
un producto a través

un lenguaje comun

y permite a los
participantes decir: 'No,
eso no esrealmente lo
que tengo en mente’ 99

Nicolson, C., 2002, p.382

Ya hablamos, en el ensayo 2 “Trazando respuestas; el método”, sobre la propuesta de un Método
proyectual para lainterdisciplina, conformado por tres fases claves por las que el disefo de un producto
0 servicio pasa: planteamiento, desarrollo e implementacion; y las distintas etapas que las componen.
Ahora realizaremos un ejercicio visual de como se podria plantear y desarrollar un modelo sistémico
basado en este método proyectual.

EXPLORACION

Estafasemarcaeliniciodel proyectoconlaidentificaciony planteamientodeun problema
central, a partir del cual se integra un equipo que cierne las bases para su desarrollo. La

exploracion esta compuesta por:
: £y £l £y \
s bl A Xe 220
4
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eOrden de trabajo ODT

El primer reto al resolver un problema,
es reconocer todos los elementos vya
detectados o visibles que establecen en si el
problema. Una vez detectados, se planteany
comprenden en un documento llamado Brief,
que enespafol recibe el nombre de “ordende
trabajo”. Este documento es realizado tanto
por el lider de proyecto como por el cliente.

Plasmar elementos del sistema

ePlanteamiento

Una vez definidos los elementos, el lider de
proyecto se encarga esclarecer y definir el
problema central, bajo el cual analizara areas
de oportunidad y desarrollo de distintos
escenarios. Este cumulo complejo de
informacion se puede contenery representar
como un modelo sistémico.

Establecer y definir el sistema
Desarrollar escenarios

eConstruccion de equipos

Con base en la informacion contenida en el
modelo sistémico, el lider analizay selecciona
aquellas disciplinas, que desde las distintas
areas planteadas pudieran dar solucion al
problema central del proyecto.

Seleccionar disciplinas en base al
problema
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¢(Re) Planteamiento

Aunque en un inicio el lider plantea un
problema que pareciera estar muy bien
definido, ahora se volverd necesario, con
la participacion del equipo, el replantear el
problema central y sus areas de oportunidad.
Eso provocara que se redefinan problemas
y posibles soluciones, que devendran en un
cambio de prioridades.

Replantear el problema
centraly sus areas de
oportunidad

¢(Re) Construccion de equipos

Algunas disciplinas planteadas en un
inicio no seran necesarias durante todo el
proyecto, o incluso, puede ser que fueran mal
interpretadas, por lo que no se requeriran
y se tendra que reconstruir el equipo, a
fin de establecer solo aquellas a las que
genuinamente compete el problema central.

Reconstruir equipo en base al
nuevo sistema

DESARROLLO

Durante la fase de desarrollo se lleva a cabo un proceso entre sus distintas etapas,
en el que se pasa de un pensamiento concreto a uno abstracto, que suele resultar en

propuestas. El desarrollo estd compuesto por: /\ /Q\ ,n\
i

DI
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elnvestigacion

Enlainvestigacion se hace usode mecanismos
para la acumulacion, transferencia vy
generacion de conocimiento, con el fin de
explorar situaciones nuevas, o situaciones
ya conocidas. La informacion, siendo
heterogénea, entre cualitativa y cuantitativa,
con el uso de distintos formatos como
fotografia, audios, narrativas, diagramas
de flujo, dibujos, planos, y descripciones,
debe ser clave y no caer en acumulaciones
absurdas.

Investigar situaciones nuevas o ya
conocidas

eAndlisis y sintesis

Son procesos a través de la reflexion de la
informacioén (andlisis) y la reflexion del disefio
(sintesis), que permiten encontrar relaciones
y generar nuevos conceptos. Si bien estos
son procesos que los disenadores llevan a
cabo en sus cabezas, habra que resaltar la
busqueda de medios de comunicacion para
expresarlos.

Reflexionar la informacion
(andlisis) y reflexionar el disefio
(sintesis)

ePrototipos

Se establecen soluciones tangibles a los
nuevos conceptos, generando modelos que
permitan pruebas y comparaciones de forma
rapida. A estos modelos se les conoce como
prototipos, porque se enfocan en resaltar
una o varias cualidades del proyecto.

Generar modelos para pruebasy
comparacion
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IMPLEMENTACION

Enlafase deimplementacion se trabaja sobre ladefinicion de unasolucion, su efectividad
en la realidad -entendida como un sistema- y la deteccion de nuevas oportunidades
de trabajo en el sistema, que pueden guiar futuros trabajos. La implementacion esta
compuesta por:

el anzamiento

Se establece cual es el concepto que estd listo
paravolverse proyecto, y se establecen todos
los factores para lograrlo. Una vez logrados
se ingresa el proyecto al mercado.

Establecer factores para
implementar

eMonitoreo

Es la practica a través de la cual se realizan
pruebas de mercado, y se analizan tendencias
con el fin de detectar nuevas oportunidades,
lo que abre las puertas al rediseno o a la
generacion de nuevos proyectos, porque
no existen soluciones totales dentro de los
sistemas.

Detectar nuevas oportunidades
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Conclusién

Muchas veces, en la practica proyectual dejamos de lado, o
en segundo término, las herramientas de comunicacion. Las
consecuencias de esta desatencion al dialogo puede generar desde
desacuerdos basicos hasta fundamentales. En un afan por controlar
esta variable, con la intencion de disminuir los riesgos y ampliar las
posibilidades de éxito en la colaboracion, este ensayo se enfoco en
ellenguaje. El cual, evidentemente, sirve para comunicar ideas entre
individuos. Sinembargo, dentro de lacomunicacionindudablemente
existen distintos niveles de entendimiento que estan relacionados
con la forma de decir, plantear y entender todo aquello que se
relaciona con laidea en cuestion.

Elbuenusodelacomunicacionestancomplejoyfundamental
en la practica como el mismo método de trabajo, debido a que: a
partir de lacomunicacion los participantes tienen la voluntad de aceptar
nuevos conocimientos y perspectivas. Asimismo, los nuevos significados
resultantes (Poggenpohl, S. & Sato, K., 2009, p.151) generan las bases
para la construccion de conocimiento entre los participantes de un
proyecto.

Al abordar el tema del lenguaje entre disciplinas, en un inicio
el problema parecia tener su origen en los codigos de comunicacion,
los cuales son distintos entre disciplinas, pero al continuar
profundizando se concluyd que se vuelve innecesario intentar
establecer un lenguaje comun.

En la practica interdisciplinar, este dialogo debe ser
preferentemente fluido, pues de ella depende el cuestionamiento,
la comparacion, el contraste y la generacion de sintesis de nuevas
ideas mas alla del entendimiento de cada disciplina por separado.
El reto de este ensayo fue el dilucidar una herramienta especifica
para la generacion y construccion de un dialogo, tanto fluido
como equitativo en términos de comprension, para un grupo de
especialistas de distintos saberes.
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Conelfinde explotary posicionar la comunicacion en primer
plano durante el método proyectual interdisciplinar, se planteo el o g
uso de mapas sistémicos, los cuales son un tipo de comunicaciéon generaclion evolutiva
visual que trabaja en la interpretacion, organizacion y presentacion  de ideas, e incluso el
de mensajes complejos, en formatos hibridos, texto e imagenes. desarrollo de nuevas,
Con este planteamiento se elude como Unica via Qe comuhicacién a partir de los puntos
la Iore}l, puesto que mantener el reglstrp de relaciones e ideas es de convergencia del
practicamente imposible de sostener sélo por las palabras, por lo ..
cual se recurre al texto e imagen (mapas sistémicos) para afrontar COII.OCl.mlento' qonde Se€
el tema de la comunicacién. Si bien su uso no esta enfocado en la I'esignificaunaideaa
construccion de co-lenguajes interdisciplinares, en este ensayo partir de otra
se le encamind en esta direccion, al observar que sus capacidades
son las idoneas para dicho trabajo, porque son guias para entender
un microcosmos a partir de conexiones y nodos, que pueden
ejemplificar las relaciones existentes entre el conocimiento de
multiples participantes.

Paraestablecerestacomplejarelacion,sevuelveindispensable
su co-construccion con la intencion de definir, plantear, analizar,
sintetizar y modificar las ideas de todos dentro de una intrincada
malla de conexiones. Lo que significa que esta herramienta es
capaz de transmitir el mensaje de distintos interlocutores al mismo
tiempo e impulsar el trabajo del diseno interdisciplinar a partir de la
comunicacion, al lograr un coherente entendimiento de situaciones
complejas tanto para el equipo como para el individuo.

Su uso como medio de comunicacion interdisciplinar
en proyectos, permitiria concebir un nuevo enfoque, gracias al
intercambio plural de informacion, presentarse de forma igualitaria,
bajo los mismos términos, cualquier contenido sin importar el nivel
de relevancia. Puesto que su objetivo es alentar a los involucrados a
pensar en las relaciones del sistema, al examinar el plan mas amplio
y el mas pequeno dentro del mismo plano, entrelazando elementos
supuestamente ajenos. Su consecuencia es una estructura que
transitaentreloindividualylocolaborativo,enlaque sedarespuesta
adiversos escenarios, los cuales quedan como documento historico
de un momento preciso de un sistema. Los mapas se vuelven
una puerta del pasado hacia el futuro, porque en su estructura
el conocimiento se graba, guarda y recupera. Es por ello que los
sistemas son comparables entre si, siempre y cuando trabajen sobre
el mismo problema central.

Su implementacion en el estudio o taller de diseno
contemporaneo, en el que se labora de manera acelerada bajo los
actualesritmosdetrabajo, puedeseraprovechadacomounasolucion
a procesos que contemplan grandes cumulos de informacion, en
los que a partir de una mirada rapida a su estructura se requiere
reconstruir todo un universo, abierto a ser leido por nuevas miradas

Esta accién permite la
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emergentes, pues se encuentra interconectado, perpetuamente
modificable, reelegible y en continua construccion.

Este lenguaje co-creado no sucede al inicio, sino durante el
proceso del proyecto, a partir del desarrollo del marco conceptual
comun, el cual se va modificando y adaptando tanto a los usuarios
como a sus necesidades, a través de la dialdogica de cuestionar vy
responder. Esta accion permite la generacion evolutiva de ideas, e
inclusoeldesarrollodenuevas,apartirdelos puntosde convergencia
del conocimiento, donde se resignifica una idea a partir de otra. Al
plantear un enfoque comun, nunca antes expuesto o conocido por
los participantes, se sobrepasael objetivode comunicar, puesincluso
las disciplinas se enriquecen y se expanden a partir del enfoque de
otros.

Estageneracionsingular de conocimiento bajo la perspectiva
del equipo, sumada al almacenamiento atipico de la informacion,
hace que el desarrollo de los sistemas se vuelva una creacion Unica,
que no puede estar sujeta a reglas rigidas, puesto que su peculiar
construccionloorillaaestablecerlaspropias. Lascuales se sustentan
sobre principios basicos que he denominado gramética visual,
que se encarga de establecer las bases que gobiernan al lenguaje
dentro de contextos especificos en el proyecto: pregunta principal,
relevancia, analisis multivariado, entender el tiempo, enriquecer el
vocabulario visual, creacion de grupos, maximizar escalay balancear
el conocimiento. Establecer bases de mutuo acuerdo entre los
participantes para la construccién de los mapas sistémicos, alentara
al mismo a usarlos como una herramienta de comunicacion.

Para que los mapas sistémicos en verdad puedan almacenary
organizar lainformacion de formaincluyente, se resalta la necesidad
de gue su construccion esté abierta a todos los participantes,
de forma tal que estos -los mapas- puedan ser manipulados,
modificados vy replanteados. Una forma de lograr su construccion
en conjunto, y evitar que ésta quede en manos de unos cuantos, es
el uso de medios analogos, es decir pizarrones o post-its, pues estos
medios facilitan que su desarrollo se dé en cualquier momento sin
requerir la asistencia de terceros.

Se debe abordar el desarrolld de un lenguaje en comun de forma
paralela a un método de trabajo ad hoc, que contenga o marque el
eje y proposito de su construccion, como el que fue expuesto en el
ensayo 2 “Trazando soluciones: el método”. Aln asi, para la cohesion
del método vy lenguaje se requerird profundizar mas en la teoria
del método, a fin de obtener movimientos mas intuitivos entre los
participantes. No nos podemos limitar Unicamente al planteamiento
general de un método, porque en muchos diagramas abstractos que
pretenden mostrar el proceso de diserio, lo que parece ser sencillo y logico
enel papel, es a menudo una prdctica desordenada en la realidad, llena de

se elude como Gnica
via de comunicacién
la oral, puesto que
mantener el registro
de relaciones e ideas
es practicamente
imposible de sostener
s6lo por las palabras,
por lo cual se recurre al
texto e imagen (mapas
sistémicos)
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recurrencias, bucles de retroalimentacion, sucesos simultdneos, nuevas
ideas y dificultades imprevistas. La l6gica formal de un diagrama puede
ser sélo una guia primitiva. (Poggenpohl, S. & Sato, K., 2009, p.157;
Schoén, 1983).

Entonces, esta claro que se debe construir un marco tedrico
en cada una de las etapas que componen las fases de este método,
y establecer sus caracteristicas y objetivos, con la intencién de
extender la visiéon de otras disciplinas sobre el trabajo del disefio y
terminar de establecer esta propuesta de método proyectual para el
disenointerdisciplinar que se haestablecido a partir de un métodoy
lenguaje.
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NOTAS

'LEGO del danés leggodt (juega bien), empresa danesa de juguetes,
fundada en 1934. Es reconocida principalmente por sus bloques de plastico
interconectables.

2 Jack Berlin (1918-2010) cartégrafo y tedrico francés conocido por su libro
Semiologie Graphique (Semiologia de Graficos), publicado en 1967.
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Dialogos
creativos

Disefio interdisciplinar

Ensayo 4
Profundizando en el método:
el marco teérico




Introduccién

Este ensayo pretende brindar un marco de conocimiento a los
integrantes de un trabajo de diseno interdisciplinar sobre el método
proyectual del diseno, en el que se cuestione etapa por etapa el tipo
y grado de colaboracion, delimitando cuales son sus retos y cuales
sus oportunidades en el camino de la integracion. Con el objetivo de
que este ensayo sirva como estrategia y les permita movimientos
mas fluidos a través de este método proyectual -diagramado
anteriormente en el ensayo dos “Buscando respuestas: el método’-,
porgue la interdisciplina se fundamenta en el intercambio de
métodos vy teorias; vy al ser el diseno la disciplina guia entre los
participantes, se vuelve indispensable el entendimiento tedrico de
su procesos bajo el enfoque de la colaboracion.
Comoseapuntaenelensayouno “Lasdisciplinasy susformas
de trabajo: el diseno interdisciplinar”, la interdisciplina no es la Unica
manera de abordar un proyecto, ya que existen distintos esquemas
de trabajo -multi, croos, y trans-. Pero de entre todos, este es
uno de los mas complejos y propositivos para el diseno, porque se
fundamenta enque larealidad es compleja, y requiere una comprension
del mundo como entidad en la que todo se encuentra entrelazado
(Morin, E., 2004, p.38 ). Ademas, plantea que las disciplinas, al igual
que los territorios del saber, se entrelazan, y deja de ver como un
problema la interaccion entre ellas. Propone un trabajo basado en
la capacidad de integrar conocimiento 'y formas de pensar, a partir de
dos o mds disciplinas para producir un avance cognitivo (Repko, A,
2008, p.15 ; Mansilla V. 2005), que comtnmente, se resuelve a través
de la colaboracion de métodos o conceptos de otras disciplinas (Dykes
T. et al., 2009, p.105; Nicolescu 2005), bajo el entendimiento de
una, a la cual se denomina primaria. Esta —diseno como ejemplo-, al
igual que cualquier otra se fortalecera gracias al entendimiento vy la
absorcion de nuevos métodos, teorias y enfoques; lo que facilitara
adentrarse en nuevos territorios, imposibles para un pensamiento
unilateral; y también impulsar condiciones, esquemas y resultados
mucho mas enriquecedores: muy pronto se descubre que no se sabe
todo y que no se puede saber todo acerca de un tema. El proceso de
trabajo interdisciplinar lleva a conocer mds acerca de un tema, de lo
que seria posible por una sola disciplina (Repko, A., 2008, p.44). Todo
este planteamiento puede sonar dificil casi para cualguiera ya que
generalmente no se esta familiarizado con dicha forma de trabajo,
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por lo que surge la pregunta: ;como es que un grupo de
profesionales de distintas disciplinas ayudara a solucionar

un problema bajo un mismo esquema de trabajo?
Recapitulando: para llevar éste o cualquier proyecto por buen
camino las disciplinas echan mano de los métodos de trabajo que
les permiten establecer un camino seguro, o por lo menos uno
mas dirigido a la obtencién de resultados. Un método implica la
existencia de los distintos sistemas de reglas que sirven de pauta a las
acciones (Hernandez, A. & Lopez, J., 2002, p.81). Paradar respuesta
alos problemas el diseno se vale de un método que se conoce como
“proyectual’, con el que se generan proyectos de distintas indoles.
En este caso en particular, hablamos de productos y servicios.

En el ensayo dos “Trazando respuestas: el método’, se
establecieron la estructura vy las caracteristicas del método
proyectual desde un punto de vista interdisciplinar, lo que implico
su reestructuracion, con el fin de establecer etapas de integracién
del equipo disciplinar y problematizacién del proyecto desde un
enfoque interdisciplinar.

Asimismo, se anticipd la necesidad de integracion entre los
participantes, mas alld de un métodoy se establecid que este trabajo
de co-creacion debe ser exploratorio e interactivo y contar con un
lenguaje quelosoporte. Estalenguatiene que ser co-creadadeforma
iterativa a través de la dialdgica de cuestionar y responder, pues el
corazon del trabajo colectivo se encuentra en la comunicacion. Este
punto otorgd sentido al ensayo tres “Gramatica visual: un lenguaje’,
en el que se ofrecid una propuesta para fortalecer el proceso
interdisciplinar y proveyd al método proyectual de un lenguaje,
a partir de la base: el lenguaje es un grupo especial de cédigos
distintivos en el que vocabulario, sintaxis y estilo son diferentes en cada
disciplina (Tress, B. et al., 2003, p.102), pero que se pueden unificar
con la co-creacion de modelos sistémicos. Estos son mapas visuales
enlos que a partir de conexiones y nodos de informacion, convergen
distintos puntos de vista y se establecen otro tipo de relaciones, ya
que mds alld de sélo crear imdgenes, la comunicacion visual sostiene
palabras e imdgenes para crear un texto hibrido (Paton, B. & Dorst, K.,
2011 p.319; Jobling & Crowley. 1996, p.3) plural, democrético e
incluyente; permite representar larealidady plasmar nuestras ideas
enun sistema interconectado, perpetuamente modificable, elegible
y en continua construccion de si mismo. Las distintas perspectivas
de colaboracion, indudablemente facilitan el trabajo interdisciplinar.

Si bien ya se establecié que un método y un lenguaje son
importantes, se debe sefalar gque no podemos limitarlos nicamente
al planteamiento general: muchos diagramas abstractos pretenden
mostrar el proceso de diseno; lo que parece ser sencillo y logico en el
papel es a menudo una prdctica desordenada en la realidad, llena de
recurrencias, bucles de retroalimentacion, sucesos simultdneos, la

Lalogica formal de un
diagrama puede ser
s6lo una guia primitiva 59
por lo tanto, el objetivo
de este ensayo es
profundizar de forma
tedrica en el método
proyectual en cada una
de las “fases” —-tiempos-
y las “etapas” -
fragmentos de tiempo-,
que comprenden este
proceso

Poggenpohl, S. & Sato, K., 2009, p.157;
Schoén, 1983
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atencion se desplaza, nuevas ideas, y dificultades imprevistas. La légica
formal de un diagrama puede ser sélo una guia primitiva. (Poggenpohl, S.
&Sato, K, 2009,p.157;Schon, 1983). Por lotanto, el objetivode este
ensayo es profundizar de forma tedrica en el método proyectual en
cada unade las “fases” (tiempos) y “etapas” (fragmentos de tiempo)
que comprenden este proceso, el cual esta representado en el
modelo desarrollado anteriormente en el ensayo dos (ver figura 1).
Cabe recordar que dicho modelo esta presentado de forma circular,
porque mediante este tipo de formato es posible explicar el caracter
iterativo del proceso y su enfoque ciclico (ver figura 2).

Para hacer mas fluida la lectura de este ensayo, se plasmara
al inicio de cada etapa la representacion del método proyectual -
modelo-, en el cual se coloreard enrojo la etapa en cuestion. Todas
estas “etapas” estaran planteadas con la misma estructura de texto:
introduccién, desarrollo, nudoy conclusion.

Figura 1

Método proyectual para el
trabajo interdisciplinar

Figura 2

Caracter iterativo y enfoque ciclico
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Fase uno: EXPLORACION

Lasiguientefasellamadaexploracionesconocidaenalgunasempresas o o
como: entendimiento, razonamiento o descubrimiento. He decidido €1 objetivo de definir
definir a esta fase como exploracion, ya que el significado que arroja  todos los elementos
el DRAE es: 1. tr. Reconocer, registrar, inquirir o averiguar con diligencia g partir de los cuales
una cosa o un lugar (RAE). Dicho significado engloba el principio de se desarrollara un
todo proyecto, enfoca una solucion a partir del reconocimiento y
registro de un sistema, y mas si se habla del trabajo interdisciplinar;
es atraves éste, que podemos visualizar desde el inicio el intrincado
de redes complejas que intervendran y que necesitaremos para la
resolucion del problema de diseno.

El éxito en el trabajo interdisciplinar, requiere
un adecuado trabajo de planeacion para evitar
incertidumbre o confusion del proceso y sus objetivos
para todos los involucrados: clientes, directores de
proyecto, colaboradores y demas participantes.

proyecto

La exploracion tiene el objetivo de definir todos los

elementos a partir de los cuales se desarrollara

un proyecto, el cual se divide en etapas: orden

de trabajo, planteamiento, construccion de equipos,
replanteamiento vy (re) construccion de equipos (ver

figura 3). El desarrollo de estas etapas esta planteado
deformasecuencial,aungue,comoyasesenaldantes,no

existen métodos totales ya que los diferentes disenadores
gestionan el proceso de disefo de diferentes maneras (Design
Council.,, 2007, p.6), por lo que su implementacién puede ser
de forma iterativa seguin las necesidades, capacidades y tiempos del

disenador y su equipo.

