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Resumen

Segin Rifkin (2015) el Internet de las Cosas, el Procomn Colaborativo y el eclip-
se del capitalismo modifican ya el contexto social y prevén un futuro incierto
para muchas profesiones, una de ellas, el disefio. Segtin Ismail (2016) las empre-
sasy organizaciones exitosas de este siglo tienen que ajustarse a un modelo no
lineal, lo cual requiere profesionales cuya estructura de pensamiento se adapte
al concepto de lo exponencial. Es la tecnologia con base en los grandes datos, en
laautomatizacién através de larobética, en los algoritmosy la inteligencia arti-
ficial la que genera lo que Rifkin Ilama el procomin colaborativo que reduce los
costos marginales a casi cero, involucra en los procesos de disefio y produccién a
todas las personas, provoca el desempleo tecnolégico que amenaza al disefioy
genera lo exponencial. Con esa base ;qué estamos haciendoy qué debemos ha-
cer al respecto desde las escuelas formadoras de disefiadores?

Palabras clave: Disefo, Procomun colaborativo, Internet de las cosas, Exponen-
cial, Formacién profesional de disefiadores.
Abstract

According to Rifkin the Internet of Things (loT), the Collaborative Commons,
and the eclipse of capitalism, modify the social context and predict an uncer-
tain future for many professions, one of them, design. According to Ismail suc-
cessful companiesand organizations of this century have to conform to a non-li-
near model, which requires professionals whose structure of thought adapts to
the concept of the exponential. It is technology based on large data, automa-
tion through robotics, algorithms, and artificial intelligence, generate what Rif-
kin calls the Collaborative Commons that reduces the marginal costs to almost
zero, involves in the processes of design and production to all the people and
causes the technological unemployment that threatens the design and genera-
tes the exponential. With that basis, what are we doing and what should we do
aboutit from the schools that train designers?

Keywords: Design, Collaborative Commons, Internet of things, Exponential,
Professional training of designers.

w ] DIS | JOURNAL SEMESTRAL DEL DEPARTAMENTO DE DISENO | UNIVERSIDAD IBEROAMERICANA | ARO 3 [NUMERO 4 | ENERO-JUNIO 2019 | PP1-19



L ] CARMEN TIBURCIO GARCIA

Introduccion

ste trabajo parte de una preguntay culmina con va-

rias. Aborda temas que se piensa son relevantes con

base en una perspectiva socioldgica desde los pun-
tos de vista de tres obras principalmente: la de Castells’
, la de Rifkin?, y la de Ismail, Malone y Van Geest?. Dicha
perspectiva pretende establecer un punto de vista sobre
el diseno en un momento crucial para el mismo: el actual.
Momento que es resultado de lo que varios autores han
equiparado con las grandes revolucionesindustrialesy tec-
nolégicas registradas en el pasado.

La pregunta que detona la discusién en este articu-
lo fue tomada de las que se propusieron para el Congre-
so Internacional MX Design Conference de la Universidad
Iberoamericana Ciudad de México en su séptima edicion,
misma que propuso el tema del Disefio frente al Futuro. La
pregunta a la que se hace referencia es: ;Cémo las tecnolo-
gias influyen en la evolucién del Disefio?

Para abordar el tema del disefio impactado por la nueva
tecnologiay por los cambios que se han generado en el con-
texto social actual y que se prevén para los escenarios futu-
ros, es importante revisar dos elementos medulares: por un
lado, el disenoy suevolucion histéricay porel otro la caracte-
rizacién de ese contexto social impactado por la tecnologia.

En relacion con el disefio se discute en una primera
parte el cambio en su objeto de estudio desde su origen en
la Modernidad segiin Acha®, hasta la Posmodernidad de
acuerdo con Rodriguez®, en una blsqueda por conservar la
pertinencia que tuvo gracias asuespecializacionen el dise-
fioy la produccién de objetos.

En cuanto al contexto social, se revisan en el mismo pri-
mer espacio, el escenario que resulté del impacto del fené-
meno de la globalizacion seglin Castells®y de la cadena de
fendmenos relacionados con éste.

En una segunda parte se ilustra el inminente escena-
rio actual de acuerdo con Rifkin’y con Ismail, Maloney Van
Geest®, y se relaciona al disefio con los planteamientos de
los autores. Finalmente, en unaterceray tltima parte a ma-
nerade conclusion, se retoma el enfrentamiento de ambos
elementos para exponer la complejidad del caso. Mas alla
de pretender sugerir respuestas a la situacion planteada, la
intencion de este trabajo es la de formular preguntas para
detonar el debate en torno al tema.

1. Evolucion historica del diseiio
ylasociedad red

1.1 De la Modernidad ala Posmodernidad.

El nacimiento del disefio, o de los disefios como los
distinguié Acha encuentra su origen en la época
de la Modernidad estrechamente entrelazado con
las artes y las artesanias. La diferencia y el surgimiento de
unosy otros se relaciona con factores de produccién, distri-
buciény consumo, asi como con el fenémeno de las masas
generado por la concentracion de las personas en las ciu-
dades y la proliferacién tecnoldgica a partir de la Revolu-
cién Industrial de la década de1750 segtin el autor®.
Elnacimientoy evolucién del disefio se relacionaconel
valor estéticoy con la cultura estética, asi como con la pro-
duccién en masay la division técnica del trabajo como re-
sultado de la mencionada revolucién industrial. De esta

1 Manuel Castells, La era de la informacidn. 3 vols. (México: Siglo XXI),1996-98.

Manuel Castells, La sociedad red: una visién global. (México: Alianza Editorial, 2009b).

Manuel Castells, (2011). Conferencia “Comunicacién Y Poder”. (México : Universidad Nacional Auténoma de México, 15 De Abril 2011, Consultada el

21de abril de 2011. Recuperado en: http://sociologiac.net/audio/).

2 Jeremy Rifkin, La sociedad de costo marginal cero. El internet de las cosas, el procomtn colaborativo y el eclipse del capitalismo. (México: Paidds,

2015).

3 Salim Ismail, Michael S. Malone, Yuri Van Geest, Organizaciones exponenciales. Por qué existen nuevas organizaciones diez veces mas escalables y

rentables que la tuya (y qué puedes hacer al respecto. (Espafa: Bobok Publishing S.L.,2016).

4 Juan Acha, Introduccién a la teoria de los disefios. (4a ed. México: Trillas, 2009).



forma, éste emerge a partir de las condiciones sociolégicas
cambiantes que dieron paso al consumo de los productos
tecnolégicos embellecidos—estéticamente—.

El término de estética fue introducido por Baumgar-
ten', entendido como una disciplina vinculada con la be-
llezay con las artes. Lo que provocé la distincién entre es-
tética y arte hacia finales del siglo x1x; fue la separacién
dentro del arte de la representacion de las bellezas natu-
rales.

De esa manera en Europa hasta principios del sigloxx
se definieron claramente por separado los conceptos de
arte, y artesania diferenciandose éstos de los productos de
latecnologia cuya apariencia carecia de dotes estéticas, he-
cho que culminé con la ensefanza razonada de las artesen
la Bauhaus, lo cual dio origen a los disefios.

Bauhaus a decir de Perellé™ es un término ideado por
Walter Gropius, que surge de invertir letras de la palabra
Hausbau que enalemanssignifica construccion de casa,yes
elnombre con el que el mismo Cropius bautizé a la escuela
de arquitectura, arte y disefio fundada en Weimar Alema-
niaen1919. Esta escuela naci6 de la fusion de la Escuela Su-
perior de Artes Plasticas con la Escuela de Artes y Oficios,
como consecuencia de la competencia entre artesanos e
industria alrededor de1850.

En su manifiesto, Gropius declaré que apostaban por
el camino intermedio entre la rivalidad de los dos produc-
tores de la época, uniendo “una formacién artesana a los
nuevos postulados tecnolégicos e industriales™. Los dos
objetivos principales de la Bauhaus fueron: por un lado, la
integracion de todos los géneros tanto artisticos como ar-
tesanales “.. bajo una cierta supremacia de la arquitectu-

ra” y por el otro lado la consideracién en la orientacion es-
tética de los productos.

La iniciativa en la propuesta de la Bauhaus pretendi6
atender el disefio y la produccién de los objetos tecnolé-
gicos o industriales, incorporando en ellos el valor estéti-
co propio de las artes y las artesanias, por esa razén en la
percepcion deladisciplinade los disefios desde la perspec-
tiva popular, llegé a reconocerse en los productos de éstos,
valor artistico, de ahi la relaciéon o concepcién del disefio
como artey de los disefiadores como artistas.

Con base en lo anterior se puede observar el valor que
tuvo para el diseno desde su origen, el objeto disenado, es
decir, el objeto de estudio del diseno desde su nacimiento
fue el objeto disefiado dotado de valores estéticos con tin-
tes artisticos.

Es asi que en toda esta épocay a lo largo de los afios
hasta antes de la Posmodernidad, |la postura del disefio en
general pugné por centrarse en la forma de lo disefado,
cosa que mas adelante se evidencié en una corriente que,
aunque pretendié dar un giro al foco principal del disefio
—centrado en el objeto dotado de valores estéticos—, siguid
enfocandose en él, pero dandole mayor importancia a su
funcién (dado que se sustent6 desde una postura funcio-
nalista) que al objeto en si mismo. Esta corriente recibio el
nombre de el buen disefio.

Esta corriente tuvo como referente a Dieter Rams quien
fue undisenadorindustrial aleman que trabajé dentrode la
firma Braun. Se atribuye a él la descripcién de los diez princi-
pios del buen disefio, mismos que rezaban lo siguiente:

1. El Buen disefio innova.

2. El buen diseno hace productos funcionales.

5 Luis Rodriguez “El discurso en la posmodernidad, discursos y tesis” en Antologias. El disefio y sus debates, coordinado por Catalina Duran McKinster

(Ciudad de México: Universidad Auténoma Metropolitana—Xochimilco. Division de Ciencias y Artes para el Disefio, 2012).

6 Castells, La era de lainformacién. La sociedad de la red
7 Rifkin, La sociedad de costo marginal cero.

8 Ismail, Malone, Van Ceest, op. cit.
9

Juan Acha, Introduccién a la teoria de los disefios. (4a ed. México: Trillas, 2009).

10 Acha, Introduccién a la teoria de los disefios.

11 Antonia Maria Perelld, Las claves de la Bauhaus. (Espafia: Planeta, 1990).

12 Perelld, op. cit., 3
13 Perelld, op. cit., 3-4
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3.Elbuendisefio es estético.

4.Elbuendisefio hace productos comprensibles.

5. El buen disefo es discreto.

6. El buen disefio es honesto.

7.El'buen diseno es duradero.

8. El buen disefio cuida hasta el tltimo detalle.

9. El buen disefio amigable con el ambiente.

10. El buen diseno se resuelve con lo minimo posible

(menos, es mas)."

En sintesis, el buen disefio pretendié ir mas alla del ob-
jeto estético disefiado centrandose no en el objeto mismo
sino en aquello para lo que éste servia, sin embargo, este
objetivo lo condujo a seguir exaltando su forma'y la pro-
duccién de lo disenado.

Asi el diseiio moderno se identifica como una actividad
centrada en la forma que parte de un andlisis de las ne-
cesidades y el contexto, para guiar un proceso racional
que desemboca en la especificacion de aquellos factores
que determinan las soluciones formales; un elemento
clave de este proceso lo constituye la postura moral que
determina al “buen diseiio™.

Esa postura se vio cuestionada a la llegada de la Pos-
modernidad cuando se generaron los grandes cambios
que impactaron en el contexto social gracias a fendmenos
como el dela Clobalizacién, tema que se retomara con ma-
yor profundidad mas adelante.

A partir de 1980, década en la que se empezaron a re-
flejar los estragos del impacto tecnolégico y de la globali-
zacion, segln Rodriguez’®, empezaron a presentarse una
variedad de discursos y tesis que se contrapusieron con el
disefio de la modernidad y que lo describieron de una ma-
nera distinta a la que se habia conocido hasta entonces.

Mas alla del mero diseno de la forma —y su funcion—
estas propuestas trataron de abarcar otros ambitos, o de

cambiar el enfoque del diseno como lo argumenta Tim
Brown, para generar productos ademas de entretenidos
y deseables, también importantes, con lo cual se referia a
que fueran capaces de solucionar problemas"”. Rodriguez
declara quesituaciones asi segtin Kuhn, evidencian unacri-
sis paradigmatica.

Una crisis paradigmatica se presenta cuando el paradig-
maal que se responde—en este caso desde el disefio—dejade
ser pertinente porque las condiciones que lo rodean, es decir,
su contexto, han sido modificadas radicalmente por lo que
se exige una reflexién profunda para ser replanteado.

La reflexién profunda de la que se habla en relacion
con el disefo seglin Rodriguez, no se ha llevado a cabo y
mucho menos se ha declarado un paradigma actualiza-
do sobre él. Por esta razdn surgieron los antes menciona-
dos diversos discursos y tesis que buscaron conceptualizar,
concebir u objetivar al disefio como una disciplina o pro-
fesion pertinente para el contexto emergente que presen-
ta a la actividad del disefio retos que lo obligan a redirigir
sumirada mucho mas alla del objeto estéticoy funcional.

Deacuerdo conelautor,seentiendealos discursos como
argumentos o reflexiones que se inclinan por nuevos enfo-
ques o visiones, y a las tesis como propuestas con posturas
mas sélidas pero que no terminan de completar una teoria.

De esa forma a nivel de discursos se pueden encontrar
propuestas como el Disefio Emocional de Donald Norman
que busca establecer una relacién emotiva entre las perso-
nas y los objetos disehados, la Gestion del Disefio que se
vincula con temas de administracion, o el Disefo Estraté-
gico que rompe con la postura del disefio centrado en la
forma para dar paso al disefo relacionado con el concepto
de managment, de laempresay el negocio independiente-
mente de si se habla de productos o servicios.

En el mismo orden de ideas se pueden encontrar algu-
nas tesis segin el mismo autor,como la del Disefo Universal

14 VITSOE. The power of good design. Dieter Ram’s ideology, engrained within Vitsoe, (sitio web), Consultado el 10 de agosto de 2017. https://www.

vitsoe.com/gb/about/good-design
15 Luis Rodriguez, op.cit., 50.
16 Luis Rodriguez, op.cit.

17 Tim Brown “Designers think big” en TED Talks. Ideas worth spreading (sitio web), mayo 2008. Consultado el 24 de septiembre de 2016. www.ted.com/

talks/tim_brown_urges_designers_to_think_big



o Disefio Incluyente que pugna por dirigirse a cualquier per-
sona sin importar su condicion de salud o de cualquier otra
indole, el Disefio Sustentable que apela a la conciencia del
disenadoren relacién conlasolucion de problemasdela hu-
manidad, el Disefio Centrado en el Usuario que explota lain-
vestigacion de caracter cualitativo para obtener datos, ana-
lizarlos e interpretarlos a fin de comprender las situaciones
y alas personas involucradas con mayor certeza, o el Disefio
como Interface que propone la incursion en el campo de la
ingenieria paraimpactaren la funcién de lo disefado.

Lo cierto es que todas estas propuestas surgieron como
ya se ha mencionado, porque el entorno se perfilaba muy
diferente, las problematicas cada vez eran mas complejas
y los contextos sociales cada vez estaban mas trastocados
e intervenidos por diversos factores y por una cadena de
fenémenos, mismos que en muchos de los casos nos han
obligado a tomar conciencia de temas que antes no se les
habia dado la importancia que tienen, como por ejemplo
los derechos de movilidad y de acceder a los disefios y lo
disefiado de todas las personas (incluyendo a las personas
discapacitadas, entre otros).

Como se advirtié al inicio de este articulo, para poder
comprender las caracteristicas y dimensiones de los retos
que se presentaron al disefio en esa época, mismos que
[legaron a poner en tela de juicio su pertinencia y su rele-
vancia en el contexto actual, es de gran importancia en-
tender a este contexto social impactado por la tecnologia
desde finales del sigloxxy los distintos fendmenos vincu-
lados con ella. Para eso es de vital importancia revisar lo
que dio pie al nuevo paradigma tecnoldgico del sigloxxt,
tema que se expone a continuacion.

1.2 El contexto social impactado por el fenémeno de la
globalizacién.

limpacto del fendmeno de la globalizacion fue uno
de los que inicié con la modificacion radical del con-
texto social que generé el nuevo paradigma tecno-
l6gico. A su vez, este fendmeno fue provocado, ademas de

por cuestiones econémicas, politicasy sociales, por el feno-
meno de la nueva Revolucién Tecnolégica iniciada durante
los anos setenta del sigloxx que generd la nueva sociedad
red™.

Es decir, este nuevo paradigma tecnoldgico se perfilaa
partir de la revolucién tecnolégica de finales del sigloxx,
misma que podria calificarse segtin Castells como la terce-
ra revoluciéon mundial en donde la tecnologia emprende
un crecimiento muy avanzado detonado por uno o un gru-
po de descubrimientos.

Este autor reconoce dos revoluciones industriales, la
primera es la de la maquina de vapor en 1750, la segun-
da 100 afios después con el desarrollo de la electricidad,
el motor de combustién interna, la quimica basada en la
ciencia, la fundicion de acero eficiente y el comienzo de las
tecnologias de comunicacién con la difusién del telégrafoy
lainvencion del teléfono.

Tanto esas dos revoluciones industriales como la re-
volucién tecnolégica de finales del sigloxx se han carac-
terizado por la aparicién repentina e inesperada de unas
aplicaciones tecnoldgicas que transformaron los proce-
sos de produccién y distribucion. En ellas se creé un alu-
vién de nuevos productos que han cambiado decisiva-
mente el contexto social.

Elautorsenala como referentes indiscutibles en la ges-
taciéon de la Revolucién Tecnoldgica:

el advenimiento del microprocesador en 1971, con capa-
cidad de colocar un procesador en un chip; el microor-
denador en 1975; el Apple 11, asi como los sistemas ope-
rativos para microordenadores de Microsoft en 1977; el
Xerox alto, matriz del desarrollo de software de 1973; la
fibra dptica en la década de los setenta; la produccion de
maquinas de video de Sony a mediados de ese decenio;
y el ARPANET del departamento de defensa estadouni-
dense de 1969, junto con el invento del TCP/IP de 1974.
Asimismo, los avances biotecnoldgicos en torno al geno-
ma humano®.

18 Manuel Castells, La era de la informacidn, vol.1, La sociedad de la red (México: SigloXXT, 2000).

19 Carmen Tiburcio, La sociedad red del sigloxxty el disefio grafico. Formacion y ejercicio profesional de los disefiadores (México: Universidad Ibe-

roamericana Puebla).
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Fue este nuevo paradigma tecnolégico el que modifi-
c6 globalmente la posicién del disefio provocando los dis-
tintos discursos y tesis revisados en el apartado anterior, ya
que la proliferacién de dispositivos tecnoldgicos permitié
laintegracion de la poblacion que los tuvo al alcance, a los
procesos de produccién que hasta antes de ese momento
eran propios de los disenadores. El cdmoy por qué sucedio
eso se explica porla formaen cdmo se fueron dando las co-
sasy apareciendo nuevos conceptosy fendmenos que con-
catenados impactaron ademas en las nuevas formas de co-
municaciény de organizacién del trabajo.

Tanto los nuevos sistemas de comunicacién, como la
organizacion del trabajo global se conformaron en redesy
se basaron en flujos mas que en espacios fisicos como se
conocian, esto afecté entre otras cosas, la integracién de
equipos de trabajo en espacios comunes.

Castells explica que dichos flujos se forman a partir de
lainteraccidn entre tecnologia, sociedad y espacio. Por flu-
jos el autor entiende “las secuencias de intercambio e inte-
raccion determinadas, repetitivasy programables entre las
posiciones fisicamente inconexas que mantienen los acto-
res sociales en las estructuras econémicas, politicas y sim-
bélicas de la sociedad™.

Estos flujos pueden ser de informacion, de tecnologia,
de capital, de interaccién organizativa, de imagenes, de so-
nidos o de simbolos y son una nueva forma espacial carac-
teristicadelas practicassociales que dominany conforman
a la sociedad red, cuyos soportes materiales son los recur-
sos tecnoldgicos.

Los flujos representan el espacio, y el espacio de los flu-
jos es la nueva forma/proceso espacial de la era de la in-
formacion. El espacio no es el reflejo de la sociedad, es la
sociedad misma y segtin el autor, el espacio finalmente es
tiempo cristalizado, es decir, el espacio de flujos es y esta
conformado por la misma sociedad que permanece inte-
ractiva e interconectada sin restriccién de tiempo (espacio
temporal) nide espacio fisico a través de los dispositivos di-
gitales. “Desde la perspectiva de la teoria social el espacio

es el soporte material de las practicas sociales que compar-
ten el tiempo™' y este en la era tecnoldgica, se determina
por los flujos.

Con esa base el concepto del tiempo en la era digital
se redefine gestionandose de manera flexible, es decir, la
temporalidad es flexible y no se sujeta a husos horarios de
ninguna region, es asi que el tiempo se procesa, no se com-
prime necesariamente, se manipula acelerandolo o retra-
sandolo de acuerdo con las conveniencias de los involu-
crados, el tiempo se gestiona como un recurso mas, dando
lugaral concepto del tiempo atemporal.

El tiempo atemporal... se da cuando las caracteristicas
de un contexto determinado, a saber, el paradigma in-
formacional y la sociedad red, provocan una perturba-
cion sistémica en el orden secuencial de los fenémenos
realizados en ese contexto. [...] La eliminacion de la se-
cuencidacion crea un tiempo indiferenciado, que es equi-
valente a la eternidad®.

El tiempo atemporal pertenece al espacio de los flujos,
mientras que la disciplina temporal, el tiempo biologico
y la secuenciacion determinada por la sociedad, carac-
terizan a los lugares de todo el mundo, estructurando y
desestructurando materialmente nuestras sociedades
segmentadas [...] En la sociedad red, el espacio determi-
na al tiempo, no al revés, con esto “se invierte una ten-
dencia historica: los flujos inducen el tiempo atemporal,
los lugares se circunscriben al tiempo®.

Con base en lo anterior se explica que las nuevas formas
de comunicacidon que se sostienen en redes conectan a todas
las personas que pueden acceder a ellas, salvando distan-
cias, lo cual genera una dindmica acelerada de intercomuni-
cacion que basada en el espacio de flujos—tiempo y espacio
flexibles—, potencializa las posibilidades de generarvinculos
con personas de cualquier lugar del planeta y les permiten
interactuar para formar comunidades, grupos, o equipos sin
importarla ubicacion geografica de sus integrantes.

