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Resumen:

Para la seccion “Disertaciones sobre Disefio del Vol 6, N° 1 de la revista
Designia, el autor invitado presenta un articulo corto de reflexidn, en el
que se discute acerca de la ensefanza y aprendizaje del diseno industrial
en contextos digitales.

En este caso, a partir de la propuesta pedagdgica titulada “Aulas con
sentido” en la cual se plantea un esquema basico y punto de partida para
pensar el uso de herramientas digitales dentro de cursos académicos de un
programa de Disefio Industrial.

De acuerdo con la experiencia descrita, la reflexion implica la realidad de
la disciplina mas alla del uso de la tecnologia, en este caso a partir de la
representacion digital del objeto de disefio de disefio, su funciéon comunica-
tiva y vinculacion con el contexto.
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Abstract

For the section “Dissertations on Design of Volume 6, N° 1 of Designia
magazine, the invited author presents a short article of reflection, in which
the teaching and learning of industrial design in digital contexts is discussed.
In this case, based on the pedagogical proposal entitled “Aulas con sentido”,
which presents a basic outline and starting point to think about the use of
digital media in the academic courses of an Industrial Design program.

In accordance with the experience described, the reality of the discipline is
discussed beyond the use of technology, in this case, in the digital represen-
tation of the design object, its communicative function and its connection

with the context.

A manera de introduccidon: Nuevas perspectivas y
miradas desde lo digital

Lallegada y popularizacién del uso de herramien-
tas digitales (software) para el proceso creativo del
disefiador industrial trajo consigo al interior de la
disciplina, y en su ejercicio cotidiano, la existencia de
una sensacion de vacio asociada a la representacion
de objetos mediante imagenes digitales sintéticas
conocidas como renders de disefio. Esta sensacion
de vacio exige el reto de pensar los alcances actuales
y futuros del disefiador, y particularmente desde
una formacion académica dilucidar, desde lo digi-
tal, la construccion de nuevas realidades y nuevos
replanteamientos para la construccion del universo
objetual. Lo digital nos enfrenta al reto de un mundo
manipulado y pensado desde el dominio de lo visual.

Reconocer esta sensacion de vacio nos ofrece el motivo
para construir desde lo posible y desde la emocién
cotidiana, desde la experiencia, el futuro.

El disefio busca entender el planteamiento de su
ejercicio como proceso, como método, independiente
de sus propuestas objetuales o soluciones concretas.
El disefiador, en la definicién de su disciplina, tiene el
objetivo de reformular la idea del objeto en su practi-
cidad, pero también, la reformulacion del objetivo de
su actividad como disenador (Fernandez; 2013). Las
tareas, retos y sentido particular del disefio seguiran
siendo los mismos, pero su enfoque a futuro debe
rescatar los valores humanos. Una pedagogia para
el objeto de diserio industrial digital' es propuesta a
manera de estrategia que permita superar esta sensa-
cion de vacio. Su eje central gira en proponer diversas

'El término pedagogia es utilizado y propuesto desde los planteamientos de Estela Quintar en torno

a la “didactica no parametral” y la “conciencia de lo pedagogico” como forma de recuperacion de la

experiencia en el sujeto a partir de la auto-reflexion, de la comunicacion, la emancipacion y la histo-

ricidad. Sefiala Quintar (s.f) que “sin experiencia no hay posibilidad de construir conocimiento”.



herramientas de configuracion del proceso de disefio,
relacionadas con el uso de tecnologias digitales, y que
desde lo pedagdgico busquen aportar al desarrollo
del proyecto de disefio una carga emocional que logre
transmitir la importancia del objeto enla realidad, y
en la construccion de futuros posibles.

Transformar la sensaciéon de vacio es una posicion
que debe ser asumida desde la academia, desde el
aula, desde cualquier lugar cuyo objetivo sea la trans-
mision de conocimientos. Una pedagogia cuyo fin
no es la repeticion de conocimientos o la operacion
de tecnologias, sino que busca la construccion de
mundos posibles a partir de la recuperacion de la
conciencia usurpada por la tecnologia. Un proceso
de ensefianza en pro de una “permanente ruptura
intencional de sentidos y significados” (Quintar,
2006, pag. 41) cuyos objetivos sean actualizables con
el tiempo y operables desde la practica cotidiana del
disefio industrial y su vinculacion con herramientas
digitales, se busca recuperar la esencia del objeto de
disefio como elemento comunicador de mensajes.