Por ultimo, hay que recalcar que entre mayor claridad goce la Figura 3

fase uno exploracion, al ser el cimiento de cualquier proyecto, mayor Fase uno: Exploracion

factibilidad presentara la fase dos desarrollo. Etapas: orden de trabajo (ODT),
planteamiento, construccion de equipos,
replanteamientoy (re) construccion de
equipos

0118



2.1 Orden de trabajo (ODT)

INTRODUCCION

El inicio de un proyecto de diseno se da a partir
de una idea inicial o inspiracion en la que el usuario,
desarrollador o cliente identifica un problema en un
diseno (Design Council,, 2007, p.6), esto puede
suceder de forma causal o controlada durante la
ultima etapa del método proyectual, el monitoreo,
identificando tendencias sociales o ambientales, o
servicios de la competencia, o recurriendo a

las ideas del personal o de las redes sociales
mejorar un diseno. A partir del analisis de esta
informacion se encuentra oportunidades que

mediante el lanzamiento de productos o
(Design Council.,, 2007, p.8) sobre como !!

un proyecto de

disefio se da a partir

de unaideainicial o
inspiracién en la que el
usuario, desarrollador
o cliente identifica un

pueden convertirse en futuros proyectos. Paradar
solucion al problema identificado se recurre a un
experto o grupo de expertos, de los cuales muchas
veces se desconoce bajo que métodos lo lograran
desarrollar. Para evitar cualquier malentendido
y conseguir el éxito en un proyecto de diseno la
primera etapa es el desarrollo del Brief!, que en
espafol se conoce como Orden de trabajo (ODT).

La ODT es un documento escrito que
explica los pormenores del problema que debe
resolver el equipo. Se debe de entender como
una guia de trabajo, que no debe focalizarse en el
disefio ni intentar establecer el disefio en si (Phillips,
P, 2004 p.31). Es fundamental no extralimitarse
en su definicion y tratar de esbozar una idea de
diseno, ya que esa sera la labor del equipo a lo
largo del proceso creativo. Tampoco debe ser
puntual (o corto) pues no es lo mismo que una
solicitud de cotizacion o la cotizacion resultante;
aungue ambas poseen una estructura similar a la
ODT, son documentos en extremo simplificados.
Tanto la solicitud como la cotizacién se incluyen y
especificanen la ODT.

una guia de trabajo, que
no debe focalizarse en
el disefio ni intentar
establecer el disefio en
si®y

Phillips, P, 2004 p.31

DESARROLLO

Para que la ODT sea Util, debe desarrollarse por al
menos dos personas; una representado a la empresa

problema en un disefio 99 gue necesita el disefio v la otra representando a la

Design Council., 2007, p.6

empresa que realizard el trabajo de diseno (Phillips,
P,2004,p.19),de estaforma,tantoel cliente como
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el disenador tienen influencia y responsabilidad
en el resultado. También es una forma de iniciar
un didlogo de compromiso entre ambas partes,
que deben evitar caer en un comunicacion de un
solo sentido, pues el objetivo es replantear tanto la
apreciacion del cliente como la del disenador vy la de
la situacion, con el fin de crear una vision clara del
proyecto para ambas partes (Paton, B. & Dorst, K.,
2011, p.319). Lo que evita malos entendidos y
suposiciones sobre el trabajoy compromiso de los
otros.

En la ODT se deben puntualizar las
necesidades a resolver a partir del marco del
conocimiento profesional del disefiador [...] y se
senalard la forma de atender la situacién (Paton, B.
& Dorst, K., 2011, p.319; Lawson, 2004) desde
su perspectiva, sin caer en imposiciones ante el
cliente y los colaboradores, porque ese acto, en si,
atenta contra la naturaleza de la colaboracion. Por
su parte, el cliente tratard de enmarcar la situacion
basado, a menudo, en su conocimiento inexperto
acerca de la naturaleza del problema (Paton, B.
& Dorst, K., 2011, p.319). Dichas revelaciones
alimentaran la estructura del disenador, quien
se encargara de ordenarlas en grado vy tipo en un
documento que, seglin esta propuesta, puede ser
dividido en cinco apartados que a continuacion se
enumeran.

1.-Perfilde laempresa

Es importante conocer la historia de la
empresa, los elementos que la comprenden,
cual ha sido su filosofia y cual su estrategia;
asi como definir los productos o servicios
que ofrece con una idea clara de sus detalles
como los materiales, tiempos de lanzamiento y
otros factores de influencia que son parte clave
en la comprension de la capacidad empresarial
para el desarrollo de una solucion de diseno
(Design Council., 2007, p.15). Cada una de
estas caracteristicas se ha desarrollado de
forma Unica bajo las necesidades singulares
de cada empresa. Un error frecuente es
que los clientes asumen que la gente sabe y
conoce muy bien su negocio; suposiciones
incorrectas que abren puertas a la discusion

(Airey, D., 2007, p.1). Si bien los disefiadores
y su equipo estan especializados en resolver
los problemas de una empresa, cada una
de éstas es singular y cada una requiere un
acercamiento diferente. En algin momento
fueunatendenciael disenoglobal peroconel
tiempo hemos visto que no necesariamente
loque funcionaparaunaempresafuncionard
para otra.

2.-Objetivo del proyecto

Una vez que tenemos una comprension clara
del problema que se debe resolver en laempresa
y cudles son sus objetivos, es que se puede
desarrollar una estrategia coherente de diseno
(Philips, 2004, p. 40). La cual debe estar
ligada con el objetivo general de la empresa,
por ejemplo, Lego busca responder esta
cuestion en sus proyectos de forma simple
a través de una pregunta principal scudl es
el problema principal de la linea de productos
de nuestro portafolio que debe ser resuelto?
(Design Council., 2007, p.71). Mantener
la coherencia de los productos y servicios
dentro de una empresa, se trata de
encontrar el punto de equilibrio de todos
los productos y servicios ya establecidos, de
forma colateral o en conjunto.

3.-Publico objetivo

Se debe conocer a la audiencia en la que
gueremos impactar, preguntarse el porqué
son ellos, saber cudles productos y servicios
consumeny, ademas, contemplar aque otros
sectores de la poblacion podemos llegar. Es
importante evitar caer en generalidades,
como senala Phillips: en los cientos de
informes de diserno que he revisado, el ptiblico
objetivo es el apartado que mds a menudo es
subestimado en un escrito de diserio (Philips,
P, 2004, p.37). Con frecuencia, al publico se
le describe en tan pocas palabras como por
ejemplo: mujeres, 18 a 30 anos. Hay que
subrayar que los habitos de las personas
cambian de generacion en generacion,
entonces no son las mismas actividades ni
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las mismas formas de realizarlas las que
tendran las mujeres de 18 anos en el 2010
que en el 2015. Recordemos que una
cualidad de los sistemas es que estan vivos,
en continua mutaciony que los usuarios son
parte de ellos.

4 .-Contexto y oportunidades

Para comprender el contexto vy las
oportunidades, es necesario saber cuél es
la situacion actual del negocio, la historia
de los productos, el servicio al cliente vy
la competencia. Una evaluacion realista
es aquella que contempla los productos o
servicios de la empresa en relacion a lo que
estd haciendo la competencia (Airey, D., 2007,
p.1). No en el sentido de copiar, sino para
detectar informaciéon que ha pasado por
alto la empresa. En este sentido, podemos
considerara a la competencia como un
laboratorio de lo que ha funcionado vy lo
que no, de lo cual habra que tomar nota a la
hora de reformular un producto o servicio.
Por ejemplo, cuando Apple lanzd su celular
el Iphone, su mas grande competidor,
BlackBerry, continuo subestimando temas
comoelredisenodepantallasdedimensiones
tanto mayores como de mejor calidad, y
relegando informacion que respaldaba el
crecimiento de plataformas digitales web
como: youtube, facebook o instagram en
aplicaciones moviles. No se trataba de un
cambio por seguir a la competencia, era
un cambio basado en entender el contexto
y oportunidades a la hora de generar vy
consumir informacion digital moévil.

5-Involucrados y cronograma

Es crucial puntualizar quiénes seran los
colaboradores e involucrados durante
todo el proceso; desde personas clave y
organizaciones, hasta el lider o los lideres en
toma de decisiones del proyecto. Para tener
claro todo el panorama se aconseja realizar
un cronograma, que refleje el conjunto de

interacciones que se llevardn a cabo con el fin
de lograr el mutuo entendimiento de como se
desarrollard el proyecto (Paton, B. & Dorst, K.,
2011,p.319).Apartirdeesto,elcliente podra
detectar si las metas se estan cumpliendo,
al tener presente durante todo el proyecto
cada fase con sus etapas, quiénes las estan
desarrollando vy cudndo se realizaran
las presentaciones de avances. Este
cronograma también se puede aprovechar
para senalar los presupuestos generales por
fase. De esta forma, el documento funciona
también como un contrato entre las partes.
A veces los disenadores dejan de lado este
apartado, por lo poco tiene que ver con el
pensamientocreativoyloreleganaacuerdos
verbales; pero la ODT, en si, es un contrato
de trabajo en el que debe quedar marcado
quién, cuando e incluso hasta cuanto se
cobrard. Ante cualquier problema futuro
este documento respaldara las acciones del
proyecto.

NUDO

Una recomendacion es iniciar la ODT con un
planteamiento del proyecto de forma global o
breve.Estadeberedactarse de modoquecualquier
socio comercial -no disenador- la pueda entender
y permitird que los involucrados comprendan
mejor el trabajo, aln sin haber leido el texto. Yaen
la forma extensa, debe procurarse un desarrollo
detallado a fin de evitar errores que resulten en
exclamaciones tales como: ‘ellos no entienden’,
‘ellos no me dan suficiente tiempo o presupuesto” o
‘ellos no se involucran lo suficiente” (Phillips, P, 2004
p.50). Este entendimiento sobre la ODT se vuelve
necesario, pues tanto el cliente como el disefador
tendran que mostrarlo y explicarlo por separado
a sus colaboradores; los cuales lo cuestionaran,
y al sentir una imposicién injustificada reflejaran
su descontento. Lo que regresaria el trabajo al
punto de inicio en el mejor de los casos, porque,
en un escenario mas catastrofico el desacuerdo
quedaria latente y afectaria futuras etapas de
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desarrollo, lo que podria colapsar el proceso total.
Por lo tanto, el disenador como el cliente deben
ser capaces explicar y defender los pormenores
del documento.

CONCLUSION

Esta etapa es llevada por una colaboracion
estrecha entre el cliente y el lider de diseno.
Aunqgue este es un trabajo minucioso que incluso
requiere de varias sesiones de elaboracion,
vale la pena, porgue en principio no se sabe qué
se requiere exactamente, ademas de ser una
oportunidad de generar un documento con ideas
claras avaladas por ambas partes dentro de una
estructura coherente. Por eso, ninguna ODT debe
ser limitada por miedo del cliente o del director de
diseno a comprometerse demasiado, ya que si es
demasiado vaga pueden desperdiciarse esfuerzos:
esta es la etapa de “investigacion de escritorio” y
aunque no queremos volver a inventar la rueda, no se
puede perder una oportunidad latente en el contenido.
(Paton, B. & Dorst, K. 2011 p.325; Designer B
2009). El documento resultante es una guia inicial
para revelar informacion basica y esencial para el
desarrollo de la siguiente etapa -planteamiento-, la
cual basandose en el problema central y su campo
de accion sugerira un programa estructurado del
problema, que nos permitird establecer una base
o cimiento de proyecto lo mas solida posible, para
en una futura etapa -construccion de equipos-
dictaminar que disciplinas genuinamente pueden
aportar al desarrollo del mismo.

Muchos clientes dicen NO tenemos tiempo para
hacer el “Brief”, y pueden preguntar ;cudnto
tiempo toma? Una respuesta es: ahorrard el
doble de tiempo que cuesta hacerlo.

Petter L. Phillips
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2.2 Planteamiento

INTRODUCCION

Una vez concertada la orden de trabajo -ODT-,
que supone comprender y plantear todos los
elementos detectados o visibles de un dilema,
se inicia el trabajo de planteamiento, que es
detectar ‘el problema detrds del problema” (que
inicialmente presentd el cliente), y plantear una
‘nueva perspectiva” (Paton, B. & Dorst, K., 2011
p.317). Esta nueva perspectiva se genera gracias
aque los involucrados poseen toda lainformacion
posible del cliente en la ODT, a partir de la cual
se plantea el problema desde nuestro enfoque
como especialistas. Una herramienta para su
planteamiento en el trabajo interdisciplinar es el

Detectar ‘el problema
detras del problema’
(que inicialmente
presenté el cliente),y
plantear una ‘'nueva
perspectiva’ 99

Paton, B. & Dorst, K., 2011, p.317

desarrollo de un modelo o mapa sistémico que
permite complejizar la cuestion y explorar como un
sistema se comporta en una variedad de escenarios, a
fin de poder formular respuestas (Nicholson, C. et al.,
2002,p.377)alproblemacentral. Estaherramienta
se postula como medio de comunicacidon por
su facilidad de implementacion. De aqui en
adelante, los planteamientos e ideas deberan
ser compartidas a todos los colaboradores: todo
aquello que pertenecid al reino mental, ahora
pertenecerd al reino fisico.

Por otra parte, también ofrece una alternativa de
lenguaje al codificar el conocimiento de diferentes
disciplinas en un sistema unificado y un marco
coherente (Nicolson, C. et al, 2002, p.377). El
tema de construccion de modelos sistémicos
como lenguaje, o medio de comunicacion para la
interdisciplina, esta profundizado en el ensayo 3
“Gramatica visual: un lenguaje’.

DESARROLLO

Plantear correctamente el problema es un reto.
Un error comun es tratar de especificar desde
el principio del proyecto, como se verd el modelo
final y qué preguntas abordard (Nicolson, C. et al.,
p.379). Porque limitaria el proceso colaborativo,
quitdndole sentido antes de haber empezado.
Por eso, tratar de esclarecer y definir el problema
requerira varios prototipos del modelo sistémico.

Pero,;quiénrealizalos primeros prototipos
de un proyecto interdisciplinar? Es una paradoja,
ya que hasta que se define el problema no se puede
montar un equipo, y hasta que se tenga un equipo, no
se puede realmente definir el problema (Nicolson, C.
etal.,p.378).Eneldambitoprofesional,estacuestion
se acotaalaviabilidad del proyecto, puesto que se
trabaja sobre metas; y para lograrlas es necesario
darle certeza a los colaboradores del porqué
forman parte del equipo. Ya que reunir un grupo
sin criterios podria generar espejismos laborales
o, dicho de otra forma, trabajos injustificados.
Por ejemplo, en Lego sdlo cuando los criterios del
proyecto de diseno se establecen es que se involucra
al equipo de trabajo (Design Council., 2007, p.71).
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hasta que se define el
problema no se puede
montar un equipo,y
hasta que se tenga un
equipo, no se puede
realmente definir el
problema 99

Nicolson, C.etal., 2002, p.378

Esto también se debe a que, en muchas ocasiones,
el tiempo es un factor limitado en el desarrollo
de un proyecto v, por lo tanto, definir un plan en
un comité invariablemente lleva mucho mds tiempo
(Phillips, P, 2004, p.46) del que se dispone.
Recordemos que toda propuesta se plantea como
parte de un sistema, y estos se sujetan al tiempo
que los caduca. Por lo tanto, lo que hoy es vélido
y viable, manana podria no serlo. Es fundamental
responder a cada proyecto con tiempos acordes
al mismoy criterios justificados, lo que orilla a que
el primer modelo sistémico sea planteado primero
por el director.

Entonces, el director de proyecto, con la
ayuda de la ODT, plantea la pregunta central a
partir delacual secomplejizay sedainicio a un nuevo
proyecto, en busqueda de soluciones innovadoras,
identificado al actor?y la accién mds importantes
(Hazenberg, W. 2011, p129). Dicho actor es
el publico objetivo de la ODT, y es el punto de
partida porque es el elemento central del modelo
sistémico, a partir del cual surge el problema:
cambiando o contraponiendo una nueva situacion,
en la que la estructura cognitiva llamada “marco del
conocimiento” es seleccionada de nuestra memoria
y adaptada a encajar en la realidad cambiando los
detalles necesarios. (Paton, B. & Dorst, K. 2011
p.318). A partir de ese momento clave también
se indagan qué otras acciones y actores estan
relacionadas en el transcurso, ya que nada esta
aislado vy los sistemas son afectados por la progresion
del tiempo y su representacion nunca estd completa
a menos que esta dimension critica sea parte de
la ecuaciéon (Lima, M., 2011, p.86). Por eso, es

necesario preguntarnos;qué estan haciendoy por
qué? Todo es consecuencia de algo, y que nuestro
publico objetivo y diversas situaciones existan, es
resultado de una serie de factores, que tendremos
que indagar tan profundo como sea necesario.
Como resultado se establecen relaciones y
aspiraciones centrales de cada actor, definiendo qué
hizo, hace o hard para lograr éstas (Hazenberg, W. et
al., 2011, p.133). Se puede decir que la aspiracion
es realizar algo en el presente en funcion de
recibir o intercambiar un recurso® en el futuro.
Esta accidon es intrinseca de la humanidad, porque
su naturaleza es cambiar su situacion actual por
una mejor, lo que sugiere preguntarnos en el
planteamiento: qué es lo siguiente que buscara
intercambiar el usuario y como buscara hacerlo.

NUDO

Despuésde complejizarydefinirunsistema, queda
preguntarse ;por qué debemos cambiarlo? ;Qué tipo
decambiodeberiaser,y siel cambio en verdad significa
una mejora? (Hazenberg, W.et al, 2011, p.135), en
referencia al sistema actual y al planteamiento
realizado del que partié el proyecto. Recordemos
que, muchas veces, los cambios mas pequenos son
los més significativos. No se trata de cambiar todo
de manera radical, porque estariamos perdiendo
puntos de referencia que permiten comparar y
saber silo que estamos haciendo es adecuado para
laempresa. Algunas veces no se ataca el problema
de formadirecta, se soluciona de maneraindirecta
esperando un avance colateral; no se trata de
impulsar un sola direccion, sino de establecer
pequenos estimulos que impulsen todo de forma
homogénea.

Un ejemplo en la practica profesional es
Whirlpool, empresa que genera diagramas de los
hdbitos en la preparacion de alimentos, detecta los
elementos que existen en comun, ademds de las
plataformas y propuestas de productos, que ayuden
a resolver los requerimientos fundamentales del
sistema (Design Council., 2007, pp.120-121).
Entonces, en Whirlpool no se piensa solamente en
generar refrigeradores con mayor espacio o con
menor consumo energético, se trata de entender
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cuales son los habitos de consumo. Por ejemplo, la . qs
empresapodriaconsiderarquelamarcadeenvases es mdlSPensable

Tetra Pack esta extendiendo su linea de productos ~ complejizar nuestro

a: huevos con vy sin clara, jitomates, frijoles, agua ~ sistema y observar las

purificada, whiskyyvodkas. Siendo asi, lapregunta  reas de oportunidad
que podriasurgires: ;seranecesario reestructurar que creamos puedan

|o§ gabinetes de las puertas de refrlggradores a impulsar el proyecto
modulos para Tetra Pack?. Este es un ejemplo del
para acceder a nuevos

tipo de informacion que tendriamos que analizar X -
enun sistema. territorios antes

desconocidos

CONCLUSION

La etapa de planteamiento es por lo tanto
desarrollada por el director de proyectos, para
el cual es importante buscar nuevas conexiones
en el prototipo de modelo sistémico, vy asi evitar
enfocarse en una sola tarea o area del sistema.
Sucede que a la par que se construye un sistema
también se van pensando en cudles disciplinas
podrian formar parte del grupo de trabajo vy es
necesario pensar en empujar los limites, desafiar
los propios supuestos, prepararse para pensar en
nuevos actores y las nuevas relaciones de valor que
resulten de ellos (Hazenberg, W. et al., 2011, p.4).
Evitar esto podria orillarnos a desarrollar un
sistema dentro de una zona de confort o, dicho
de otra forma, dentro de nuestra capacidades
mas desarrolladas, y limitarnos en posibilidades
y disciplinas, por lo que es necesario balancear el
conocimiento que se tiene con el que no para lograr
ir mds alld de los limites (Nicolson, C. et al., p.381).
También, es indispensable complejizar nuestro
sistema y observar las adreas de oportunidad
que creamos puedan impulsar el proyecto para
acceder a nuevos territorios antes desconocidos.
En ellos se puede potencializar el desarrollo de
un proyecto, siempre y cuando se logren definir
las disciplinas adecuadas. Esta actividad se realiza
en la etapa de construccion de equipos, a partir del
modelo sistémico generado.
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2.3 Construccion
de equipos

INTRODUCCION

Después de definir el problema y realizar el
primer prototipo de modelo sistémico, el proceso
de seleccion de disciplinas para el desarrollo y
solucion del problema puede llevarse a cabo de

una forma mas definida, ya que contamos
con una comprension clara y amplia
de las areas de oportunidad que tiene
el proyecto. Sin embargo, es oportuno
remarcar dos problemas inmediatos en la
selecciony construccion de equipos: por un lado el
perfil disciplinar y por el otro el perfil personal. Este
ultimo se refiere a las actitudes y habilidades que
deben poseer las personas que integren el equipo.
Estos dos aspectos se conjugan en la seleccion de
cada participante que conformara el equipo, asi
que sera crucial definir cada uno y entender su
relevancia en la construcciéon del mismo.

DESARROLLO

Primero se debe definir qué perfiles disciplinares
requerimosreclutarparaeldesarrollodelproyecto,
a partir de establecer la intensidad, intencion vy
relacion entre estos elementos, para detectar cudles
son los retos dentro del sistema (Hazenberg, W. et al.,
2011, p 139). Dichos retos podemos traducirlos
como las areas de oportunidad disciplinar a las
que nos enfrentamos; entre mas definidas sean,
mas facil sera definir quién puede dar solucion o
contribuir a su desarrollo.

Perfiles disciplinares

Para la seleccion disciplinar, el panorama es
amplio y podria abrumarnos la cantidad de
posibilidades que existen al respecto. Por ello, lo
mejor es marcar algunas variables que vayan de lo
general a lo particular y que respondan a nuestro
contexto. Partiendo de que informaciéon buscamos
generar y quienes podrian ser los responsables de
desarrollarla.