20 Manuel Castells, La era de la informacion, vol.1, La sociedad de la red (México: SigloXxT, 2000), 445.

21 Ibidem, 445.
22 |bidem, 499.



Con baseenello es que se gestan un par de fenémenos
reconocidos por Castells: la virtualidad real y la autocomu-
nicacién de masas. Ambos fendmenos se suceden de ma-
nera mas o menos simultanea.

En relacion con la virtualidad real Castells explica el
fenémeno diciendo que la idea planteada por McLuhan a
finales de los anos sesenta y principios de los setenta del
siglo pasado, se revertia por la aparicién de los nuevos me-
dios digitales de los afios ochenta y noventa. McLuhan ase-
guraba que los mensajes se adaptaban al aparato televisi-
vo con base en lo cual acufi6 el término de que el medio es
—era— el mensaje.

En relacion con eso Castells argumenta que con base
en la nueva tecnologia sucede al revés, es decir, los medios
electrénicos digitales pueden adaptarse a cualquier tipo de
mensaje y también las caracteristicas de esos medios dada
suversatilidad y suaparicién constante en el mercado, es de-
cir,cada dia surge en el mercado algo nuevoy mejorado.

Esa tecnologia permite la aparicion de nuevos cédigos
de comunicacion basados en lenguajes universales, los c6-
digos visuales de quienes se van agregando a la red se es-
tandarizan a nivel global sin que se lleguen a perder parti-
cularidades culturales de las regiones. En este escenario es
que se constituye segln el autor el nuevo entorno simboéli-
coal quellamavirtualidad real.

La informacién que corre por los flujos de la red y que
Ilega a todos los incluidos en ella haciéndolos interactuar
sin fronteras ni de tiempo ni de espacio, los hace vivir una
realidad dentro de los dispositivos tecnoldgicos, realidad
que llega a percibirse mas real que la realidad misma fue-
rade latecnologia. Las personas viven una realidad dentro
de la red tecnoldgica distinta a la que viven fuera de ella,y
ésta es la que en algunos casos viven plenamente con ma-
yorintensidad.

Asiloexpone el autor: “laintegracion electronica de to-
dos los modos de comunicacién, desde el tipografico hasta
el multisensorial, no es suinduccién de la realidad virtual,
sino la construccion de lavirtualidad real”.

23 |bidem, 500.

Todo lo anterior es consecuencia del otro fenémeno
antes mencionado, el que Castells bautiza como autocomu-
nicacion de masas, que no es otra cosa que las redes sociales
propias del Internet 2.0.

Dentro de la red cada persona construye y difunde su
propia informacién y esto ha provocado grandes movi-
mientos sociales como por ejemplo el procomin colabo-
rativo del que se hablara un poco mas en el siguiente apar-
tado, que se constituye por los grupos de personas que con
ayuda de la tecnologia generan sus propios productos sin
necesidad de otros intermediarios.

Estos hechos son parte de los elementos que favorece e
incluso provoca los nuevos retos que se presentan al diseno
que en este panorama ha mermado suimpacto en la socie-
dad, porque ademas de que la interaccion entre las perso-
nas es distinta, como ya se ha sefalado en este trabajo la
tecnologia se ha encargado también de generary acercara
las personas dispositivos digitales capaces de interveniren
el disefoy la produccion de objetos. Dispositivos que, aun-
que ain no estan al alcancey no son comprendidos por to-
das las personas, cada vez estan mas pensados, disefiados
y producidos para que lo estén.

Esasique, porun lado, los dispositivos digitales—para
producir objetos— les permite a las personas que tienen
acceso a ellos, intervenir en la solucién formal de los di-
sefiosy en la produccion de los mismos—objetos estéticos
y funcionales—. Y por otro, las nuevas formas de organi-
zacion social han posibilitado la cooperacién entre par-
tes lo que facilit6 entre otras cosas la organizacién de los
Ilamados maker, que es una forma de agrupacion que se
apoya entre sus miembros para aprender a disefary pro-
ducir objetos.

Todos esos acontecimientos y fendmenos forman par-
te del nuevo paradigma tecnolégico causado por la Revo-
lucién Tecnoldgica segin Castells y calificada por Rifkin
como la Tercera Revolucién Industrial.

Por tal motivo, no en vano las discusiones, reflexiones y
propuestas en los discursos y las tesis de la posmodernidad

24 Manuel Castells, La era de la informacion, vol.1, La sociedad de la red (México: SigloXxt, 2000), 405.
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que sefiala Rodriguez? para re dimensionar al disefio, re ca-
racterizarlo y replantear su ambito de accién. Sin embargo,
ante el avance descomunal de esta tecnologia, las transfor-
maciones radicales que se van sucediendo en el contexto so-
cialy elaumento de la complejidad, esas iniciativas no pare-
cen proponer alternativas basadas en lo que de acuerdo con
Rifkin? se visualiza en el futuro y tampoco describen ele-
mentos que permitan discutir y reflexionar sobre el nuevo
paradigma del disefo, para ello, se piensa desde este traba-
jo, tendria que revisarse lo que ya sucedey sucedera tecnolé-
gica, social,y econdmicamente en el contexto.

Observando el panorama que se ha descrito con cierta
profundidad y con mucha seriedad desde un enfoque socio-
l6gico, se puede inferir que se esbozan escenarios futuros
mucho mas complicados para el disefioy para otras discipli-
nas de lo que se pensaria. Parece que tanto el disefio como
otras profesiones pierden pertinencia y relevancia ante la
evolucion de los fendmenos antes descritos y la aparicion de
nuevos.

Hoy, la amenaza mayor para el disefo tradicional y
otras profesiones, el nuevo fendmeno que desencadena
varios mas, ha nacido, entre otros factores gracias a la pro-
liferacién de los dispositivos digitalesy a las actuales orga-
nizaciones sociales aqui descritos, tiene nombre y apelli-
do, se llama Internet de la Cosas —IdC—, término acunado
por Kevin Ashton del Massachusetts Intitute of Technolo-
gy (MIT) en 1995, fendmeno que se expone a continuacion.

2. Contexto social del siglo XXI impactado
por los fenémenos tecnologicos.

2.1 El 1dCy el diseiio.

ifkin nos dice que el IdC es el fendmeno que da lu-
gar a la Tercera Revolucion Industrial. Se sostiene
por la unién de tres tipos de internet: el de las co-
municaciones, el de la energiay el de |la logistica. Estos tres
tipos de internet son consecuencia del impacto tecnol6-
gico del que se habl6 en el apartado anterior. Parte de los
25 Luis Rodriguez, op. cit.
26 Jeremy Rifkin, op. cit.
27 Jeremy Rifkin, op. cit.,13.

elementos que los sostienen son el espacio de flujos y el
tiempo atemporaly es alimentado por fenémenos como la
autocomunicacion de masasy la virtualidad real.

Elinternet de las comunicaciones es el que nos permi-
te estar conectados y vinculados a través de aplicaciones y
plataformas digitales, softwares, dispositivos y hardware
que varian en las formas y estilos de comunicacién; el de
la energia es el que permite gestionary compartir a través
de la red energia verde inagotable y renovable que proce-
de de fuentes naturales y el de la logistica se relaciona con
el transporte y su automatizacion via el sistema conocido
como Global Positioning System (GPS).

Lo que hace el IdC es aumentar la productividad a nive-
les tales que los costos marginales de las cosas se asemejan
a cero, y esto es resultado de una contradiccion del capita-
lismo que surge de su propia légica operativa que lo eclip-
sardy “hara que muera de éxito™”.

Estoes, lalogica del mercado establece que un produc-
toacabado ofrece mercado a otros productos, es decir, abre
mercado a otros productos derivados de éste. Esto combi-
nado con las nuevas tecnologias hace que se aumente la
productividad disminuyendo los costos unitarios. Al au-
mentar la produccién y la oferta de productos mas econé-
micos aumenta la demanda y eso provoca que se generen
nuevas tecnologias que aumenten la produccién, lo que
conduce a una mayor disminucién de los costos unitarios.

Eso hace que los consumidores inviertan cada vez me-
nos en los productos que adquieren por lo que tienen ca-
pital para invertir en otras cosasy eso provoca otro ciclo de
competencia entre los fabricantes. Todo esto es un circulo
virtuoso que potencialmente va aumentando la produc-
cién y bajando los costos unitarios hasta hacerlos llegar a
costos marginales de casi cero, fenémeno que, aunque atin
no se evidencia en México, segin Rifkin paulatinamente
ird invadiendo al mundo entero.

Lo anterior se puede observar facilmente en la actua-
lidad, incluso en México, por ejemplo en sectores como el
del entretenimiento, la comunicacién y la edicién. Como
ya se esbozé antes, las personas tienen acceso gratuito a



ellos a través de sus dispositivos digitales y no nada mas,
también los produceny comparten de manera gratuita con
cualquier persona que esté conectada a la red.

Esto ha trastocado incluso al sector de la educacion,
s6lo basta echar un ojo al nuevo fenémeno educativo ca-
lificado como MOOC “(del inglés, Massive Open Online
Courses “cursos abiertos y masivos por internet)”?. Se pue-
denencontraren linea MOOCs que son cursosy seminarios
completos de educacion superior de manera gratuita con
los mejores profesores de las mejores universidades del
mundo. Como ejemplo de entre muchos otros estan Uda-
city y Coursera que ofrecen seminarios masivos al alcance
detanséloalgunos cliks.

En estos espacios se conectan grupos de todo el mun-
do en aulas virtuales por medio de software como Skype y
otros parecidos. Se trabaja en equipos de manera colabo-
rativa, multidisciplinar sin importar la ubicacién geografi-
cadesusintegrantes.

Aulas de todo el mundo se conectan en tiempo real por
medio de Skype y otros programas similares, para cola-
borar en tareas conjuntas. Alumnos separados por miles
de kilometros forman parejas en equipos virtuales, ha-
cen presentaciones y estudian juntos, debaten entre si e
incluso se califican conjuntamente®.

Lo anterior se basa en la teorfa constructivista que consi-
deraqueelaprendizajese construyeencomdnyesresultado
de experiencias compartidas. Se colabora de forma volunta-
ria en organizaciones gratuitas que entienden al aprendiza-
je como resultado de aportaciones de la comunidad.

En este contexto todas las personas con acceso a las re-
desy con ello al IdC, participan o son potenciales participes
del sistemay del proceso. Eso revela la aparicion de los pro-
sumidores que son las personas que producen y consumen
cualquier cosa que fluye en lared, y son ellos quienes confor-
man al Procomiin Colaborativo del que se ha hablado antes.

Rifkin lo expone ast:

28 Jeremy Rifkin, op. cit., 148.
29 Jeremy Rifkin, op. cit., 143
30 Jeremy Rifkin, op. cit., 11.

En la escena mundial esta apareciendo un sistema eco-
nomico nuevo: el procomiin colaborativo. Es el primer
paradigma econdmico que ha arraigado desde la llega-
da del capitalismo y el socialismo, a principios del siglo
XIX. El procomiin colaborativo estd transformando
nuestra manera de organizar la vida economica y ofrece
la posibilidad de reducir las diferencias en ingresos, de
democratizar la economia mundial y de crear una so-
ciedad mas sostenible desde el punto de vista ecoldgico®.

En el procomin colaborativo los prosumidores son los
mismos usuarios que sustituyen a quienes venden y com-
pran, son, como se esbozd en el apartado anterior, las per-
sonas que acceden a los dispositivos digitales para disenar
y producir objetos—estéticos y funcionales—para si mismos.

Es decir, ellos disefian, producen y usan —sustituyendo
aquienesejercen normalmente esos roles—, asimismo ven-
cen el derecho de propiedad gracias a las redes y sus flu-
jos que son capaces de sostener una economiaenlaquelos
costos se prorratean por la cantidad de la produccién redu-
ciendo sus costos unitarios. Los prosumidores incluso son
capaces de generar y compartir su propia energia verde a
través del internet de la energia con base en movimientos
como el conocido como cleanweb.

El movimiento cleanweb congrega personas que bus-
can nuevas formas de gestionar la energia renovable e in-
agotable que es la que como ya se ha dicho, se obtiene de
fuentes naturales como la energia eélica, la solar, la hi-
droeléctrica, etcétera.

Através del internet de la comunicacion, de la energiay
delalogistica, los prosumidores y todo el que tenga acceso a
las redes, se mantienen conectados generando sinergias co-
laborativas que tuvieron su origen en el lamado movimien-
to Maker que surgio gracias a las nuevas formas de organiza-
cién social de las que se hablé en el apartado anterior. Este
movimiento impulsé la fabricacion democratica dentro de
los conocidos como Fab labs, que son laboratorios colabora-
tivos de fabricacion nacidos en el MIT en 2005.
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El movimiento maker impulso la democratizacion de la
fabricacion digital con la introduccion de las llamados
fab labs —laboratorios de fabricacion—en 2005. La idea
original del fab lab se debe a Neil Gershenfeld, fisico y
profesor del MIT, y nacié en un curso muy popular del
MIT llamado “como hacer (casi) cualquier cosa™'.

En estos laboratorios, que en principio se gestionan a
partir de iniciativas institucionales que son quienes absor-
ben los costos de inversion en equipos y espacios®, se com-
parte hardware y softwarey se intercambian ideas innova-
doras, todo basado en una filosofia de Cédigo Abierto, es
decir, sin proteccion intelectual y al alcance de cualquiera
para produciry reproducir objetos con base en planosy di-
sefos digitales disponibles en linea.

Dentro de estos espacios también se explota la tecno-
logia de captura y reproducciéon 3D, misma que en la ac-
tualidad ya es capaz de imprimir objetos de diversos ma-
teriales y tamafios hasta grandes dimensiones e incluso,
espacios arquitectonicos.

“..siseimprimen muebles ;por qué noimprimirla casa
que los albergara? Muchos ingenieros, arquitectos y dise-
fiadores trabajan en la construccion de edificaciones con
impresoras 3D,

Estos fab labs ya se encuentran en México, alin son po-
cos, pero la inercia del avance tecnolégico sigue sembran-
dolos en todas partes del mundo.

De esta manera desde el IdC se puede convertir a cada
persona en un prosumidor transformando las actividades
en actos colaborativos. Con base en las redes, en los espa-
cios de flujos y los conceptos del tiempo atemporal y la vir-
tualidad real, el IdC conecta a todo el mundo en una co-
munidad global y esto logra el aumento del capital social

31 Jeremy Rifkin, op. cit., 123.

a escalas sin precedentes posibilitando una economia que
se basa en el compartir, que es la base del procomun cola-
borativoy de los living labs.

Los living labs, son laboratorios de prototipado que
congregan a equipos de trabajo colaborativo para co-crear
de manera multi e interdisciplinaria productos nuevos que
se concretan en objetos, servicios o experiencias innovado-
ras con base en las necesidades reales de la sociedad.

Todo lo anterior provoca la reduccién del trabajo hu-
mano para producir bienes y servicios lo que conduce a lo
que Keynes* califica como el desempleo tecnolégico.

Se estdn creando sistemas capaces de reconocer pautas,
plantear hipotesis, generar respuestas autoprograma-
das, implementar soluciones, descifrar comunicaciones
e incluso traducir metdforas complejas de un lenguaje a
otro en tiempo real y con una exactitud cercana a la de
los mejores traductores.

Los avances de la A se estan aplicando hoy a toda una
gama de disciplinas profesionales para mejorar la efi-
ciencia y la productividad y reducir el trabajo humano®.

Como producto de latecnologiainformatica, de la ener-
gia verde y renovable que puede obtenerse y distribuirse
con base en la misma tecnologia, de los procesos de ense-
fianza superior y manufactura con costos casi de cero, en
conjunto con los grandes datos, los algoritmos, la Inteligen-
cia Artificial (IA), la automatizacién con base en la robética,
los andlisis avanzadosy otros, se puede sustituiry se sustitu-
yeya el trabajo del ser humano,y el disefio, al menos el gra-
fico no esta exento de esta situacion, de hecho, segiin el au-
tores uno de los profesionales susceptibles a desaparecer.

32 En México existen al menos dos Fab Labs, el de la Universidad Andhuacen la cd. de México y el de la Universidad Iberoamericana de Puebla. Cuen-

tan con equipo de punta que rentan a quien quiera utilizarlo—prosumidores— para producir y reproducir toda clase de objetos con asesoria técnica

especializada, asi como con vinculacién con instituciones como el MIT que ofrecen talleres para aprender y utilizar los equipos, disefiar y producir

toda clase de cosas.
33 Jeremy Rifkin, op. cit., 126.
34 Jeremy Rifkin, op. cit.
35 Jeremy Rifkin, op. cit., 165.



Muy pocos profesionales se libran del largo brazo de las
TIC y del tratamiento intensivo de grandes datos por
medio de algoritmos. Trabajadores del conocimiento de
todo tipo y en todos los campos profesionales —desde ra-
didlogos y contadores hasta disefiadores graficos, man-
dos intermedios e incluso expertos en marketing—estan
sintiendo los efectos de la presencia del software de reco-
nocimiento de pautas®.

Eneste escenariosevislumbra unfuturoincierto paralas
profesionesy los empleos, el autor lo sefiala de esta manera:

JQué haria la humanidad y, mds importante aiin, como
definivia su futuro si el empleo masivo y el trabajo profe-
sional desaparecieran de la vida economica en un par de
generaciones? Esta pregunta ya se estd planteando con
seriedad en algunos circulos intelectuales y en el debate
politico”.

Rifkin sefiala que las oportunidades laborales y co-
merciales en el futuro tendrian que ajustarse a la infraes-
tructura del 1dC de todo el planeta, en donde los merca-
dos capitalistas tienen un papel secundario, por lo que se
deberan proporcionar los medios para que la poblacion
pueda reciclarse.

Por otro lado, pero en el mismo orden de ideas cabe
reflexionar sobre lo que sucede en este contexto laboral
del siglo xxT en relacién con esos mercados capitalistas
alos que Rifkin resta importancia, con las empresas y las
organizaciones donde se ejercen las actividades profesio-
nales incluida la del disefio. Es obvio que el nuevo para-
digma tecnolégico también ha impactado en estas orga-
nizaciones obligandolas a modificar su vision en relacion
consudesarrolloy crecimiento, de ello depende su éxitoy
supervivencia. Para ello, a continuacién, se hace un breve
repaso del tema abordando el concepto de las organiza-
ciones exponenciales.

36 Jeremy Rifkin, op. cit., 166.
37 Jeremy Rifkin, op. cit., 94.
38 Ismail, Malone, Van Ceest, op. cit.

2.2 Las organizaciones lineales y exponenciales en el
sigloxxt.

as aportaciones tecnoldgicas que han conectado a

todo el planetaincluyendo a todas las personas que

tienen acceso a la red, han impulsado un nuevo pa-
radigma dentro de las organizaciones empresariales en
todo el mundo.

Palao®* se refiere a algunas de las tecnologias emer-
gentes descritas por Rifkin como parte del IdC como expo-
nenciales, tecnologias tales como la impresién 3D y la IA,
ademas de larealidad virtual—virtualidad real—, laingenie-
ria genética y los drones, por ejemplo. El apelativo de ex-
ponencial responde a la forma de evolucionar que en lugar
dedarsede maneralineal-sumando—se da multiplicando.

Lastecnologiasalas que se hace referencia en este sen-
tido son sélo el principio de las que estan por veniry que se
ajustaran a un modelo de innovacion disruptiva, es decir,
radical que realice verdaderas aportaciones Gtiles para los
usuarios quienes estaran convencidos de adquirirlas.

Para esto no sera necesario nada mas utilizar la mas
avanzada tecnologia sino comprender al usuario y sus ne-
cesidades lo mas profundamente posible para responder
con base en un modelo de negocio que conduzca a la dis-
rupcion a partir de una metodologia de innovaciéon que
permita desarrollar productos o servicios que realmente se
ajusten a las necesidadesy a las demandas de los mismos.

En relacion con eso los autores afirman que actual-
mente se requiere un modelo que permita desarrollar or-
ganizaciones que también escalen de manera exponencial
capaces de disrumpirindustrias completas. Para ello es in-
dispensable el Modelo Exponencial (ExO, del inglés Expo-
nential Organizations) que considera a las tecnologias ex-
ponenciales de lo que ellos Ilaman la Cuarta Revolucion
Industrial.

Palao afirma que en la época actual “estamos en un
momento en el que sélo hay dos opciones: transformar-
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se para ser disruptor o ser disrumpido por otros™. Esto se
relaciona con el arribo de las tecnologias exponenciales a
las industrias, es decir, de las tecnologias que conforman
el IdC. No obstante, pondera por encima de la utilizacion
simple de estas tecnologias la generacién de modelos de
innovacion adecuados, que son los ExOya que estos combi-
nan principios Lean Startups con el uso de las tecnologias.
;Seria en este espacio que podria encontrarse la pertinen-
ciay relevancia de los disefiadores del sigloxxt? Seria con-
veniente formular la pregunta.

Lean Startup es una metodologia que propone generar
negocios exitosos basandose en principios como la creati-
vidad de los trabajadoresy el disefio del conocimiento con
baseenlacreaciondevalorincorporandolacalidad en pro-
ductos que lanzan de maneraiterativa para obtenerretroa-
limentaciony aprendervalidandolos. Para ello utilizan he-
rramientas de exploracion no tradicionales como el de la
experimentacion.

Un ejemplo de las herramientas utilizadas por esta
propuesta es la del Producto Minimo Viable (PMV) que es
unaestrategia para obtener conocimiento sobre las posibi-
lidades de venta de un producto invirtiendo el minimo de
esfuerzo en su difusion y distribucién, acelerando con ello
la obtencion de informacién sobre las posibilidades de via-
bilidad del mismo.

Es asi que Ismail, Malone y Van Geest (2016) argumen-
tan que el crecimiento de la tecnologia que se ha revisado
desde el apartado anterior de este texto, ha sido exponen-
cial y que a ese ritmo deben responder las organizaciones.
Es por eso que propone el concepto de las Organizaciones
Exponenciales.

Los autores las definen de esta manera: “Una organiza-
cién Exponencial (ExO) es una cuyo impacto (o resultado)
es desproporcionadamente grande —al menos diez veces
superior—al compararla con sus iguales, gracias al uso de
nuevas técnicas organizativas que se sirven de tecnologias
aceleradas™®. Ese crecimiento acelerado es resultado de |a

38 Ismail, Malone, Van Geest, op. cit.
29 Ismail, Malone, Van Geest, op. cit.
40Ismail, Malone, Van Geest, op. cit.
41 Ismail, Malone, Van Geest, op. cit.

conectividad y la participacion interactiva de las personas.

Ellos argumentan que el éxito de las organizaciones o
empresas radica y radicara en el futuro en convertirse en
exponenciales y refieren un ejemplo muy claro de los re-
sultados del crecimiento lineal frente al exponencial con
base en el caso de NOKIA cuando en 2007 invirti6 8,1 mil
millones de délares en un negocio que resulté un fracaso
absoluto porapostar en una forma de crecimiento lineal.