El planteamiento del diserio se entiende
como una forma de responder a las necesidades
humanas, y la investigacion reciente sobre las
cualidades del Diseno centrado en el usuario (DCU?)
pone énfasis en el tema (Erlhoff, M. & Marshall,
T, 2008, p.267) al enfocarse sobre aquellas
caracteristicas que tienen algo que ofrecer a
las personas. En su forma mds bdsica, el diseno
centrado en el hombre conduce a productos, sistemas
y servicios que son fisica, perceptiva, cognitiva y

poner el conocimiento
disciplinar al servicio
de un trabajo
interdisciplinar,
muchas veces, no

es mas que cambiar

la forma de como
pensamos acerca de
pensar 99

Repko, A., 2008, p.41; Geertz, 1980,
pp.165-166
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emocionalmente intuitivos (Giacomin, J., 2012, p.4).
Através de estas cualidades, se intenta establecer
una mejor relacion del hombre con su sistema.
De hecho, la forma de plantear el disefio se esta
transformando: por ejemplo, el Korea Institute of
Design Promotion -KIDP- ve como una limitante
la actual division disciplinar del diseno y propone
una ‘revolucion del diseno”, asi denominada por
la institucion, que se basa en reconfigurar las
divisiones tradicionales: diseno industrial, diseno
visual, oficios, interiores, arquitectura, diseno de
moda vy diseno digital, a un diseno configurado
en especialidades como vista, oido, gusto, olfato
y tacto. Estas especialidades, aunque aluden al
hombrey su capacidad de percepcion dentro de su
contexto o sistema, lo hacen de manera inmediata
en el plano fisico, y relegan otros aspectos que
el DCU aborda desde su planteamiento: ver al
hombrecomounacebolla,lacualdesglosaencapas
iniciando en el aspecto fisicoy posteriormente los
aspectos perceptivo, cognitivo y emocional. Dicha
segmentacion ayuda a detectar o dirigir a dénde
valainformaciony como se asimila en los usuarios
de la siguiente forma:

e Perceptual

Percepciones espaciales y de relacion. Un
ejemplo de un diseno perceptualmente
intuitivo es: “Energy Sixth Sense” de Joseph
Giacomin, en el que a través de imdgenes
térmicas proporciona informacion en los
termostatos de calefaccion en casa, volviendo
la situacion térmica de la habitacion
perceptualmente obvia (Giacomin, J., 2012,

p.4).

eFisico

Tacto, olor, temperatura, sabor, entre
otros. Un ejemplo de un diseno fisicamente
intuitivo es: “Cosy All The Time” de Sam Weller,
es un calentador de alta eficiencia energética
dentro de una bolsa sellada integrada dentro de
una manta, que se recarga mediante induccion
al colocarla sobre una unidad en forma de
tendedero. Sus funciones de calefaccion y
de carga son simples y fisicamente obvias
(Giacomin, J., 2012, p.5).

eEmocional o afectivo

Aspiraciones, cadena de valor, emociones
negativas y positivas. Un ejemplo de un
diseio emocional intuitivo es: “Uncle” de
Tim Holley es un apagador de luz que anima
a los ninos a reducir el uso de energia. Su
uso expresivo del color, luz y las imdgenes
como retroalimentacion, hace que el estado
emocional del interruptor sea obvio (Giacomin,
J., 2012, p.5).

eCognitivo

Capacidad de recibir, entender, asimilar,
aprender, implementar 'y  comunicar
informacion. Un ejemplo de un diseno
cognitivamente intuitivo es: “Bathe Safe” de
Oliver Wooderson, que consiste en una gran
pantalla a color para controlar la temperatura
del baro, y asi evitar el riesgo de quemaduras.
Los colores, la tipografia y las imdgenes
se combinan para hacer que la situacion
cognitivamente sea obvia (Giacomin, J., 2012,

p.5).

Todo proyecto contempla estos cuatro aspectos,
y las disciplinas trabajan en mayor o menor
grado sobre alguno (o algunos) en particular.
Dependiendo del tipo de proyecto que se esté
realizando es el enfoque que se debe buscar. Para
lo cual, se vuelve necesario plasmar en qué medida
cada disciplina puede aproximarse a uno de estos
aspectos.

El siguiente mapa disciplinar de México (ver figura
4) estaplanteado en “segmentacion radial” porque
esta forma evita cualquier tipo de jerarquia de
informacion. Este modelos es necesario, ya que
ninguna disciplina debe ser dominante. Las que
contiene son aquellas disciplinas que oferta la
Universidad Nacional Auténoma de México®
-UNAM-, instituciéon que, de alguna manera,
delimita el universo disciplinar en la ciudad de
México, al ser la universidad con mayor numero
de licenciaturas. Las cuales divide en 4 areas del
conocimiento que son:
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El primer aro concéntrico exterior estd segmentado en cuatro partes, una para cada drea del conocimiento: ciencias sociales,
humanidadesy artes, ciencias bioldgicas; quimicas y de la salud, ciencias fisico-matematicas e ingenierias. Dentro de cada drea de
conocimiento se han colocado las disciplinas que la engloban en orden aleatorio. Los Ultimos cuatro aros concéntricos estan destinado a

los 4 aspectos® sobre los que trabaja el DCU -De centro hacia fuera: emocional, cognitivo, perceptual y fisico-.

eCiencias sociales

eHumanidades y artes

(Dentro de esta area se encuentran las
disciplinas de disefio como: diseno grafico,
diseno industrial, arquitectura, disefo de
modas, diseno de medios digitales, entre
otras)

eCiencias bioldgicas, quimicas y de la salud

eCiencias fisico-matematicas e ingenierias

no es absoluto) porque cada muestra varia,
dependiendo la procedencia del colaborador.
No es extrano que los valores estén planteados
desde el enfoque del diseno, puesto que estaes la
disciplina primariay es la que convoca en primera
instancia a aquellas disciplinas que cree pueden
aportar al desarrollo del proyecto.

Plasmar las disciplinas en un modelos, ayuda a
visualizar y contemplar aquellas que pudieron
haber escapado de nuestras mentes o que, incluso,
pudiéramos desconocer. La principal limitante
a la hora de construir un equipo es nuestro
propio conocimiento; este mapa intenta brindar
un panorama mas amplio de las posibilidades

A cada disciplina se le ha asignado un valor (que existentes y sus parametros de lectura, a fin de
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expandir el alcance de nuestros proyectos bajo
nuestra propio entendimiento.

Perfiles personales
Poner el conocimiento disciplinar al servicio
de un trabajo interdisciplinar, muchas veces, no
es mds que cambiar la forma de cémo pensamos
acerca de pensar (Repko, A., 2008, p.41; Geertz,
1980, pp.165-166). La interdisciplina exige una
apertura mental a otras posibilidades ajenas a un
solo pensamiento disciplinar; no se trata sélo de
brindar nuestra perspectiva sobre un problema,
se tratatambién de integrar nuestras perspectivas
individuales. Lograr esto, tiene que ver con las
actitudes y habilidades: por un lado, las actitudes
son cualidades distintivas de una persona, mientras
que las habilidades son las capacidades cognitivas
para usar un conocimiento de forma efectiva v fdcil
en la realizacion de una tarea. (Repko, A., 2008,
p.42). Las habilidades son aquellas herramientas
con las que los colaboradores generan el marco
del conocimiento -lo cual es deseable en términos
de alcance de proyecto-, pero son las actitudes,
muchas veces, las que le dan sentido a estas
habilidades. Porque, en este caso, no se limitan
a tareas individuales, por el contrario, implican
realizar tareas en equipo para desenvolver,
asimilar y compartir el conocimiento.

Estas actitudes y habilidades Repko (2008)
las recopil®d de la siguiente manera:

eActitudes
Emprendedor: la  capacidad de

el problema (Repko, A., 2008, p.42 ; Klein
1990, p.183).

Reflexionar: tener la capacidad para evaluar
la informacién dentro de un conflicto
de perspectivas sobre el que recaiga
una decision; aprender es un proceso de
transformacion cognitivo y emocional (Repko,
A., 2008, p.42)

Tolerancia a la ambigliedad: tener Ia
capacidad de ver un problema de forma
general, para ser capaz de conciliar de la
mejor manera otras perspectivas, o en su
defecto por lo menos reconocerlas puesto
que algunas veces existirdn diferencias
irreconciliables entre las distintas formas con
que cada disciplina ve el mismo problema
(Repko,A.F.2008,p.42).Adichassituaciones
se enfrenta el trabajo interdisciplinar, por lo
gue no es un trabajo idoneo para aquellas
personas para las que la ambigliedad pueda
ser inmanejable, especialmente para las que
demandan rdpidas y claras soluciones a los
problemas (Repko, A., 2008, p.42).

Receptivo: parte esencial para entender
cualquier problema significa estar abierto
a la informacion o percepciones de cualquier
perspectivadisciplinar (Repko, A., 2008, p.43),
no soélo para saber qué tiene que ofrecer la

asumir riesgos y trabajar bajo la !! las actitudes son

incertidumbre _en territorios mu;has cualidades distintivas
veces desconocidos con mente abierta
de una persona,

para ver conexiones y posibilidades de obtener ]

nueva informacion, nuevo conocimiento y un mientras que las

entendimiento interdisciplinar de un problema habilidades son
las capacidades

complejo (Repko, A., 2008, p.42).

cognitivas para usar un
conocimiento de forma
efectivay facilen la
realizacién de una tarea®¥

Amar aprender: estar interesado de
forma profunda en entender el mundo,
manteniéndose abierto a mirar con distintas
perspectivas, lo cual requiere: saber por
cudl informacion preguntar y coémo adquirir
conocimiento sobre lenguaje, conceptos vy
capacidades analiticas que permitan entender

Repko, A., 2008, p.42
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disciplina, sino para entender su perspectiva
en sus términos, suposiciones, epistemologia,
conceptos, teorias y métodos (Repko, A, 2008,
p.43; Amstrong, 1980, p.54).

Adecuarse: comprender coémo cada
disciplina ve al mundo, significa conocer
los elementos relevantes que la definen para
el problema ( Repko, A. F. 2008, p.43),
entendiendo coémo estas caracteristicas
definen su mundo.

Apreciar la diversidad: Reconocer la
diversidad en la que convergen diferentes
puntos de vista es necesario para el
entendimiento (Newell, 1998, p551; Repko,
A. F. 2008 p.44), no necesariamente
disciplinar, sino también cultural, tradicional
y social; el trabajo esta centrado en resolver
problemas complejos para el hombre en
general.

Disposicion: la disposicion para trabajar
con otros se vuelve fundamental en la
capacidad de desarrollar otras habilidades
interdisciplinares: la participacion efectiva
en el trabajo interdisciplinar no estd tan
centrada en las habilidades individuales, como
en la capacidad de predisposicion a aprender (
Repko, A., 2008, p.44).

Humildad:elpensamientodeuninterdisciplinar
es humilde al reconocer que tanto no sabe o
desconoce del tema dentro de un problema
complejo (Repko, A., 2008, p.44), tampoco
se subestima ni subestima a otros, porque
comprende que ante un problema complejo
el objetivo es conjugar el trabajo del equipo
para llegar a lo que resultaria imposible
resolver desde una sola disciplina.

eHabilidades

Comunicacion competitiva: es la habilidad
de comprender vy trasladar terminologia
especifica de la disciplina (Repko, A., 2008,
p.45), volviéndola accesible a los demas,
independientemente de su campo ©
experiencia.

Pensamiento abstracto: reside en la
capacidad de entender vy expresar o
entendido o el significado de un problema
simbolicamente en términos metafdricos
0 en simbolos simples, familiares y fdciles
de entender (Repko, A. 2008, p.45), para
compartir unaidea con cualquier disciplina.

Pensamiento opuesto: ver las diferencias,
tensiones y conflictos, o barreras, como
oportunidades en el proceso para integrar
puntos; especificamente significa cualquier
razonamiento sistemdtico o argumento que se
coloca lado a lado como oposicion de ideas con
el fin de tratar de resolver su conflicto (Repko,
A., 2008, p.45)

Pensamiento no lineal: Pensar “mds alld de
la caja’, sin ser influenciado por soluciones
del pasado, mirando siempre con diferente
perspectiva  (Repko, A, 2008, p.46),
mantenerse abierto a replantearse una
situacion las veces que sea necesario de
forma nuevay distinta.

Pensamiento creativo: combinacion de ideas
previamente sin relacion, vistas desde otro
punto para generar una nueva relacion entre
ellas (Repko, A., 2008, p.46; G. A. Davis,
1992, p.44); el acto introspectivo en el que
se reestructuran nuestros supuestos.

Pensamiento holistico: se debe mirar a las
cosas como un todo; dentro de ese todo
esta la inclusion de similitudes y diferencias,
comprender de forma balanceada entre lo
superfluo vy lo profundo, con una habilidad
de asociar ideas e informacion de distintas
disciplinas (Repko, A., 2008, p.46), con la
capacidad de conectar en direccion de un
problema.
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NUDO

Es complejo encontrar todos estos rasgos y
habilidades en una sola persona, aunque algunas
son mas fundamentales que otras, porque a partir
de ellas es posible el desarrollo y comprension
de otras, como se senala de forma particular en
cada una. El trabajo radica en detectar cuales son
potenciales y cuéles limitantes en cada individuo,
en funcion del trabajo interdisciplinar. Se debe
entender que, aligual que el conocimiento, algunas
de estas habilidades son adquiridas y transmitidas
entre el equipo. Asi que una posibilidad es la de
establecer un equipo con individuos que posean
actitudes y habilidades de nivel experto, en lugar
de un equipos de variados perfiles personales con
bajo nivel. Porque, al igual que la interdisciplina,
la especialidad de cada uno cubrird la carencia
de los demas y permitird sembrar en todos altos
estandares de actitudes y habilidades.

Posibles escenarios

La seleccion de individuos dependera tanto del
perfil disciplinar como del perfil personal. Aun asi,
el tamano vy caracteristicas del equipo también
dependende las capacidades del proyecto. Eneste
sentido, son tres los escenarios mas frecuentes
que se detectan, considerando la préctica
interdisciplinary el disefo.

Creacionde equipos nuevos: este escenario,
contempla el desarrollo de un equipo
completamente nuevo y es uno de los

El trabajo radica

en detectar cuales
son potencialesy
cuales limitantes en
cada individuo, en
funciéon del trabajo
interdisciplinar

trabajos masdemandantes porlaintegracion
de los participantes. También uno de los
mas enriquecedores por la libertad que
representa para integrar perspectivas.

Un ejemplo son los proyectos
desarrollados por la SAC -Sustainability of
Arctic Communities- en los que siempre se
involucran en la construccion de equipos

nuevos a especialistas en contextos
diferentes con problemas Unicos v
especificos.

Un proyecto consistio en crear un equipo de 25
cientificos (que representan ocho disciplinas
diferentes, tanto de ciencias naturales vy
sociales), los residentes de cuatro comunidades
indigenas del Artico (en Yukdn, Territorios del
Noroeste y Alaska); los miembros del equipo de
investigacion provenian de varias universidades
y organismos gubernamentales. El objetivo del
proyecto fue investigar como los cambios en el
clima, el turismo, la explotacion del petrdleo, y
la inversion gubernamental podrian afectar la
sustentabilidad de las comunidades asociadas.

(Nicolson, C.R 2002, p.377)

Creacion de equipos disciplinares nuevos
conalgunavariante fija: Eneste panoramase
plantea la creacion de equipos de trabajo, en
los que el 40% de las variables disciplinares
sean fijas y el resto por un equipo nuevo
integrado para el desarrollo de un proyecto
especifico.

Un ejemplo de este tipo de trabajo es
IDEO -uno de los principales estudios de
diseno- en el que cada proyecto involucra
la presencia forzosa de dos especialidades:
factores humanos y diseno interactivo. Sucede
gracias a que es una empresa que desarrolla
productos y servicios con una filosofia enfocada
en balancear el trabajo entre especialistas
en diseno centrado en el usuario e ingenieria
tecnologica (Stillion, 2000, pp32-33). Al uso
de esta metodologia, y esta disciplina se le
suma un equipo de trabajo completamente
nuevo, construido a partir de los
requerimientos especificos del proyecto.
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Integracion de nuevos participantes a
equipos ya conformados

Esta practica sucede cuando ya se cuenta
con un equipo de trabajo establecido vy
surgen nuevos proyectos que requieren
complementarse con una o dos disciplinas
nuevas para expandir los alcances del
proyecto.

Un ejemplo son los estudios de
diseno mas tradicionales que enfrentan
requerimientos especificos por parte de los
clientes.

CONCLUSION

No todos los individuos estan destinados o tiene
habilidades para el trabajo interdisciplinar; las
mentes disciplinares débiles, o inseguras, pueden
frustrar el progreso del equipo al negarse a explorar
los vinculos, para simplificar su campo o para adivinar
factores desconocidos (Nicolson, C. et al, 2002,
p.378); pero, més alla, también podrian infectarlo.
Detectar a tiempo este tipo de mentes antes de
que incursionen en el equipo podria ser vital,
puesto que al igual que se transmiten actitudes y
habilidades de forma positiva, también ocurren
de forma negativa. Ademas, la construccion del
equipo estard sujeta a la necesidad y capacidad
del proyecto, aun asi se debe tener en mente
que siempre sera enriquecedor incluir nuevas
disciplinas, que permitan explorar y descubrir
territorios antes desconocidos o imaginados,
llevando al limite los proyectos, con un equipo lo
mas equilibrado posible. Dado que de su grado de
integracion dependera de el nivel de definicion del
problema central, en la siguiente etapa el equipo
replantea el trabajo que alguna vez fue hecho sélo
por una persona.

Recordemos que el deber del disefio como
disciplina creativa e innovadora es hacer de la
incertidumbre un area de oportunidad, puesto
que esta es la materia inalienable a todo proyecto
dediseno, ya que en cada uno de estos los clientes,
problemas, objetivos, contextos y recursos son
siempre distintos.

Detectar a tiempo este
tipo de mentes antes de
que incursionen en el
equipo podria ser vital,
puesto que al igual que
se transmiten actitudes
y habilidades de forma
positiva, también
ocurren de forma
negativa
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2.4 Replanteamiento

INTRODUCCION

Una vez que se han definido los elementos del
sistema -orden de trabajo-, desarrollado una
propuesta del mismo -planteamiento-, y, en base a
él, seleccionado aquellas disciplinas que pudieran
dar solucion al problema central —-construccion de
equipos-, nos enfrentamos al replanteamiento del
proyecto. Etapa en la que se ponen en juicio todos
nuestros supuestos o planteamientos anteriores.

Una parte esencial del diseno es la creacion
de prototipos y el refinamiento sucesivo que llevan
constantemente a los productos a finales superiores
(Nicolson, C. et al., 2002, p.379), puesto que dar
un solo vistazo al problema puede generar una
vision sesgada, pero que es posible ampliar a
traves de la repeticion en sentido evolutivo. En
este caso, dicho refinamiento podemos verlo

El término
‘replantearse’ es mirar
las cosas desde una
perspectiva distinta 99

Hazenberg, W.etal, 2011, p.141

como el replanteamiento del sistema, lo que
implica mirar nuevamente el problema central: el
término “replantearse” es mirar las cosas desde una
perspectiva distinta (Hazenberg, W. et al., 2011,
p.141). Esta nueva perspectiva sucederd bajo los
ojos del equipo, de forma conjunta y singular. En
el contexto de diseno, el significado que buscamos
en replantear es el de encontrar nuevas situaciones
(Hazenberg, W. et al, 2011, p.141), las cuales
primero se generan a partir del enfoque y tema
de interés de cada individuo y posteriormente
de los enfoques y temas del grupo; en todos ellos
se involucra el elemento central del problema. Esta
habilidad de replantear una situacion problemdtica
en una nueva e interesante forma, es vista como
una caracteristica clave del pensamiento del diseno
(Paton, B. & Dorst, K., 2011, p.317).

El diseno trabaja con problemas siempre
nuevos, por lo mismo esta acostumbrado a la
ambigliedad vy la incertidumbre, e incluso las
vuelve parte de su motor de desarrollo.

DESARROLLO

Como se ha observado, el trabajo de
replanteamiento se debe realizar entre todos,
reconociendo que cada uno de los participantes
en un proyecto de diseno tiene su propio marco del
conocimiento. Con el fin de que exista una interaccion
con los demas, cada integrante debe tener un modelo
mental de sus dreas de interés para que puedan
establecer un intercambio (Paton, B. & Dorst, K,
2011, p.319). Entre mas estructurado y definido
sea este modelo mental, en relacion con su marco
de conocimiento, mas facil serd compartir su
perspectiva con los demas, ya que cada marco del
conocimiento, no solo consiste en una perspectiva o
una representacion de una situacion, también sugiere
una forma de moverse o interpretar en relacion o en
base a éste (Paton, B. & Dorst, K., 2011, p.319).
De modo que cada uno tiene una forma particular
de estructurar e interpretar el conocimiento:
la construccion de un equipo en si, se vuelve
la construccion de un sistema complejo de
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cada integrante debe
tener un modelo
mental de sus areas
de interés para que
puedan establecer un
intercambio 9

Paton, B. & Dorst, K., 2011, p.319

conocimiento, y como tal, el trabajo que establece
debe ser directo —cara a cara- a fin de conformar
un marco de conocimiento mutuo entre todas las
partes.

Y yo siempre insisto en comenzar con una
reunion [...] jNo puedo imaginar algun dia
contratar a una persona para hacer cualquier
cosa por mi, sin hablar con él! Por lo tanto,
siempre estoy en guardia. Cuando alguien solo
envia mensajes de correo electronico y dice:
‘“Me puede enviar por correo electrénico el
presupuesto?” De inmediato pienso, “Esta no
es una persona con la que voy a ser capaz de

trabajar.”
(Paton, B. & Dorst, K., 2011 p.325;
Designer C 2009)

Para la construccion de dicho marco mutuo,
se establece la necesidad de co-explorar los
territorios del conocimiento, = compartiendo
perspectivas con el uso de la metdforay la analogia,
el compromiso contextual y las conjeturas, las cuales
posibilitan la reestructuracion de una situacion y
facilitan su replanteamiento (Paton, B. & Dorst, K.,
2011, p.324) del sistema vy sus partes, en las que
cada individuo tiene el compromiso de buscar
la forma de plantear su perspectiva y puntos de
interés a las personas que no son especialistas en
su area, pero que desean entender todo el sistema
con una profundidad reflexiva.

Para la asimilacion de informacion densa o
compleja, se pueden apoyar en una herramienta
como la abstraccion, que permite resaltar aspectos
deseables para el objetivo que pudieron no haber
sido una parte inicial de la estructura, o por lo menos

resaltar el valor con que inicialmente fue encuadrada
una situacion (Paton, B. & Dorst, K. 2011 p.324).
Cada individuo debe encontrar la manera de
transmitir su punto y volver a los demas parte de
él, porque de una forma indirecta, también se esta
generando una apropiacion del proyecto, a la par
que se establece una perspectiva comun.