Explican que la gran compania Nokia, dos meses des-
pués de que Steve Jobs anunciara la salida al mercado del
iPhone de Apple, adquirié Navteq que es una compania de
mapasy carreteras, con la finalidad de controlar los senso-
res de trafico para“dominarel nichodelos mapasydelain-
formacion local onliney mévil—unos activos que actuarian
como barrera protectora frente al aumento de las depreda-
ciones mercantiles de Googley Apple™.Con ello pensé que
podria competir con el acelerado desarrollo de Google en
cuanto al tema de los datos en tiempo real y que podria de-
fenderse del nuevo producto de Apple.

Lo que nunca previé fue que al mismo tiempo se funda-
ra WAZE (compafia de origen israeli que tiempo después
fuera comprada por Coogle), que utilizé lainformacién ob-
tenida via crowdsourcing (con base en una convocatoria
abierta a un determinado grupo de personas) mediante
los sensores GPS de los teléfonos inteligentes de los usua-
rios de los mismos.

El resultado fue el contundente fracaso de Nokia en
este temay el éxito de Waze que con una muy pequefia in-
versién aprovechd los recursos humanos de los usuarios de
manera exponencial (se calculan 50 millones de ellos en
ese momento), consiguié obtener informacién certera, en
tiempo realy con detalles que los mismos usuarios iban ali-
mentando con base en su propia experiencia. Esto frente a
la planeacion lineal de Nokia que pasé desapercibidamen-
te el potencial de los usuarios duefos de los teléfonos inte-
ligentes y las aplicaciones de los mismos por no tomar en
cuenta de manera estratégica esos recursos emergentes.



Todo esto da cuenta de cbmo se mueve en esta épocay
de cara al futuro el mundo de las organizacionesy las em-
presas que con base en la tecnologia y en el pensamiento
no lineal van desarrollandose y transformandose. Si a eso
le sumamos el tema sobre el desempleo tecnolégico del
que Rifkiny otros autores nos hablan, se perfila con mayor
precision el tipo de profesionales pertinentes en esta épo-
cayenelfuturo.

Como se puede observar, Rifkin e Ismail, Maloney Van-
Geest exponen las dos caras de la moneda. Uno pugnando
poractividades colaborativasy comunitarias que permiten
“que el capital social aumente a una escala sin precedentes
y posibilita una economia basada en el hecho de compar-
tir’*? en un esquema de innovacion desinteresada, y otros
que refieren una forma de pensamiento exponencial, no li-
neal que apuesta por la disrupcién que conduzca al éxito a
las empresasy a las organizaciones.

Esasique los trabajadores del futuro tendran que estar
preparados para, desde perspectivas inter y multidiscipli-
narias, tomaren cuenta distintos enfoques para que “sepan
buscarsinergias entre fendmenos distintos™.

Esosson los escenarios donde los disenadoresy el resto
de los profesionales tendran que desenvolverse y buscar su
lugar. Estamos en un momento de transicién con base en
nuevas categorias laborales y oportunidades comerciales
endonde comoya se hamencionado, esimperante activar-
nosy reciclarnos como poblacién para encontrar las opor-
tunidades de desarrollo. En este panoramaes donde los es-
tudiantes de hoy deben insertarse.

Para facilitar la transicion a las nuevas categorias labora-
les y a las oportunidades comerciales que ofrecera la cons-
truccion de una infraestructura para el internet de las co-
sas en todo el mundo, serd muy importante proporcionar
medios para que la poblacion activa se recicle y capacitar
adecuadamente a los estudiantes para que lleguen al
mercado laboral. También habra que preparar a los estu-

42 Ismail, Malone, Van Geest, op. cit.
43 Ismail, Malone, Van Geest, op. cit.
44 Jeremy Rifkin, op. cit., 332-333.

diantes para que aprovechen las oportunidades laborales
quesurgiran en el procomiin colaborativo*.

Y también dentro de las organizaciones exponenciales.

Adicionalmente, en medio de todo esto se debe tomar
en cuenta que se han replanteado los procesos educativos
y la pedagogia del aprendizaje esta experimentando un
cambio radical, pero eso es otro gran tema del que este tra-
bajo no se ocupa, no obstante, no debe perderse de vista.

Como se puede ver, las cosas han cambiado radical-
mente y han afectado tanto al disefio como a otras pro-
fesiones. El disefiador de objetos que correspondié a la
Modernidad no tiene oportunidades en este escenario. El
disenador que se propone desde los distintos discurso y
tesis de los que se habl6 antes podria ser la base para dis-
cutir el perfil profesional del disefiador del sigloxxt, pero
no antes de definir cual tendria que ser el paradigma del
disefio de esta épocay con base en ello reflexionary discu-
tir cdmo tendria que formarse a estos disenadores en las
universidades.

A colacion de todo lo aqui expuesto se antoja una dis-
cusion serfa sobre lo que se esta haciendo ahora en las es-
cuelas y sobre si realmente se esta reflexionando lo ar-
gumentado en este articulo, sobre si se estd tomando en
cuenta que los futuros disefadores enfrentaran este mun-
do globalizado, de redes, de prosumidores, de organizacio-
nes exponencialesy del IdC.

Se considera desde este trabajo que con base en lo has-
ta ahora expuesto no queda mas que analizar las cosas, to-
mar con la debida seriedad este asunto y poner manos a
laobra.

A manera de cierre y conclusién del presente texto, a
continuacién, las reflexiones finales.
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3.Reflexiones finales.

Enlaprimerapartese expuso el hechode que porelim-
pacto de fenémenos como el de la globalizaciony otros re-
lacionados con él, en las Gltimas décadas del siglo pasado
se cuestiono el objeto de estudio del diseno de la moderni-
dad a tal grado que, en la posmodernidad surgieron diver-
sas propuestas que intentaron darle pertinencia en un con-
texto distintoy mucho mas complejo gracias al impacto de
latecnologia.

No obstante, esas propuestas no han pasado de serdis-
cursosy tesis emergentes que no han sido capaces de cues-
tionar y provocar la reflexion que conduzca al pronuncia-
miento de un nuevo paradigma del disefio de acuerdo con
Rodriguez*, de “EL paradigma del disefio” adecuado a este
momento histéricoy de cara al futuro.

Enlasegunda parte de este trabajo se han esbozado al-
gunas de las caracteristicas sociales, tecnolégicas y econé-
micas desde la perspectiva socioldgica de autores que nos
describen un panorama poco o nada alentador para el de-
sarrollo profesional del disefio tradicional en los tiempos
actualesy venideros.

Ante el escenario del contexto social, econémico y
tecnolégico descrito, se antoja desde este trabajo una re-
flexion mucho mas profunda porque se piensa que no se
trata nada mas de adaptar el disefio a la época, sino que es
un asunto de mover radicalmente el punto de enfoque, es
decir, antes de pensar en el diseno habra que entender el
contextoy su prospeccion.

Conbaseenesaidea,enunejercicio al estilo del Design
Thinking se haria l6gico visualizar a dicho contexto como
el usuario, y al diseno —como lo concebimos ahora—, como
esasolucion predeterminada que se sugiere antes de cono-
cer a fondo al problemay al usuario (como hay quienes lo
hacen).

En ese caso, se sugiere desde este trabajo como una
aportacion y posible alternativa (ya que hay que recordar
que laintencion no es sugerir respuestas, sino presentar un

45 Luis Rodriguez, op. cit.
46 Jeremy Rifkin, op. cit.
47 Manuel Castells, op. cit.

panorama y formular preguntas), que lo mas pertinente
serfainiciara partir de la perspectiva social que nos ofrecen
Rifkin*, Castells*, Bauman*, Ismail, Malone, Van Geest®,
o cualquier otro autor que aporte informacién que nos per-
mita visualizar la prospeccién del contexto, que nos deje
entenderlo con base en investigacién primaria y secunda-
ria que tendria que analizarse e interpretarse, para enton-
ces pasar a laetapa de resignificar al disefo.

En ese escenario la etapa de la resignificacion del di-
sefio tendria que partir de la generacién de ideas que den
cuentadeloqueel disefio deberiaser,o de aquello que ten-
dria que sustituirlo. Ideas que por cierto, ajustandose a los
lineamientos del proceso, se tendrian que prototipar para
que, en un ejercicio iterativo de ir y venir dentro de un es-
quemadivergentey convergente se pudieraalcanzarunre-
sultado empatico para con el entorno. Ahora bien, el cémo
hacerlo y quiénes deberian participar en el ejercicio, ten-
dria que reflexionarse en conjunto entre disefiadores, es-
cuelas e interesados en el tema aqui esbozado.

Mientras ese ejercicio es posible, se puede considerar
lo que Rifkin e Ismail, Malone, Van Ceest, dicen y se ha re-
portado en este documento en relacién con el hecho de
que se debe formar a los estudiantes para que sean capa-
ces de encontrar un lugar en el ambito laboral del proco-
mun colaborativoy de las organizaciones exponenciales, y
que deben estar capacitados para trabajar e interactuar de
manera multi e interdisciplinaria, asi como para que pue-
dan atender distintos tipos de fenémenos y pensar de ma-
nera exponencial.

No obstante, antes tendriamos que formularnos varias
preguntas: ;De verdad esa realidad alcanzara a México, a
todos los Méxicos que somos? ;Cuando? ;Como? ;En este
paistenemos conciencia de lo que esta pasando en el mun-
do sobre este tema? ;Estamos preparados para ello? ;Te-
nemos conciencia del reto que representa para nosotros?
;Qué tenemos que estar pensando y haciendo las univer-



sidades mexicanas, qué los disefiadores mexicanos? ;Lo
estamos haciendo? ;Como enfrentaremos y aprovechare-
mos el 1dC, el procomn colaborativoya los prosumidores?
;Cémo a las organizaciones exponenciales? ;Cual seria el
papel de los disefiadores en estos espacios?

Se tendria que tomar en cuenta también que el dise-
fio como lo hemos conocido y lo conocemos ahora, conce-
bido desde las distintas propuestas que surgieron a partir
de la posmodernidad, tal vez podria ser sustituido facil-
mente por las nuevas tecnologias del siglo xxt—como ya
esta siendo sustituido desde finales del sigloxx por quie-
nes cuentan con los recursos para supuestamente disefiar
y producir lo supuestamente disefiado—y en ese caso ;qué
tendriamos que hacer, o cdmo tendriamos que reinventar-
lo para que sea pertinente, relevante y viable como acti-
vidad, disciplina o profesion en el mundo por veniry para
nuestro paisy nuestra realidad?

Esasyotras preguntastienen que plantearsey reflexio-
narse en relacién con el futuro, pero antes tendremos que
cuestionarnos con toda seriedad s;con base en qué estamos
formando a los futuros disefiadores en las universidades
mexicanas hoy? ;Qué es lo que estamos haciendo ahora en
relacién con todo lo aqui discutido? ;Realmente estamos
preparandoy formando a los estudiantes parael mundo de
hoy? De serasi, muy probablemente estaran desfasados en
el futuro porque independientemente de cual sea la reali-
dad mexicana mas adelante, es un hecho que el contexto
cambia a pasos agigantados.

Pareciera que ya vamos muy tarde en esas reflexiones
y desde este trabajo se piensa que eso es muy grave por-
que lasituacion es delicada, realmente apremiante y ya no
concede mas demoras. Como ya se dijo en este texto, dise-
fiadores, escuelas e interesados y/o conscientes de lo aqui
discutido tendriamos que estar poniendo manos a la obra.

48 Zygmunt Bauman Tiempos liquidos, (2 ed. Cd. De México: Ensayo Tusquets Editores, 2009).
Zygmunt Bauman, La globalizacion. Consecuencias humanas, (2? ed. Cd. de México: Fondo de Cultura Econdmica, 2010).

49 Ismail, Malone, Van Ceest, op. cit.
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Abstract

How can design have a positive impactin local communities and economies?
Several groups, universities, and incubators are now working in local impact
projects all over the world, creating local brands and sustainable productive
chains with projects that are merging teaching, research and professional ac-
tivities.

This paper evaluates some local impact projects in different countries and con-
tinents such as Brazil, India and Ghana delineating a methodology that can be
replicated.

Local Impact Design is a branch of design practice that is now ready to emerge
from the praxis to the theory in order to share tools and methods for the develo-
pment of a global network.

Keywords: Design, local impact, India, Brazil.
Resumen

:Cémo puede el disefio tener un impacto positivo en las comunidades y econo-
mias locales?

Varios grupos, universidades e incubadoras ahora estan trabajando en proyec-
tos de impacto local en todo el mundo, creando marcas locales y cadenas pro-
ductivas sostenibles con proyectos que estan fusionando la ensefianza, la inves-
tigaciény las actividades profesion-ales.

Este documento evalta algunos proyectos de impacto local en diferentes paises
y continen-tes, como Brasil, Indiay Ghana, delineando una metodologia que se
puede replicar.

Local Impact Design es una rama de la practica del disefio que ahora esta lista
para emerg-er de la practica a la teoria para compartir herramientas y métodos
para el desarrollo de unared global.

Palabras clave: Disefio, impacto local, India, Brasil.
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Introduccion

ow can design have a positive impactin local com-
munities and economies ?

To answer this question one must first define what de-
sign for local impact is. Design for local impact is a branch
of design standing between Social Design and Design for
Social Innovation, that in the latest ten years is emerging
from practice to theory.

Several groups, universities and incubators are working
in this direction all over the world, creating local brands and
sustainable productive chains with projects that are mer-
ging teaching, research and professional activities.

These projects are becoming a driving force for the lo-
cal development of productive com-munities by allowing
them to progress valuing local traditions and cultures, and
create eco-nomical value and new jobs.

Data from Brazil, Mexico, India and Chana analyzed in
this study are meant to be prelimi-nary to a larger study ai-
med to define a replicable methodology in the design lear-
ning pro-cess and design for local impact to be used by uni-
versities, incubators, and research centers.

Design context and theoretical references

It is important to contextualize the theoretical fra-
mework of the concept of “design for lo-cal impact” upon
which is based the controversy between social design and
design for so-cial innovation and between theories of local
development and territorial capital.

The structural differences between social design and
design for social innovation are best outlined by Ezio Man-
zini who defines social design as “a design activity that
deals with problems that are not dealt with by the market
or by the state, and in which the people in-volved do not
normally have a voice” and the design for social innovation
as “everything thatexpert design can do to activate, sustain
and orient processes of social change toward sustainabili-
ty” (Manzini, 2015, 65).

Cameron Tonkiewise in his Paper “Is Social Design a
Thing” seeks to overcome the idea of social design as a
traditional design action applied to social contexts and
to consider social design as a social activity, leading to so-
cioprotection based on new networks para-digms in colla-
boration with governments and non-governmental orga-
nizations, to respond to expressed and unexpressed social
needs by creating a social change.

At the same time, in the theoretical debate on sustai-
nable design, there is a branch that in-vestigates the rela-
tionship between design and territory and how design can
influence local development and trigger community-ba-
sed innovation processes.

Atthe Politecnicoin Milan, authors such as Giuliano Si-
monelli, Marina Parente, Stefano Maffei and Beatrice Vi-
Ilari made important contributions to the design for terri-
tories, based on concepts of local development, social and
territorial development, human capital en-hancement
and communities of practice, collaboration with local dis-
tricts, regional innova-tion systems, territorial clusters.

These concepts, thatinvolve an action research metho-
dology in the field of local impact design, are the starting
pointof many of the projects analyzed in this paperand the
basis for defining the concept of local impact design.

The theme of Social Impact s gaining ground in the in-
ternational debate on new forms of local development in-
volving collaboration between private investors, publicad-
ministra-tions and third sector entities.

Social Impact is defined by the center of social impact
of the Michigan University “A sig-nificant, positive change
thataddresses a pressing social challenge.”

“It means the consequences to human populations of
any public or private actions-that alter the ways in which
people live, work, play, relate to one another, organize to
meet their needs and generally cope as members of socie-
ty. The term also includes cultural impacts involving chan-
ges to the norms, values, and beliefs that guide and ratio-
nalize their cogni-tion of themselves and their society.”?

1 Social Innovation Academy: Social impact definition, Accessed Jun 24 2019 http://www.socialinnovationacademy.eu/project/social-impact-defini-

tion/



According to the GIIN? definition, the term “impact in-
vesting” refers to the realization of investments in organi-
zations, companies and founds thatare linked to measura-
ble and in-tentional social goals that can at the same time
generate a return on investment for inves-tors.

Projects of territorial enhancement, creation of terri-
torial brands, exploitation of local busi-nesses, creation of
business networks are the actions in the design projects for
the local impact that generate a social impact by potentia-
Ily creating projects that can be funded by the impact in-
vesting world.

Global research Context

This section defines the context of research that invol-
ves several countries and continents and different types
of organization. The selection criteria of the cases are:
geographical distribution in different continents often in
emerging countries, the involvement of a uni-versity or
educational institutionin design, the presence of real com-
panies involved in the process.

In this paper, case studies occurred in four different
continents: Europe, South America, Asia and Africa invol-
ving processes of design, training and action research.

The qualitative analysis of such studies allows not only
to compare methodologies and practices, but also to eva-
luate theoretical contributions on design by junior authors
from different countries belonging to the specific field of
not always known internationally.

In particular, the theoretical framework of this project
brings together some concepts on design and design edu-
cation in India with those on social and sustainable design
and the experience of incubators in Italy and Brazil.

The theoretical roots of Indian design are described in
the Indian report written in the 1958 by Sr. Charles and Ray
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Eames outlining the features characters of a Design Insti-
tute adapted to the Indian reality.*

The Ahmedabad Declaration on Industrial Design
for Development® of 1979 is also a key moment of the dis-
cussion on design in developing countries addressing the
pitfalls of de-sign for development and making recom-
mendations for design policies, government action, inter-
national cooperation, and access to information, educa-
tion,and training.

Inthe Balaram idea of design as interface between tra-
dition and innovation (1998), lies the definition of contem-
porary Indian design, that has its strong roots in the rich
iconographic and craft tradition but is also projected in a
global, interconnected word with cross cultural contami-
nations from other countries such as Italy in this case.

According to Margolin®, design for development needs
tobroadenits brieffromanempha-sison poverty alleviation
to include the strategic creation of products for export, and
thus the project has to focus on the development of expor-
ting processes aimed at creatingjob opportunities locally.

Bonsiepe’ has consistently urged developing countries
to include design in their manufac-turing sector to better
integrate in development theories multiple factors of tra-
de, technolo-gy transfer,and cultural expansion that affect
the condition for development. Design edu-cation may
contribute in the progress of a country or a region by:

m Creating a connection between design students
and productive realities making the students inte-
racting with real projects with a real impact

m Identifying and using visual elements of visual lo-
cal identity to improve the value of local products
and promote the country

Design acts as mediator and orchestra director of the
new value constellation, generating value for all stakehol-
ders, notjust customers.

Quizlet, Socila Impact Assessment flash cards, Accessed Jun 24 2019 https://quizlet.com/331593398/social-impact-assessment-flash-cards/
The GIIN Investor Forum is the largest global convening of leaders in the impact investment industry.

Charles Eames, (1958) The Indian Report, New Delhi, National Institute of Design.

Singanapalli Balaram, (2009), Design in India: The Importance of the Ahmedabad Declaration, Boston: The MIT Press

Victor and Sylvia Margolin. (2002). A ‘Social Model' of Design: Issues of Practice and Research, Design Issues, vol.18, No. 4.

Gui, Bonsiepe (2004). Peripheral Vision. (Rio de Janeiro: Escola Superior de Desenho Industrial) (ESDI).
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In Brazil design is also an instrument for social chan-
ge, developing new methodologies and educational fra-
meworks.

Important is the experience in Brazil of the ITCP (Incu-
badoras tecnologicas de cooperati-vas populares), organi-
zations acting in the universities to gather students from
different faculties to start cooperatives involving of people
with low income.

A group of students from the Faculty of Economy, Psy-
chology, Agronomy, Design and Engineering work toge-
ther to develop projects of local development in a com-
munity with low income and popular companies, starting
from the creation of business model and end-ing with the
commercialization of the products. These way students
areinvolved in areal projectand can transfer the academic
knowhow to a real situation, contributing to improve the
quality of life of cooperative workers.

The contribution of design in this process is to help de-
fininga business model, the corpo-rateidentity of the com-
pany, and the products through processes of co-design,
and organiz-ing the participation in fair and sales events.

Most of the analyzed projects are effective in emerging
countries, sometimes in connection with the global mar-
ket sometimes focused on the internal market. The Indian
perspective of design for development is really interesting
because it preserves and promotes the local identity and
improves the manufacturing sector.

Inthe Brazilian approach on design and education, de-
sign students work in collaboration with local companies
to improve the competitiveness of local territories.

Casestudies

Four case studies were selected in really different set-
tings but sharing the idea that design educators and stu-
dents can improve the social condition by interacting with
territories and local communities.

The cases involve different universities and institutions
such as Politecnico of Milan, An-halte Schule of Dessau, Gd
Goenka University of New Delhi, the Universidade Presbi-
teri-ana Mack Kanzie of Sao Paulo and works with students
atuniversitary and university and senior students in Brazil,

India, Africa and Germany.
The features that make these case studies similar and
significant for the local impact are:

m Involvement of different actors: students, produ-
cers, and local communities that together can ac-
complish mobilization and innovation processes

m Working with companies that in some cases are
also social enterprises and the generation of new
branches and jobs

m Promotion of local cultural identity

m The launch of businesses in new markets and of
commercial opportunities

Cases will be analyzed at a qualitative level to enhance
their common replicability.

Name
GD Goenka University

Address
GD Goenka Education City, Gurgaon Sohna Road,
Sohna, Haryana, India

Website
http://www.gdgoenkauniversity.com

Years of activity/Foundation
2013

Context
GD Goenka is a private University providing re-
cognized degrees in Bachelors, Masters, and PhD
programs. The university has 10 schools including
Engineering, Management, Design, Architectu-
re, Humanities, Hospitality, Communication, Law,
Medical and allied sciences, and Education.

Number of workers
Full time faculty of the entire university: approxi-
mately 150

Number of users/beneficiaries
Students—about 2000

Number of volunteers
Visiting professors: > 20

Overview of the organization
The GD Coenka Education City is set on 60 acres near
the high-tech Millennium City, Gurgaon and the National



Capital Region New Delhi. The dogma of GD Coenka Uni-
versity is that novel ideas in the areas of teaching, learning,
research and training are pivotal to forge good students.

The University goes beyond the classroom to teach
how to use education to solve real-life problems.