Dicha perspectiva comin co-construida
es resultado de un trabajo a partir del uso de la
‘ingenieria de un enfoque dialdgico”, usando un marco
de trabajo con un “lenguaje especifico al contexto” y
realizando preguntas destacadas, que son formas de
desestructurar una situacion a través de un lenguaje
cocreado (Paton, B. & Dorst, K., 2011, p.325). Esta
exigencia surge ante la necesidad de nombrar,
cuestionar y desarrollar un paradigma en conjunto
de forma fluida, en el que todos entiendan cada
punto. Por ejemplo, entre las herramientas que ha
generado para facilitar la solucion de proyectos,
LEGO cuenta con el LEGO Design DNA, que es una
herramienta de lenguaje de disefio de sus productos,
que establecio para el trabajo cohesivo del equipo
(DesignCouncil.,, 2007, p.74). En el caso de la
interdisciplina, dicho lenguaje se erige de manera
particular en cada proyectoy puede ser plasmado
a través de un modelo sistémico, ya que cada uno
de estos es Unico, y no necesariamente involucran
o requieren las mismas disciplinas.

de una forma
indirecta, también
se esta generando
una apropiacién del
proyecto,ala par
que se establece una
perspectiva comun.

Por lo tanto se vuelve fundamental el cocrear
durante el proceso un lenguaje que sea resultado
de este enfoque dialégico que utilice pregunta-
respuesta, asi como la representacion y la re-
representacion reflejada para crear un horizonte
compartido de entendimiento (Paton, B. & Dorst,
K., 2011, p.325; Coyne & Snodgrass 1997), que
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al final refleje lo que todos los miembros piensan
sobre el tema, para que, a partir de lacomprension
y valorizacién de sus distintas posturas, planteen
nuevamente las propias.

Para lograrlo, todos los miembros del equipo
se deben tomar el tiempo de consultar e interrogar
los enfoques, las hipdtesis y los métodos de otros.
Mds importante, ellos deben de estar dispuestos a
que sus propias suposiciones y declaraciones sean
interrogadas por otros (Nicolson, C. et al., 2002,
p.383), a fin de poner en juicio los supuestos
propios vy los de otros. Esto deriva en un primer
avance interdisciplinar, al compartir conocimiento,
unificarlo y transformarlo en algo completamente
nuevo y Unico que no hubiera sido posible por
ninguno de los participantes de forma singular y
aislada.

Para Schon’, replantear la percepcion de un problema
es una combinacion entre la adopcion de terminologia
y la forma de razonar, que permite ‘“plantear el
conocimiento” para pensar en él vy desarrollar una
serie de posibles acciones (Paton, B. & Dorst, K.,
2011, p.317; Schon 1984, 1987, 1994, 1995,
Waks 2001;). Esta primer fase de trabajo
colaborativo -exploraciéon- podria sentar las
bases de una terminologia a través de un lenguaje
co-construido con los mapas sistémicos, que se
aplicaria en el razonamiento del planteamiento
de trabajo, el cual debe enfocarse en profundizar
en aquellas que brinden nuevas oportunidades
para resolver el problema central. El criterio para
seleccionar las mejores ideas es identificar donde
los actores estdn motivados a intercambiar recursos
(Hazenberg, W. et al., 2011, p.143), porque estos
son precisamente los puntos nodales, a partir de
los cuales podemos transformar el sistema.

NUDO

Replantear el mapa sistémico desde la perspectiva
de cada uno y en colaboracion con los demas es
el objetivo de esta etapa. En contraste, un acto
contradictorio a la interdisciplina seria cualquier
intento por parte del director de proyecto
de trabajar con un mapa sistémico cerrado o
inescrutable; un modelo “inescrutable” es una

caja negra en la que el funcionamiento interno es
inaccesibles para todos menos para el desarrollador
original (Nicolson, C. et al, 2002, p.380). Pero,
Jpor qué realizaria esto el director de proyectos?
Podemos decir que las barreras mds significativas
del replanteamiento, segun la experiencia de los
disenadores, fueron: la fijacion en una idea inicial para
el proyecto; una soluciéon al modelo mental, y una
resistencia al proceso. (Paton, B. & Dorst, K., 2011,
p.328). Como se puede observar, la fijacion no
es algo exclusivo de los clientes durante la etapa
de ODT cuando llegan a plantear una solucién
anticipandose al proceso, también es algo a lo
que estan expuestos los disenadores y todos los
participantes de un proceso creativo.

Esta resistencia al proceso surge a partir
del efecto de fijacion mismo, lo cual, de forma
mas especifica, se produce cuando un disenador
experimenta un ejemplo de un diserio ya existente, y
entonces crea un nuevo producto con caracteristicas
similares al anterior (Youmans, R., 2011, p.116;
Dahl & Moreau, 2002; Jaarsveld & van Leeuwen,
2005,; Jansson & Smit, 1991; Marsh, Blink, &
Hicks, 1999a; Marsh, Ward, & Landau, 1999;
Purcell &Gero, 1996; Smith, 1994, 1995,
2003; Smith, Ward, &Schumacher, 1993; Ward,
1994). Esto puede suceder dentro del marco
del conocimiento del director de diseno en un
momento de sintesis de ideas que desembocan en
una propuesta inmediata, la cual, aunque carece
de analisis, queda enganchada en su mente, y evita
asi el desarrollo de posibilidades y aristas mas all4
de su pensamiento inmediato. Es posible que se
esté predeterminado el resultado vy, por lo tanto,
limitando el proceso de replanteamiento en equipo
que tiene el objetivo que las partes negocien un marco
deconocimiento mutuamenteaprehendido paraqueel
proyecto pueda avanzar (Paton, B. & Dorst, K., 2011,
p.328) hacia nuevos territorios del conocimiento,
los cuales se apoyan en la co-exploracion abstracta y
en las conjeturas visuales de la situacion, que incluyen
dreas de incertidumbre (Paton, B. & Dorst, K., 2011,
p.325),enlascualesse generan modelos abiertos al
replanteamiento, contrarios a los cerrados, en los
que los colaboradores desconocen parcialmente
sus principios o bases. El problema con los modelos
inescrutables es que las personas no tienen incentivos
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para participar con ellos intelectualmente (Nicolson,
C. et al, 2002, p.380), porque no les pertenecen
de forma intelectual lo que genera desconfianza
enelmodelo, bajainteracciony pobres resultados.

En los casos completamente cerrados, en los que
aparentemente no es posible el replantear antes de
comenzar a trabajar, es comun que los participantes
opten por no trabajar en el proyecto y retirarse
(Paton, B. & Dorst, K. 2011 p.324), provocando
la desintegraciéon incluso antes de comenzar a
trabajar. Es por ello que dicho planteamiento debe
quedar abierto a un replanteamiento del equipo, a
fin de generar una reinterpretaciéon y apropiacion
intelectual del problema central.

CONCLUSION

Lograr un planteamiento comuin brinda una
certeza a todo equipo sobre los objetivos y retos
a los que se enfrentaran; esta certeza no es
absoluta ya que a lo largo del proceso puede que
continlie replantedndose el problema mientras
nueva informacion o interrogantes surjan. En
algunas companias, particularmente en el sector de
software, consideran los cambios en la definicion de
un proyecto como una parte inevitable del proceso de
disefio (DesignCouncil., 2007, p.18). Esto refleja la
esencia del diseno, que no reconoce una solucién
finita porque todo es parte de un sistema vy estos
estan vivos. Por eso la consecuencia de trabajar
con un grupo conformado por participantes
especializados en distintas areas disciplinares,
es que el intercambio iterativo al inicio del proyecto
esté cargado con episodios de planteamiento y
replanteamiento del problema (Paton, B. & Dorst, K.,
2011, p.317), como busqueda de una solucion lo
mas aproximada a la actualidad, con valores que
permitan extender su lapso de vida mas alla del
presente.

Aunque no estd comprobado que un
trabajo iterativo sobre uno sistematico genere
mejores propuestas. Estas tienen mas relevancia
en la interdisciplina porque busca la conciliacion
de perspectivas, dentro de un Unico marco de
conocimiento en el que se conjuntan las ideas.

Lograr un
planteamiento comin
brinda una certeza a
todo equipo sobre los
objetivos y retos a los
que se enfrentaran

Una forma de esclarecer el grado de
congruencia de este marco planteado es a través
de una exposicion: mostrar los conocimientos
actuales sobre el sistema a una ‘revision entre las
partes” interesadas; el que disciplina articule la
definicion del problema para una audiencia mds alld
del propio equipo, ayuda clarificar las ideas (Nicolson,
C. et al, 2002, p.379). Esto con la finalidad de
que las mismas disciplinas tomen conciencia del
proyecto interdisciplinar al observar desde fuera
a todos los componentes juntos, en contraste con
cualguier pensamiento individual. Aun asi, ningiin
mapa sistémico es totalmente incluyente, porque
siempre hay limitantes, digamos dinero, tiempo, o
tu propio conocimiento, o el del equipo con el que se
trabaja en el sistema; todas estas limitantes forman
el campo de trabajo (Hazenberg, W. et al., 2011,
p.141; Harald Dunnink).

Sin embargo, tampoco significa que sean
irreplanteables, puesto que las carencias de unos
se suplen con la habilidades de otros, y en algunos
casos estas carencias potencian otras cualidades
del equipo y su conocimiento. Al redefinir el
problema, se debe pensar si serd necesario
replantear al equipo, basando nuestro criterio en
el nuevo sistema, con el objetivo de abarcar todas
las areas de conocimiento de nuestro interés o
descartar alguna que en su momento parecio
relevante y que no lo es més, lo cual se verd en la
siguiente etapa reconstruccion de equipos.

se debe pensar si sera
necesario replantear
al equipo, basando
nuestro criterio en el
nuevo sistema
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2.5 (Re) Construccién de equipos

INTRODUCCION

Aunque en un inicio se pueda pensar que
el problema estd muy bien definido, con Ia
construccion de modelos sistémicos posteriores
al planteamiento, algunos puntos se redefiniran
y podrian cambiaran las prioridades. En relacion
a esto, el modelo manda, sus prioridades se
encuentran sobre todos los integrantes del
equipo, los cuales en ningln momento deben de
ser determinantes. Una situacion ideal es aquella
en la que un pequerno grupo tiene la oportunidad de
hacer un primer intento por definir el problema, y
luego ir a reclutar la experiencia adicional necesaria.
(Nicolson, C.etal., 2002, p.379). El trabajo

en conjunto del replanteamiento del

problema vy la posterior reconstruccion de

equipos propicia esta situacion ideal, en la

que es posible cuestionar si estamos trabajando
con las disciplinas adecuadas, necesarias o vitales
para continuar el desarrollo del proyecto.

DESARROLLO

Se debe determinar la necesidad de los marcos
de conocimiento en relacion con los momentos
de desarrollo del proyecto, es decir identificar
gue tipo de conocimientos se necesita y en que

momento, Nelson y Stolterman® proponen estos
momentos de trabajo o intervencion como: el inicio
de un proyecto, definicion de un problema y definicién
de soluciones (Paton, B. & Dorst, K., 2011, p.326).
Esta segmentacion podemos equipararla a las
fases de exploracion, desarrollo e implementacion,
que estructuran esta propuesta de método
proyectual para el diseno interdisciplinar. Parte
de que Nelson y Stolterman hayan planteado esta
segmentacion, es porque durante el proceso de
diseno reconocieron que existen varios tipos de
actores, lo que volvid necesario identificar los
distintos momentos en los que éstos participan,
porque no todos se vuelven necesarios a lo largo
de todo el proyecto, asi que fue necesario definir
su grado de participacion.

Con el tiempo continian aumentado el
numero de actores que se reconocen o incluyen
enel proceso como parte del equipo, lo que vuelve
confuso qué tipo de iteracion deberian tener.
Actualmente se consideran: clientes, usuarios,
publicosecundario,especialista, lideresde opinion,
vendedores, disciplinas, técnicos entre otros. Su
forma de interactuar con el servicio o producto es
lo que los distingue de los demas. A estos distintos
actores podemos encasillarlos en alguno de las
siguientes conceptos : técnico, facilitador, experto
y colaborador. Los cuales se diferencian entre si
por el tipo de informaciony grado de participacion
como muestra latabla 1.

Una situacién ideal es
aquella en la que un
pequeiio grupo tiene la
oportunidad de hacer
un primer intento por
definir el problema,y
luegoir areclutar la
experiencia adicional
necesaria 99

Nicolson, C.etal., 2002, p.379
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MODO PUNTO DE ENTRADA

A UN PROYECTO

PARTICIPACION EN EL
MOMENTO DE LA

FORMULACION
DE LAS SOLUCIONES

PARTICIPACION EN EL
MOMENTO DE LA
FORMULACION

DEL PROBLEMA

NIVEL DE
INTERACCION

Técnico Fin de una planeacién No
Facilitador Cercadel final de la planeacion No
Experto A media planeacién Parcial
Colaborador Comienza en la planeacion Si

Tabla 1

Modos de enmarcar y re enmarcar una situacion

Fuente: Nelson and Stolterman (Paton, B. & Dorst, K. 2011 p 327; 2003,pp. 56-59).

NUDO

La simple existencia de esta segmentacion indica
que cada vez mas personas estan interesadas en
participarenunproceso creativoy losdisenadores
estan, asuvez, masinteresados enincluirlasensu
practica. La integracion debe llevarse con cautela,
puesto que no necesariamente al aumentar el
grado de frecuencia aumentara la calidad y el
volumen de la informacion. Esta tiene un limite
dependiendo el tipo de los actores, a quienes
podemos definir de la siguiente manera

eTécnicos

Especialistas en areas de produccion que se
enfocanentraerlasolucionfinal alarealidad
durante la fase de implementacion.

eFacilitadores

Son los lideres de opinidon a los que se les
presenta, consulta, cuestiona y prueba el
proyectoendistintasfases. Entreellosestan:
el director de la empresa, los directores
de area, los vendedores minoristas, los
expertos del sector y los usuarios.

No Bajo

Parcial Bajo

Si Medio

Si Alto
eExpertos

También denominadas disciplinas satélite
son aquellas personas especializadas que se
requieren por instantes para enriquecer el
proyecto, pero no llega a ser fundamental su
presencia.

eColaboradores

Aquellas disciplinas de las que se requiere su
participacion a lo largo de todo el proyecto
como eje indispensable.

En esta etapa del método proyectual, ya no se
esta sujeto solo a la construccion de equipos
interdisciplinares, también estamos sujetos a la
construccion de redes de trabajo, basandonos en
las caracteristicasdel proyectoydesenvolvimiento
del mismo, a partir de los cuales serd necesario
que cada uno defina el tipo de actores que
requerira; como vemos, van desde el técnico hasta
el colaborador.
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ya no se esta sujeto
s6lo a la construccion
de equipos
interdisciplinares,
también estamos
sujetosa la
construccion de redes
de trabajo

CONCLUSION

Algunas disciplinas planteadas en un inicio, no
seran necesarias durante todo el proyecto, o
inclusopuede ser que hayansidomalinterpretadas
por lo que no se requeriran.

Plantear y replantear al equipo esta sujeto,
en la mayoria de los proyectos, al presupuesto.
Lo que implica que si todos los fondos estdn
comprometidos por adelantado para la duracion
completa del proyecto, la direccion del mismo no
tendra la flexibilidad para agregar a mds gente,
mientras su experiencia se vuelve necesaria o para
reasignar el presupuesto de algun componente del
proyecto que muestra poco esfuerzo por integrarse
(Nicolson, C. R 2002, p.380). La flexibilidad
dentro de un proyecto es lo que permite ir mas
alla de lo imaginado, y al reestructurar el equipo
ante barreras o limitantes, se tendran mejores
posibilidades de enfrentarlas. Por lo tanto, el
equipo interdisciplinar es amorfo y debe estar
dispuesto a mutar conforme la situacion lo exija.

A fin de dar flexibilidad, se pude establecer
al final de esta etapa un replanteamiento del
presupuesto inicial afin de replantear al equipo de
ser necesario. Si fuera el caso, se debe considerar
al equipo como factor para el replanteamiento del
mismo, senalando que lo que el equipo valora de
sus integrantes, son dos habilidades principalmente:
lacapacidad paraverel panoramageneral y lade ganar
la confianza 'y respeto de otros miembros del equipo
( Nicolson, C. R 2002, p.381), vy vuelve crucial
el establecimiento de una clase de fraternidad

intelectual que unifique al equipo. con el fin de
anticiparnos a un bajo desempefno que pudiera
generar unarupturagrupal enlasiguiente fase. En
el desarrollo se deja atras el trabajo de supuestos, o
planteamientos, unidireccionales y se avanza a un
trabajo de conjunto en investigaciones acerca de
temasqueatodosinteresenycreenoportunidades
para el proyecto. Esta se analizaran vy sintetizaran
con el fin de desembocar en propuestas.

Aunque interdisciplina se trata de
implementar métodos, teorias y enfoques de
todos los participantes, el equipo, ante la dudas de
valor o sentido, puede llegar a no implementar los
de alguna disciplina, transformandose asi en un
trabajo multidisciplinar, en el cual cada disciplina
lleva a cabo su labor por separado misma que
se yuxtapone después con los de las otras. Por
lo tanto, mantener disciplinas inapropiadas
0 incongruentes, se volveria presente en las
siguiente fase reflejandose en una yuxtaposicion
llena de un sin fin de material innecesario.

se debe considerar al
equipo como factor
para elreplanteamiento
del mismo
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Fase dos: DESARROLLO

Ya planteado un proyecto y definido el problema central, se procede
alafase 2desarrollo, estapalabrael DRAE la definecomo; 1.m. Accion
y efecto de desarrollar o desarrollarse; 3. m. Evolucion progresiva (RAE),
lo que ya establece, a grandes rasgos, lo que engloba esta fase, en
este o cualquier método de diseno: el desarrollo de ideas de forma
progresiva en el que, a través de las distintas etapas —investigacion,
andlisis-sintesis y prototipos-, se pasa de un pensamiento concreto
a uno abstracto, lo que deviene en propuestas.

A diferencia de las otras dos fases, esta suele ser la que
requiere mayor compenetracion del equipo a lo largo de ella,
porque es trabajo de todos conciliar una solucion que abarque
todos los enfoques, incluso, evaluando las propuestas con usuarios
y lideres de opinidén. Recordemos que la comunicacion rige el
corazon del trabajo colectivo, y que no solamente es necesario
comprometerse con el proyecto de forma intelectual; a lo largo de
esta fase es fundamental transmitir los avances a los clientes para
evitar incertidumbre o sorpresas que pudieran plantear rechazo a
la propuesta.

Al final de esta fase se estableceran las posibles soluciones al
proyecto,delascualesunasedistinguirddeformaconsensuada,
y permitira a los miembros del proyecto ejecutarla de una
forma segura, y saber que se han anticipado al mayor
numero de variantes para su aplicacion en la fase 3
implementacion.

a través de las distintas
etapas —investigacién,
analisis-sintesis y
prototipos—, se pasa

de un pensamiento
concretoauno
abstracto, lo que
deviene en propuestas
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3.1 Investigacidon

INTRODUCCION

Evidentemente, cuando pensamos en la pregunta:
:la‘investigacion sobre el diseno da resultados?, la
respuestainmediata que imaginamos es si; peroen
la practica la historia es completamente diferente.

Remontémonos a las casas del saber
disciplinar del diseno: las universidades. Es
en ellas donde se establecen las bases del
método proyectual del diseno que los alumnos
implementaran lo largo de su vida profesional.
Dichas bases se ven afectadas, porque en Ia
practica del proceso se juzga frecuentemente
el resultado final del proyecto sobre el grado de
desarrollo de cada etapa; la investigacion, por
ejemplo. Esto orilla a los estudiantes a centrarse
en la etapa de prototipos, para buscar resolver
los problemas del diseno dentro de los cortos
tiempos de entrega impuestos. Por ello, tenemos
profesionistas que sobrevaloran o dejan de lado
una o varias de las etapas del método proyectual,
olvidando que en éste, todas la fases estan
interconectadas, y que esto, a su vez, se refleja
en los resultados. Al dejar de lado la etapa de la
investigacion -especificamente-, se consiguen
proyectos superfluos, sin contenido, o mal
estructurados, ya que se sustituye al contenido

por un trabajo de intuicion, al que es muy facil
acostumbrarse. Un ejemplo:

LEGO dio libertad creativa, sin pardmetros
de justificacion, durante la década del
2000, lo cual provocd que se produjeran
mas de 14,000 componentes diferentes
poniendo en riesgo a la compania. En
respuesta entraron dos nuevos directores
creativos: Paul Smith-Meyer vy Torser
Bjorn. Replantearon la fase de desarrollo,
asegurandose que la investigacion fuera
algo obligatorio, mediante una iniciativa
llamada Design for Business (D4B). El objetivo
de D4Bes asegurar que todas las actividades de
diseno estén sustentadas por casos de negocio
reales, y que las soluciones propuestas puedan
ser probadas contra las necesidades financieras
antes de ser adoptadas (DesignCouncil,,
2007, p.68).

Nodebemosolvidarquelacreatividadesresultado
de un proceso de analisis y sintesis de ideas, que
se generan con informacion que proviene de
la investigacion de todo lo que estd pasando a
nuestro alrededor: el medio ambiente, la sociedad,
los mercados, las tendencias, la tecnologia, los
usuarios y su comportamiento. El objetivo esta en
identificar que tipo de informacion es vital y cuales
son los medios para obtenerla. La investigacion es
subirse a los hombros de un gigante para ver mas
alld de lo inmediato, como dijera sir Isaac Newton.

la creatividad es
resultado de un proceso
de analisis y sintesis de
ideas, que se generan
con informaciéon

que proviene de la
investigacién
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DESARROLLO

Sin embargo, cada vez somos mas conscientes de
esto y se refleja en que el disenio como disciplina
estd entrando en una fase histdrica en la cual estd
transformando su  estructura, al cambiar de una
prdctica empirica a una prdctica del saber intensivo
(Poggenpohl, S. & Sato, K., 2009, p.26). Para
lograr este ambicioso cambio el disefo utiliza
nuevos mecanismos en los que la investigacion
puede ser censada, monitoreada, medida, controlada,
categorizada e interpretada (Hazenberg, W. et
al, 2011, p.147). Dichos mecanismos estan
apareciendo en los trabajos colaborativos
durante la praxis con otras disciplinas, y se han
implementado con el fin de acumular, transferir y
generar conocimiento que de otra forma no seria
posible compartir con todos los participantes del
trabajo interdisciplinar. Por ejemplo:

La investigacion de usuarios es el egje
fundamental del Diseno centrado en el
usuario -DCU-, este método se diferencia
de otros porque reconoce la importancia
de entender como las personas interactuan
con el diseno (Chayutsahakij, P, 2011,
p.1), y como a partir de su investigacion,
se pueden incorporar puntos de vista de los
usuarios para el desarrollo de nuevos disenos
(Poggenpohl, S. & Sato, K., 2009, p.31). Para
ello, implementa varios métodos de las ciencias
sociales (Chayutsahakij, P, 2011, p.1) como
la semidtica, teorias de la comunicacion vy
estudios socioldgicos (Poggenpohl, S. & Sato,
K.,2009, p.34). Métodos que facilitan el
entendimiento? y la medicion'© del usuario,
pero que no eran implementados por el
diseno anteriormente.