Focusing on providing quality education, GD Coenka
University has engaged the best and brightest faculty to gui-
de students, and broaden their perspective. This is done by
creating systematic opportunities for students to interact
with a broad range of industries and ser-vice sectors. This
provides multinational companies the opportunity to learn
about GD Goenka University and recruite its students. The
University has the best of facilities, equipment including
laboratories, dedicated video conference facilities, virtual
learning facilities and fully equipped conference rooms. The
hardware is superbly backed up by able counselors who can
inspire students to express themselves.

Most important project

GD Coenka university is engaged in many programs
with each of its schools, including research projects, in-
dustry projects, and collaborations with industry as well as
academicinstitutions- both from India and abroad.

The School of Fashion & Design established a live pro-
jectwith an Italian firm Canova-home, in which design stu-
dentsvisited Italy and participated in creating design ideas
for carpets and rugs to be sold in the Italian market.

Image 1. Flying carpets project,
Students and Teachers from
GD Goenka University New
Delhi

In the Canovahome project Indian students worked
with the head of the company;, its de-signer,and also mem-
bers of the faculty of Politecnico Di Milano and GD Goenka
Univer-sity. The students visited the carpet manufactu-
rers in India to understand the manufacturing process,
and learned to make the carpets as per the manufacturing
specifications with the assistance of the carpet design sof-
tware ‘Galaincha'. The students with the help of the fac-ul-
ty guides visited retail centers, museums, exhibitions, and
other areas of cultural interest in Milan, Florence, Venice,
and Turin. The team focused then on generating new de-
signs at the Politecnico campus under the faculty guidan-
ce. The concepts were given feedback by the company
head and the chief designer of Canovahome, and helped
the students to final-ize theirideas in the correct direction.
Finally a carpet design workshop was held with a great
success. Over1sstudents presented their designs, and 5 de-
signs were selected to be sampled by the Italian company
to show to their clients. The finalized designs were sam-
pled in Bhadohi (India), and Kathmandu (Nepal). The-
se carpet designs were then dis-played at the Canovaho-
me showroom in Milan. The students who participated in
the work-shop were given certificates of attendance by Ca-
novahome, along with a money prize. In addition the stu-
dents of Communication, Interior, and Product design at
GD Goenka uni-versity developed a set of solutions to com-
municate, exhibit, and retail the Canovahome products.
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Relevant results
This complex projectisaimed at merging teaching and
professional action by giving the students the opportunity
to consult the companies.
The main results of this project are to:
m Enhance the relationship between universities,
companies, students, and producers operating in
a cross-cultural perspective in two different coun-
tries
m Allowstudents, teachers and producers to work to-
getherin a real notjust academic project
m Create a local visual identity, based on Indian tra-
ditional skills used both in the rug's manufactu-
ring and in the communication projects

Plan development for the next 5 years

The nextstages of the project will include in the works-
hop more students from India, try-ing to merge the Indian
tradition with Italian style to create interesting and salea-
ble designs. Italian students will be visiting India to take
inspiration from the rich indian culture and combining it
with the Italian sensibility. The project can also be exten-
ded to other compa-nies with different range of products,
which may use the expertise of Indian students.

Image 2. Design in Ghana, prof. Mark Kwami
with craftmans

Business model

The business model will involve a commercial agree-
mentwiththe partneringindustry thatwillinclude asalary
for the students involved. The university will charge to co-
ver the planning of the project and for the involvement of
the faculty and resources. The industry will be able to com-
mercialize the outputs of the project after giving due credit
to the stu-dents and the institution for their involvement.
The institution will be able to use the pro-ject case study as
part of its marketing exercise.
Contribution to the design field

This cross-cultural method of working has the poten-
tial to produce totally new directions of design inputs for
a given market. It will also promote the spirit of unders-
tanding and cooperation between industry and academic
institutions. The students will have the oppor-tunity to see
how the work is carried out in the industry and gain valua-
ble experience from working with design experts. They will
also enhance their understanding of design through the
practical feedback. This new breed of designers is the futu-
re of design. Making design-ers more skilled will help the
industry and society in the long run. What be learned from
these projects will also become valuable case studies that
will have an impact on future projects as well as educatio-
nal methodologies.




Name
Mark Kwami / M. Kwami Design Consult

Address
Elberfelder Str. 25,10555 Berlin, Germany

Years of activity/Foundation
Since 2000

Context
Mark Kwami is a design professional and an edu-
cator based in Germany who works with transna-
tional projects involving Europe and Africa, linking
professional with teaching activities.

Number of workers
One man office with project collaborations with
about 20 other designers, consultants in Germany
and Africa.

Number of users/beneficiaries
Overtheyears about200 crafts producersinover1s
African Countries.

Overview of the organization

M.Kwami Design Services, is an independent design
and social impact business consultan-cy that has worked
in numerous projects in Africa, Latin America, The Carib-
bean and Asia.?

Most of the projects have been in the field of export
promotion projects in the crafts and design sector. The
goal was to help build the capacity of small and medium
sized enterpris-es from developing and emerging econo-
mies to develop their products to meetinternation-al stan-
dards and then gain access to international markets. Since
the craft sector is one of the largest employers in the deve-
loping world, the projects involved thousands of craft pro-
ducers in the countries (many of them women).

In addition, M.Kwami Design Consult helped establi-
shing the Brand “Made In Africa Col-lection”, a franchise sys-
tem of 6 Stores in Germany and the Netherlands, to develop
and market a contemporary collection of design led furnitu-
reand home accessories made in different African countries.

Mark Kwami recently founded the company “Things
For Cood”, a company that seeks to develop products that

have a positive social, economic or environmental impact.
The first product developed is the O-Cube, a simple, low-
costtool thatcan be used to demonstrate the use of Female
Condoms in developing countries.

Mark Kwami presently teaches design as a guest pro-
fessor Design Department of the Uni-versity of Anhalt in
Dessau/Germany, the home of the historic Bauhaus Insti-
tution, where he introduced the subject “Social Impact De-
sign”to the international Masters Programme.

Most important project

The main activity to date, is the work as design and
business consultant for numerous in-ternational develo-
pment organizations working in the field of Export Pro-
motion in the crafts sector. The projects train small and
medium sized enterprises in developing countries to help
them build their capacity to be able to export their pro-
ducts to the international market.

Besides assisting the companies to design attractive
products that retain their cultural iden-tity, the other im-
portant component of the projects is to make the compa-
nies able to pro-duce and market the products in a sustai-
nable and profitable way and standards, so that can gain
access to international markets.

Relevant results:

Over the years, M.Kwami Design Consult has worked
with about 200 companies in Africa, Latin America, the Ca-
ribbean and Asia.

Most of these companies work with hundreds of craft
producers mainly in the rural regions.

In the regional Trade Fair in East Africa in 2016, the 30
exhibiting companies had the po-tential to give emplo-
yment to over 6000 craft producers. This shows the huge
impact that this sector can have on the economies of deve-
loping countries.’

Many of the companies attended the major internatio-
nal trade fairs and were able to create a viable network of
international buyers that regularly order from them.
Development plan for the next 5 years

In the next 5 years, through the company Things for

8 NUMODOS. (2010) Mark Kwami Profile. Accessed Jun 24 2019. http://www.numodus.com/team_mark_kwami.html

9 Mark Kwami.
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Good, Mark Kwami would like to develop new projects with
positive social Impactin different parts of the world through
the collaboration with Anhalt University Deassau and other
Universities in Europe.

Business model

The concept behind Things for Cood is that Social Im-
pact Design can contribute to im-prove the quality of life,
and atthe same time, be profitable.

Positive design concepts therefore need to be suppor-
ted by viable business models to en-sure that they can be
sustainable.

According to the Fair Trade practice a relevant part of
the incomes coming from the craft product selling is redis-
tributed between the local communities and used for ac-
tivities with a social relevance such as training, health, in-
frastructures.

Contribution in the design field

M.Kwami Design Consult, demonstrates how design
can have an impact in the area of in-ternational develop-
ment projects, and contribute to meet the key needs and
challenges fac-ing the world today rather than just being
used as a marketing tool to promote consumerism.

Name

Acre design project
Address

Rio Branco, Acre, Brazil
Years of activity/Foundation

2011
Context

Acre is the leader region of environmental awareness
linked to the Amazon forest. Envi-ronmental awareness
was started by the famous environmentalist Chico Mendes
and car-ried forward by governments that have followed
in subsequent decades. Theidea launched by Mendes and
that has become a cornerstone of sustainable develop-
ment of the region, is based on the responsible use of fo-
rest resources to avoid the destruction by the frequent fires
that were going to turn the forest into farmland. The re-
gion of Acre started the con-version process for an econo-
mic and industrial development from wood supply chain,
and then introduced the concept of “certified forest” dedi-
cating forest areas to the extraction of wood according to
the principle of “manejo florestal”.

Image 3. Acre design project



The“Polo Moveleiro”, the productive center of Rio Bran-
co in the field of furniture, was then created by the gover-
nment bringing together different companies of the area
in a manufacturing district characterized by the sharing of
infrastructure, a prototyping work-shop, a showroom, and
an area devoted to education and research.

The “Polo Moveleiro” was the main promoter of “Acre
design” giving rise to the “Acre, made in Amazonia’,a brand
that identifies products developed in accordance with
princi-ples of environmental and social sustainability, first
applied to the wood and furniture sec-tor and then spread
also to other productive sectors linked to local materials
such as rubber or bamboo.

In parallel, ZPE project, a frank export processing zone,
was developed to attract Brazilian companies and interna-
tional enterprises to set up there, in order to allow them to
process on-site raw materials, and sell high value-added
products instead of raw forest materials.

To create a new generation of technicians and creati-
ve people who can act as the engine for this type of develo-
pment, the government started the establishment of a de-
sign school. The government of Acre is pursuing a visionary
and ambitious project that binds the value of local raw ma-
terials to the creation of companies engaged in the produc-
tion of high value-added products that can drive the region's
economy and createjobs and social and cultural innovation.
Number of workers

international work team of about 20 people
Number of users/beneficiaries

10 companies, 30 students
Overview of the organization

Acredesignisaninternational project conceived by the
government of Acre and the Dom Moacyr Institute thatin-
volved the Italian organization Poli.design, Consortium of
the Politecnico of Milan, with a staff of 20 professionals ba-
sed in Italy and Brazil, 30 compa-nies of the region, and a
mixed class of 30 students of the faculties of architecture,
artists, and woodworkers, aged 16 to 60 years.™
Most important project

Acredesignisa project thataimsto create a Design sys-

10 Acre Design Catalogue, 2012, Milan: ed. Polidesign

tem connected to the territory, its cultural identity, and its
industrial development. The Acre Design project began in
2011 with the development of a first experimental line of
wood furniture and has grown over the years transforming
itintoa more ambitious project that works on educational,
political, and business innovation involving the entire Acre
region, its businesses and creative talents.

In the first phase, a mixed class of students developed
the basic concepts derived from the different lines of the
collection “Acre, Made in Amazonia”. The students together
identi-fied the different souls of the local culture and deve-
loped a “local visual grammar” which was later an inspira-
tion for the design of the furniture.

Two internationally renowned designers lead the de-
sign workshop, with students work on objects of contem-
porary design but impregnated with the local culture. A
specialist in the furniture sector directed the prototyping
phase through a technical training process with the busi-
nessinvolvedintheventure. Anltalian designercreated the
brand and the visual communication, working side by side
with local artists. First of all the proper name was chosen
for each object. The names, that are traditional and sym-
bolic (“Jiboia”, a serpent sacred to the Forest peoples; “Pa-
lafita”, names of traditional houses located on the rivers),
refer to archetypical characters of the local population: the
rubber extractor, the “Pajé” (wise Indian chief) and the river
fisherman. A catalogue photos was made based on these
worlds, connecting Acre with its beauty and its products, to
a more industrial world, but never forgetting the values of
sustainability, ecology, and respect for the forest.

The brand “Acre, made in Amazonia”, created by the go-
vernment of Acre, joins together various businesses that
participated in the project and aims at being the first nu-
cleus of a productive development of Amazonia, always
striving to be sustainable environmentally and socially. Be-
tween 2012 and 2014 collection was exhibited in Rio Bran-
co, at the Placi-do Castro theater, in the creative economy
festival of Sao Paulo, at the furniture fair in Milan, and at
the same time a book describing the “Acre, made in Ama-
zonia” experience was edited and distributed.
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Meanwhile, the work with artisans and students con-
tinues. On the one hand the team of works on enginee-
ring and industrializing the collection and formalizing an
agreement be-tween producers related to the brand “Acre,
made in Amazonia” and an Italo-Brazilian research group
giving form to the political-pedagogical structure of the
future technical design school of Acre. Currently, the collec-
tion is working on distribution matters and the school be-
gins to work through the provision of professional courses
inthe area of design.

Relevant results

The main results of this project are represented by the
work done with the companies, which led to the creation of
a series of brands and a consortium of companies, and the
work with local institutions to formalize the school and the
training of young people and techni-cians. The Acre design
project involving the wood and furniture sector is meant
to be only one the first steps in the sustainable economic
development of the region of Acre. The marketing project
derived from the project must be a stimulus to the conso-
lidation of the consortium of the wood furniture industry
manufacturers. The goal of the governmentis to attract bu-
siness in the region to create a working production center
that will also work in the field of rubber, bamboo, textiles
and ceramics. The school wishes to be integrated and start
operating in the Brazilian professional education system.
Plan Development for the next 5 years

In the next 5 years the school of design will be establi-
shed and start working full-time.

The brand will be expanded to include other value
chains such as rubber, leather and textile, and to other pro-
ducers.

The products of the first collection will be commercia-
lized in the Brazilian market through a show room in Sao
Paulo.

Business model

The Acre Design project would like to transform the ori-
ginal business model to a local consortium of companies
comprised in the regional brand Acre made in Amazonia.
Contribution in the design field

In the Acre project the design is the main driving force
for the territorial development.

Design actsas an innovationdriver forasustainable lo-
cal economy, and the designer can be considered a social
actor, notjust a professional, who interacts with raw mate-
rial pro-ducers, small enterprises and artisans, shops and
distributors, final consumers and institu-tions. The desig-
ner has the important role of network creator, company in-
novator, and creator of sustainable productive chains.

Name

Rede Design Possivel (Possible Design Network)
Address

Rua Catequese, 120, Butanta, Sao Paulo, Brazil

Years of activity/Foundation: 13 years, founded in 2004
Context

The “Design Possivel” Network originates in 2004 from
the university project of extension and international coo-
peration called Design Possible. The project, at that time,
sought to work at the development of products, in socially
vulnerable communities in the city of S3o Paulo, Brazil, in-
tegrating the work of Brazilian and Italian students. Throu-
ghout the years, the association “Design Possivel” has been
founded, and, more recently, the Design Pos-sivel” Ne-
twork - an integration among several collectives, coopera-
tives, social enterprises and start ups that work on innova-
tion, sustainability, and social participation.
Number of workers

30
Number of users/beneficiaries

about 250
Overview of the organization

Rede Design Possivel is a non-profit association that
integrates initiatives having the posi-tive social and envi-
ronmental transformation as a guiding line. The mission
is to articulate, foster, and strengthen, in a cooperative and
self-managed way, initiatives of social and en-vironmental
impact, forming a network that promotes positive trans-
formations forthe soci-ety. The main goalis to build a more
fairand sustainable society, respect the environment, work
cooperatively for the common good, respecting their plu-
ralities and exercising their full autonomy.

Currently the Network is formed by collectives, groups,
enterprises, people, and social en-terprises, such as Idea -



Collaboration, Social Innovation and Design, Scipopulis,
S2 Social Seal Association, Sustainable Giro and Camaleoa.
Each of these groups works on numer-ous projects related
to design, information technology, innovation, conscious
consumption, etc.
Most important project

The most important Project is the Solidarity Economy
project, carried out by the Design Idea, involving groups
and enterprises from different market segments, such as
artisans, seamstresses, food groups, mental health, and
services. These projects are carried out by several partner
institutions to promote technical and entrepreneurial trai-
ning through soli-darity economy, aiming to generate work
and income for beneficiaries in situations of vul-nerability.
Relevant results

The most relevant results in the area of solidary eco-
nomy is the accomplishment of several partnerships and
services with the ventures in the areas through the:

m Development of product or service;

m Opening of market spaces for enterprises, such as

fairs, exhibitions, shops, etc;
m Integration with universities combining students
and knowledge in favor of entre-preneurship;

m Foster the social participation of enterprises;

Plan Development for the next 5 years

The plan development for the next five years is in the

Image 4. FDesign Possivel
Group, Teamwork with
students and craftsmen

line of Solidarity Economy, combin-ing also the methodo-
logy of social technologies, which are developed by and for
the bene-ficiaries of these technologies.
Business model
Design possivel works both as NGO and as network of as-
sociations, based on collaboration design and cooperation.
The cooperatives involved are in the Solidary Economy
system and work as social compa-nies that distribute inco-
mes among the members.
m Contribution to the design field
m The “Design Possivel” Network contributes to
the field of design with an innovative model that
blends:
m Design and interdisciplinarity;
Creation and collective construction of businesses;
m Use of design as a tool for socioeconomic transfor-
mation;
m Promotion of the participation of the design in
spaces of social participation and creation of pu-
blic policies;

Case Analysis

The comparison between the different cases is certainly
easierataquantitative and qualita-tive level as we have di-
fferent aspects that they share.

Atthe qualitative level, the relevant aspects are:
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Teaching + research + local action.

All the case studies are design actions that take place
mainly in developing countries and see young design stu-
dents and colleges collaborate with local businesses to de-
velop goods and services in a solid and sustainable eco-
nomy perspective.

Inall projects there isa combination of higher and uni-
versity education, research, and ac-tivities in local commu-
nities.

Very often, such as for the design group, the impetus
of these projects comes from univer-sities, which is the dri-
ving force for change directing students to provide their
skills in fa-vor of local communities.

In some cases the teacher or group involved in these
projects also acts as personal consult-ants for companies
ororganizations such as Mark Kwami with the FTO.

Action-research approach

The approach of all projects is the one of action research
that sees research aimed not at deepening certain theo-
retical knowledge, but at analyzing a practice related to a
field of experience by a social actor with the purpose of in-
troducing changes in practice.

The various projects include substantial parts of re-
search, such as the one on Indian craft traditions, that are
always engaged with practice and used as a tool to form
young designers.

Co-design techniques

In all projects analyzed, students and professionals acti-
vate participatory processes involv-ing both students and
productive communities.

A major issue at the level of co-design is that of local
identity. In both the Acre and Indian projects the thought-
fulness for local identities has been the result of collective
brain storm-ing sessions, moodboards, elaborations, and
coordinated images.

The core of the Design Possivel network is the coopera-
tion with the productive communi-ties, each product and
communicative artifact being developed by craftsmeninvol-
ved with co-design techniques consolidated over the years.

Replicable design toolkits

Research materials, often developed by students, such as
the social impact toolkit devel-oped by Mark Kwami at the
Dessau University Design Faculty, are intended as toolkits
for students and designers who codify the methodologies
and tools used in project makingpro-cesses replicable and
exportable in other contexts.

In the search for acrean identity, for example, mood-
boards regarding local visual identity were the basis for the
inspiration to product designers and communicationin co-
llecting development.

In the Flying Carpets project, research into Indian
craftsmanship and product scenarios was the basis for the
development of the entire project.

Research and toolkits have sometimes been produced
by teachers and researchers either autonomously or, even
more relevantly, in collaboration with students who have
also been able to practice the specific activity.

“Glocal“vs local or global perspective
The connection with global markets is a key theme in the
projects being analyzed.

Research on trends and formation in the field of quali-
ty and production is a constant ele-ment whenever desig-
ners have the role of connectors between companies and
the market.

Cross-cultural processes

The processes activated through collaboration between
different countries, such as Italy-Brazil and Italy-India and
Cermany-Ghana are necessarily cross-cultural.

The concept of cross-culture comprises the identity
side that links local visual identities with global contexts,
and thus necessarily contaminates local elements with the
use of in-ternational languages both at the graphic and
product design level.

Atthe business level, the term cross culture can refer to
a company's initiatives to increase understanding of diffe-
rent groups, develop effective communication or marke-
ting efforts to reach out to customers and clients outside of
its traditional market.

Culture on the one hand and market on the other are



the cornerstones of the cross-cultural action of these pro-
jects that bring craftsmen and producer groups to deal
with a wider audi-ence, open their markets while maintai-
ning a strong identity component both in products and in
communication.

New original business models

The project activities involved real and market-oriented
activities, in some cases before startup level, then consolida-
ting in the enterprise as well as in the Design Possivel, whi-
le in most cases the students met with business. Sometimes
the students' design work has fo-cused on business models,
as in the case of Acre, that led to the establishment of a bu-
siness consortium. In all projects the economic and produc-
tion aspects were evaluated in details, together with product
prices and their commercial viability.

These aspects are fundamental to distinguish projects
with a real impact from exclusively didactic or demonstra-
tive projects.

NGO and companies mobilization

In some of the cases analyzed, such as the design ne-
twork and advisory action by Mark Kwami, the beneficia-
ries of the coproduction activities are NGOs or social-pur-
pose associ-ations. In other cases, such as Acre, we deal
with private companies that value both envi-ronmental
and social sustainability. Students therefore relate to rea-
lities that are pursuing real-world sustainability processes
and interact with them as the engines of innovation within
the processes already in place.

Conclusion

All over the world there are some group of Design tea-
chers and students acting in the field of local impact de-
sign, sharing processes and using similar methodologies.

They probably don't even know each other but they all
actaimingat creating through de-sign a positive impactin
peoplers life, companies, and local communities.

The analysed cases involve the manufacturing area in
emerging countries such as Brazil, India, Africaand see de-

signers notjust as professionals but as teachers, and social
mobi-lizers.

Designers are the promoters of training courses mer-
ging students from universities and professional schools,
consultancies with local companies and ONG, research
projects on local identity, and of innovative brands with
new business models such as consortiums of cooperatives
and local companies.

Thinking about the future of design, we can envision a
new role for designers who are no more just creative pro-
fessionals or educators but also, in a frerian perspective, a
driving force of change, able to connect the different stake-
holders of a productive chain or of a district and to create
new sustainable brands able to compete both in local and
global mar-ket.

Interacting with craftsmen, design students can also
contribute to important social changes acting as bridge
between the local producers and the global market.

Designand design students became innovation drivers
for a sustainable local economy and have taken new roles
in “designing districts” based on creative economy and lo-
cal produc-tion:

m Designer as network creator

m Designeras companies'innovator

m Designer as identity artist

m Designeras local brand strategist

These different roles of designers' can be assets for the
activation and improvement of lo-cal productive chains
creating different opportunities for all the stakeholders in-
volved such as students, teachers and companies.
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Abstract

Thearticle proceeds from the premise that people aresocialized intoa man-ma-
de world shaped by people, which always already possesses a material dimen-
sion. It focuses on material culture and the world of things with which we are
intricately bound in our everyday lives. The thesis posits that in our handling
of things, we have incorporated implicit knowledge of our practices that in the
context of design research should be made explicit. Only when we engage with
things more intensively does their complexity emerge. Things have conditions
for existence, material qualities, functions, and meanings that are ascribed to
them, which change and are culturally variable. They are enmeshed with hu-
man identities and interactions. To investigate material culture ethnographica-
[ly requires artificially estranging oneself from it—for instance by using partici-
patory research methods.