El diseno se basa en ciertos requerimientos,
a través de los cuales se profundiza en la
investigacion con usuarios e investigacion con
elementos. Estos pueden ser tecnolégicos, de
mercado, de contexto directo o indirecto, en los
cuales podemos explorar situaciones nuevas o ya
conocidas.

Podemos concluir que en la préactica se
entiende al usuario como un agente generador de
conocimientoy noUnicamente comounafuentede
conocimiento. Esta postura sélo extrae del usuario
la informacion que cree necesitar y no lo vuelve a
reintegrar al proceso; a diferencia del concepto
de agente generador de conocimiento, en el que
se contempla al usuario como participante del
proceso. De tal forma, el usuario se reintegrara
mas adelante en la generacion de prototipos como
evaluador. Con las investigaciones de usuarios
y nuevos elementos, se enriquece nuestro
vocabulario, se expanden nuestros horizontes
y se potencializa la generacion de conocimiento
durante la investigacion, en la cual es importante
tener objetivos claros y definidos que nos
permitanrealizar las preguntas correctas -y hacer
tantas como podamos-, porque el origen de las
respuestas puede provenir de multiples fuentes
o tipos de investigacion que el disefo implementa
como:

eInvestigacion tedrica

Se realiza a partir de multiples articulos
especializados relacionados, que constatan
o validan alguna teoria que ayuda a
responder nuestra pregunta central. En
dichos articulos, las teorias ofrecen modelos
que explicany predicen fendmenos, que pueden
ser verificables (Poggenpohl, 2009, p37),
agilizando la adquisicién, construccion vy
validacion de nuevo conocimiento durante
el procesos de investigacion.

eInvestigacion a partir de nuevos métodos
En la actualidad se cuenta con una gran
cantidad de herramientas metodoldgicas
para la investigacion de usuarios, productos,
servicios y ambientes, que permiten un
amplio campo de accion para dar respuesta
a los problemas una vez los hemos
identificados. Si bien, no es nuevo el uso de
métodos ajenos a los del diseno, como los de
la etnografia, debemos mantener algunos
parametros a la hora de implementarlos en
el proceso de disefo para evitar el problema
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el origen de las
respuestas puede
provenir de miultiples
fuentes o tipos de
investigacién

al que a menudo se enfrenta la adopcion de
nuevos méetodos que es una mala interpretacion
delaintencion original (Poggenpohl, S. & Sato,
K.,2009,p.37), por lafaltade consistenciaen
la realizacion de la misma o en la traduccion
de los resultados, como consecuencia de la
ausencia de un experto en el tema.

La  implementacion de  nuevas
metodologias es siempre deseable, pues no
solo permite expandir el campo del diseno
sino que también deja antecedentes a la
disciplina original sobre nuevas aplicaciones
respecto al concepto original. No so6lo
las perspectivas se juntan, tambiéen las
metodologias.Entonces,unarecomendacion
basica para su implementacion es generar
mecanismos que establezcan metas de
rendimiento claras y criterios previos a la
elaboracion para la futura evaluacion de los
resultados en contra de ellos (Poggenpohl, S.
& Sato, K., 2009, p.37).

eInvestigacion experimental o evaluacion
Este tipo de investigacion se realiza con
pruebas en ambientes controlados, con
principios vy directrices senaladas desde
un inicio, en las que se evallan actividades
precisas. Algunos ejemplos de estas pruebas
son de usabilidad o de respuesta del usuario,
a partir de directrices como la comprension
de las respuestas perceptuales y cognitivas
humanas con respecto a los artefactos en
sus caracteristicas visuales e informacion
estructural. (Poggenpohl, S. & Sato, K., 2009,
p.37). Esta investigacién desemboca en
informacion cualitativa y cuantitativa.

eInvestigacidon campo o in situ

Este tipo de investigacion se enfoca en
las acciones humanas en su contexto. De
manera similar a las llevadas a cabo por las
ciencias sociales y las ciencias naturales,
valora la observacion de situaciones reales
en contraste con enfoques experimentales
que controlan los ajustes o las condiciones
de observacion. (Poggenpohl, S. & Sato, K,
2009, p.38). Para este tipo de investigacion,
hacemos uso de multiples herramientas
como entrevistas, observacion y notas, que
pueden arrojar dos tipos de datos:

Cualitativos

Con un andlisis estadistico de datos sobre
alguna pequena poblacién y con variables
controladas se debe describir la realidad tal
como la experimentan sus correspondientes
protagonistas; investiga el por quéy el cémo
se tomo una decision.

Cuantitativos

Este tipo de enfoque se basa en responder
las preguntas basicas: como, cuando,
cuanto, donde o cudl, a través del andlisis
de estructuras cognitivas que permiten
entender el comportamiento del usuario.

Debemos utilizar un enfoque que ayude a
contestar nuestra pregunta central, pero
también debemos entender que estos dos
tipos de enfoque no se contraponen; todo lo
contrario, pueden ser complementarios.

eInvestigacion de casos

Lainvestigaciéndecasoseaplicaasituaciones
de bajo control en la vida cotidiana en la
que multiples factores intervienen, por lo
que requerimos investigar temas complejos
que no pueden ser investigados por métodos
analiticos o cuantitativos (Poggenpohl, 2009,
p39). Se realiza al comparar con otros
casos de estudio, los patrones de nuestra
investigacion, obtenidos a partir de la
implementacion especifica de los mismos
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formatos o herramientas que otro caso de
estudio utilizé con la finalidad de formular
hipdtesis que ayuden a contestar nuestro
problema central.

La diferencia entre la investigacion de
casos vy la investigacion de campo es que
esta Ultima tiene la posibilidad de controlar
el objetivo y hacer uso de las multiples
herramientas que mejor se acomoden a
su investigacion; mientras que la de caso
solo hace uso de aquellas herramientas
implementadas por otras investigaciones, a
fin de comparar indicadores.

La informacion que se genera en una investigacion
siempre sera heterogénea entre cualitativa vy
cuantitativa con el uso de distintos formatos de
presentacion como: fotografia, audios, narrativas,
diagramas de flujo, dibujos, planos y descripciones.
Lacantidad,losformatosy lostipos de informacion
representanporsimismosunreto,elcual podemos
abordar con la implementacion de modelos
sistémicos, en los que quede representada de
forma democratica la informacion para todos.

NUDO

La heterogeneidad es uno de los principales
retos a los que nos enfrentaremos al unificar el
conocimiento generado por las disciplinas. Como
senala Poggenpohl, S. & Sato, K., a medida

que la complejidad de un proyecto de diseno
aumenta, la cantidad de conocimientos !!
especificosquecadaproyectorequieretambién

va en aumento (Poggenpohl, S. & Sato,
K.,2009, p.29). Dicha informacion dificilmente
provendra de una sola fuente, lo que implica que
todos los colaboradores plantearan métodos
propios de sus disciplinas para aproximarse a
conocimientos antes negados a sus colaboradores.
Ejemplo:

Whirlpool utiliza una amplia gama de
diferentes entornos de investigacion, incluida
la observacion de los usuarios en su entorno

familiar, laboratorios de investigacion de
contexto, que son ambientes hogarenos
recreados  artificialmente  con  amplias

instalaciones de vigilancia de video vy de
observacion; y entornos de prueba completa
de laboratorio, utilizados para la investigacion
de caracteristicas de los productos especificos,
tales como la fuerza de accionamiento de
puertaaceptable. Resultados delainvestigacion
etnogrdfica en el desarrollo de productos
dirigidos a los hdbitos regionales especificos,
como la tapa del depurador Tapa Lava-Lava,
un lavado y secado de ropa apegado a las
lavadoras manuales utilizados por los clientes
en México.

(Design Council., 2007, pp.118-119)

El entorno, la tecnologia, la econdmica, la politica,
son elementos que, sumados al numero de
perspectivas, alimentan la complejidad, porque
cuantas mas sean, mas preguntas surgiran y cada
respuesta articulardy ensanchara el conocimiento
dentro del mapa sistémico del problema central
para llevarnos a nuevos vy distintos niveles en la
construccion de su solucion.

Al definir un modelo sistémico en
colaboraciéon estrecha con otras disciplinas de
forma iterativa, podemos asegurarnos que los
lineamientos marcados anteriormente estan en
la direccién correcta, al realizar acercamientos y

a medida que la
complejidad de un
proyecto de disefio
aumenta, la cantidad
de conocimientos
especificos que cada
proyecto requiere
también va en
aumento 99

Poggenpohl, S. & Sato, K.,2009, p.29
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distanciamientos de la informacion para
identificar los elementos y sus relaciones

tanto de forma particular como general;

esto ayudara a verificar la coherencia de todo el
sistema.

CONCLUSION

Como se puede ver e intuir, el uso de un modelo
sistémico durante la etapa de investigacion, en la
fase de desarrollo, se vuelve crucial para plasmar
en un solo formato la informacién recopilada. El
echo de que la informacion este interconectada
dentro de un Unico formato busca vy logra darle
coherencia como marco de conocimiento, puesto
que cualquier informacién innecesaria o inconexa
saltara de inmediato a la vista. El resultado es un
todo unificado para el cual es posible compartir y
comunicar la informaciéon con el equipo -al mismo
tiempo que se acumula conocimiento, como si
fuera una metabase de datos, en la que convergen
de forma activa perspectivas, métodos diversos
de investigacion, teorias e informacion-.

Es paraddjica la complejidad que estamos
generando en nuestros proyectos, y por ende en
nuestras soluciones. Al reconocer que todo esta
conectado parece ser que estamos complejizando
cada vez mas las cosas, lo que nos lleva en la
investigacion a esperar incertidumbre, inspiracion,
especulacion, desarrollos inesperados e intentos
fallidos v procedimientos normativos (Poggenpohl,
S. & Sato, K., 2009, p.39).

Desde mi perspectiva, por lo que observo
del diseno, sélo estamos reconociendo variantes
gue en su mayorfa no son nuevas, como las
sociales o las ambientales, pero que hasta hoy
reconocemos como variables que de alglin modo,
durante el andlisis y sintesis, nos llevaran a buscar
soluciones innovadoras cada vez mas amigables
con en el sistema; o en el mejor de los casos, que
reestructuren el sistema de alguna forma benéfica
para todos los que somos parte de él.

Una caracteristica de cualquier proyecto
de diseno es que responde a una situacion
especifica de contexto y tiempo. En este sentido,
cada nuevo proyecto respondera a situaciones
inéditas y requerirad generar nuevo conocimiento.

Al reconocer que

todo esta conectado
parece ser que estamos
complejizando cada
vez mas las cosas,

lo que nos lleva en

la investigacién a
esperar incertidumbre,
inspiracioén,
especulacién,
desarrollos inesperados
e intentos fallidos

y procedimientos
normativos 99

Poggenpohl, S. & Sato, K., 2009, p.39

Por lo tanto, en la practica el conocimiento no es
acumulativo, pero a mayor nimero de proyectos,
mayor experiencia, y por ende, mejores practicas,
mas rapidas y efectivas. Por ejemplo, reconocer
que las distintas partes de la fase de desarrollo
son iterativas significa que se pueden llevar en
simultaneo, o que se puede regresar a ellas, por
lo que muchas veces la informacion puede ser
analizada vy sintetizada al tiempo que se genera
0 posteriormente, como veremos en la siguiente
etapa del proceso.

cada nuevo proyecto
respondera a
situaciones inéditas
y requerira generar
nuevo conocimiento
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3.2 Analisis y sintesis
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INTRODUCCION

El analisis vy la sintesis son procesos invisibles,
muchas veces, en comparacion con otras etapas
del método de disefio. Son procesos que suceden
dentrodelcaosdelainformacionque se recabapor
los participantes durante la etapa de investigacion,
en la que los buenos disenadores pueden crear
normalidad (Kolko, J., 2010, p.15; Veen J., 2000), a
través de lareflexion de informacion —analisis-y la
reflexion del diseno -sintesis-. Dos actos distintos
pero paralelos, que generan soluciones creativas,
que muchos clientes perciben de modo “magico’,
porque al ser un proceso mental que se produce
dentro de la cabeza de cada persona (Sawyer, R. &
DeZutter, S., 2009, p.81), en forma privada, deriva
facilmente en una mala apreciacion de la actividad

los clientes son
ajenos a las multiples
reflexiones que se
generan en cada
cabeza 99

Kolko, J., 2010, p.16

y dificulta su comprension, ya que los clientes son
ajenos a las multiples reflexiones que se generan en
cada cabeza (Kolko, J., 2010, p.16). Llevar a cabo
esta etapa de andlisis y sintesis en colaboracion,
puede resultar también confusa entre los
participantes, a los cuales podemos dar certeza
al analizar esta etapa del método proyectual de
diseno desde un enfoque interdisciplinar.

DESARROLLO

Andlisis vy sintesis, son actos mentales que se
realizan primero al encontrar la relacion y patrones
de relacion entre los elementos (Kolko, J., 2010,
p.23), con la finalidad de lograr una integracion de
experiencias en un entendimiento del mundo que nos
rodea (Kolko, J., 2010, p.23). Nada estd aislado y la
accion principal puede estar ligada a un pequeno
elemento apartado que se ha pasado por alto
hasta que ha quedado plasmado en el panorama
general.

En el caso del proyecto de diseno, este
panorama se realiza al forjar conexiones, a partir de
experiencias de vida -usuario- y nuevos elementos
(Kolko, J., 2010, p.23), recuperados durante
la etapa de investigacion, como mercados,
tendencias, tecnologias y necesidades de negocio,
que durante la sintesis el disenador intenta organizar,
manipular, reducir, filtrar a datos en una estructura
cohesiva para la construccion de la informacion
(Kolko, J., 2010, p.15 ; Wicks J., 2006), y que, para
lograrlo en equipo, se vale de larepresentacion de
modelos sistémicos tangibles, ya que:

altomar lainformacion fuera del reino cognitivo
-la cabeza- y removerla del reino digital -la
computadora- se puede volver tangible en un
reino fisico. En una estructura tnica cohesiva
-en el muro o pizarrén- donde somos libres de
las limitaciones naturales en nuestro cerebro y
la organizacion artificial de la tecnologia.
(Kolko, J. 2010, p.19)
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se realiza al forjar conexiones,
a partir de experiencias de vida
—usuario-y nuevos elementos®9

Kolko, J., 2010, p.23

Libres, como dice Kolko, para integrar el
conocimiento bajo un marco Unico y compartido,
en el gue se debe confrontar nuestras ideas, que
ya no deben ser vistas como un acto magico de
nuestras cabezas y de esta manera: enfrentar
el reto de comunicar los conceptos de una forma
clara y rdpida para todos (Hazenberg, W. et al,
2011, p.150). Porque el proceso gque estamos
ejerciendo sucede intempestivamente vy requiere
la visualizacion de toda la informacion posible, a
fin de sintetizarla y analizarla en un pensamiento
co-creado.

-modelos sistémicos tangibles- el
conocimiento bajo un marco Gnico
y compartido, en el que se debe
confrontar nuestras ideas, que ya
no deben ser vistas como un acto
magico de nuestras cabezas

Aunqgue pueda ser muy discutido en los analisis
y en las sintesis colectivas, en estudios de caso
sobre creadores individuales cuando se centra en los
origenes socialesy culturales de sus ideas, se ha puesto
de manifiesto un alto grado de colaboracion detrds
de ellas (Sawyer, R. & DeZutter, S., 2009,

p.81; Csikszentmihalyi, 1996; Farrell, !!
2001; John-Steiner, 2000); que se deben a

un origen multifactorial, y se conjugan a la

hora de realizar este proceso de sintesis y analisis.
Parece ser que no solo analizamos aquellas
ideas de la investigacion, sino todas las que nos
conforman como individuos y como agrupacion
disciplinada en alguin saber.

Paraestablecer loanterior, Csikszentmihalyi
formulo  su enfoque de sistemas influyentes
argumentando que la creatividad surge a partir de
un sistema que contiene la inventiva del individuo,

los campos de conocimiento de las otras personas
que trabajan en el campo de accioén, el dominio
0 conjunto de conocimientos del individuo y los
trabajos previos (Sawyer, R. & DeZutter, S., 2009,
p.81; Csikszentmihalyi, 1988, 1990, también,
ver Gardner, 1993). Por lo tanto, mas alla de las
capacidades personales, estan las capacidades del
equipo, que de forma colateral contribuyen a la
sintesis de ideas individuales, que posteriormente
seconglomeranenunageneral. Eltrabajo colectivo
de estaetapaescrucial y necesitade los esfuerzos
de todo el equipo para darle sentido a esta
complejidad, a partir de una reflexién profunda
que resulte en una nueva forma: una nueva idea es
un pensamiento acerca de algo nuevo o unico, y volver
esa idea real es una invencion, la innovacion es un
invento que tiene un efecto [...] que cambia la forma
de vida de las personas. (Chayutsahakij, P, 2011,
p.1).

La innovacion esta basada tanto en la
creatividad, como en la capacidad de analisis
y sintesis de los individuos, las cuales se ven
expandidas con la colaboracién, que permite
la construccion de sistemas de conocimiento
organizado e intencionado.

Es este sentido, es posible direccionar
el tipo de idea que buscamos generar en cuatro
tipos de innovacion: sin cambios, cambio incremental
en detalles, innovacion fundamental vy redefinicion
radical de conceptos bdsicos (Chayutsahakij, P,
2011, p.2; Heskett, J., 1997). Para saber a qué tipo
de sintesis podemos llegar, es necesario realizar
un analisis de cuatro escenarios (ver figura 1)
propuestos por Chayutsahakij, P, (2011):

la creatividad surge a partir de un
sistema que contiene la inventiva
del individuo,los campos de
conocimiento de las otras personas
que trabajan en el campo de
accioén, el dominio o conjunto de
conocimientos del individuo y los
trabajos previos 99

Sawyer, R. & DeZutter, S., 2009, p.81; Csikszentmihalyi, 1988,
1990, también, ver Gardner, 1993
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Figura 1

Modelo de innovacion en el disefio

| Tecnologia nueva para un nuevo mercado.

Il Tecnologia nueva para un mercado conocido.

Il Tecnologia conocida para un nuevo mercado.

I\ Tecnologia conocida para un mercado conocido.

Fuente: Chayutsahakij, P, (2011). Human Centered Design
Innovation. Chulalongkorn University C/o Department of
Industrial Design, School of Architecture, Bangkok 10330
Thailand.

En el diagrama, los mercados hacen referencia
a la investigacion de usuarios, mientras que las
tecnologias a todos aquellos elementos que
interactUan. Asimismo, el tipo de andlisis y sintesis
al que podamos llegar esta sujeto primero a las
capacidades de los individuos y posteriormente
a la calidad de la informacion. Al reunir ambos
factores y conjugarlos con las intenciones
establecidas en las etapas de orden de trabajo vy
el planteamiento estaremos dandole direcciéon
y sentido a la generacion de conocimiento de
cualguier trabajo interdiscipliar.

NUDO

Aunque las propuestas surgenapartir delanalisisy
sintesis de informacion, en su desarrollo podemos
caer en problemas de fijacion, esto hace referencia

a algo que bloquea o impide la finalizacion exitosa de
varios tipos de operaciones cognitivas (Smith 2003,
p.16), ya que el cerebro almacena la informacion
a través de las redes asociativas de conceptos
interconectados de manera que tengan conceptos
recientemente activados con mds probabilidades de
ser recuperados (Youmans, R., 2011, p. 116; Collins
& Loftus, 1975). Todo esto sucede de forma
inconsciente, lo que se refleja en bajos niveles
de innovacion o, aun peor, en disefos copias.
Instructores de disefio reportan que los estudiantes
realizan la primer idea de diseno que les vino a la
cabeza (Youmans, R., 2011, p. 116; Purcell & Gero,
1996), esto es un reflejo de las redes asociativas
en el cerebro, y, muchas veces, salir de estas
fijaciones resulta ser més dificil de lo pensado. En
una “investigacion experimental” reportada por
Jashon & Smith (1991) citada por Smith (2003,
p.24) ados grupos de estudiantesy profesionistas
de ingenieria, bajo un ambiente controlado, se les
solicitd la misma tarea especifica de disefno, con la
diferencia que al primero se le mostraron algunos
ejemplos con aciertos y errores. Al analizar los
cuadernos de bocetos de ambos grupos, los
resultados cualitativos mostraron problemas de
fijacion en el equipo previamente expuestos a
los ejemplos, en los que, incluso, los estudiantes
tendieronarepetirydibujar los errores sefalados.

Esto reveld que la fijacion en la busqueda
de propuestas, es un problema inconsciente,
porque la fijacion en el diseno probablemente impide
a los disenadores alcanzar su potencial innovador
(Youmans, R., 2011, p.115).

Otro experimento realizado, en este caso
por Youmans (2011), demostro que el trabajo en
equipo puede ayudar a salir de manera mas facil
de estos blogueos mentales, ya que en conjunto el
equipo es un filtro que identifica y sefiala nuevas
posibilidades. Recordemos que los campos de
conocimiento y las experiencias previas de otras
personas influyen en cada participante. Por lo
tanto, a través del trabajo colaborativo podemos
reducir los efectos de fijacion durante el proceso
de diseno.
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CONCLUSION

Estamos observando una continua evoluciéon en ,1a construccion

del modelo sistémico que contiene toda la de ideas: cada una
informacién relevante a un proceso proyectual, S€ superponey se

y sélo ahora podemos ver que aun en un simple enriquece de otras,
problema de diserio, la cantidad de datos que deben terminando asi de

ser ana]izadog es inmensa como para retenerla en la construirlas como un
memoria al mismo tiempo (Kolko, J. 2010, p.18). En d

este caso de colaboracién, no es una sino varias todo
las perspectivas disciplinares que hemos logrado
sostenery compartir al mismo tiempo enunlienzo.
Esta es una forma de organizar la complejidad
y encontrar claridad en el caos para lograr una
integracion de ideas.

El proceso de generacion de estas ideas,
como ya vimos, es un cumulo complejo de ideas,
sinembargo, es el que da sentido a todo. Podemos
pensar que es como un frasco de conserva
en el que intervienen varios factores como
materia prima -investigacion, tiempo, sintesis
y analisis, perspectivas—, en el que no influye de
cual disciplina vengan las ideas, lo importante
es la retroalimentacion entre los participantes,
justo eso es lo mas enriquecedor que hay en la
construccion de ideas: cada una se superpone y se
enriquece de otras, terminando asi de construirlas
como un todo que sobrepasa cualquier problema
de fijacion.

Para obtener el producto que buscamos y
que tendremos que perfeccionar, es fundamental
la siguiente etapa: generacion de prototipos. No
solo del producto o servicio, también del sistema,
porque la importancia de la innovacion, es en esencia
lo que mantiene competitiva una plataforma. En
este sentido, solo aquellas plataformas que planteen
innovaciones radicales mantendrdn un crecimiento en
largos términos (Chayutsahakij, P. 2011, p2); y solo
podran mantenerse de manera prolongada, si son
sustentables dentro del sistema, desde angulos
como: uso, produccién, contexto y ambiente.
Todo es parte de un sistema en el que nada es
completamente independiente.
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3.3 Prototipos

INTRODUCCION

Ya revisamos la
investigacion, andlisis 'y sintesis, ahora nos
introduciremos en una de las mas activas,
de manera fisica, en la fase de desarrollo: los
prototipos. Prototipo proviene del griego protos
que significa primero (Alvarez, 2009). En el universo
del disefo, esto hace referencia a la generacion
de los primeros modelos o propuestas. Desde
la segunda mitad del siglo XX, el término dejo
de usarse para describir estrictamente modelos

las etapas

importancia de

de tres dimensiones, y se extendié a una amplia
variedad de objetos, sistemas y procesos. Hoy en
dia, un “modelo” puede significar un diagrama, plan de
sitio, dibujo, pictograma, configuracion de la prueba
técnica (como un modelo de automovil en

un tunel de viento), los modelos de sonido,

globo o maniqui. También puede referirse a

los modelos conceptuales como las teorias

y analogias. (Erlhoff, M. & Marshall, T., 2008,
p.261). Aunque sus acepciones han aumentado,
su objetivo no ha cambiado: revisar las propuestas
de forma rapida desde distintas aristas para
resaltar las debilidades o fallas en el producto
antes de que entre en la produccién en serie. Pero
quien los realiza en un trabajo interdisciplinar vy
bajo que necesidad es algo que abordaremos a
continuacion.

DESARROLLO

Para comenzar la generacion de prototipos, se
requiere la construccion de una sdlida fase de
desarrollo, que bajo un pensamiento complejo se
refleja en un modelo sistémico consolidado, que
debe ser interesante y estimulante para todos los
colaboradores, y en el que las ideas se visualicen
deunaformatanclara, que permitanla generacion
de prototipos. Los cuales tienen la capacidad
de proyectar una idea y hacerla tangible, lo que
vuelve al modelo una herramienta de planificacion
indispensable (Erlhoff, M. & Marshall, T., 2008,
p.261), en la que se van acotando y depurando
ideas, a través de prueba y error. A fin de
aprovechar esta etapa al maximo, es importante
reconocer los dos distintos tipos de prototipos -
dos dimensionesy tres dimensiones— de los que el
diseno se vale como parte del método proyectual.

Prototipo dos dimensiones -2D-

ePrototipo de boceto a mano o sketch

El término sketch viene de schizzo -en
italiano salpicadura, salpicaduras-, y hace
referencia, en el diseno, a un dibujo dspero,
rdpido o esquema a mano en trazos simples.
Su propodsito es dar una idea sobre algo o
ilustrar un proceso. (Erlhoff, M. & Marshall,
T., 2008, p.360). Su objetivo no estd en
capturar y presentar con precision los

la capacidad de
proyectar unaideay
hacerla tangible, lo
que vuelve al modelo
una herramienta

de planificaciéon
indispensable 99

Erlhoff, M. & Marshall, T., 2008, p.26 1

0150



detalles de la representacion, sino en el
registro esquematico de las caracteristicas
esenciales —formales-. Como acto intuitivo
y libre, al ser de bajo costo, permite Ia
repeticion rapida y la facil intervencion por
terceros; una especie de didlogo visual.

e Prototipo de plano técnico o blue print
Los primeros planos surgieron como
bocetos que contenian anotaciones y datos
vitales de fabricacion. Aunque su origen
esta ligado al boceto, su especificidad
técnica hizo que se les catalogara como
otro forma de prototipo en el diseno. En la
modernidad encontrd algunos formatos
acordes a sus exigencias, como Blue Print o
Cianotipos, que no es otra cosa que un proceso
de impresion fotogrdfica (usando exposicion a
la luz), que fue desarrollado por primera vez en
1842. Se le conocio como Blue Print debido a
su color tipico, cian, que utilizan las imdgenes
negativas, ya que son las dreas azules las que se
imprimen, en lugar de las propias lineas blancas
(Erlhoff, M. & Marshall, T, 2008, p.49). Con
los avances tecnoldgicos, esta forma ha sido
suplantada por las primeras impresoras o
plotters industriales, y que ahora, incluso,
sonpersonales. Los planos de prototipos son
un método fiable para reproducir diagramas
de ingenieria, en los que la técnica permite
analizar y establecer las caracteristicas del
diseno y mantener un registro del avance
paulatino del mismo, antes de la aprobacion
definitiva de un disefio en produccion.

Prototipo tres dimensiones -3D-

ePrototipo fisico

En la construccion de prototipos fisicos,
existe aquello que solo contemplan la
volumetria que se trabaja en escala a la
pieza que se busca producir. En contraste,
con este tipo de modelo esta el funcional, que
se produce especificamente para demostrar
dispositivos con principios técnicos existentes
0 poner a prueba el desemperio funcional
durante el proceso de disefio (Erlhoff, M.

& Marshall, T, 2008, p.180). Contrario
al modelo volumétrico, la apariencia del
prototipo funcional es secundaria puesto
que no analizan lo mismo y viceversa.

ePrototipo virtual

Este prototipo ha evolucionado desde
los anos noventa, cuando en los estudios
de diseno se volvid frecuente el uso de
computadoras con software especificos para
el diseno. Entre los distintos formatos de
estos software, el que mayor auge ha tenido
es el modelo de sistema de CAD, en el que se
pueden convertir en datos de produccion de
las mdquinas que utilizan CAM (fabricacion
asistida por ordenador) de software. El método
de conversion depende del producto deseado
y del procedimiento que requiere. Otros
métodos de produccion, ademds del anterior,
son: CNC, que incluye la estereolitografia,
sinterizacion selectiva por ldser (SLS), el
modelado por deposicion fundida, modelado
de objetos por laminado e impresion 3-D. Estos
procedimientos de prototipo rdpido, no solo
garantizan una produccion eficaz, sino también
son alternativas econémicamente viables a
la produccion en masa o a la creacion de los
elementos individuales complejos. (Erlhoff,
M. & Marshall, T., 2008, p.61). Por ese
motivo, su creacion no se limita al mundo
digital, y facilmente puede ser traido a la
realidad a través de alguno de los medios
antes mencionados. La desventaja que ha
presentado es la temporalidad del software,
que continuamente esta evolucionando,
lo que genera la pronta caducidad de los
formatos, volviendo inteligibles los archivos
para las generaciones futuras.

Respecto a cudl es mejor, si los prototipos de dos
dimensionesolosdetres,ladiscusidonesconstante,
incluso, se cuentan con experimentos como el que
realizd Youmans, donde los participantes diseniaron
una herramienta mecdnica, primero en un entorno
en el que no se permitian las interacciones fisicas con
los materiales de diseno, y la segunda en un entorno
disenado en el que los participantes eran libres para
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manipular fisicamente la construcciéon (Youman, R,
2011, p.121). El resultado mostrd que: es mas
facil guardar avances y progreso con prototipos
tangibles, aun asi no podemos suponer que los
prototipos fisicos sean una opcion superior, ya
que el experimento se centrd en un proyecto con
objetivos mecanicos, para lo cual era fundamental
transmitir entre el equipo como funcionaban estos
mecanismo. Lo que si se puede resaltar es que el
tipode prototipoconelque setrabajarddebeestar
sujeto al valor que juzgamos vy al entendimiento
del equipo.

En Alessi,unacompaniaquerecurreadisenadores
externos para el desarrollo de nuevos productos,
su director aclara: si podemos entender el dibujo,
vamos a hacer el prototipo nosotros mismos, pero si
el concepto no estd claro, le pediremos al diseriador
que supervise la produccion de un prototipo

para asegurar que su concepto este articulado
correctamente  (DesingCouncil., 2007, !!
p.46). Generalmente, los prototiposenesta
empresa son de conceptos muy generales
construidos a partir de papel o arcilla con el fin de
generar modelos de produccion representativos,
puesto que es un estudio compuesto de pocas
personas lo cual facilita tanto su comunicacion
como su entendimiento.

En sentido opuesto, estd LEGO, compania
que conjuga una herramienta de CAD en 3D
hecha a medida, en combinacién con el modelado
fisico, a partir del cual sus disefadores construyen
un modelo virtual del concepto. La herramienta
tiene enormes beneficios de productividad, dice
Paal Smith-Meyer, director creativo, no sdlo
porque acelera modificaciones en comparacion con la
construccion de modelos fisicos, sino también porque
el modelo CAD acabado es ampliamente utilizado por
la organizacion en general (DesingCouncil., 2007,
p.74).

La capacidad de replicar copias se vuelve
una cualidad en empresas en las que mas de
un equipo trabaja con el mismo modelo, lo que
deriva en multiples prototipos simultdneos en
distintos escenarios, lo que nuevamente nos lleva
al planteamiento de a qué o a quién responde al
modelo que esta por desarrollarse.

Para la Allgemeine Modelltheorie ~AMT o Teoria
universal del modelo - debe ser:

Unmodelosoloexisteenrelacion conunoriginal
por un lado vy un sujeto en el otro. El elemento
mds importante de esta triada es el hombre
(sujeto), quien, como catalizador, forma el canal
necesario entre el modelo y la version original
(existente o inexistente).

(Erlhoff, M. & Marshall, T., 2008, p.262)

Seestablece quelageneracionde modelosnodebe
ir solo en sentido de los prototipos del producto,
sino del sistema que establece éste con el hombre
y su entorno. Lo que pone bajo la luz la necesidad
de generar prototipos del sistema al cual responda
el prototipo del proyecto.

Un modelo sélo existe en
relacién con un original
por un lado y un sujeto en
el otro. El elemento mas
importante de esta triada
es el hombre (sujeto) 99

Erlhoff, M. & Marshall, T., 2008, p.262

Prototipo del sistema

Este tipo de prototipo puede surgir dentro
del mismo planteamiento del modelo
sistémico de un proyecto, a partir del cual,
se puede establecer qué tipos de interaccion
tiene el diseno con variables externas como:
estrategias de comunicacion, usuarios,
servicios, sustentabilidad; o factores
internos como: funciones, métodos de uso,
mantenimiento, estrategias de ganancia,
ciclo de vida y produccion. Para entender
cOmMo se va a comportar y ,a partir de esto,
modificar el producto o servicio para su
introduccion dentro de un sistema. No
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debemos dar por sentado que nuestra
propuesta se incrustara de forma inmediata
al sistema. En 2003, por ejemplo, Whirlpool
llevd a cabo un importante estudio llamado
Macrowave sobre las tendencias de
consumo en el mercado de microondas.
Trabajando en conjunto con un equipo de
diseno exterior, el equipo de Whirlpool Global
Consumer Design desarrollé ocho escenarios
diferentes del futuro de la arquitectura de
los hornos de microondas. (DesignCouncil.,
2007, p.119) en los que incluyd variantes
como: procesamiento en  alimentos,
transporte, almacenamiento, tratamiento,
preparacion y limpieza. Anticipandose, no
solo a los posibles escenarios de consumo,
también a los de produccién, lo que indica
que la empresa y su contexto también son
clientes, y deben considerarse los posibles
cambios en sus sistemas, afinde llegar auna
solucion incluyente.

El decidir con qué tipo de prototipos -dos o
tres dimensiones- trabajar en conjunto con el
prototipo de sistema, es una responsabilidad del
equipo, y estara sujeta a las capacidades de éste y
al objetivo del proyecto, lo cual delimita los juicios
de valor deseados en la propuesta. Por ejemplo,
enAlessi*se aplicaun conjuntoformal de criterios
de evaluacion a cada nuevo concepto o idea hecha
prototipo, para decidir si debe ser desarrollado
hasta sus uUltimas consecuencias: la produccion.

Las propuesta se evaluan a lo largo de cuatro
dimensiones:

- Funcion (F): La funcion del diserio. ;Cumple
su cometido? ;Es prdctico, funcional y genera
ahorro de mano de obra?

- Sensorialidad, memoria, imaginacion (SM):
¢El diserio estd a favor de los sentidos? ;Es
memorable? ;Engendra la emocion?

- Comunicacion, lenguaje (CL): sel producto da
estatus al dueno? ;Se ajusta a las tendencias
actuales?

- Precio (P): ;Se puede producir y se vender a un

precio razonable, tanto en relacion a la materia
prima que lo conforma'y al sentido del cliente y
de su valor?

(DesingCouncil., 2007, p.45)

Generando criterios claros como este, es que
se pueden desarrollar cierto tipo de prototipos
especificosafindelograr los objetivos particulares
del proyecto, los cuales, al ser evaluados
bajo distintos criterios especificos, permiten
avances paulatinos y constantes en este didlogo
colaborativo llamado interdisciplina.

NUDO

Existen varios preconceptos sobre el trabajo de
grupo en la generacion de prototipos como: el
numero de ideas que se pueden generar es igual de
formaindividual y grupal o que el trabajo cae en (Shaw,
1932) inhibicion o limite de mejora en el pensamiento
creativo (Nijstad & strobe, 2006), e incluso,
holgazaneria social (Youmans, R., 2011, p.118). No
podemos descalificar a priori estos antecedentes,
ya que cada uno de estos preconceptos tiene un
origen, por ejemplo: la holgazaneria social surge
ante la falta de un interés genuino al problema
central, la inhibicidn es reflejo de un equipo mal
balanceado en el que alguna disciplina se impone
de forma autoritaria; mientras que la cantidad de
propuestas en trabajos individuales y grupales no
establece la calidad de las mismas. Por lo que es
necesario desechar alguno de estos preconceptos
y en otros considerar las situaciones que dan su
origen a fin de evitarlas en la préactica.

En el trabajo de diseno interdisciplinar, en
especifico, es posible que nos enfrentemos a
un momento de incertidumbre, ya que estamos
trabajando con disciplinas ajenas al campo del
diseno. Por lo que éste, o ellas mismas, podrian
poner en duda su participacion en esta etapa, aun
asilos antecedentes en experimentos controlados,
como en el que:
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Un grupo estaba formado por dos
disenadores y un no disenador -psicologo-
[...]. Alno disefador se le pidio que fungiera
como el presentador de las ideas del grupo
[...] aunque durante la observacion a lo largo
de todo el proceso de diseno se revela que el
no disenador cambio su rol, permaneciendo
mds activo de lo esperado en el grupo y en el
desarrollo de herramientas su interaccion fue
tanta como la de los disenadores.

(Youman R.2011,p.122)

La conclusion que se obtuvo es que: el nivel
de participacion de los no disenadores es
directamente  proporcional al grado de
involucramiento en el proceso de diseno; por
eso no debe sorprendernos que en procesos vya
iniciados sea dificil la inclusion de otras disciplinas,
e incluso de las mismas disciplinas de diseno. Por
el contrario, en procesos como el interdisciplinar,
en el que la construccion del problema sucede
a partir de una participacion activa todas las
disciplinas, existe un alto desempeno por parte
de no disenadores en el desarrollo tanto en los
sistemas como de los prototipos.

A esta inclusion se deben sumar los
principios basicos de buenas practicas como
senalaron Youman, J. & Ohlsson, S., (2006): el
rendimientodelosgruposenladetecciondeproblemas
es mejor [...] sélo cuando la comunicacion entre los
miembros del grupo es frecuente (Youmans, R., 2011,
p.118). Mantener una comunicaciéon robusta
ayudaraalasolucionde problemasy al aprendizaje
durante esta etapa entre los disenadores y no
disenadores. Labase paraunabuenacomunicacion
es compartir ideas; aprovechando las virtudes que

el nivel de
participacién de

los no disefiadores

es directamente
proporcional al grado
de involucramiento en
el proceso de disefio

los prototipos permiten

a los disefladores

evaluar sus propuestas

y las de otros en formas
que serian dificiles

de lograr usando
descripciones verbales 39

Youmans, R., 2011, p.119; Arnheim, 1993

ofrece esta fase, podemos lograr cualquier tipo
de prototipo que logre reflejar éstas, porque los
prototipos permiten a los disefiadores evaluar sus
propuestas y las de otros en formas que serian dificiles
de lograr usando descripciones verbales (Youmans,
R, 2011, p.119; Arnheim, 1993). Recordemos que
lo que antes fue mental, ahora esta transitando
en el reino de lo fisico. Estos prototipos no tienen
que ser los mejores pues los estamos ocupandolos
como medio de comunicacion y por lo tanto, es
deseable undidlogofluido sobre uno interrumpido
por largos plazos, en el que se puedan pasar
errores por alto. Ya que el trabajo en equipo no
se basa Unicamente en la capacidad de respuesta,
sino también, como sefala Hutchin (1995): grupos
bien formados de la guardia marina fueron excelentes
detectores de los errores de otros miembros del equipo
en la tarea alta complejidad. Esto es que el trabajo
en equipo no esta sélo en el desarrollo de ideas,
sino también la deteccién de errores.

Entonces, se debe considerar que cada
participante de un trabajo colaborativo tiene un
doble figura: brindar ideas y fungir como filtro
global, en especifico de su drea de conocimiento
sobre las ideas de los demas. A esto debemos
sumar las diferentes herramientas que se habran
de implementar para incluir al usuario en las
pruebas pilotos que sirven de filtro para los
prototipos. Durante esta etapa, por ejemplo, en
LEGO:

Las propuestas se presentan formalmente a
todo el equipo del proyecto y luego se someten
a un riguroso proceso de validacion, en el
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que se demuestra que las principales partes
interesadas, incluidos los usuarios potenciales,
padres de familia, minoristas, y expertos del
sector, son evaluados con arreglo a los objetivos
fijados.

(DesingCouncil., 2007, p.73)

Dichos objetivos, como ya mencionamos, se
plantean con anterioridad por el equipo durante
la etapa de planteamiento y replanteamiento del
problema y ahora no sélo son juzgados por los
colaboradores, también por los facilitadores —lideres
de opinidn, entre los que estan: el director de la
empresa, los directores de area, los vendedores
minoristas, los expertos del sector y los usuarios
directos e indirectos-.

CONCLUSION

Sin lugar a dudas la generacién de prototipos en
colaboracion, representa un reto que deberemos
afrontar comenzando por la integracion de los
participantesalproceso;unabuenacomunicaciony
aperturaalacapacidad de modelado de prototipos
de los integrantes. Pero no necesariamente cada
participante debe generar modelos, ya que cada
vez que un disenador cambia un prototipo basado en
la retroalimentacion de un cliente, un usuario real o
incluso la de un colega, un tipo de disefio colaborativo
ha tenido lugar (Erlhoff, M. & Marshall, T., 2008,
p.66). Por lo tanto, incluso en situaciones donde
solo hay un disenador acreditado desarrollando
el prototipo, existiran multiples colaboradores
involucrados, desde aquellos inmediatos en el
trabajo diario del proceso quienes se centraran
indudablemente en aquellas variables internas
que claramente terminan rayando en las
especificaciones del diseno; hasta aquellos
periféricos como los usuarios que se centranenlas
variables externas que involucran las expectativas,
significado vy valores. La opinién de cada uno de
ellosserdrelevanteenlaconstrucciéndel proyecto
y deberd quedar plasmada en el prototipo del
sistema, donde se considerara y profundizara en
estas variables, con el fin de establecer como la

incluso en situaciones
donde s6lo hay un
diseflador acreditado
desarrollando

el prototipo,

existiran multiples
colaboradores
involucrados

propuesta se adapta a los sistemas existentes. A
partir de establecer o seleccionar una propuesta,
entraremos en la fase tres del método proyectual,
Implementacion, la cual aborda primero el
lanzamiento; siguiendo una ruta critica para
llevar el proyecto a la realidad y posteriormente
aborda el monitoreo, que se encargara de evaluar
la integracion del modelo propuesto y las posibles
areas de oportunidad para mejorarlo.
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Fase 3: IMPLEMENTACION

Una vez que se han desarrollado la investigacion, andlisis y sintesis,
ademas de  multiples propuestas hechas prototipos, el equipo
escogera aquella que crea apropiada para los objetivos del proyecto
-ya establecidos en el planteamiento-. Si buscamos la palabra
implementar, el DRAE la define como; 1. tr. Poner en funcionamiento,
aplicar métodos, medidas, etc., para llevar algo a cabo. (RAE). En
este caso vamos a establecer una serie de etapas -lanzamiento
y monitoreo—, a fin de llevar un proyecto a la realidad y evaluar su
impacto ya en uso.

El trabajo de esta fase, ya no recae Unicamente en el equipo de
diseno, ya que en el deseo de llevarla a la realidad se tendran que
establecer loslineamientosy coordinar las caracteristicas, contodas
las partes involucradas. Posterior al lanzamiento, seguira la etapa
de monitoreo con el cual intentaremos entender mas acerca de
como funciona éste en la realidad.

Si bien es la ultima fase de un proyecto de diseno, la
implementacion también es la puerta al planteamiento
de un nuevo proyecto o al rediseno del mismo, a fin
de continuar adaptando la solucién al sistema con el
que interactUa.

una serie de etapas
—-lanzamientoy
monitoreo—,a fin de
llevar un proyecto a la
realidad y evaluar su
impacto ya en uso
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41 Lanzamiento

INTRODUCCION

Cuando vya se han establecido cierto niumero de
propuestas, alguna sobresaldrd de entre todas,
por que abarcard de mejor manera las necesidades
de proyecto desde la perspectiva de los multiples
participantes. Ahora, el tema se centrara en llevar
a la realidad este concepto a través de distintos

pasos, los cuales serdn establecidos y definidos
bajo el propio criterio del equipo, con la premisa
de nodesvelar las visiones particulares, por ello es
muy importante plantear el tipo de participacion
en actividades como la identificacion de todos los
requerimientos, que van desde las necesidades del
personal,lasherramientas, loscostosdediseno

(DesignCouncil. 2007, p.72), el desarrollo

de habilidades y los modelos financieros que

aseguren la implementacion correcta de las

soluciones y garanticen su sustentabilidad a largo
plazo (Peckhold, K. et al., 2011, p.124). Puede ser
que alguna de estas herramientas parezcan ajenas
al disefio, pero su uso y desarrollo esta ligado
al plan ejecutivo de la empresa, y en conjunto
con los distintos conocimientos disciplinares
inmersos en el trabajo interdisciplinar, establecen
herramientas propias, como parte de la ruta
critica de lanzamiento para hacer del proyecto
una realidad, basadndose en los requerimientos
particulares de cada proyecto.