Keywords: Blind Spot, Design Ethnography, Material Culture, Meanings, Things

Resumen

El articulo parte de la premisa de que las personas se socializan en un mundo
creado porel hombre formado por personas, que siempre posee una dimensién
material. Se centra en la cultura material y el mundo de las cosas con las que es-
tamos intrincadamente vinculados en nuestra vida cotidiana. La tesis plantea
queen nuestro manejo de las cosas, hemosincorporado un conocimiento impli-
cito de nuestras practicas que en el contexto de la investigacién de disefio debe
hacerse explicito. Solo cuando nos involucramos con las cosas con mayor inten-
sidad emerge su complejidad. Las cosas tienen condiciones de existencia, cua-
lidades materiales, funciones y significados que se les atribuyen, que cambian
y son culturalmente variables. Estan enredados con identidades e interaccio-
nes humanas. Investigar la cultura material etnograficamente requiere distan-
ciarse artificialmente de ella, por ejemplo, utilizando métodos de investigacién
participativa.

Palabras clave: Punto ciego, Etnografia de disefo, Cultura material, Significa-
dos, Cosas
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Introduccion

n our everyday lives and environment, we are always

surrounded by material culture. Whether we are in a

library, a bar, an office, a dance hall, a doctor's surgery,
a restaurant, a taxi, or a museum — we are surrounded by
objects and things (Simon 1996, p. 2) that influence our
behavior, the existence of which we typically do not scru-
tinize. We have assimilated implicit knowledge of how to
handle these things; we have incorporated this knowledge:
we know how to purchase a fare card for the underground
from the ticket machine, we know how to tie our shoes, and
how to use a smart phone. This material culture, which we
ourselves have brought into being, has a substantial effect
on our behavior and our interactions with other people. In
this regard, the human being might be described as “an
animal suspended in webs of significance he himself has
spun” (Ceertz, 1973, p. 5), whereby this web of significance
isalso of a material nature, which is of fundamental impor-
tance for design theory and practice. This article promotes
design ethnography as a method to understand the mate-
rial culture that surrounds us. It presents different theore-
tical positions in the sociological and anthropological dis-
cussion of material culture and ethnographic methods to
explore the world of things. In this contextit underlines the
design-specific ethnographic approach that is quite diffe-
rent from ethnography in social sciences.

Everyday knowledge and blind spots

Every society, community, and even every group — at
least in so far as it possesses a certain consistency — deve-
lops its own material culture. Within the confines of sma-
Il social environments, we encounter varying objects and
things: different things are present in a Buddhist temple
than in a Catholic church. There are different things in a
Kung Fu school than in a boxing gym, in a classical ballet
school different things than in a tango school. There are
different things in a laboratory than in a law office. Diffe-
rentthingsinabarthanina university lecture hall. In a ba-

throom, differentthings thaninthekitchen.Inabookshop,
different things than in a art gallery. These things are in-
tertwined with cultural practices and scripts that lead to
behaviors appropriate to the situation, to certain modes
of thought and conceptions of the world (Fleck 1947): in a
chemistry lab, the world is interpreted differently than in
a Pentecostal church. In a political Parliament differently
than in an atelier of an artist. At the same time, there are
thingsthatare presentinalmostall of these places: screws,
light bulbs, light switches, glass window panes, etc. These
are things to which we pay little attention in everyday life,
but their absence would make many tasks and actions di-
fficult, if notimpossible.

All things are formed, made by people, they are part
of culture. We are born and socialized into a man-made,
designed world. Most things are situated within the mat-
ter-of-course aspects of our everyday lives, where we often
do not even perceive them at all. This leads to a blind spot
(Maturana and Varela 1984, p. 5 ff.). This blind spot is the
consequence of oureveryday knowledge: when weseeasu-
permarket, we know immediately —without having to look
atall carefully—thatitis a supermarket. We need merely to
see a couple of features characteristic of a supermarket to
know that is what it is. That is to say: we complete the pic-
ture on the basis of acquired and social knowledge. As the
Polish philosopher Ludwig Fleck writes: “We look with our
own eyes, we see with the eyes of a collective body” (1947, p.
134). We do not see the phenomena in our everyday lives in
their‘completeness,” but only in their contours—and we fill
them in on the basis of knowledge thatis socially acquired.
We see only a few significant signs that are typical and sig-
nificant fora supermarket, and that suffices to make us cer-
tain that we are seeing a supermarket. A person who does
not know whata supermarketis cannot see a supermarket.
Rather, they will see a confusing jumble of brightly colored
things, weird lighting, and unfamiliar signs.

We interact with things in a great variety of ways: we
buy things, use them, consume them, repair them, alter



them, throw them away, destroy them. The things in ques-
tion may be simple or highly technologically complex. A
fork, for instance, is technologically simple, but even here
therearesignificantly more variants than one mightat first
assume: “Once a more or less consistently functioning core
has developed and, importantly, maintains historical sta-
bility, then forks will vary with cultural standards. A fork is
just as much a matter of etiquette and social distinction as
of the perfecting of its function” (Bhme 2012, p.102). The-
re are special forks for meat, fish, oysters, and cake. Diffe-
rent forks are used in fancy restaurants and hospital cafe-
terias, on airplanes and camping trips, and with take-out
food. Forks can be made out of steel, plastic, wood, or sli-
ver—and all these things have specific functionalities and
significance. This great variety of fork styles, however, also
have effect on us: we handle a silver fork at a fancy restau-
rant differently than a plastic fork. We have learned the
“correct” way and automatically behave accordingly in the
appropriate situation. Things thus affect us and determine
our behavior. To handle a fork the “correct” way is a distinc-
tion technique (Bourdieu1979).

A fork is a very simple object in terms of technology.
A toaster, on the other hand, is significantly more compli-
cated. While it may be mechanically trivial in comparison
to, say, a smart phone. It's complexity was demonstrated
by the designer Thomas Thwaites in his “Toaster Project”
(2011)": Using raw materials he found and processed him-
self, he built a replica of a mass-produced toaster by hand.
In this way, he made manifest the complexity of the indus-
trial process of mass production. This is already a relatively
time-consuming endeavor for a toaster; with a smartpho-
ne,itwould have beenimpossible. Almost no one who uses
a smartphone knows how the technology functions. Nei-
ther is this necessary, since in everyday life it is sufficient
simply to know how to use it. The technological complexi-
ty is hidden behind the smart interface. Smartphones de-
monstrate the power things have over us: in a little over a
decade, they have fundamentally — and on a global level

—altered the way in which we communicate, interact, and
behave in private and public. We know how to handle our
smart phones in everyday live: We phone with it, take pic-
ture, produce movies, buy airplane tickets, share informa-
tion with friends; we handle all this with routine. It is only
in a crisis — that is, when the smartphone stops working
—that we are confronted with its complexity (Berger and
Luckmann 1967, p. 23 f.; Latour 2002, p. 223; Schon 1983, p.
59 ff.). Thus, the crises makes visible blind spots. The excep-
tional situation develops epistemic qualities: reflection be-
gins in the moment that everyday routine ends. In design,
the artificial alienation from the familiar is something like
a basicpre-condition, since designis always seeking to con-
ceive the world differently, which is why Bruno Latour as-
cribed revolutionary powers to the discipline (2009, p. 358).

Functions, meanings, distinctions

Meanings are not inscribed in things; rather, they are
based on social attributions (Blumer 1969, p. 4 f.). This is
particularly apparent in the case of religious objects: cruci-
fixes, saints, insignia, chalices, candles, prayer rugs, swords,
holy scriptures, altars and shrines, etc. manifest transcen-
dence (Durkheim 2008, p. 205 ff.). They signal in a mate-
rial way a difference between a profane and a sacred spa-
ce. They point — from an immanent standpoint — toward
the transcendental, the absent, and the mysterious. They
are symbols from the beyond that are materialized in this
world. They thus bring into the world the idea—in material
form — of other transcendent realities. The Mexican “Dia
de los Muertos” exemplifies this. The dead are commemo-
rated with certain rituals, symbols, emblems, and objects
(shrines, pictures of the deceased, saints, and votive offe-
rings). Thisin turnisembedded in ritual settings and social
practices such as communal meals. Everyday things, such
as for instance an apple, are transformed into something
sacred the moment they become part of a shrine for a de-
ceased person on “Dia de los Muertos.” This significance is

1 The Toaster Project, http://www.thetoasterproject.org (accessed March 7,2019).
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not inherent to the apple. Rather, it is generated by the co-
Ilective and by the ritual context.

Things have conditions for their existence: They are de-
signed and made by people for some kind of reason. They
have astructure and material qualities: They could be hard,
soft, elastic, rough, smooth, matte, colorful, light, heavy,
etc. In addition to these material aspects, they are enmes-
hed in the context of their everyday functions and mea-
nings (Luegerand Froschauer 2018, p. 65). The functionality
of a thing raises the question of whether things make uni-
versal affordances manifest, or whether the handling of a
thing is always learned? If Klaus Krippendorff is right then
such calls to action are inscribed at least in certain things:
“A baseball bat is formed in such a way that even someo-
ne who has never heard of baseball would grasp it by the
‘right' end and could swing it or hit with it” (2013, p. 150).
In that context, it is also possible to differentiate between
things of utility and symbolic things (Habermas 1996, p.
180 f.): While the form of a thing of utility points to its in-
tended purpose or function, symbolic things—such as em-
blems, icons, and signs — primarily have a culturally cons-
tructed meaning. Of course, there are also hybrids: The
smartphone is an object that merges into its numerous di-
gital functions. It enables communication with those who
are physically absent and access to a universe of informa-
tion. At the same time, however, the physical smartphone
itself can bea status symbol and an extension of one'siden-
tity. This is evident, for instance, when smartphones are
adorned with colorful cases. Heather speaks —on the basis
of studies of young female teenagers in the Dominican Re-
public and Jamaica — of “mobile intimacies” and a “mobile
aesthetic” (2016, p. 160 ff.) that are combined in smartpho-
ne cases and acrylic nails to aestheticize and shape iden-
tities.? This example shows, that the things we consume —
as smartphones—do not simply satisfy our needs, but also
convey symbolic expression. They lead to identification,
social differentiation, and distinction. Mary Douglas and
Baron Isherwood fundamentally reject the theory of sa-
tisfying need: “Forget that commodities are good for ea-
ting, clothing, and shelter; forget their usefulness and try

instead the idea that commodities are good for thinking;
treat them as a nonverbal medium for the human creative
faculty.” (Douglas and Isherwood 1978, p. 62).

To define eating, drinking, clothing, etc. as simply the
satisfaction of need is to assume a mechanistic concep-
tion of the human and to obscure symbolic categories and
meanings. We define ourselves through eating: from ve-
ganism to “from-nose-to-tail”. Whether one nourishes
oneself in an ascetic and self-disciplined or a hedonis-
tic and pleasure-oriented manner, one cultivates an ima-
ge and makes a social statement. One uses certain consu-
mer goods and eschews others, then, in order to represent
oneself and to communicate. Consumer goods do not sim-
ply satisfy needs; rather, they are vehicles for symbolic ex-
pression. They are societal lynchpins. They lead to commu-
nication and enable social differentiation and distinction.
Mary Douglas and Baron Isherwood have fundamentally
refuted the thesis of meeting needs, which originated in
the field of economics and was uncritically adopted in dis-
courses of sufficiency:

“Instead of supposing that goods are primarily needed
for subsistence plus competitive display, let us assume
that they are needed for making visible and stable the
categories of culture. It is standard ethnographic prac-
tice to assume that all material possessions carry social
meanings and to concentrate a main part of cultural
analysis upon their use as communicators” (Douglas
and Isherwood 1978: p. 59).

The Inextricability of Identity and Things

The things with which we surround ourselves and that
we consume contribute to the development of our habitus,
through which oursocial identity is objectivized and mate-
rialized (Bourdieu1979). The way we dress, for instance, is a
means of establishing social identity. We make a different
impression and experience the world differently when we
walk through the streets in sweat pants as opposed to an
elegant suit. Accordingly, Habermas states that clothing is
experienced as a part of one's own person that reinforces

2 This demonstrates that digital spheres stand in a relationship to real things and are intertwined with one another (Pink et al. 2016, 6 ff.).



the body's boundaries (1996, p. 67). Clothing is inextrica-
bly bound up with our identity, clothes are our “social skin”
(Turner 1980). In his convincing article, “Why Clothing is
not Superficial” (2009), the British anthropologist Daniel
Miller demonstrated that the Western concept of identi-
ty is a cultural construction. In Europe, especially, the pre-
valent concept of identity is one shaped by the Romantics,
which posits thatidentity resides deep in a person'sinterior
and therefore represents something like an ontological es-
sence. Butin this regard, Miller points to Peer Gynt, the pro-
tagonistin the eponymous play by Henrik Ibsen, who sear-
ches for the inner core of an onion, but instead encounters
only more layers (Miller 2009, p. 13). That is exactly what
happenstoa personwhois searching for theiridentity. Hu-
man identity has no core, no essence; it is embedded in a
social fabric. Itis reflected in others. It arises through reflec-
tion, which means that a subject can perceive themselves
asanobject (Mead 2015, p.135 ff.).3 Using Trinidad as a case
study, Daniel Miller demonstrates that external appearan-
ce counts far more as the “true” person, whereby clothing,
jewelry, makeup, etc. function as constitutative of identity
(2009, p. 13 ff.): “We possess what could be called a depth
ontology. The assumption is that being—what we truly are
—is located deep in ourselves and is in direct opposition to
the surface” (2009: p.16). Miller thus shows that consumer
culture forms identity and is interlinked with the things
of our everyday world: an idea that is rejected in western,
and especially German-speaking societies because surface
appearance is connoted negatively as “superficiality” and
the “true self” is supposed to keep itself removed from the
material world. Atleast from ananthropological viewpoint
we have to reject those assumptions, because human iden-
tities are intertwined with things.

Some of these things are a part of our completely per-
sonal private sphere, which we prefer not to share with
others. Habermas describes these things as an “identity
kit” (1996, p. 122 f.). By this, he means sanitary items like
a tooth brush, towel, and comb, clothing and shoes, glas-
ses, prosthetics, beds, and purses or wallets with perso-
nal identification. Things with biographical connections
3 Cooley speaks of the “looking-glass self” (1922, p.184).

4 https://www.ikeahackers.net (accessed April 7,2019).

—thatis, “memory objects” (Hahn 2014, p. 37 ff.) —often re-
tain an emotional meaning. Souvenirs for example ena-
ble the adoption of a temporally or geographically distant
perspective (Habermas 1996, p. 285). Heirlooms transcend
the here and now in a similarway. They “lend a social, fami-
liar identity [...] and a historical identity” (Habermas 1996,
p. 292). Gifts represent social bonds (Godelier 1999; Mauss
2001). Such things transport deep emotional and symbo-
lic meanings and they transcend territorial and temporal
spheres.

Living spaces in particular amass personal things that
materially manifest peoplers lifestyle and are biographica-
[ly meaningful. Daniel Millervisited peoplein one hundred
apartments on a London street who shared information
with him about the things he found there —revealing their
personalities and biographies in the process. Miller thus
disprovesthe widespread idea that modernsociety is beco-
ming increasingly more materialisticand shallow. His con-
cludes “that possessions often remain profound and usua-
[ly the closer our relationships are with objects, the closer
our relationships are with other people” (Miller 2008, p.1).

Non-intentional design and
adaption of things

The practical handling of things can diverge from what
their producers intended: Things are frequently adapted,
enhanced, or misused. The latter is described as “non-in-
tentional design” (Brandes and Erlhoff 2006) —when things
are used for something that the engineers and designers
did not have in mind (Suchman 1987). This is the case, for
instance, when | store my pens and pencils in a beer mug.
Ourapartments are full of such examples. This means, that
all humans have design skills; design is then an informal
and democratized practice (Cross 2007, p. 47). More stra-
tegicare phenomena such as IKEA hacking,*in which IKEA
mass products are altered and adapted —a creative act that
isatthesametimeasubversive statementagainst the Swe-
dish furniture giant's global homogenization of living spa-
ces (Liebl 2008).
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Things can also serve to reserve personal space. For ins-
tance, sun glasses or sun block lefton a lounge chairon the
beach signal a person's claim to it, symbolically marking a
“possessional territory” (Goffman 2010, p. 38). We do the
same thing in meetings when we stake our claim to a cer-
tain spot with our laptop, smartphone, and writing pad.
Things therefore fulfill situational functions that were not
planned by the engineers and designers, but can be impor-
tant and inspiring especially for designers. These things
are embedded in everyday practices that cannot be infe-
rred from a sheer analysis of the things themselves. To un-
derstand things, it is necessary to determine in what crea-
tive practices and contexts they are enmeshed and what
meanings they have.

Things circulate in time and space

Things change physically in historical contexts, and
they transform societies also. Technology demonstrates
this in an extreme way: Since the advent of the first com-
puters in the 1940s in the USA to the newest generation of
smart technology today, technological development has
fundamentally altered society — and on a global scale. At
the same time, their functions change, whereby functiona-
lism here is understood in the anthropological tradition as
problem-solving. The smart phone, for instance, solves pro-
blems that did not exist previously and actually only came
into the world with the smart phone itself. It has transfor-
med our everyday life and our social conduct radically.

Moreover, the meanings of things change too. Jeans,
forinstance, were once work pants, butin the 1950s turned
into a subversive symbol of freedom, and later became a
mass-produced consumer good. A television set was a sign
of affluence and prosperity in the 1950s in western socie-
ties. Today it often has negative connotations as a symbol
of shallow entertainment. How we value a television, the-
refore, depends on the one hand on the social-historical
epoch but also just as much on the social milieus in which
we move. In many cities, the automobile has lost its once
high value as a status symbol due to increasing concern for

the environment, while there is a great variety of bicycles
which signal quite distinct lifestyles. These significations of
the things are not stable, they are therefore transformed
through historical processes of interpretation and value
change.

In the context of the theory of material culture, it is
important that things have “biographies.” This is evident
in consumer goods — that is, things that are mass produ-
ced and marketed: “The characterization of an object as a
‘consumer good' is a temporally delimited context of many
things and must be understood as a part of object biogra-
phies” (Hahn 2014, p. 42). Before things can become con-
sumer goods at all, they are conceived, designed, and
produced. At some point, things reach the zenith of their
biographies. The zenith of an iPhone consists perhaps of
the moment at which the CEO presents the newest model.
After that, the iPhones will be sold, they will be used and
altered; and they will lose economic value. When an iPho-
ne becomesold, obsolete, or no longer functional, its value
is reduced to the resources that went into it, such as rare
minerals and gold. The rest becomes trash. Other things
— for instance, disposable plastic bags — become trash af-
terjustasingle use. How trash is defined is dependenton a
variety of factors, as Hans Peter Hahn demonstrates using
the example of cans and rubber tires, which in poor socie-
ties become the starting point for other implements and
household objects (2014, p. 43). This too is an example of
non-intentional design.

Then there are other things —such as art works and ar-
chaeological finds —that survive for centuries, because they
represent certain values. Museum objects are “the material
carriers of memory” (B6hme 2012, p. 363). They are conside-
red archaeologically relevant to a specific historical epoch.
They are removed from the context of everyday use and
loaded with scholarly significance. If we assume a society
thathas noarchaeology and does notvalue historical things,
then the things that are kept in museums today could be
classified and handled as trash. Such an attitude was for ins-
tance demonstrated by the Taliban in Afghanistan when
they destroyed the Buddhas of Bamiyan in March 2001.



The selection of which things are valuable and which
are not is made not only by archaeologists. Anyone who is
moving or has to clean out the home of a deceased relative
must decide whether things are objects of value or utility
or garbage (Bbhme 2012, p. 121 ff.). These things then pos-
sibly wind up at flea markets and second-hand shops, they
are offered for sale on the internet, they are exchanged by
their owners at swap meets, or they end up in a charity clo-
thing drive. This means thata piece of clothing perhaps de-
signedinltalyand produced in Thailand issold and wornin
Mexico. Later on it may land probably in Honduras, where
someone wears, buys, swaps, or altersit. Things—and espe-
cially consumption goods such as clothes, cars,and techno-
logical tools —circulate around the global world. They are
planned, produced, distributed, sold, consumed, adapted,
and also destroyed in global contexts. Where and under
what precise circumstances they were produced frequent-
ly remains obscure —in the case of textiles just as much as
with smartphones — which also has to do with the often
ethnically problematic conditions of production.

Contingency of the things

Ultimately, the things in our everyday world are lent
their definitiveness not least through language, given that
naming is always also a classification. Anselm Strauss wri-
tes: “An object which looks so much as an orange —in fact
which really isan orange—can also be a member of an infi-
nite number of other classes” (Strauss 2009, p. 22). An oran-
ge can be the fruit of a citrus tree of the Rutaceae family. It
can be a vitamin-rich source of nourishment. It can be sold
asaproductinasupermarketoraninformal street market.
Atan art school, it can be used as an object in a still life; at
the carnival in Ivreain Northern Italy or in Basle in Switzer-
land, itis a projectile; and at the Dia de los Muertos in Mexi-
co, itisan offering forthe dead. An orange can therefore be
an object of biology, nourishment, economics and law, or
religious ritual. Its identity always depends on the perspec-
tive of someone. Its identity is contingent, contradicting
the concept of identity, which after all posits that a thing is

one. This paradox is inherent to the notion of identity.

All these various theoretical aspects of material cultu-
re present certain challenges for design research and re-
sults in various methodological quirks. How should we do
research about material culture? Which scientific methods
should we apply? In his essay From the World of Science to
the World of Research? Bruno Latour describes science and
research as follows: “Science is certainty; research is uncer-
tainty. Science is supposed to be cold, straight, and deta-
ched; research is warm, involving, and risky” (1998, p. 208).
The scientific analysis of isolated things may give infor-
mation about materiality or production process, but it gi-
ves only limited information about their meanings. Becau-
se meanings are ascribed, the process of such attribution
must be observed and analyzed.

This raises the following questions that might be
answered more by ethnographic research than by strict
science: Where does a thing come from? Where is it situa-
ted in space? Who uses it? How is it used? In what contex-
tual complexes of action is it embedded? What emotions
does it evoke? How do people communicate with each
other through these things?