DESARROLLO

Realizar esta actividad no es exclusiva ni depende
Unicamente del equipo, porque los encargados
del lanzamiento son los diseniadores y los gerentes
del producto, que juntos deben trabajar en definir
el producto vy el plan de negocios (DesignCouncil.,
2007, p.73). Ambos son los interesados y cada
uno domina una parte del proyecto necesaria para
su implementacion. Por un lado, los disefadores
conocen a detalle el proyecto en sus 360 grados,
mientras, por el otro,los gerentes conocenytienen
acceso a todo el sistema de la empresa, ademas
de saber cudles son sus areas de oportunidad
y cuales sus fortalezas. Habra que coordinar
labores conjuntas en la definicién de herramientas
y estrategias que muchas veces pueden ser
nuevas, porque, en busqueda de lograrlo, [...] se trata
de descubrir nuevos talentos, el desarrollo de nuevas
habilidades, la construccion de nuevas alianzas
externas o la creacion de nuevos procesos (Peckhold,
K.etal, 2011, p.125); los cuales pueden resultar
en un nuevo hibrido.

Puesto que la interdisciplina se basa en
compartir métodos y enfoques, no debemos
suponer que la estructura de estos sea inalterable,
ya que, como todo conocimiento, cambian o
mutan segun la praxis, y esta etapa pasa por una
encrucijada entre dos estructuras de trabajo: el
equipoy los gerentes.

la identificacion

de todos los
requerimientos

que aseguren la
implementacién
correcta de

las soluciones

y garanticen su
sustentabilidad a largo
plazo 99

DesignCouncil., 2007, p.72
Peckhold, K. etal,, 2011, p.124
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Como dijimos  anteriormente,
cada diseno es un problema inédito, que !!
requerird siempre un nuevo y distinto
enfoque de lanzamiento generado por todos los
participantes.

Esta necesidad de obtener enfoques vy
caracteristicas acordes al disefio, hahecho muchas
empresas,como Starbucks, incluyan el lanzamiento
desde la fase anterior desarrollo-:

La linea principal ‘Concept Heights" donde se
desarrollan, presentan y aprueban conceptos.
Posteriormente, las ideas acordadas siguen
a la fase de ‘Downtown’ de la “Processway’,
en la que la implementacion detallada del
diseno se lleva a cabo, después de obtener las
aprobaciones finales, para que comience el
trabajo de preimpresion.

(DesignCouncil., 2007, p.99)

Lo anterior pone de manifiesto lo tardada que
puede llegar a ser esta etapa por el nimero de
actividades que deben coordinarse; el reconocer
y hacer frente a las diferentes perspectivas y
motivaciones es necesario para el desarrollo de un
entendimiento compartido de lo que hay que hacer
y como se debe cooperar (Steen, M., 2013, p.24;
Kleinsmann y Valkenburg). Asi que el equipo de
diseno no debe dar por entendido que todas
las partes de una empresa estaran dispuestas y
motivadas a realizar un cambio en su estructura.
Ahora el conjunto directo se ha ampliado; ya no es
solo aquel disciplinar, por lo que la comunicacion
de estrategias —ruta critica- deberia ser extensiva
a todos los nuevos participantes, con el fin de
establecer unlanzamiento lo mas fluido posible en
cada unade sus pasos.

Laimplementacion del proyecto se realiza através
de la creacidon de una ruta critica, la cual divide
la propuesta en una serie de pasos a través de los
cuales se propone el lanzamiento (Peckhold, K. et
al, 2011, p.138). La serie de pasos podria incluir:
distribucion, manufactura, comunicacion, analisis
de mercados, creacion de modelos financieros:;
empaques, planeacién de pilotos y prototipos,

el reconocer y hacer
frente a las diferentes
perspectivasy
motivaciones es
necesario para el
desarrollo de un
entendimiento
compartido de lo que
hay que hacer y como
se debe cooperar 99

Steen, M., 2013, p.24; Kleinsmann y
Valkenburg

entre muchos otros que se definiran segun el
proyecto. Aestaalturaesimportante recordar que
los prototipos son herramientas de planificacion.
Cuando nos referimos a ellos en esta etapa, es
estrictamente para identificar anomalias que
pudieran complicar la produccion. Por ejemplo:

En Whirlpool opera un proceso de evaluacion
muy completo, una vez que el diseno ha entrado
en produccion. La evaluacion comienza en
el piso de la fdbrica con las auditorias al final
de la linea de produccion. Estas se utilizan
para garantizar que la calidad de produccion
esté funcionando en el nivel adecuado y para
obtener retroalimentacion de la manufactura
para el equipo de diseno.

(DesignCouncil., 2007, p.122)

En caso de cualquier anomalia, el equipo
se encontraria aun en situacion de realizar
modificaciones pertinentes, a fin de garantizar,
la realizacion del proyecto. No importa qué
tanto hayamos desarrollado nuestro concepto o
idea, al llevarlo a la practica iremos encontrando
nuevos retos, los cuales no deberian presentar
una dificultad dentro de un trabajo desarrollado
con genuino interés y capacidad intelectual, e
implementado a partir de una ruta critica co-
creada, en la que la participacion de todos esta
volcada en volver realidad el objetivo comun.
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NUDO

Aunquepudieradarlaimpresionqueellanzamiento
de un proyecto ya es algo fijo con caracteristicas
definidas, no lo es. La implementacion es un proceso
iterativo que probablemente requerird muchos
prototipos, mini-pilotos y pilotos para perfeccionar
la solucion y su sistema de apoyo (Peckhold, K. et
al, 2011, p.125). Estos pilotos que se realizan del
proyecto vy su sistema, en conjunto con los pasos
de la ruta critica, sirven de filtro para detectar
cualguier cabo suelto que pudiera detenerlo, ya
que sin importar el grado de detalle desarrollado
anteriormente, al llegar a esta etapa del proceso,
nada garantiza su lanzamiento: muchos proyectos
quedan congelados después de la evaluacion inicial,
y sus prototipos y detalles de produccion se colocan
en el archivo de la empresa. Estos productos pueden
ser revisados en el futuro si las tendencias cambian
(DesingCouncil,, 2007, p.46). No quiere decir
que el disefio sea malo; a veces, no es el adecuado
para el contexto. Lo cual sucede cuando el equipo
se empecina en mirar hacia fuera —extranjero-
relegando su contexto. Este hecho es frecuente y
provoca proyectos inconexos con el sistema para
el que fueron disefados, porque simplemente son
otras las visiones culturales en las cuales estan
basados. Como respuesta a esto, desde hace
algunos anos ha tomado méas fuerza el desarrollo
de disenos con enfoque en su contexto especifico.

CONCLUSION

Todo proyectoesllevado a larealidad por un grupo
de personas, la diferencia de que este proceso sea
realizado en términos interdisciplinares, es que
requiere necesariamente la co-creacion de una
rutacritica. Lacual, al no estar bajo los términos de
un Unico enfoque, si no el de varios, deriva en una
serie de procesos hibridos que no deben perder
el objetivo principal que es buscar las estrategias
mas adecuadas para llevar cada proyecto a la
realidad. Pero, como cada proyecto es nuevo, de
distinta clases, con informacion diversa, clientes
multiples, problemas de valores, que derivan en
ramificaciones impredecibles, también lo son

sus recursos humanos. Por lo tanto, es necesario
mantener los canales de comunicacion activos
en todo momento, puesto que la implementacién
de hibridos -procesos a partir de dos o mas
enfoques- dificilmente sera posible por un solo
participante.

Como hemos sefalado antes, es
recurrente la mala interpretacion de procesos
por usuarios inexpertos, lo que vuelve necesario
su implementacion en equipo, a partir de la
generacion de alianzas no soélo conceptuales
sino de trabajo en el campo de accién a fin de
lograr un proceso fluido dentro de la ruta critica
-un proceso fluido es aquel en el que idealmente,
los participantes en un co-disefo abordan de
manera creativa y productiva “profundizando y
conflictuando los valores fundamentales” para
desarrollar soluciones que funcionen para todos-.

La busqueda de soluciones durante esta
etapa no se refiere Unicamente a las disciplinas,
también incluye a la empresa y sus clientes. Los
cuales son, al mismo tiempo, parte del equipo vy
usuarios del resultado del proyecto, ya que por
un lado la empresa lo implementara dentro de su
sistema v, por el otro, sus clientes lo adoptaran
como parte de ellos. Asi que es preciso ponerse en
los zapatos del otro para sostener sus enfoques
y aristas de forma empatica, y reaccionar ante
cualguier indicio que deslave la vision tanto de
ellos, como la de los colaboradores disciplinares
durante el lanzamiento.

Aungue puede parecer una etapa tardia -
lanzamiento- para detectar problemas, el disefo

el lanzamiento los
participantes pueden
explorar y definir el
alcance y los limites de
un proyecto y analizar
criticamente los
medios y sus fines, asi
como larelacién entre
éstos
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es un proceso continuo de analisis desde su inicio
hasta su fin y en el lanzamiento los participantes
pueden explorary definir el alcance y los limites de
un proyecto y analizar criticamente los medios y
sus fines, asi como la relacion entre éstos, lo que
puede desembocar en la identificacion que el
proyecto evade o minimiza el enfoque de alguno
de los colaboradores, poniendo a juicio de los
participantes su implementacion.

Aun asi, el funcionamiento tedrico del
diseno desde distintas aristas, no garantiza que en
la practica existan variables que hayan escapado
a todos. Estas variables las podremos identificar
en la siguiente etapa que es monitoreo, la cual
resaltara cualquier nueva area de oportunidad a
considerar en futuros proyectos.
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4.2 Monitoreo

INTRODUCCION

Poner un producto o servicio en el mercado, indica
gue hemos anticipado todas las variables posibles
ensuetapadelanzamiento, peroalinesposibleque
escapen algunas anuestroconocimiento o, incluso,
que las especificaciones funcionales, econémicas y de
rendimiento bdsico, exceden las necesidades de los
usuarios. Hay muchos factores que intervienen en
las razones por las que algunos productos son bien
aceptados y otros no por los usuarios y las sociedades
(Poggenpohl, & Sato, 2009, p.42). Para esclarecer
bien aceptado, nos podemos valer del monitoreo
delproductooservicioyaencontexto. Esta

donde invertir los recursos de la mejor forma !!
(Peckhold, K. et al., 2011, p.148), puesto

la informacion adecuada dentro de la inmensa
cantidad de informacion que podemos absorber
Por lo cual, hacer las preguntas correctas sera
fundamental paraimpactar en el objetivode lograr

cuales son las razones por las que un producto es
medicion ayuda a las personas a entender

gue ningun recurso es infinito. Pero encontrar
en la interdisciplina, puede resultar abrumador.
proyectos mas exitosos.

Aunqgue suele sonar ildgico, el monitoreo fue una
practica poco desarrollada o ejecutada por los
disenadores hasta hace 30 anos. En la actualidad
ha ido tomando fuerza e importancia, hasta
llegar a formar parte del proceso de disefo, o
incluso, a sobrepasar su practica con la creacion
de estudios u oficinas satélites, que estdn enfocadas
en el monitoreo del mercado, de tendencias y nuevas
tecnologias (DesignCouncil., 2007, p.72). Por
ejemplo, launidad japonesade LEGO es un grupo de
15 disenadores que, bajo el concepto de laboratorio,
tienen el objetivo de identificar oportunidades para
realizar los productos mds radicales y redefinir
el mercado (DesignCouncil., 2007, p.72). El
surgimiento de la especializacion de esta etapa en
eldisefo,noesunacasualidad: se haidentificadoque
la falta de una investigacion adecuada del mercado
es un factor clave del fracaso para las innovaciones
(Steen, M; et al, 2007, p.2; Panne et al., 2003).
Las cuales podrian estar limitando su desarrollo
0 expansion por la omision de alguna variante,
qgue no es posible detectar durante el desarrollo,
puesto que algunas de éstas sdlo se reflejan
hasta que el proyecto forma parte de un sistema
ya establecido. Razén por la cual surgen grupos
como el de LEGO, enfocados Unicamente a seguir
y reportar lo que acontece en el mercado respecto
al producto vy servicio. Para su implementacion
es fundamental establecer y ahondar en lo que
significa un monitoreo para establecer proyectos
mas solidos que respondan a la complejidad de los
usuarios y sistemas.

Hay muchos factores
que intervienen en las
razones por las que
algunos productos son
bien aceptados y otros
no por los usuarios y las
sociedades 99

Poggenpohl, & Sato, 2009, p.42
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DESARROLLO

En el monitoreo, lo que buscan los investigadores
y disenadores es mirar una situacion a través de
los ojos de los usuarios finales. El objetivo es ver las
situaciones que ocurren naturalmente, desde el punto
de vista de los “usuarios” (Steen, M: et al., 2007, p.8;
Blomberg et al. 1993), puesto que son ellos y no
otros los que establecen el éxito de un proyecto.
Al referimos a esta mirada holistica, hacemos
referencia al contexto, tendencias, competencia,
recursos, entre otros aspectos que debemos
tomar en cuenta como parte de un todo bajo el
cual estan influenciados los consumidores.

lo que buscan los
investigadoresy
disefiadores es mirar
una situacién a través
de los ojos de los
usuarios finales 99

Steen, M; et al.,, 2007, p.8; Blomberg et al.
1993

Para definir el monitoreo del proyecto, primero
habra que preguntarnos ;qué métodos o prdcticas
se pueden aplicar para el tipo de proyecto, y para
qué objetivos? (Steen, M. et al., 2007, p.2). Las
caracteristicas del monitoreo estan en funcion del
objetivo, el cual buscaraahondary saber méas sobre
alglin aspecto especifico dentro de todo el sistema
que rodea al proyecto. Por lo cual, hay que ser
muy especificos, porque no queremos reinventar
la rueda —lo que sélo nos traeria de regreso a esta
etapa-, lo que se pretende es redefinir la rueda
—-detectando aspectos que son susceptibles a
mejoras—-. Por ejemplo, un objetivo podria ser el
saber: ;cudl es el valor propuesto para el consumidor
final? Se refiere a los aspectos que el consumidor
encuentra mds importantes en el producto, ;cudnto
valen para el consumidor final? (Peckhold, K. et al.,
2011, p.126).

Ya definida la pregunta o la serie de
preguntas, el equipo podré discutir el tipo de

método de entre los distintos tipos de medicion,
cualitativo y cuantitativo, a fin de establecer cudl
de sus distintos tipos ya conocidos es mejor, o si
es necesario establecer nuevos, a fin de lograr los
objetivos especificos de cada proyecto (Peckhold,
K.etal, 2011, p.144). Debido a esto, no podemos
establecer el método hasta no tener bien definido
el objetivo del monitoreo. En la practica, el diseno
ha explotado cuatro tipos principalmente, sobre
los cuales podemos establecer o generar nuevos
métodos. A continuacién los mencionamos:

eUso de narrativas

A través del registro de la comunicacion
oral, se evallan las necesidades, se
entiende el contexto y se desarrollan las
bases para ganar inspiracion. Por ejemplo:
en un proyecto, para incrementar la confianza
en proveedores de salud, el equipo de diseno
se encargo de rastrear el numero y tipo de
preguntas que los pacientes realizaban a las
enfermeras y doctores. Como la confianza
es algo dificil de medir, el equipo decidié usar
el andlisis de narrativas, como una muestra
andlogade confianza (Peckhold, K.etal., 2011,
p.146). Otro ejemplo es el de Starbucks,
en el todos los comentarios de los clientes se
recogen, a partir de los miles de baristas que
son la conexion directa de la marca con su base
de clientes. Los comentarios recolectados se
regresan al Centro de asistencia de Starbucks
a través de la administracion de su tienda
(DesignCouncil., 2007, p.101). En ambas
narrativas, resalta la figura de un prestador
de servicios, el cual brinda confianza a la
gente para externar sus opiniones porque
es un experto en el tema y también porque
es un ser cotidiano dentro del contexto.
Esto no quiere decir que sea invalido Ilevar
a cabo narrativas por terceros -el equipo
de disefo-; en dado caso, muestra que
dependiendo el interlocutor cambiara la
informacion. Por lo tanto, todo dependera
del tipo de informacion que busquemos
recabar con esta herramienta, en la que,
a partir de los, comentarios se desarrolla
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la marca, basandose directamente en la
experiencia del cliente.

eRetroalimentacién por etapas

Se evallan las ideas generadas de forma
iterativaendistintostiemposdelaaplicacion,
a fin de obtener una retroalimentacion
de la evolucion del proyecto en distintos
momentos, ya que cuando una solucion es
introducida, es importante rastrear los cambios
que con el tiempo ocurren en la comunidad,
hogares y ambiente. Estos cambios pueden ser
inesperados, algunas veces positivos y otras
negativos (Peckhold, K. et al., 2011, p.146).
Por ejemplo, la marca de articulos de cocina
Alessi, aplica dos etapas de monitoreo:

Primer etapa,
Abarca con mayor frecuencia los primeros
tres anos de un producto en el mercado donde
el consumidor es ‘el daficionado del diseno
o victima del diseno”. Estos clientes, dice
Alessi, estdn mds preocupados por los dos
pardmetros centrales en su formula (emocion y
comunicacion) y menos por precio y funciones.
Son “muy indulgentes’, senala.
(DesignCouncil., 2007, p.48).

Segunda etapa:
Comienza después que el producto ha estado
en el mercado por alrededor de tres anos; la
base de clientes cambia sutilmente. Con un
producto quizd previamente de vanguardia,
que ahora es cada vez mds familiar, los clientes
tratan al objeto no sélo como una pieza de
diseno, sino como un elemento funcional que
deben competir con sus equivalentes de otros
fabricantes. Los dos criterios centrales siguen
siendo importantes, pero la funcion y el precio
asumen un papel cada vez mds importante.
(DesignCouncil., 2007, p.48)

La retroalimentacion por etapas, aunque
implica mas tiempo, otorga mas certeza
sobre laevolucidndel proyecto conrespecto
alos usuarios, al reconocer que estos no son

inalterables, que estan expuestos al tiempo
en el cual cambian de gustos, preferencias,
enfoque, e incluso de productos, lo que los
vuelve fluctuantes, lo que significa que la
base de usuarios cambian y por ende sus
patrones también.

eIndicadores

A través de ellos se da seguimiento
a la seleccion de ideas vy soluciones,
identificando consecuencias colaterales,
que pudieran indicar de forma contundente
el éxito o el fracaso. Por ejemplo: si el objetivo
es impulsar a las mujeres a exportar arte local,
el numero de mujeres con activa participacion
en el programa, es un indicador claro de como
estd impactando el programa dentro de la
comunidad (Peckhold, K. et al, 2011,p.146).
Los resultados son cuantitativos, pero al ser
tomados o medidos por efectos colaterales,
habra que identificar de forma clara quiénes
son el indicador, puesto que es posible
senalarlo erréneamente, vy por lo tanto no
sea valida la informacion recabada en los
términos que buscamos.

eResultados

Evaluacién de impactos, identificando
los siguientes retos, a partir de los cuales
se generan los nuevos lineamientos. Por
ejemplo: si el objetivo es reducir el nimero de
embarazos no deseados (notar algun efecto
tomard al menos nueve meses), en este caso
una posibilidad seria dar seguimiento al control
de natalidad (Peckhold, K. etal., 2011,p.146),
o, por ejemplo, en Whirlpool, después que los
productos han estado con los usuarios durante
seisaochomeses, el grupo dedisenollevaacabo
una auditoria de usabilidad post-lanzamiento
con clientes seleccionados. Los resultados
de estas auditorias se pueden vincular
estrechamente a los costos de mantener un
producto en el campo. “Sabemos que para
un cierto puntaje usabilidad, recibiremos x
ntimero de llamadas de servicio”, dice Jones.
Meétricas como esta ayudan al equipo de disefio
para probar su eficacia de costes en futuros
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lanzamientos de productos (DesignCouncil.,
2007,p.122).

Enambos ejemplos de caso, existe untiempo
pertinente para la obtencion de resultados,
que varia en base al ciclo establecido en el
proyecto, el cual muchas veces no pueden
ser exactos puesto que los producto en
el mercado son adquiridos en distintos
momentos por multiples usuarios. Se vuelve
un dilema delimitar el ciclo pertinente,
el cual, en algunos casos, es mas que
estacionario, en dichos casos la medicion
por resultados puede ser combinada con la
retroalimentacion en etapas, a fin de obtener
datos mas amplios y segmentados.

Paraestablecer cualde lasanterioresmétricasesla
quefuncionaaltipodeproyecto,esindudablemente
necesario pedir al equipo que identifique a todos los
lideres y actores en la cadena de valor que se verdn
afectados por la solucion (Peckhold, K. et al., 2011,
p.127). Para cuestionarse, por ejemplo; ;donde,
cudndo, como y por qué el usuario experimentaria
la solucion propuesta? ;Qué usuarios y canales de
comunicacién utilizardn la solucion? ;Qué otros
canales de comunicacion podrian utilizarse para llegar
alosusuarios? (Peckhold, K.etal,, 2011,p.131). Con
el fin de establecer aquella métrica méas adecuada
asus fines, y alo que se desea saber, identificando
al actor vy realizando las preguntas correctas,
que como resultado brindaran la materia prima -
informacion- para futuros redisefos.

Es importante tener objetivos claros en la
generacion de informacion en el monitoreo, de lo
contrario caeremos en una vana acumulacion de
informacion, que serailegible para el equipo. Al no
encontrar dentro de esta acumulacion respuestas
y solo incertidumbre de su origen, o informacion
inconexa al objetivo que mantendréa cerradas las
puertas ala innovacion.

La generacion de ideas para proyectos,
hace referencia indudablemente a la innovacion,
la cual estd ligada al grado de investigacion que
establezcamos en el monitoreo. Estos grados o
enfoques de innovacion, el DesignCouncil (2007)
los clasifica de la siguiente forma:

*Sin cambios
Un producto o proceso es actualmente
adecuado para el proposito.

sAjuste

Pequerios cambios y la optimizacion de
los pardmetros conocidos se utilizan para
actualizar los productos o modificar los
procesos, a fin de mejorar el rendimiento.

e Reconfiguracion

Basado en wvarios pardmetros conocidos,
dispuestos juntos de una manera nueva con
el fin de responder mejor a la empresa y / o
necesidades de los clientes existentes

* Redefinir

Un enfoque totalmente nuevo, en la cual la
oferta se introduce en una zona empresarial o
sector de mercado donde productos y procesos
existentes  pueden  sufrir  modificaciones
bastante fundamentales.

Porlotanto,nonecesariamentecadadisenodeberd
de ser una redefinicion del problema, en muchos
casos, bastara con alglin ajuste o reconfiguracion,
a fin de mantener una evolucién que se reflejara
en los anos siguientes, porque el problema y el
modelo se perfeccionardn aun mds mediante los
prototipos sucesivos (ver Schrage (2000). En
una serie de casos de estudios del mundo de los
negocios, la creacion de prototipos y el refinamiento
sucesiva llevaron constantemente a productos
superiores) (Nicolson, C. et al., 2002 p. 379). Lo
cual establece la importancia de un monitoreo e
investigacion continua, sobre un rediseno desde
el principio injustificado que busque reinventar
el proyecto -disefno completamente nuevo-, lo
cual causaria controversia, pues seguramente no
estaria respondiendo al sistema identificado vy
construido a partir del monitoreo, asentandose
sobre una base artificial o una burbuja. La cual
tarde o temprano explotaria, puesto que ignora a
todos los lideres y actores en la cadena de valor,
que se veran afectados por la solucién por lo que
en alglin punto este tipo de proyectos tendran que
enfrentarse nuevamente a esta etapa.
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NUDO

Por otro lado, a fin de lograr el éxito en todo
monitoreo, no sélo debemos plantear objetivos y
generarinformacionapartirdeestos, tambiénsera
fundamental la forma como los registraremos, ya
que multiples formatos podran traer diﬁcultades
alahora de interpretarlos: en Whirlpool, todas la
métricas utilizadas se regresan de nuevo al
equipodedisenoutilizandounaplantilladeuna !!
pdgina estandar. La métrica para un proyecto,

que se distribuyo a nivel local, posteriormente
permitird comparar el rendimiento en diferentes
proyectos, evaluar el efecto de los cambios en el
proceso y garantizar que todos los grupos de diseno
de todo el mundo sigan mejorando su rendimiento
general (DesignCouncil., 2007, p.122). En el caso
de este método para el diseno interdisciplinar, ya
hemos planteado con anterioridad la construccion
de modelos sistémicos como lenguaje de
comunicacion entre los participantes. A modo
de continuar el trabajo sobre la misma linea, los
modelos sistémicos ofrecen una solucion que
permite plasmar multiples tipos de informacion en
el mismo plano, para contraponerla o nutrirla con
mas informacion para comunicar y representar la
realidad que continuamente esta mutando. Como
dice Smith Mever:

‘Necesitamos explorar continuamente nuevas
formas de utilizar nuestros sistemas para que
en futuras ofertas de productos, le sea posible al
negocio principal centrarse en la optimizacion
de las ofertas existentes”

(DesignCouncil., 2007, p.75; Smith-Mevyer)

En este sentido, también el mapa sera una
puerta al pasado en el futuro, permitiendo hacer
analisis en la posteridad. Este es un tema del cual
podemos sacar partido en los proyectos, porque la
gestion del conocimiento se trata de grabar, guardar,
recuperar y sintetizar la informacion para que las
experiencias y las lecciones del pasado sigan siendo
guias vitales para el trabajo futuro, dando a la gente
la capacidad de trabajar desde una plataforma
avanzada de entendimiento en lugar de comenzar
cada proyecto de la zona cero (Poggenpohl, S. 2009,

p.146); aunque cada proyecto es nuevo, su sistema
responde a un pasado. Los sistemas del pasado
no son solamente una recapitulacién historica,
puesto que en su lectura el revisor se ve forzado
por el tiempo a tomar distancia, a partir de la cual
percibe, lee y entiende cuestiones antes negadas,
y asi reformular su situacion actual.

la gestion del conocimiento

se trata de grabar, guardar,
recuperar y sintetizar la
informacion para que las
experiencias y las lecciones
del pasado sigan siendo guias
vitales para el trabajo futuro sy

Poggenpohl, S. 2009, p.146

Para la lectura de estos sistemas es
importante considerar que los sistemas gozan de
cierto tipo de cualidades naturales y estructurales
indisociables, que debemos tener en cuenta, como
lo sefala Sarah Brooks (2014):

«Se auto organizan.

* Poseen mecanismos de retroalimentacion.

*Son susceptibles a fendmenos emergentes sin
previo aviso como los movimientos sociales.

e Estdn interconectados.

*No son lineales.

eAdaptables a los ciclos como los incendios
forestales.

El trabajo que involucra el monitoreo es extenso,
porque se trabaja sobre mas de un parametro
0 métrica: como alternativa, un equipo grande se
puede dividir en equipos mds pequerios de dos o tres,
con cada uno centrado en una soluciéon (Peckhold,
K.etal, 2011, p.126), a fin de abarcar el extenso
campo de accion. Esto no implica necesariamente
que quedara segmentado el conocimiento, ya este
se transmitira en el registro y documentacion
de resultados. Posteriormente, reunida Ia
informacion sera importante convocar nuevamente
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al equipo de diserio, a entender qué salio bien y
donde hubo insatisfaccion por parte del cliente u
obstdculos en el sistema (Peckhold, K. et al., 2011,
p.141). Reunirse no necesariamente significa el
replanteamiento del problema, esto requiere
diversas juntas entre el equipo y el cliente, con un
cronograma de actividades y objetivos, a fin que
el monitoreo, en verdad, tengan un analisis y una
implementacion en proyectos futuros.

CONCLUSION

El monitoreo brinda un abanico de posibilidades
al disefo, y destaca en la préactica interdisciplinar,
porque permite dar seguimiento a los enfoques
plasmados en el proyecto por los distintos
especialistas del equipo para, mas adelante,
refinarlos o, en su defecto, desecharlos por su baja
o nula influencia directa o indirecta en el sistema.
Este continuo replanteamiento y analisis exige
salir de nuestras fronteras y nuestras areas de
confort instaurando una practica para la que es
importante mantenerse aprendiendo acerca de como
estdn funcionando las soluciones de forma que el
diseno pueda seguir mejorando para seleccionar como
gastar los valiosos recursos en aquellas soluciones
que tienen mayor impacto (Peckhold, K. et al,
2011, p.144). Las cuales, muchas veces, no tienen
qué ver con el numero de ventas —puesto que es
solo es un reflejo de corto plazo-, sino el cémo
reestructuramoselsistemaalargoymedianoplazo
de forma positiva, a partir de nuestra propuesta.
Ningln cambio es inmediato sino paulatino. Lo
cual debemos entender como parte de un proceso
espiral, de continuas modificaciones y unificacion,
en el que un todo coherente esta infinitamente
en construccién. Ningun problema del hombre es
eternoy por lo tanto ninguna solucion.

El monitoreo brinda
un abanico de
posibilidades al disefiio,
y destaca en la practica
interdisciplinar,
porque permite dar
seguimiento a los
enfoques plasmados
en el proyecto por los
distintos especialistas
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Conclusion

Para desestigmatizar al disefio de cualquier idea de espontaneidad o ;
magiaentreaquellosinteresadosenlacolaboracion-nodisenadores No haY un método

y disefadores-, es que se ha desarrollado el anterior documento totalitario,sinoun
que ha desenvuelto tedricamente lo que podria implicar ejecutar el - sinfin de particulares
método proyectual bajounenfoque interdisciplinar. La colaboracion
no es nueva para el diseno al contrario es una cualidad intrinseca,
puesto que el origen del diseno contemporaneo se halla en los
estudios —espacios de trabajo creativos donde un grupo de personas
se relinen con un proposito o fin en comun-, por lo tanto no estamos
reinventando la rueda, solo estructurando y reconociendo donde
estan los puntos de inflexion que el pensamiento interdisciplinar
puede aprovechar para llevar acabo su enfoque dentro del método
proyectual de diseno.

Es dificil decir que el cien porciento del tiempo el trabajo
del equipo se puede compenetrar vy llevar de forma interdisciplinar
en el método expuesto. Puesto que el desarrollo de la primera fase
(exploracion)ensus primerasetapas (ordendetrabajo, planteamiento
y construccion de equipos) se limita al trabajo del lider de proyecto
en su busqueda por definir el problema centraly el equipo adecuado
para éste, para lo cual no emplea ningln tipo de colaboracion, salvo
con el cliente. Una vez conformado el equipo, en base al problema
es que aparecen los primeros indicios de interdisciplina, al poner
a juicio de todos cualquier planteamiento anterior, incluso el del
equipo y sus participantes. A la par que avanza el proyecto también
lo hace el tipo de colaboracion, en la fase desarrollo, durante las
etapas de investigacion, andlisis, sintesis y prototipos se implementan
métodos vy teorias de todos los participantes en la generacion de
informacion, la cual posteriormente es analizada y sintetizada
en un todo nuevo unificado que desemboca en una propuesta. El
resultado de las anteriores fases sera puesto en préactica en la fase
de implementacion, y a partir de sus etapa de lanzamiento y monitoreo
se pondradetectar cualquier aspecto que hayamos pasado por altoy
que pudieraconsiderarse parafuturos proyectos. Toda laexplicacion
anterior da constancia de que este proceso pasa por distintos
niveles de participacion, al igual que todo didlogo de comunicacion:
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es planteado, expuestoy desarrollado, a partir del cual se concluyen
ideas que posteriormente seran retomadas en nuevos didlogos.

Durante este proceso serevisarondistintos métodos, teorias
y practicas, parallegar ala conclusion de que todo método responde
de alguna manera a un contexto, a una necesidad y a una capacidad
diferente, pero todos guardan similitudes y enfoques puesto que
son inmutables, ya que proviene de una comunidad organizada.
La cual aungue no tiene el mismo origen, se ha encargado de co-
construir y mutar este conocimiento con el paso del tiempo, lo que
plantea al conocimiento como histérico, esto es que se transmite
como significante, lo cual es aquella informacion estructurada que
lo constituye y adquiere significado en nuestras mentes como idea o
concepto a partir de éste.

Estaconclusion me orillé a plantear el anterior método de trabajo en
base al acuerdo generado por la comunidad -la de diseno- filtrado
por mi contexto, necesidad y capacidad. Creo ilogico cualquier otro
intento lejos de estas caracteristicas, porque implicaria ponerle fin
al proyecto desde su inicio, en términos de su practica, que es en
un principio el personal. A este modelo le sigue todavia un largo
camino en el refinamiento de sus caracteristicas y cualidades, pero
hay que entenderlo como un prototipo que debe ser planteado
y replanteado continuamente conforme cambien el contexto, las
necesidades y capacidades. No hay un método totalitario, si no un
sinfin de particulares y éste no es la excepcion. A partir del presente
trabajo, se invita a todos los interesados a tomar esta practica y
continuar generando prototipos. A final de cuentas, desde una
relacion dialéctica entre significante y significado, este trabajo
proyecta un significado construido a partir de ciertos criterios
tedricos y metodoldgicos, pero, al momento que se ofrece para
su lectura, adquiere un caracter de significante para sujetos que
construiran significados a partir de él.

Desde otra arista, el proyecto dejé entre ver como el reino mental
converge en el reino fisico y en sentido inverso, lo que establece la
estrecha relacion que existe entre ambos. En este sentido, el disefo
espacial del estudio como sitio gestor y catalizador de ideas tiene
un sin fin de posibilidades que habra que explotar, reafirmando la
relacion entre el trabajo vy el sitio donde se realiza. Actualmente,
cuando pensamos en estos espacios, la primera imagen que viene a
nuestramente es la clasica cajade cristal que aloja a los corporativos
con oficinas y organigramas basados en modelos tradicionales de
trabajo. Estas estructuras podrian limitarnos estrictamente en
el trabajo interdisciplinar; la forma y disposiciéon de los espacios
de trabajo tradicionales puede representar un problema, ya que
pueden impedir la transmision y generacion de conocimiento

en las sociedades
occidentales
contemporaneas
vivimos mas tiempo
en el trabajo que en
nuestras casas, por lo
tanto nuestras casas
son las oficinas
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colectivo, cayendo en trabajos individuales. El planteamiento
anterior abre posibilidades al analisis y diseno de propuestas de
soluciones espaciales; individuales, colaborativas y sociales, que
ayuden al ejercicio interdisciplinar, contemplando dentro de las
soluciones tanto la metodologia de trabajo como los individuos. Es
una oportunidad no solo de trabajar con sdlidas investigaciones
fundamentadas, como aquellas de Herman Miller que hablan de los
espaciosabiertos,sinotambiénconlasnuevas hipdtesisy propuestas
futuristas como la de Jean Nouvel que transmuta la idea de la
diferencia entre espacios de oficinay el hogar a partir del siguiente
planteamiento: en las sociedades occidentales contempordneas vivimos
mds tiempo en el trabajo que en nuestras casas, por lo tanto nuestras
casas son las oficinas.

Dicha investigacion ayudaria a replantear nuestros espacios
de trabajo, ya que es tan crucial el proceso, como el lugar donde lo
realizamos, y la diferencia de éste puede cambiar el rumbo vy éxito
de un proyecto. Lo que abre un mundo de posibilidades a un quinto
ensayo “Dénde gestar ideas: la dimensién espacial del estudio”
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NOTAS

! Brief tiene un origen militar. Proviene de la palabra inglesa Briefing que
significa “breve” y era utilizada para nombrar a todas las 6rdenes rapidas que

se les daban a los soldados.

?Los actores pueden ser personas, espacios, organizaciones, productos o

Servicios.

3Los recursos que se intercambian en el sistema no siempre son igualitarios,

un ejemplo son los temas ambientales.

“En el libro The Design of Everyday Things publicado en 1986, Norman
utiliza por primera vez el termino Disefio centrado en el usuario -DCU- para
describir al disefio basado en las necesidades del usuario, dejando de lado lo

que considera cuestiones secundarias como la estética.

>La Universidad Nacional Auténoma de México es la universidad publica,
la mas grande del pais y de América Latina; asi como una de las 30 mas
reconocidas del planeta. Es heredera de la Real y Pontificia Universidad
de México, 8 fundada el 21 de septiembre de 1551 con el nombre de Real

Universidad de México.

®De afuera hacia adentro: fisico, perceptual, cognitivo y emocional, usando
degradaciones de color de 0%, 25%, 50%, 75%, para marcar el nivel de
trabajo, usando degradacion 0% como la mas alta y la 75% como la mas

baja.

/Donald Alan Schén (1930-1997) pensador influyente en el desarrollo de la

teoria y la practica del aprendizaje profesional reflexivo en el siglo XX.

8 Harold Nelson y Erik Stolterman en su libro “The design Way” muestran el

caso del disefio de su propia cultura de la investigacion y la accion.

0172



’Entendimiento: explicary predecirel comportamiento humano (Chayutsahakij,
P., 2011, p1). Por ejemplo: El significado, valores e interacciones sociales en

contextos especificos (Poggenpohl, S. & Sato, K., 2009, p.34).

10 Medicién: como las personas perciben, entienden, recuerdan y aprenden,

a través de evaluaciones durante el proceso (Chayutsahakij, P., 2011, p.1).

1 Alessi, empresa familiar italiana, fundada en 1921, famosa por sus objetos
de disefio divertidos y ludicos para la cocina, construidos en plasticos de

colores y acero inoxidable.
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Conclusion
general

Estamos ante un punto de quiebre en el pensamiento disciplinar,
después de cientos de anos de su planteamiento, la colaboracion
parece estar poniendo en riesgo la estructura y contencion de todo
el conocimiento, pues ha demostrando que no existen preguntas
que genuinamente correspondan o atanan a un Unico territorio
disciplinar. Incluso a través de este viaje hemos reconocido que no
existen los genios solitarios y que hasta aquellos que lo aparentan,
no lo son, pues sus personas al igual que sus trabajos son resultado
de lainterconexion tanto de factores como de circunstancias dentro
y fuera de su entorno, lo que vuelve sus trabajos en cierto sentido
también colaborativos. Como consecuencia de esta concientizacion,
desde el siglo pasado la participacion se ha convertido en un foco
de debate, entre los académicos pertenecientes a los diversos
campos del conocimiento, sobre como es que debe de llevarse
acabo de forma consiente la colaboracion con el fin de facilitar
y propiciar la interconexion de ideas de forma tal que arrojen
resultados antes negados para un solo pensamiento. El resultado
de estos debates son el planteamiento de préacticas colaborativas
entre las disciplinas, que van desde trabajos multidisciplinares,
crossdisciplinares, interdisciplinaresytransdisciplinares entre otros.
De entre todos éstos el eje rector de los cuatro ensayos anteriores
fue la interdisciplina, pues mas alla de que esta forma de trabajo es
utilizada hasta ahora de manera tan recurrente que pareciera una
tendencia, su objetivo trasciende la compilacion de conocimiento,
al centrarse en la necesidad de resolver problemas desde un
pensamiento complejo a partir del involucramiento de distintos
campos disciplinares, o cual aungue me parecia ambicioso, también
me parecid necesario y relevante para la actualidad, volviéndose
esto el motor de esta tesis.

Mis primeras conjeturas de inicio en el tema fueron que sin
importar cual fuese el problema, la interdisciplina era deseable y
que la solucion de éste podia generarse al involucrar cualquier tipo
de pensamiento disciplinar, puesto que el trabajo se realiza bajo
un pensamiento complejo que todo conecta. Asi también que su
implementacion se daba dentro de una estructura de trabajo grupal
con acciones 100% en conjunto, mismas que podian suscitarse
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simplemente con definir lo que este concepto significaba entre el
equipo.

Ahora que tengo la oportunidad de detenermey reflexionar sobre el
tema, concluyo que para lograr esta empresa -la interdisciplina- es
necesario realizarla como un acto plenamente consciente. Unerror
comUnensuimplementacionesolvidar que estetipode colaboracion
es producto de una relacién intencional y no casual, que ademas no
esta basada unicamente en el deseo o la necesidad de resolver un
problema, pues la ejecucion de la interdisciplina en cada proyecto
sucede dentro de un conjunto de restricciones siempre diferentes,
entre las que se incluyen: experiencia, tiempo, dinero, competencia
e incluso sabiduria. Por lo tanto su implementacion requerira de un
pleno conocimiento tedrico de lo que ésta significa y de lo que no
significa, por ello a la distancia noto que no fue un en vano hondar al
iniciodelatesisenladefinicionde losdistintos tipos de colaboracion,
asi como en sus retos dentro de el ambito disciplinar del diseno,
pues a partir de ellos me fue posible plantear tanto lo que significa
el diseno interdisciplinar, como el procedimiento y estructura que
deberfa seguirse parasuimplementacion.

Para pasar de la definicion a la estructura de trabajo del
diseno interdisciplinar me base en los cuatro arquetipos bajo los
cuales se estructura cualquier comunidad disciplinar. El primero
de ellos es el territorio, que en este caso se basa en reconocer si el
objetivoy pregunta central del problema caen genuinamente dentro
del campo de accion o territorio de las disciplinas participantes. Los
siguientes tres arquetipos en los que me apoye son: método, teoriay
leguaje. La decision de retomar este aparato disciplinar fue tomada
gracias a que su estructura (territorio, método, teoria y lenguaje)
permite reconfigurar la forma de pensar y trabajar en el proyecto
como un nuevo todo.

El planteamiento del método y su teoria estan basados
en aquellos ya establecidos por la disciplina del diseno dentro del
método proyectual, al cual sélo he modificado en ciertos puntos
clave para dar apertura a la integracion de nuevas disciplinas
dentro del mismo. Cada una de las partes que comprende dicho
meétodo ha quedado plasmada y expandida como idea dentro de
un ensayo dedicado integramente a la teoria de los mismos, puesto
que interdisciplina necesariamente significa compartir, por lo tanto,
si buscamos consolidar la integracion disciplinar entorno al diseno
es necesario explicar y definir los componentes de este método
de una forma densa tanto para disenadores como no disenadores.
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En lo que refiere al lenguaje no establezco la necesidad de unificar
los lenguajes disciplinares puesto que seria una perdida de tiempo,
pues la finalidad de un lenguaje es la comunicacion y para esta he
concluido que en parte cada proyecto debe desarrollar e improvisar
su propio vocabulario asi como sus definiciones, pero sobre todo
establecer lainterconexion entre todos sus temas con el finde crear
un dialogo, por lo cual en este ensayo me he enfocado en plantear
a los mapas sistémicos como herramienta de comunicacion. Puesto
que estos son un lenguaje que transita entre el texto e imagen vy
permite contener dentro de un Unico formato el conocimiento de
multiples pensamientos disciplinares a la par que traza su relacion.

Por ultimo si bien las palabras o calcos -multi, croos, inter y trans-,
hasta ahora han servido a esta tesis y a la comunidad académica
para definir cada tipo de trabajo. No debemos olvidar que estas son
tan solo palabras, bajo las cuales ahora corremos el mismo riesgo
de colapsar que el pensamiento disciplinar del siglo XX, al tratar de
ordenartododentrode cajascomosise tratase de prolificas palomas
de pura raza, pero como hemos visto antes estas alegrias no son
duraderas. Pues incluso dentro de este tipo de trabajo disciplinar
existen distintos momentos y no necesariamente solo uno, esto es,
que en un trabajo interdisciplinar se dan momentos disciplinares,
multidisciplinares y corssdisciplinares. Por su puesto en un trabajo
multidisciplinar sera poco probable se den trabajos mas complejos
como el crossdisciplinar o incluso el interdisciplinar, puesto que no
existen ni las intenciones, ni la estructura de trabajo necesaria para
desarrollarlo.

Por lo tanto la colaboracion es un juego en el que se suscitan
distintos tipos de trabajos disciplinares seglin avanzan los dialogos
entre individuos durante la construccion del proceso proyectual
—-exploracion, desarrollo e implementacion—, en el cual se analizan,
reflexionan e intercambian ideas para la co-construcciéon de nuevas
ideas antes negadas a un solo pensamiento.

Porlocuallapracticamas allade intentar trabajar bajo rigidas
estructuras, que puedan entrampar o autocensurar las ideas, pienso
que para exponenciarles uno debe concentrarse en buscar medios
para facilitar la calidad del dialogo y es por eso que el sub nombre de
estatesis es: didlogos creativos, con lo cual dejo entre ver que mas alla
de como queramos Ilamar a la colaboracion, la calidad del dialogo vy
la sintesis de ideas que surjan de este a través de multiples medios,
es lo que servira para hacer de este un mundo mejor.
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