Design research and the discovery
of unknown territories

In this context, | would like to suggest design ethnogra-
phy (Crabtree etal. 2012; Cranz 2016) as a method for design
research — not least because designers already use similar
methods, albeit mostly intuitively. Design ethnography is
quite different from strict and positivist science. But it mat-
ches perfectly with Latours understanding of “research”; it is
warm and risky.

Ethnography seeks “to map the processes in and throu-
gh which people make their world” (Dellwing and Prus 2012,
p. 53). Its focus is “What people do, what people know, and
thethings people make and use” (Spradley 1980, p.5). To con-
duct ethnographic research means making everyday impli-
cit knowledge explicit. To conduct ethnographic research
means diving into different environments and social situa-
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tions, taking partinthem,and atthe same time maintaining
an (artificial) distance that promotes reflection. Ethnogra-
phy is an immersive method. Ethnography entails primari-
ly a form of data collection in which one inserts one's own
body into another environment: “It's one getting data [...] by
subjecting yourself, your own body and your own personali-
ty, and your own social situation, to the set of contingencies
that play upon a set of individuals, so that you can physically
or ecologically penetrate their circle of response to their so-
cial situation [...] (Goffman 1989, p. 125). Robert E. Park, one
of the founders of the sociological Chicago School, told his
students:
“You have been told to go grubbing in the library, the-
reby accumulating a mass of notes and liberal coating
of grime. You have been told to choose problems where-
ver you can find musty stacks of routine records based
on trivial schedules prepared by tired bureaucrats and
filled out by reluctant applicants for aid or fussy do-goo-
ders or indifferent clerks. This is called, getting your
hands dirty in real social research. Those who counsel
you are wise and honorable; the reasons they offer are
of great value. But one more thing is needful; first hand
observation. Go and sit in the
lounges of luxury hotels and on the doorsteps of the flo-
phouses; sit on the Gold Coast settees and the slum sha-
kedowns; sit in the orchestra hall and in the Star and
Garter burlesque. In short, gentlemen, go to get the seat
of your pants dirty in real social research” (Park, cited in
Prus1996, p. 119).

Robert E. Park's call to his students articulates Latour's
characterization of the difference between cold, linear,and
detached science and warm, involving, and risky research.
Research is for both something genuinely uncertain and
leads into unknown territory. Ethnography is therefore not
a strictly scientific or positivist method, which has episte-
mological consequences: “Ethnographic truths are thus
inherently partial — committed and incomplete” (Clifford
1986, p. 7). It is within the context of design ethnography
in particular that this emancipation from positivist objec-

tivity and the ethos of truth-seeking harbors creative po-
tential. The method consists of making practical and impli-
cit knowledge explicit (Schén 1983, p. 50 ff.; Polanyi 1985).
By observing, articulating and transposing into text prac-
tical and everyday knowledge, we make it explicit and can
reflect upon it. Sarah Pink, for instance, has conducted va-
rious studies in which she ethnographically investigates
how long-lasting every day practices — for instance in the
kitchen (2012, p. 48 ff.), in the garden (2012, p. 84 ff.), or
doing the wash (2012, p. 66 ff.) —are carried out and what
specificknowledge the respective actors bring to them.

“Whatif...2”

The social sciences operate descriptively with regard to
empirically perceptible reality and draw theoretical con-
nections. But although realities are still the starting point
in design, at the same time design is always oriented to an
(uncertain) future. Design asks: “What happens if we look
at it this way?” (Halse 2013, p. 182). Design thinks in alter-
natives. Design is speculative. Speculation requires one
to avoid preconceptions and judgments and to attempt
to look at social realities from a different perspective. A
design object is, after all, not yet there during the design
process, and therefore cannot be examined with a typi-
cal ethnographic research approach (Halse 2013, p. 282).
The “natural” context in which a new design object would
be used cannot be investigated empirically. At best, one
could conduct studies with similar design objects that al-
ready exist. Or, prototypes could be made for intervention
in everyday situations. Such interventions could then be
described broadly as experiments—whereby these are un-
derstood as open-ended and explorative, not as the binary
type intended to verify or falsify a hypothesis.Joachim Hal-
se and Laura Boffispeak of “Design Interventions as a Form
of Inquiry” and define the method as follows: “In short, we
propose that design interventions can be seen as a form of
inquiry that is particularly relevant for investigating phe-
nomena thatare notvery coherent, barely possible, almost
unthinkable, and consistently under-specified because



they are still in the process of being conceptually and phy-
sically articulated” (2016, p. 89).

Inthis connection, Halse and Boffi speak of speculative
interventions that are mixed with description. These inter-
ventions are driven by speculative questions such as “what
if2” and “what could be?” (2016, p. 89). Design proceeds
from empirical observations and hypotheses that genui-
nely alter people's interactions as well as their identities.
Design operates with a conception of the human that, to
a certain extent, it itself creates. Design is therefore always
anthropocentric—even when it is critical of anthropocen-
trism or actually believes it can overcome it (Giaccardietal.
2016, p. 235).

These design-specific characteristics have a great in-
fluence on design ethnography, which is clearly distinct
from strictly positivistic scientific methods and eschews
induction and deduction. To proceed inductively entails a
generalization of one's observations, althoughitis possible
thatthey are relevant only to the specific case, and not uni-
versally applicable. To proceed from the outset deductively
entails constructing and testing hypotheses based on cer-
tain prior knowledge. This begs the question of where this
prior knowledge comes from, especially since at the start of
the inquiry there is still very little known about the field of
research. A hypothesis-driven approach is not compatible
with the playful and explorative openness thatis absolute-
ly inherent to design research and design praxis. It is rela-
tively banal to enter into a social environment armed with
medially constructed prior knowledge in order to “test” it
there. If you know what you are looking for from the be-
ginning, you observe reality through tunnel vision and will
therefore overlook many details that might have proved to
be highly relevant further in the design process. Hypothe-
ses should therefore be understood at best as a working
method that serves as an entry point into a field, but once
there they can quickly become obsolete and should accor-
dingly be set aside (Malinowski 2007, p. 30 f.). Much more
appropriate to design ethnography is abduction, the me-
thod that goes back to the American semioticist Charles
Sanders Peirce.

Abduction, Fuzziness, and Serendipity

Reichertz compares abduction with a leap into the
dark: “You don't really know what awaits you: the void or
secure ground” (2013, p. 22). In this regard, abduction co-
rresponds to the riskiness that, according to Bruno Latour,
characterizes research. The design theorist Michael Erlhoff
pleads in this context for the potential of fuzziness: “Fuzzi-
ness, namely, defines particularly the kind of undogmatic
competence of the open approach to all processes and pro-
blems that is inherent to design” (2010, p. 41). An abducti-
ve approach entails an iterative process in which observa-
tions and incorporated implicit practical knowledge (from
participants in a field) are made explicit. This is a cyclical
process in which one gradually sensitizes oneself to an en-
vironment until one understands something about its cul-
tural grammar. The point consists in the fact that the re-
search does not only find something in the data but also
adds something to them, which makes abduction cons-
tructivist (Bryant und Charmaz 2007, p. 44 ff.). This opens
up new possibilities particularly within the context of de-
sign ethnography, since here the creation of form is part of
the process of generating knowledge. In this way hypothe-
ses can be developed that are actually conjectures or gui-
ding principles that are transferred into design in iterative
processes.

Serendipity is also an important aspect to consider in
the context of abduction. Serendipity means finding so-
mething thatone was noteven looking for because one did
not know it existed. Penicillin, LSD, and Viagra are promi-
nentexamplesin the history of science of things there were
discovered “accidentally” rather than intentionally. It is in
the nature of searching that one enters into new territory.
Thisiswhy the design theorist Peter Friedrich Stephan calls
for understanding “not knowing no longer exclusively as a
deficit but rather as a resource” (2010, p. 85). Michael De-
llwing and Robert Prus contend that very open, interacti-
ve ethnography is serendipitous per se. At the same time
— as the examples from the history of science clearly de-
monstrate —the hard sciences are not entirely without se-
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rendipity either. Itisjust that ethnography is allowed to be
much more open aboutit (Dellwingand Prus 2012, p. 206).
What remains covert in the hard sciences can and should
be laid open and articulated in design ethnography. Ope-
rating with serendipity requires above all openness, atten-
tiveness, and sensibility.

This goes hand in hand with the fact that during eth-
nographic research, one becomes immersed in other so-
cialworldsin order to investigate, for instance, the material
cultures and meanings of things found there. Methodolo-
gically, this can be achieved by observations and conversa-
tions in people's environments. In this context, Sarah Pink
suggests the method of “walking with video,” in which the
interview subjects are filmed on little tours of their terri-
tories while showing and elucidating places and things
(2015, p.111). A similar direction is taken by the method of
“photovoice” (Wang 1999; Harper 2012, p. 188 ff.), in which
certain groups are instructed to take their own photos of
their environments from their “native's view point” (Geertz
1999), which are then interpreted and analyzed together. A
further continuation of the participatory approach is cul-
tural probes (Gaver et al. 2004). In this method, the peo-
ple in the investigated environment are given small tasks
—for instance, keeping a journal, taking pictures, keeping
receipts, recording paths on maps, etc. What is important
isthatthe methods enable playful and intuitive access. The
cultural probe method is conceived as open and lends it-
self easily to expansion, supplementation, and change. It
is suited to the study of material culture and the meanings
of things because it provides insight into personal environ-
ments and spaces without physically disrupting them with
the presence of the researcher. In this way it is possible to
ascertain what sorts of meaning things have — and if the
photos or records alone are not conclusive, the researchers
cansstill interview the probe's subjects afterward.

Participant produced images of things

Estimates suggest that worldwide, 1.8 billion photo-
graphs are uploaded to the internet daily — 700 million of

them on Snapchat and 350 million on Facebook. One could
therefore find entire universes of pictures online related to
every conceivable category of things that can be described
as “participant produced images” (Pink 2013, p. 86 ff.) —al-
beit without the prompting of a researcher. This can be for
example selfies or other photos published on Facebook or
Instagram. The analysis of such images must take account
not only the represented objects but also of the context:
What sort of pictorial material is this? What does it show?
Whatdoes it document? What are the conditions of its pro-
duction and the technical constraints? What is the nature
of its staging? Whatare its components? What colors domi-
nate? What symbols are visible? What is its narrative struc-
ture—thatis, the story that the image suggests (but doesn't
enact)? What associations does it evoke? How and where is
it used? Was the picture manipulated with filters? The as-
sumption here is that images are always produced, edited,
and disseminated for potential viewers —and thus an at-
tempt is always made to meet those viewers' expectations.
In that regard, all the images published on the internet are
oriented to very particular norms specific to certain com-
munities and spheres. The images therefore have less of a
documentary and much more of a staged character—and it
is precisely here that they point toward societal norms.
Images can also be elucidated not only by the resear-
cheralone, butalsoina participatory process togetherwith
the producers of the pictures —a method known as “pho-
to-elicitation” (Harper 2012, p. 155 ff,; Pink 2015, p. 92 ff)).
Photographs are used to elicit narratives and subjective at-
tributions of meaning that also always have intersubjecti-
ve references:
“Photo-elicitation relies on the idea of the photo-
graph becoming a visual text through which the
subjectivities of researcher and participant inter-
sect. It can evoke memories, knowledge and more
in the research participant, which might have
otherwise been inaccessible, while simultaneously
allowing the researcher to compare her or his sub-
jective interpretation of the image with that of the
research participant” (Pink 2015, p. 88).



While in the social sciences, ethnography tends to in-
vestigate “natural” situations — that is, ones that are not
altered by the researcher — the participatory approaches
taken by design ethnography put much more emphasis
on interventions (Otto and Smith 2013, p. 11). While ethno-
graphic research in the social sciences often takes several
years, design ethnography is more focused and quicker —
such as “short term ethnography” (Pink and Morgan 2013).
Moreover, design ethnography operates more experimen-
tally and playfully, which in fact demands all the more re-
flection, to ensure that the findings are up to the demands
of intersubjective comprehension.

The playful search for new contexts
of interpretation

In her definition of ethnography, Sarah Pink connects
knowledge accumulated through field work with her own
experiences. She describes ethnography “as a process of
creating and representing knowledge or ways of knowing
thatare based on ethnographers' own experiences and the
ways these intersect with the persons, places and things
encountered during that process” (Pink 2013, p. 35). When
we are familiar with living environments it is all the more
challenging to refrain from hastily classifying things and
to observe the mundane with a phenomenological gaze. It
is necessary to attempt “alienation from one's own culture”
(Hirschauer und Amann 1997) or “defamiliarization” (Bell
etal. 2006). This is all the more difficult when the environ-
mentis habitual for us. The participatory and experimental
methods discussed above, which attempt to pluralize pers-
pectives, can make a valuable contribution here.

One example of such experimental design ethnogra-
phy comes from Giaccardi et al., who suggest deploying
things as “co-ethnographers” or “autographers” (2016, p.

235 ff.). In their research project “Thing Tank” they took
three everyday things — an electric tea kettle, a refrigera-
tor, and a tea cup — and mounted tiny cameras on them
that take photos automatically. In the process, the “auto-
graphers” —that is, the things — provide coverage of blind
spots: for instance, the contact or interaction that they
have with other objects. “A thing perspective opens up pos-
sibilities for understanding the limits of human action on
time and space and the ways in which non-human things
are directly informing and creating the everyday realities
in which people live” (Giaccardi et al. 2016, p. 243). In this
way, reality is as if reconstructed through the perspective
of things. The visual data generated in this way are supple-
mented with interviews of the four residents of the house-
hold being studied. These participatory methods playfully
pluralize perspectives and demonstrate that material cul-
ture, the world of things, is much more ambivalent than it
appears to us in the everyday.

Conclusion

In everyday life we experience material culture and
things as clear-cut. This clarity however is not based on the
actual materiality and ontological existence of these things
but rather on socialization processes in which we internalize
our knowledge about the things. That is why an anthropo-
logical perspective and a design ethnography approach re-
lativizes this clarity. Things become contingent. Or, as Boh-
me puts it: “Things are deeply familiar to us. When we want
to know what they are, they become strange to us” (2012, p.
35). This in turn is a good starting point for the creative pro-
cess: In the context of design, the challenge lies in striving to
attain this artificial estrangement of things, to see them di-
fferently and pluralize the perspectives on them, in order to
nullify everyday certainties and search for new creative and
interpretive contexts of signification.
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Resumen

El departamento de disefio de la Universidad Iberoamericana tiene una larga
trayectoria en la historia del diseno en México. Ha aportado modos distintos
de hacery transmitir el disefio a la sociedad. Historicamente fue pionero en el
modelo de formacion de disenadores a través de proyectos vinculados con la
iniciativa privaday organizaciones de lasociedad. De ahise desprende la tradi-
cién de investigacion en diseno manifestada en productos, soluciones y estra-
tegias que haimpactado a empresasy comunidades. En paralelo, ha habido un
crecimiento de doctores en la planta académica, los cuales, desde el panorama
global de la investigacién en diseno, donde distintos autores exponen su pro-
piavision, han consolidado un modelo que sera la base sobre la cual gestionen
sus futuros proyectos.

En este documento se describe detalladamente dicho modelo, haciendo hin-
capié en los distintos modos de investigacién. Estos son los siguientes: la in-
vestigacion sobre el disefio, del disefo, para el disefio y particularmente me-
diante el disefo, que nos refiere a la generacion de conocimiento a través del
acto dedisefiary coloca a los objetos de diseno como contenedores y transmi-
sores de conocimiento.

Finalmente, este modelo nos permitird mapear las investigaciones propuestasy
realizadas en el departamento, desde el propio modo de investigar en cada una
de ellas, hasta la formacién de grupos de colaboracién entre académicos que
contemplen intereses similares que fortalezcan el area.
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Panorama generaldela
investigacion en disefio

omparada con otras areas del conocimiento, la in-

vestigacion formal en disefio es reciente si consi-

deramos tanto la creacién hasta 1966 de la Design
Research Society en el Reino Unido’, como la aparicién de
publicaciones periédicas ampliamente reconocidas que
reportan investigacion en la disciplina, como Design Stu-
dies en 1979 y Design Issues en 1984, entre otras. (Cross
1999, 5) (Gemser, y otros 2012, 4,5,19).

La investigacion en disefio ha generado multiples
debates que evidencian la dificultad para formar un cuer-
po de conocimientos que precise al disefio como disciplina.
Asi, una de las referencias mas citadas en el area, es la tipo-
logia de Frayling? (1993), quien propone las siguientes cate-
gorias: investigacion en, a través y para el disefio. Por su parte,
Ken Friedman la describe como una adopcién ligera, de un
documento corto en su explicacion, que establece catego-
riasa partir de un trabajo no relacionado directamente con
lainvestigacion®,y sobre la cual, particularmente difiere en
la categoria de investigacion a través del diseiio®.

Mientras para Friedman la practica del disefio no
esinvestigacion (2008,156), para Alain Findeli* existe la po-
sibilidad de utilizar el proyecto de diseno como el campo
en que se investiga al objeto de estudio, a partir de enten-
der la realidad desde la accién, bajo un enfoque interdis-
ciplinario. Para lo cual, propone el término Research throu-
gh design | Project-grounded research, junto a las categorias
resedrch for design y research about design (Findeli 2010, 299)
(Findeli, Brouillet, y otros 2008, 71-73), los cuales traduci-
mos buscando la mayor claridad con respecto al significa-
do del concepto, mas que de las palabras mismas, como:
investigacion para disefiar, investigacion acerca del diseio, e in-
vestigacion a través de disefiar o investigacion fundamentada en
proyectos de diseiio. Al respecto, entre la prolifica obra de Ru-
dolf Arnheim sobre los temas medulares de la percepcion
visual, la formay su expresion, en su ensayo Sketching and
the Psychology of Design®, se destaca unalinea fundamen-
tal para quien decida investigar mediante el diseiio.

Otros autores reconocidos y citados frecuente-
mente ofrecen clasificaciones con fundamentos muy di-

versos. Por ejemplo, Nigel Cross propone una taxonomia
basada en las fuentes del conocimiento de disefio: las per-
sonas, los procesos, y los productos, que conducen a las ca-
tegorias de epistemologia, praxiologia, y fenomenologia
deldisefio, (Cross1999, 5-6). Desde el contexto de la educa-
cién doctoral en disefio, Victor Margolin (2010, 71-76) con
base en las definiciones amplias de disefio de Richard Bu-
chanany Peter Archer, considera que “no es posible limitar
la investigacion de disefio a un conjunto fijo de productos
materiales o inmateriales” sino que “cuando estudiamos
al disefio, estudiamos una forma de accién humana que
surge de unasituacién social”. Enfatiza entonces, cémo los
programas de doctorado en disefio se consideran simbo-
los de investigacidn, pero conducidos “por la necesidad
de mantener el estatus del grado”, muchas veces como
un requisito, mas que por realizar una practica sistemati-
ca acerca de un conjunto de problemas compartido. Asf,
marca la desconexidn existente entre la investigaciény las
profesiones de disefio, e igualmente entre las comunida-
des de investigadores de las distintas areas relacionadas
con el disefo.

En ese sentido, Margolin considera que deben es-
clarecerse las diferencias entre la investigacion en disefio y los
estudios de diseiio, donde la primera “deberia contribuir a la
transformacién de la practica, ya sea criticando algo que
parece deficiente, o proponiendo algo nuevo, mientras los
segundos “pueden involucrar una amplia gama de temas
que conduzcan a una mejor comprensién del disefio como
un fendmeno, mas que a una transformacion o mejora de
la practica, a pesar de que esto no es excluyente” (Margo-
lin 2010, 71-76). Por otra parte, desde una distincién ya exis-
tente en la investigacion de otras disciplinas, y basada en
el tipo del problema abordado, Richard Buchanan (2001,
17-19) caracteriza para el disefo las categorias de clini-
ca, aplicada y basica. Donde la investigacion clinica inves-
tiga casos particulares, siendo comtn en el desarrollo de
proyectos de disefio; en cambio, la investigacion aplicada
atiende problemas detectados en situaciones genéricas,
para las que el disefio cominmente ofrece hip6tesis expli-
cativas o reglas practicas. Finalmente, la investigacion basi-
caestd orientadaa“problemas fundamentales en el enten-
dimiento de los principios que gobiernan los fenémenos”,



lo que generalmente se relaciona con la teorfa en disefo.

Por su parte, Trygve Faste y Haakon Faste (2012)
discuten sobre la relacion entre la practica del disefioy la
investigacion, planteando que la investigacion en diseno
estd mucho mas orientada a la investigacion basada en |a
practica (aplicada) y en la experiencia presente (empirica).
Con esto hacen notar que el enfoque de investigacién de
tipo cientifico es sélo uno mas de muchos en la practica
del disefio. Asi, tomando en cuenta algunas reflexiones
sobresiel disefio es un tipo de investigacion, o si la investi-
gacion es parte de un proceso de disefio, los autores iden-
tifican cuatro categorias en esta relacién. Primero, el dise-
fioatravés de lainvestigacion,donde todas las actividades
de investigacion tradicionales son una practica o proceso
de disefo. El segundo es la investigacion en disefo forma-
tiva, o el diseno de la investigacion, que incluye todas las
actividades de planificacién y preparacion para realizar
unainvestigaciéon empirica o tedrica. El tercero es la inves-
tigacion diagndstica del proceso de disefio, o investigacion
sobre disefio, en la que se examinan sistematicamente los
procesos de diseno para mejorar la practica del disefno. Y
finalmente, el cuarto, es la investigacién en disefo inte-
grada, o investigacion a través del disefio, que considera la
practica del disefio como una bisqueda de conocimiento
para obtener posibles resultados; en este sentido, los ob-
jetos o productos se convierten en argumentos para inter-
pretar la eficacia o utilidad de los mismos’.

En sintesis, podemos considerar que las tipologias
revisadas responden por una parte a qué consideramos
como disefio, y por otra, a cudl es el tipo de relacién en-

treel disefioy la investigacion. En el primer caso, el disefio
entendido como ejercicio o practica creativa, abarca la in-
vestigacion para disenar de Findeli et al., la investigacion
en disefio de Margolin, las investigaciones clinicay aplica-
da de Buchanan, y el disefio a través de la investigacion y
lainvestigacion sobre disefo de Faste y Faste. Si se trata al
disefio como un fenémeno social por estudiar, coinciden
lainvestigacion sobre disefio de Findeli et al., los estudios
de diseno de Margolin, y los estudios culturales del dise-
fo de Escobar (2016). Cuando el disefio es tratado como
una disciplina del conocimiento, centrada totalmente en
lo tedrico, se corresponde con la investigacion basica de
Buchanan.

Para el segundo caso, podriamos distinguir entre
un enfoque segtin la relacion de la investigacion con el di-
sefio, y segln el tipo de problema que se aborda con la in-
vestigacion. Asi, investigacion para disefar, sobre disefo,
y fundamentada en diseno, de Findeli et al., la investiga-
cién en disefio y los estudios de diseno de Margolin, los
estudios culturales del disefio de Escobar, o el disefo de
la investigacion, el disefio a través de la investigaciony la
investigacion sobre disefio, y la investigacion a través del
disefio, de Faste y Faste; serian formulaciones que atien-
den larelacién entre investigacién y disefio. Las investiga-
cionesclinica,aplicaday basica de Buchanan, responden a
una clasificacién segtin el tipo de problema que atiende la
investigacion. Tanto la variedad de distinciones, como los
pocos documentos reconocidos o cominmente acepta-
dos, que formulen generalidadesy clasificaciones sobre la
investigacion en disefo dan cuenta de la dificultad expre-

1 Teniendo en cuenta que The British Royal College of Art fue fundada en 1837 (Gemser, De Bont, et al., 2012, p. 4)

2 Cercade1200 citas indexadas en Google Académico, a febrero de 2019.

3 Aparecesdloenladltima pagina, introducidas como “sugerencias practicas” (Frayling, 1993, p.8); basadas en “ensefianza a través del arte”y “ensefian-

za para el arte” de Herbert Read (Friedman, 2008, p.156)

4 Chow (2010) establece un comparativo entre tres interpretaciones de este tipo de investigacion: Practice-Led Research (Rust), Project-Grounded

Research (Findeli), Research through Design (Jonas), considerando que se diferencian principalmente en sus intenciones.

5 Findeli también se distancia de Frayling al comentar: “Primero nos enfocaremos en el concepto de investigacion de diseiio, con la promesa (hecha en

Bern) de que no habra referencia directa y explicita a las categorias de Frayling” (Findeli, 2010, p.287)

6 Rudolf Arnheim, “Sketching and the Psychology of Design,” Design Issues Vol IX Number 2 (autumn 1993), 15-19.

7 Los autores utilizan los siguientes términos en Inglés: Design of Research / Formative Design Research, Research on Design / Diagnostic Design

Research, Research through Design / Embedded Design Research
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sada, parrafos antes, para fundamentar los mecanismos
parala generacién de conocimiento en disefo®.

Breve semblanza delos
antecedentes de la investigacion
en el Departamento de Diseiio.

a investigacion en el Departamento de Disefio se ha

ido generando de manera gradual y su evolucién

esta relacionada con el desarrollo y crecimiento del
mismo, no sélo en cuanto al nimero y tipo de programas
que ofrece, sino también respecto a la formacién de sus
académicos. Por esto, vale la pena elaborar una breve sem-
blanza a través de la cual se pueda entender por qué esta-
mos ahora en posibilidad de contar con el Modelo de In-
vestigacion que presentamos en este articuloy medianteel
cual pretendemos irnos consolidando en esta funcién sus-
tantiva de nuestra Universidad.

En el afio de 1955 surge la primera Escuela de Di-
sefio Industrial en Latinoamérica. Fue un programa que
se generd en la Universidad Iberoamericana, que habita-
ba la casa de la antigua Hacienda de Goicoechea, en San
Angel Inn, gracias alavoluntady perseverancia de diversas
personas entre las que destacé el Dr. Felipe Pardinas, SJ.,°
(1912-1985) quien, consciente de la necesidad de formar
profesionales capaces de colaborar en la conformacion de
diversos objetos e insertarse en la industria mexicana que
emergiden losafios 50, decideiniciar esta oferta educativa.
Cabe senalar que este plan de estudio guardaba similitu-
des con el de la Bauhaus, seguramente derivadas de la en-
trevista que Felipe Pardinas y Augusto Alvarez' sostuvie-
ron con Walter Gropius y Mies van der Rohe.

En 1967 la Escuela de Disefo de la Ibero participa
con el departamento que instalé el Comité Organizadorde
los Juegos Olimpicos México 68, para la generacién de la
identidad grafica de los mismos. En esta actividad colabo-
raron maestros y alumnos que obtuvieron resultados muy
significativos. En paralelo, por un lado, y con base en esta
experiencia, por otro, en 1968 se realiza una revision de los
planes de estudio y se pone en marcha la Licenciatura en
Disefio Grafico.

<A pesar del auge de la guerra fria," que afecta
entonces al mundo y a México, donde ademas se
vive un grave conflicto, lamentable en todos senti-
dos, fue un hito el impacto del disefo espléndido
para los juegos olimpicos en la vida de la Escuela
de Disefo. Los trabajos del Comité Organizador
inician en 1966 con los arquitectos Pedro Ramirez
Vazquez y Eduardo Terrazas; colabora luego el di-
sefiador norteamericano Lance Wyman, egresado
del Pratt Institute. Pronto, profesores de la Ibero
como Villazény Virchez, asi como alumnosy egre-
sados de la Escuela de Disefio, cooperamos estre-
chamente con el Comité. Nos asombra el rango de
escalas que el Disefio Grafico cubre en México 68:
desde la macro escala urbana en torno al estadio
de CU,?hastalade unfolleto pequefio, coherentes
entodala linea con un mismo enfoque contempo-
raneo que no desdefa la tradicion. Crece el interés
por el disefo, en general, y en particular resurge
en lalbero la propuesta de dar forma a un plan de
estudios en Disefio Grafico que se aprobara final-
mente en1969>."

Yaenelcampusde Churubusco desde1962,a partir
de 1970 inicia la Reforma Académica de la universidad que
impulsa el rector, Dr. Ernesto Meneses, SJ., y como resulta-
do de esta, entre los anos 1973 y 1976, desaparece la Escue-
lay se crea el Departamento de Disefo. El 14 de marzo de
1979, el ‘terremoto de la Ibero' destruye sus edificios, por lo
que fue necesario construir aulas provisionales que alber-
garon avarias generaciones durante casi10 afos.

En enero de 1988 se lleva a cabo la mudanza de la
Universidad a sunuevasede en Santa Fe, Ciudad de México.
Los espacios para talleres y el equipamiento para el Depar-
tamento de Diseno son mas acordes con sus necesidades.
Este periodo se distingue sobre todo por su crecimiento
académico. Al principio, alberga tres programas: Disefio
Industrial, Disefio Grafico y Disefo Textil. Luego, en 2004,
se crea la licenciatura en Disefio Interactivo, enfocada a los
medios electrénicosy, en 2006, da un paso mas, con su pri-
mer programa de posgrado: la Maestria en Disefio Estra-
tégico e Innovacién. Posteriormente, en 2013, amplia nue-



vamente su oferta, con Disefio de Indumentaria y Moda,
como licenciatura, y el programa para Técnico Superior
Universitario en Produccién Grafica.

Al mismo tiempo que el Departamento incremen-
tala ofertade sus programas académicos entre 1955y 2019,
los profesores consolidan su propia formacién. Al inicio,
como ocurre en muchas instituciones analogas, los docen-
tes son en su mayoria arquitectos. Mas adelante, los egre-
sados de las licenciaturas en Disefio Industrial y Disefio
Grafico, forman una planta académica propia. Hoy, es in-
terdisciplinar y todos han cursado estudios de posgrado,
la mayoria a nivel maestria y una proporcién importante
también son doctores.

Esta trayectoria nos ha permitido adquirir una
enorme experiencia, tanto tedrica como practica, en la en-
sefianza del disefno. Respecto a la primera, hemos genera-
do Teorias, Modelos y Metodologias que no son resultado
de una investigacion formalizada, pero que, de hecho, han
favorecido la educacién de nuestros estudiantes y la de di-
versas escuelas de disefio establecidas después.

En relacién con la practica, es relevante senalar
que, en 1995, hace mas de 20 afnos, nuestro Departamen-
to llevé a cabo el primer Proyecto Vinculado™ formal, tal
como los organizamos actualmente, con laempresa Moto-
rola Inc. Esta, acudi6 a nosotros para solicitar el disefio de
dispositivos de comunicacion para el mercado mexicano.

La experiencia cambid radicalmente la ensefianza del dise-
fioen lalberoalacercaralosalumnosal Aprendizaje Situa-
do o Aprendizaje Social segiin las teorias de Lev Viygotski *,
quienrefiereal aprendizaje como una de las caracteristicas
de la practica social. (Diaz Villa, 2006).
ElaprendizajesituadoserelacionaconlaTeoria So-
cial del Aprendizaje propuesta por Ettiene Wegner (1998),
la cual “adopta una perspectiva que coloca al aprendizaje
en el contexto de la propia experiencia de participacién de
las personas. Lo considera una parte de la naturaleza hu-
mana, asi como lo son comery dormir,y parte del supuesto
de que el aprendizaje es un fenémeno fundamentalmente
social. Cuestiona el concepto de aprendizaje al que tradi-
cionalmente se le asocia con un salén de clases, un profe-
sor, libros de texto y tareas, argumentando que en realidad
el fenémeno de aprender forma parte de la participacion
del hombre en sus comunidades y organizaciones, siendo
unaspectointegral delavida cotidiana.” (Rojas, 2007, p. 60)
En su momento, apreciamos en ambos autores, asi
como en otros de su entorno, su valoracion positiva de la
comunidad en el aprendizaje. Sin embargo, hoy por hoy,
suvision de la comunidad, excluyente, como tnica forma-
dora del pensamiento que, a su vez, genera la realidad, no
es sostenible. La experiencia obtenida por los profesores y
alumnos a través de los Proyectos Vinculados se beneficia,
sin duda, al constituir una comunidad de aprendizaje. El

8 Enotras dreas, como las ciencias sociales, se ha reportado durante al menos la década anterior un avance sistematico en cuanto a la descripcion y

metodologia; como es el caso del trabajo de John W. Creswell (2014).

9 Dr. Felipe Pardinas Illanes, S, fundador de las carreras de la Division de Arte en la Universidad Iberoamericana en 1955: Disefio Industrial, Arquitec-

tura, Historia del Arte y Artes Plasticas.

10 Arq. Augusto H. Alvarez, fundador-director de Arquitectura en la Ibero y creador del campus de Churubusco.

11 Guerra Fria: en la posguerra, el enfrentamiento “frio” entre los Estados Unidos y la Unién Soviética.

12 Ciudad Universitaria: el estadio, 1952, arquitectos Augusto Pérez Palacios, Radl Salinas Moro y Jorge Bravo Jiménez,

13 ROVALO, F.“..y, nos acerca la felicidad”. Microhistoria de disefio en la Ibero. Prélogo-sintesis.

14 Se ha denominado asi a “Una serie de experiencias a través de las cuales, los estudiantes trabajan con proyectos ligados con problematicas reales
planteadas por diversos tipos de instituciones, que se desarrollan tanto en el salon de clase, como en los ambitos desde los que surgen las necesi-
dades y que se llevan a cabo con el apoyo y supervisién de un profesor designado para ello y la confluencia y las correcciones de las personas que
plantean el problema (clientes), del profesor, de los compaferos de grupo y de los posibles usuarios.” (ESPINOSA, 2009, p.21-22)

15 “LEV VYGOTSKI, psicdlogo y fildsofo ruso, formuld una teoria que destaca la influencia de los contextos sociales y culturales en la construccion del
conocimiento. [..] Enfatiza el origen social de los procesos mentales humanos y el papel del lenguaje y la cultura como mediadores en la construc-
cién e interpretacion de los significados” (Rojas, 2007, p.54)
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contexto en este caso es condicionante, sin embargo, mas
alla de esto, los participantes disfrutan fundamentalmente
de ejercitar su propia percepcién y ejercen la responsabili-
dad que concluye en el valor expresivo de su disefio.

Ademas de tenerimplicaciones relevantes en la en-
sefianza del disefio, tanto los Proyectos Vinculados como la
experiencia adquirida, han dado lugar a un modo de inves-
tigacion mediante el disefio que comunicamos en publica-
cionesy estudios muy diversos, entre ellas se encuentran los
“Cuadernos de Disefio”, la “Antologia de Teoria del Disefio”,y
textos como “Lasociedad preindustrial”, “La creatividad des-
de la perspectiva de la ensefianza del diseno”, ..donde pre-
sentamos el conocimiento generado con resultados nota-
bles para nuestradisciplina.

A lo largo de estos avatares, |a Ibero y el Departa-
mento de Disefio permanecen comprometidos con la for-
macion de sus exalumnos y profesores en estudios de gra-
do. Todos los profesores, actualmente estan titulados de
diversas maestrias y, a la fecha (2019), ocho profesores que
integran la planta académica de tiempo completo del De-
partamento de Disefio, concluyeron también estudios de
doctorado con los correspondientes proyectos de investi-
gacién que han contribuido a enriquecer nuestra disciplina.
Actualmente éstos conforman el colegio de investigadores,
para generar conocimiento en proyectos individuales y co-
lectivos que favorezcan a las comunidades, al avance del di-
sefioy, también, personalmente, a si mismosy a los partici-
pantes de un grupo cuando ese sea el caso.

Como consecuencia de estos antecedentes, hace
cuatro afios (2015) el Departamento de Disefio propone una
linea de investigacién propia, denominada “Impacto social
del disefio”. Con ella pretende formalizar la investigacion
departamentaly participar visiblemente en la energia de la
totalidad universitaria.

El nombre de la linea “Impacto social del diseno”
implicé en si mismo el compromiso e interés que el Depar-
tamento de Disefio tiene por desarrollar investigacion per-
tinentey de calidad, cuyo resultado incida de manera efec-
tivaen laresolucién dela problematicasocial que demanda
la intervencién de profesionales de esta disciplina. A partir
de la elaboracion del Modelo que se presenta en este docu-
mento, hemos replanteado el nombre de la linea, con el fin

dealinearlaal propdsito de nuestro Departamento: “formar
personas comprometidas con el esplendor de las cosas que
transforman el entorno a través de la entrega y el disfrute
del disefio que interacttia con los demas”, es por ello que
decidimos llamarla: “La formay su esplendor en las cosas
queinteractiian con los demas”.

Todo lo anterior tiene como finalidad colaborar en
la Mision de la Ibero en la formacion de investigadores y la
generacion de conocimiento, es porello que hemos genera-
do el Modelo de Investigacion, cuyos fundamentosy estruc-
tura explicamos a continuacion.

Acerca delanaturaleza dela investigacio en
disefio: nuestro modelo

| definir las intenciones de cualquier investigacion
en diseiio, necesitamos reflexionar, primero, acerca
de su naturaleza. De acuerdo a lo que se mencio-
né mas arriba, en el Departamento de Disefio de la Ibero,
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[Fig. 1. Modelo de Investigacién del departamento de
Disefio] Elaboracién propia



hemos caracterizado nuestros modos de hacerlo, asi: inves-
tigacion sobre el disefio, del diseno, para el disefio y me-
diante el disefio. Cada uno precisa un enfoque particular
que, prioritariamente en cada caso, consideramos ontologi-
co, epistemoldgico, fenomenoldgicoy morfoldgico, pero con fron-
teras porosas.

Nuestros cuatro modos de
investigar en diseiio

a figura precedente nos ayudara a explicar nuestros

modos de investigar en diseno. Lo dividimos en cua-

tro cuadrantes que representan la investigacion so-
bre el disefio, del disefio, para el disefio y mediante el di-
sefio respectivamente. Entendemos la investigacion, en
general, como la generacién de un conocimiento nuevo.
En general, la Investigacién en Disefio, se entrelaza con la
accién misma de disefar. Podemos interpretarla en el sen-
tido en el que Simon (1996) lo manifiesta, como la bsque-
day planeacién del conocimiento que supone cambiar una
situacion actual por otra preferente, que orienta el curso a
seguir para que ese nuevo escenario ocurra.

Por esta intencionalidad, apartamos de la natura-
leza de nuestra investigacion disciplinar la que otros consi-
deran bdsica. Queremos decir que, a diferencia de una con-
cepcion donde el fin se manifiesta sélo en el conocimiento
o0 aportacion a tal disciplina, en toda Investigacién en Di-
sefio, el conocimiento que perseguimos implica su puesta
en practica en el mundo, aunque no necesariamente en la
practica profesional inmediata. Los cuatro modos de investi-
gar en disefio quedan expresados en el diagrama del mo-
delo de investigacién que incluimos mas arriba y descritos
acontinuacion.

Hacemos una primera distincién en nuestros mo-
dos de investigar, cuando buscamos descubrir o ge-
nerar un conocimiento explicito™ o tacito”:

Con los primeros dos modos de investigar buscamos
descubrir o generar conocimientos nuevos, a partir
de una reflexién, mas bien explicita, sobre el dise-
fioydel diseno.

En los otros dos modos de investigar, mas bien taci-
tos, la practica profesional nos implica™ en el des-
cubrimiento o generacién de conocimientos para
y mediante el disefio.

La segunda distincion de nuestros modos de inves-
tigar, manifiesta su naturaleza disciplinar:

Por un lado, en nuestra investigacion sobre el dise-
fio e investigacion para el disefo, por su caracter on-
tolégicoy epistemoldgico, incorporamos otras areas
de conocimiento, con una visién interdisciplinar.
Por el otro, nuestra Investigacion mediante el di-
sefioy la investigacion del disefio tienen como eje
fundamental a nuestra disciplina, en virtud de que
suatencion obedece a procesos que se manifiestan
generados por el propio disefo.

Enfoque ontolégico” en elmodode
investigar sobre el disefio

ntendemos este modo de investigar cuando reflexio-
namos la practica del disefio desde un enfoque
ontolégico. Revisamos los paradigmas® propios
y ajenos del diseno y los criticamos. El enfoque ontoldgi-
co intenta preguntarse acerca de la naturaleza mismay la
existencia del disefio, ;qué es el disefio? ;para qué existe el
disefio? scudles son los dominios del disefio? scudl es el pa-
pel del disefo en lacomunidad?, ;cual deberia de ser su pa-

16 RAE. Explicito. Adjetivo. Que expresa claray determinadamente una cosa. (formalmente).

17 RAE. Tacito. Adjetivo. Que no se entiende, percibe, oye o dice formalmente, sino que se supone, infiere o intuye.

18 RAE. Implica. Verbo pronominal. Adquirir el compromiso de participar en algo.

19 RAE. Ontologia. Parte de la metafisica que trata del ser en general y sus propiedades trascendentales. (‘Lo que es’).

20 RAE. Paradigma. Teoria o conjunto de teorias cuyo nlcleo central se acepta sin cuestionary que suministra la base y modelo para resolver problemas

y avanzar en el conocimiento.
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pel?, scuales son sus premisas®?, scuales son nuestras in-
tenciones deliberadas?

Centramos la discusion ontoldgica sobre el disefio
como disciplina y buscamos el meta-disefio en el sentido

Diseno

LOUE ES?

INVESTIG. N

SOBRE EL

Fig. 2. Investigacion sobre el disefio

conceptual de Fishery Giaccardi (2004). Discutimos los con-
ceptos fundamentales de la disciplina del diseno. Con este
modo buscamos enriquecer el cuerpo tedrico del disefio. Uno
de nuestros principales objetivos es la reflexion sobre la es-
tructura de valores en la practica del disefno, asi como los sis-
temas de divulgacion de la misma. Si bien este modo de inves-
tigares menos frecuente, susimplicaciones pueden tenerun
mayorimpacto en la practica del disefio. Profundizamos con
los resultados de estas investigaciones la teoria del disefio,
que es basica para toda actividad proyectual. Como mencio-
namosarriba, con el desarrollo de estas investigaciones ten-
demos puentes a otras disciplinas que nos permiten explo-
rar campos de significado y conocimiento diversos.

La intencion del enfoque ontolégico del diseno
plantea las preguntas de fondo de la disciplina, intenta de-
finiry redefinir su ambito de accion, entender la fluidez en
las nuevas fronteras del disefno. Los temas abordados van
desde la creatividad, la innovacién, la ‘creacion de futu-
ros', el disefio discursivo, el disefio especulativo, el disefio

de ficcidn, las practicas del disefio sustentable, disefio para
la transicion, etc. En sintesis, el disefio ontol6gico apunta a
preguntarse como podemos repensar la civilizacién huma-
na en un mundo mas habitable de una manera mas sabia,
apoyandonos en la practica del disefo.

Enfoque epistemologico en el modo
deinvestigar del diseiio.

entramos este modo de investigar en el estudio del

como hacemos las cosas los disefadores. Preten-

demos sistematizar las maneras y los métodos
que empleamos para el desarrollo de objetos de disefio.
La posible generalizacién de nuestros procesos de diseno
es aqui nuestro foco de estudio. Algunas preguntas fre-
cuentes que en este modo de investigar nos hacemos pue-
denser: ;cémo encontramos lo que encontramos?, ;cémo
[legamos a la solucion del problema?, ;cual fue el proce-
dimiento que empleamos?, ;cémo validamos el procedi-
miento?, sculles fueron los criterios que elegimos y por
qué? Uno de nuestros objetivos es la documentacion del

£COMO?

INVESTIGACION

DEL

DISENO

Fig. 3. Investigacién del disefio



proceso y las formas en las que generamos los resultados
de diseno. En nuestro campo es tan importante el produc-
to final como los procesosy el método que utilizamos para
llegaraél. Exploramos los procesosy los medios. Extende-
mos los medios para comunicar el diseno.

Esta categoria o intencién de la investigacion pre-
tende generar un mayor entendimiento acerca de las for-
mas en las que se disefia. Aunque, entre otras, ha habido
aportaciones importantes, como la de Donald A. Schén
en El Profesional Reflexivo, la disciplina del disefo requiere
ampliar constantemente el entendimiento de los proce-
sos cognitivos y del aprendizaje en materia de disefo. Este
modo de investigacién atiende a las preguntas acerca de
cémo se aprende a disefar, como, por ejemplo, ;qué pro-
cesos cognitivos se desarrollan en la practica del disefio?,
scudl es el papel de laintuiciony cdmo puede ser definida?
scomo disenan los disenadores? ;como se aprende a dise-
far?, entre muchas preguntas. Las investigaciones orienta-
das a esta intencion contribuyen a formar un cuerpo meto-
dolégico sélido para entender los procesos de ensehanzay
aprendizaje de los disenadores, por lo que son de gran im-
pacto en el area de la educacion en disefio. Este modo de
investigacién aporta nuevas ideas pedagégicas al disefio,
nuevas formas de entender nuestro proceso mental en el
modo de abordar problemasy proyectos.

Enfoque fenomenolégico= en el modo
de investiga para el diseiio

n este modo de investigar nos enfocamos a un proble-
ma especifico que pretendemos resolver, para sis-
tematizar, luego, el conocimiento generado. Nos
orientamos a explorar formas de re-estructurar los hechos
o realidades para, cuando sea necesario, replantear el pro-
blema y descubrir una nueva forma de entender lo mas
real del mismo. Observamos, primero, y analizamos, des-
pués, la problematica, mientras redefinimos sus limites.
Nos ayuda el conocimiento situado y buscamos entender el

fendmeno que observamos. En este sentido, generamos
conocimiento desde el modo de entender el problema.

INVESTIGACION
PARA EL

DISENO

(PARA QUE?

Fig. 4. Investigacion para el disefio

En este modo de investigar nos enfocamos a un
problema especifico que pretendemos resolver, para siste-
matizar, luego, el conocimiento generado. Nos orientamos
aexplorar formas de re-estructurar los hechos o realidades
para, cuando sea necesario, replantear el problemay des-
cubrir una nueva forma de entender lo mas real del mis-
mo. Observamos, primero, y analizamos, después, la pro-
blematica, mientras redefinimos sus limites. Nos ayuda
el conocimiento situado y buscamos entender el fendmeno
que observamos. En este sentido, generamos conocimien-
to desde el modo de entender el problema.

Centramos la investigacién para el disefio en el
descubrimiento de principios acerca de una problematica
particular que pueden generalizarse como lineamientos,
reglas de juego o atajos para el estudio de otra problema-

21 RAE. Premisas. Sefial o indicio por donde se infiere algo o se viene en conocimiento de ello.

22 RAE. Epistemologia. Teoria de los fundamentos y métodos del conocimiento cientifico. (En general, no sélo el ‘cientifico!)

23 RAE. Fenomenologia. Teoria de los fenémenos o de lo que aparece.
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tica o fenémenos similares. Nuestras preguntas orientado-
ras mas frecuentes pueden ser: ;para qué?, ;debido a qué
circunstancias?, ;cuales son sus causas Gltimas y proxi-
mas?, ;como se puede interpretar dicho fenémeno? Recu-
rrimos cominmente, en este modo de investigar, a técnicas
de otras disciplinas como son la historia, la antropologia,
la teoria fundamentada®, |a psicologia, la economia del com-
portamiento®, la bio sociologia, y, en general, la tecnologia.

Acopiamos datos e informacion con rigor, aplica-
bles no solamente a un caso de estudio, sino replicable, en
sutema, a otros distintos. Disponemos, asi, de conocimien-
tos derivados del estudio de situaciones particulares que
podemos recuperar, generalizary extrapolar a otros seme-
jantes, en su caso.

Este modo de investigacién apunta a abordar las
experiencias en el disefo. Las investigaciones derivadas
de este modo podrian estudiarlo desde su percepcion e in-
terpretacién como la semiologia en el diseno, formay con-
tenido, sintaxis de la forma, belleza y analogia, y muchas
mas. En este sentido, las que abordan esta intencionali-
dad también apuntan a describir y medir, en su caso, las
formas en las que el disefio se relaciona con las personas
y sumedio ambiente de una manera mas amplia. Este tipo
de investigacion tiene una naturaleza interdisciplinar. Los
campos de la psicologia, la neurociencia o la economia del
comportamiento aportan, entre otros, al entendimiento
del disefioy la experiencia percibida.

Segln abordamos problemas complejos, reque-
rimos dominar practicas cada vez mas interdisciplinares,
incluso transdisciplinares, que requieren mayor investiga-
cién legitimada de modos muy diversos y una formacion
correspondiente de los disefiadores. Queda claro que los
nuevos campos de conocimiento han venido surgiendo de
la interdisciplinay la transdisciplina, como son la neurofi-
siologia, la eco-genética, la socio-biologia, la economia del
comportamiento, |a psicologia evolucionista®,y otros mas. El
disefio enfrenta nuevos espacios transdisciplinares y cru-
za criticamente, con fluidez, rutas inéditas hacia las cien-
cias humanas cada vez con mayor frecuencia. Esto reubica
el conocimiento que, en su origen, privilegiaron de manera
quiza desproporcionada el aspecto técnico y tecnolégico,
explicable en su contexto temporal y espacial. Por supues-

to, no dejan de ser fundamentales e imprescindibles; de-
ben ser no sélo conservados, sino ampliado; pero aquellos
campos nuevos, merecen ser investigados e invitan a una
exploracion mayor a la que hasta ahora reciben.

Enfoque morfolégico” en elmodode
investiga mediante el disefio

INVESTIGACION
MEDIANTE EL

DISENO

Fig. 5. Investigacién mediante el diseflo

n la practica del disefio generamos el conocimien-

to de forma tacita. Cuando disenamos, el objeto de

diseiio deviene un artefacto epistémico. Desde el
propio objeto podemos decir que la verbalizacién no es
nuestro medio principal para comunicar el conocimiento
que descubrimos. Nuestro objeto de disefio es, entonces,
portador de conocimiento. Nigel Cross (1982) hace refe-
rencia al “modo-diseiio”® de conocer cuando los disefiado-
res reunimos y aplicamos ese conocimiento en la misma
actividad proyectual y su resultado, materializado en ob-
jetos de disefno. Donald Schon (1983) nos plantea tam-
bién la misma aproximacion epistemoldgica al disefo;
nosotros, disefiadores, conocemos mediante el acto mis-
mo de disenar.



Sin embargo, aunque el nuestro no es un conoci-
miento verbalizado y formalizado, no por ello es indocu-
mentado, sino que, en él, vamos acumulando nuestra expe-
rienciay, alavez,vamos descubriendo el sentido de nuestro
quehacer. El final de la investigacion mediante el disefio
consiste, entonces, en que comuniquemos de una manera
mas bien sensorial que verbal ese conocimiento tacito que
generamos al disenary realizar objetos de disefio.

Precisamente descubrimos este conocimiento en
un proceso particular que, a diferencia del modo de inves-
tigar del disefio, aqui, la investigacion mediante el dise-
fio resulta de la practica continua de la accién de disefary
susactividades medulares, como son el bocetaje, el mode-
lado, la presentacion y otras actividades. Conforme cre-
ce nuestra pericia en estas habilidades, que no involucran
su verbalizacion, las agudizamos seglin adquirimos expe-
riencia. Un ejemplo de la respuesta de nuestra investiga-
ciéon mediante el disefio es nuestra exploracién y desarro-
llo de las ideas que desde el bocetaje inicial y la secuencia
que desarrollamos, resultan en el objeto que hemos di-
sefiado, asi como nuestra habilidad para comunicarlo en
otros proyectos.

Nuestro conocimiento mediante el disefio, recae
fuertemente en su misma practica, reside en sus procesos,
productos, formas, materiales y experiencias derivadas
de nuestra accién al proyectar. Con este modo de investi-
gar abonamos, de regreso, el terreno de las metodologias
del disefio. El objeto resultante, a partir de los métodos que
utilizamos en los procesos proyectuales, es el eje de nues-
tra atencion. Los avances tecnoldgicos en las herramientas
dedisefio que usamos, abren nuevos territorios de explora-
cién einvestigacion, que aportan a nuestro entendimiento
de las practicas actuales de proyectar.

24 Grounded Theory. Barney Glaser. Su dicho fundamental: ‘All is data'.
25 Behavioral economics. Daniel Kahneman y Amos Tversky.

26 Evolutionary psychology. David Buss.

27 RAE. Morfologia. Forma o estructura de algo.

28 Referencia al ‘designerly ways of knowing

Dice Claudia Mareis: “We must recognize that tacit
knowledge is not merely a “natural” phenomenon but is created
inasocial and discursive sense”* Ellareconoce que,enla prac-
tica del disefio, existe la creacién de conocimiento; los lla-
ma “objetos epistémicos”. Se puede inferir, entonces, que
las habilidades, competenciasy saberes propios del diseno
generan un conocimiento tacito, digno de ser estudiado.
Este conocimiento se traduce en practicas cominmente
entendidas como habilidades, percepcién, analisis, sinte-
sis, pero también, prioritariamente, maneras de disefiar
dondeinterviene el bocetaje y el modelado de toda indole.
De tal forma que el conocimiento adquirido y creado por
los disenadores se da mediante el mismo proceso de di-
sefio en los objetos resultantes. En este sentido, este modo
de investigacién plantea una mayor consideracion a los as-
pectos creativos, intuitivos y tacitos del diseno que argu-
menta, asi, sumanera especifica de generar conocimiento.

ElModelo de Investigacién como
referencia para desarrollar protocolos

partir del modelo descrito, proponemos este es-

quema que lo complementa como una herra-

mienta para futuras investigaciones. Es una suer-
te de mapa que ayuda a definir la naturalezay el modo de
la investigacion deseada. Se han incluido seis campos de
conocimiento, a fin de que, en las propuestas de futuras in-
vestigaciones el departamento de diseno pueda identifi-
car las disciplinas de cada unay posibilitar conexiones en-
tre diversas investigaciones, ya sea porque comparten un
mismo modo de investigar o porque comparten los mismos
camposdisciplinares de estudio.

29 Mareis, Claudia. The epistemology of the unspoken: On the concept of tacit knowledge in contemporary design research. Design Issues: Volume 28,

Number 2 Spring 2012.
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Fig.6. El Modelo de investigacién y los campos del
conocimiento

A partirdel modelo descrito, proponemos este es-
quema que lo complementa como una herramienta para
futuras investigaciones. Es una suerte de mapa que ayu-
da a definir la naturaleza y el modo de la investigacion
deseada. Se han incluido seis campos de conocimiento, a
finde que, en las propuestas de futuras investigaciones el
departamento de diseno pueda identificar las disciplinas
de cada unay posibilitar conexiones entre diversas inves-
tigaciones, ya sea porque comparten un mismo modo de
investigar o porque comparten los mismos campos disci-
plinares de estudio.

Los campos de conocimiento identificados son: la
estética, laeducacion, la cultura, las ciencias de la conducta
humana, laeconomiay la tecnologia.

Dentro de cada campo de conocimiento, es posi-
ble identificar campos mas especializados que ayudan a
dar mas claridad a la fundamentacion teérica de las inves-
tigaciones propuestas. Por ejemplo, dentro del campo de
conocimiento de las ciencias de la conducta humana en-
contramos a la psicologia, la psicologia evolucionista, las
ciencias de la cognicidn, las neurociencias, |la sociologfa, la

sociobiologia entreotras. Estos campos especializados no
son exhaustivosy podranirsesumandodeacuerdoalasin-
vestigaciones propuestas.

Las acciones®* de la Iberoy, por supuesto, su inves-
tigacion, implican el modo Magis®. Asi, en todas, aspira-
mos al bien mas universal, la necesidad mas urgente, el va-
lor mas duradero y atender mas lo no atendido por otros.
Como responsabilidad de nuestro departamento, descu-
brimos que la forma y su esplendor en la experiencia es el bien
mas universal, la necesidad mads urgente, el valor mds dura-
deroylo menos atendido por otros.

- El bien que estd a nuestro cargo, pertenecey se
extiende a todo el mundo, a todos los paisesy a
todos los tiempos, es |a forma y su esplendoren la
experiencia. Siemprey en todo lugar.

- La peor miseria, es la mirada miserable; la for-
may su esplendor en la experiencia es el antido-
to para el caos ecoldgico, econémicoy politico,
también para la aridez interior personal y co-
munitaria actuales.

- Tenemos-presente a Hipdcrates, citado por Sé-
neca, quien dijo: “Vita brevis, ars longa”** Es po-
sible intercalar veinticinco siglos de otras citas
y narrar muchas experiencias en favor del valor
duradero de la formaysu esplendor en la experien-
cia Recordamos también que <despareceran las
profecias, cesaran las lenguas, desaparecera la
ciencia>,*mas no el amor que hoy, aqui, pero
siempre y en todo lugar expresamos en la for-
may suesplendoren la experiencia.

- <Lapropagacion de la fealdad nos condena a
habitar una ciudad de nadie. Una ciudad aje-
na es una ciudad hostil y es una ciudad enemi-
ga.*> dice Silva-Herzog y su reflexién la pode-
mos extender con facilidad desde el paisaje a la
ciudad, sus plazas y calles, casas, equipamien-
to, comunicacién de toda indole, indumentaria
yaccesoriosy,desde Santa Fea Chalco®. ;No ve-
mos aqui lo que nadie atiende, que siemprey en
todo lugar estd a nuestro cargo la forma y su esplen-
doren la experiencia?



Conclusiones

| disefio como actividad holistica, interdisciplinaria y compleja, mani-

fiesta la generacion de conocimiento de distintos modos. De su discu-

sion deriva una clasificacién acerca de éstos, sintetizada en un modelo
que puede resultar de mucha utilidad.

Primero, el modelo como apoyo para comunicar a instancias tradiciona-
les de investigacion los distintos modos de hacer investigacién en diseno, resulta
muy conveniente ya que, tradicionalmente, las areas de investigacion descartan
la posibilidad de producir conocimiento mediante la praxis del disefno. Esto per-
mitiria a las instituciones dar cabida a investigaciones basadas en proyectos de
disefioy poder tener los apoyos que normalmente son destinados a la investiga-
cién basica, que no es la nuestra. Por otra parte, la investigacién en disefio, al ser
aplicada, tiene la oportunidad de generar un impacto inmediato en la sociedad:
laformaysuesplendoren laexperiencia. Por Gltimo, el modelo sirve como apoyo
para la conformacién de grupos de investigacién con base en intereses comunes.
En el departamento de disefio hemos censado a los académicos de tiempo com-
pleto respecto a sus propios intereses de investigacion, utilizando este modelo
como apoyo para clasificardichos intereses. De esta manera se pueden visualizar
grupos de trabajo que permiten alinear los esfuerzos departamentales e insti-
tucionales en funcién de objetivos comunes. Queda por very evaluar el impacto
del modelo a medianoy largo plazo dentro del departamento de disefo. Sin em-
bargo, lavisualizacién del modelo, a partir de los dos diagramas descritos en este
documento, ha permitido tener claridad y consenso acerca de los distintos mo-
dos de investigary poder plantear estrategias de desarrollo de proyectos a nivel
departamental einstitucional.

30 RAE. Ejercicio de la posibilidad de hacer. Resultado de hacer.

31 Magis: propia de la Ibero, es sintesis en latin de masy mejor. Deriva del modo central del lema ignaciano.

32 “Lavida es breve, el arte dilatado”.
33 San Pablo. Corintios, 13, 8-13.

34 La conspiracion de la fealdad. Jesus Silva-Herzog Marquez. https://www.nexos.com.mx/?p=35371#.WIPE-x-5Brl.email

35 Contextos contrastantes de la Universidad Iberoamericana en Santa Fe y el Tecnoldgico Universitario de Valle de Chalco, hermanos y analogos

en su dolencia.
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| Normas
editoriales

DIS

Journal Semestral del Departamento de Disefio

Normas editoriales parala presentacion de originales

Todo articulo, ensayo o resefa critica que se proponga a DIS debe ser original e
inédito, las principales condiciones para participar en la publicacién, son:
m Ser material inédito, no publicado previamente.
m Serresultado de un proyecto de investigacion,
0 ser un ensayo académico (con aparato critico).
m Nodebe estar postulado simultdneamente en otras revistas.

IMPORTANTE:

m Lapublicacion se realizara en espanol, pero contendra enlaces al docu-
mento en su idioma original. Esto implica periodos de traduccion.

m El periodo de resultados de dictaminacién con resultado positivo o ne-
gativo es de 18 MESES, mismos que se cuentan desde la confirmacién
de la recepcion del articulo. Si el articulo fue aceptado para su publica-
cién, y una vez atendidas las recomendaciones dictaminatorias, se co-
locaraen lalista de espera de articulos publicables (su publicacion esta-
ra contemplada en alguno de los dos niimeros del préximo afo lectivo
a su aceptacion). Se daran los oficios pertinentes que el autor solicite
para dar aviso a sus respectivas evaluaciones.

m Los articulos con un dictaminen negativo, no podran volver a presen-
tarse.

m Elndmero maximo, por publicacion, es de 4 autores.

m Todo articulo sera sujeto a una evaluacion preliminar por el Comité de

80 Redaccion que determinara si es factible de ser sometido a dictamen,



de acuerdo con lo estipulado en la actual pauta
editorial. En caso afirmativo, el articulo sera eva-
luado por pares asignados por el Comité Editorial,
manteniendo el anonimato entre autores y dicta-
minadores; en caso de discrepancia, se turnara a
un tercer dictaminador.

m Los editores se reservan el derecho de realizar los
ajustes de estilo que juzguen convenientes.

m Llarecepcion de un articulo no puede garantizar su
publicacion.

Los originales deberan incluir la informacion si-

guiente:

1. Titulo delarticulo.

Nombre completo del autor.

Institucion a la que pertenece.

Correo electrénico del autor.

Un curriculum vitae breve (aproximadamente diez

lineas) del autor.

6. Resumen de maximo 150 palabras, ademas debe-
ra estar en dos idiomas: espafiol y en el que este
escrito el documento presentado. En el caso de las
resefias criticas, no se requiere resumen.

7. Incluirhastacinco palabras clave después del resu-
men, también en los dos idiomas.

Vs oW

La presentacion del material debera tener el siguiente for-
mato:

m Lla extension para un articulo o ensayo sera de
8,000 a 10,000 palabras; y para una resefa critica
de 2,500. Este calculo comprendera el texto y su
aparato critico, pero excluye resiimenes y biblio-
grafia.

Tipo de letra, debera ser Times New Roman

Tamano de |a letra, 12 puntos

Interlineado de 1.5 lineas

Tamano de la pagina de 21.5 x 28 cm (tamafio car-

ta)

Margenes de 3 cm. por los cuatro lados

m lajerarquia de los titulos debe ser clara, pues sera
la estructura primaria del contenido tematico.

Para ello se puede indicar la jerarquia con las si-

guientes caracteristicas:
Titulo, en 14 puntos, irdn en negritas, en altas
y bajas, alineados al centro, dejar tres lineas en
blanco, entre éste y el texto que le sigue.
Subtitulos, en 12 puntos, irdn en negritas, en
altas y bajas, alineados a la izquierda. Antes de
un subtitulo es necesario dejar dos lineas en
blanco, asi como una sola linea entre éste y el
texto que le sigue. El tituloy los subtitulos se-
ran descriptivos y breves (no mas de diez pa-
labras).
Si hay un titulo de menor jerarquia al subtitulo,
éste puedeiralineado a laizquierda, sin espacio
entre éste y el texto que le sigue, usar un tama-
fio de12 puntosy en cursivas.

1. Los trabajos se remitiran por correo electrénico a <pu-
blicaciones.diseno@ibero.mx>, en archivo procesado en
Word. No se devolveran los originales recibidos.

2. Las notas deberan ser breves y se utilizaran sélo cuando
sean indispensables. Deberan aparecer a final de paginay
no seran de caracter bibliografico, sino de comentario. Se
procesaran con el sistema de Word, es decir en el ment in-
sertar, debe buscar nota al pie, ponerlas consecutivas y nu-
meradas. El nimero de cita se pondra después de las co-
millas e inmediatamente después del signo de puntuacion
correspondiente.

3. La bibliografia y las citas debe seguir las pautas del for-

mato CHICACGO. Puede revisar:
http://www.chicagomanualofstyle.org/tools_cita-
tionguide.html,
http://guiasbus.us.es/bibliografiaycitas/chicago,
http://guides.lib.monash.edu/citing-referencing/
chicago
http://www.journals.uchicago.edu/cont/prep-art?-
journal=cer&
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4. Las citas textuales de menos de cinco lineas iran dentro
del parrafo, entre comillas (“”) de aperturay cierre. A con-
tinuacion se indicara entre paréntesis la referencia biblio-
grafica en este orden: apellido del autor, afo de publica-
cién, nimero de pagina (sélo el niimero). El punto se pone
después del paréntesis. Para citas de mas de 5 lineas, se
sangrara, se utilizara tipografia normal de 10 puntos, no
italica. En todo momento se pueden usar corchetes,1 se
debe dejar una linea antes y después de la cita:

Algunos grabados destinados a ilustrar obras de
circulacion restringida, es decir, para las elites re-
ligiosas y civiles, adoptaron formas de representa-
cién comunes al grabado popular [...] El hecho de
que se tratara de copias o adaptaciones de graba-
dos mas antiguos de origen europeo no acaba de
explicar el fenémeno [..] estos casos serian mas
bien una prueba de que los limites entre el graba-
do populary el grabado culto no sélo eran impreci-
s0s sino que tanto para los impresores como para
el publico lector novohispano, la coexistencia entre
ambas formas de expresion grafica no causaba ex-
trafieza ni contradiccion (Gali, 2008, 88).

5. Las imagenes, ilustraciones, fotos, graficas o cuadros,

debe estar identificados de manera precisay numerados.
a) El manuscrito original debe sefnalar el lugar de
colocacién de las imagenes, ilustraciones, fotos,
graficas o cuadros con una insercion textual entre
corchetes, ejemplo [Figura 1. Titulo, comentario o
pie].
b) Se debe redactar un listado numerado de ima-
genes ilustraciones, fotos, graficas o cuadros en un
archivo electronico independiente, que debe coincidir
con las imagenes citadas dentro del texto. En el ti-
tulo, comentario o pie especificar la autoria; si son

1 El uso de corchetes esta permitido si se suprime una o mas palabras,
indicando con tres puntos suspensivos en su interior [...]. También se
usaran corchetes para sefalar afiadidos o precisiones de parte del in-
vestigador.

de elaboracion propia, osise trata de un “detalle”
o “fragmento”. Aseglrese de no condicionarlaclari-
dad de un texto a la presencia de una imagen.

6. Enviar cada una de lasimagenes, cuadros o graficas a pu-
blicar por separado, en formato .JPG y con resolucién de
72dpi. Debe tener 700px de alto. De ninguna forma se acep-
taran en otro formato o programa. jjIMPORTANTE! Es ne-
cesario que cuente con la propiedad intelectual de cada
imagen o en su caso, con el permiso escrito para publicar di-
chaimagen, usted firmara una autorizacién de publicacién.

7. DIS publica la modalidad de resefia critica. Por “critica”
entendemos que la resefia debe ser un comentario referi-
do al contexto académicoy cultural en el que se inscribe la
obra.
m Soéloseadmite UN autor por resefia. Pueden parti-
cipar estudiantes.

El texto de la resefia critica incluira lo siguiente:
m Una presentacion breve del contenido de la obra
resefada.
m Llarelevanciadelaobraresefiaday el porqué de la
importancia de elaborar |a resefia critica.
m Laimportanciadel temay la discusién enla que se
inscribe, mas el enfoque historiografico.

El contexto del libro resefiado, en funcién de diversos criterios:
a) Enrelacién con la obra del autor.
b) En relacién con el tema.
c)Enrelacion con la problematica
(conceptual, argumentativa, referencial, ...)
d) En términos comparativos.

El texto de la resefia critica ira precedido de la ficha biblio-
grafica del libro objeto de comentario. Ejemplo de la ficha
del libro:
Romero De Terreros, Manuel. Grabados y grabadores
de la Nueva Espaiia. México: Ediciones Arte Mexica-
Nno,1948,10.
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