La sensacion de vacio obliga al disefiador hacia
un auto cuestionamiento sobre la realidad de su dis-
ciplina mas alla del uso de la tecnologia. El render
de diseno digital, entendido como representacion
superficial y estética del objeto, debe generar en el
disefiador la busqueda por un campo emocional
asociado al uso del objeto mismo, a su practica y
que no esta incluido ni presente en la pantalla. Una
pedagogia que piense el objeto de disefio industrial
digital pretende cuestionar el caracter representa-
cional impuesto por las herramientas digitales, en el
sentido de buscar en dichas imagenes la presencia
de lo real (la realidad) en la propuesta de disefo.
Esta situacion implica entonces rescatar un pensa-
miento critico y ético asociado al quehacer mismo del
disefiador y su auto — reflexion en torno a la imple-
mentacion de los procesos digitales mismos dentro
del desarrollo del proyecto. Siguiendo las palabras
de Aicher (2001, pag.24) la reflexiéon metodologica

en torno al ejercicio practico del disefiador mas alla
de su implementacion (como pasos légicos) y como
revelacion (el render digital) debe privilegiar la bus-
queda de unas “raices del disefio”, por encima de un
enfoque hacia consumo.

La potencia de lo pedagoégico

Las respuestas a estos cuestionamientos se propo-
nen mediante la bisqueda y el recorrido de caminos
metodoldgicos que permitan dar una nueva mirada
al proceso tradicional del disefio y que implique el
uso de herramientas digitales. Estos caminos metodo-
légicos buscan la necesidad de devolver al objeto de
disefio a una realidad cotidiana, evitando asi que el
fin tiltimo sea la visualizacién en una pantalla. Cami-
nos metodoldgicos llevados a la practica mediante
el desarrollo de ejercicios pedagogicos, que buscan
la generacion de contextos de sentido (identidad)
como una comprension del mundo cuyo tnico fin
es revelar la realidad.

Esta pedagogia denominada “Aulas con sentido”
tiene que ver, directamente con la estructuracion
de una nueva mirada para afrontar el proyecto de
disefio con el aprovechamiento de las ventajas de la
tecnologia digital. Mirada que se construye desde el
mismo cuestionamiento hacia lo real, poco a poco,
mediante las herramientas metodologicas planteadas
y que se concretiza en una concepcion comunica-
cional del proyecto de disefo. Esta estructuracion
de la mirada tiene que ver con un retorno hacia a
lo real, pero también con volver a lo basico de la
disciplina en el ejercicio de proponer soluciones de
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disefio. El computador, la pantalla, son vistos como
herramientas necesarias para nuevos escenarios que
posibilitan los proyectos de disefio. Una pedagogia
pensada desde el uso de medios digitales, que per-
mite entender la experiencia del disefio y su practica
“como una practica social, como parte de la cultura,
y al conocimiento, como produccién de sentidos y
significados que se construyen en la relacién con el
otro y con lo otro que la realidad nos muestra a la
vez que nos oculta.” (Quintar, 2008, pag. 27).

Una pedagogia del objeto de disefio industrial
digital, factible de ser implementada en cualquier
ambito y escenario real pedagdgico debe incluir
dentro de su estructura un cruce de dos elementos
fundamentales: un potencial creativo representado
en caminos metodoldgicos que hablan del aprove-
chamiento de las tecnologias digitales y, por otro
lado el uso de unas herramientas emocionales que
permitan dar confianza en el mismo proceso como
estructura posible y factible, y que independiente de
su naturaleza digital, es capaz de poder representar
la realidad. La comprensién y utilizaciéon de estas
nuevas dinamicas en un proceso de comunicacion, de
laidea de un objeto de disefio, son necesarias para el
entendimiento de la idea de la realidad, puesto que

la forma en que nos acercamos a ella “determina de
manera decisiva no solo la percepcion del mundo
presente, sino también de la sociedad futura” (Quin-
tana, 2010, pag.10).

A manera de un esquema general (ver Figura N.1) se
plantea una estructura basica de estos caminos metodo-
l6gicos y herramientas emocionales propuestas, la cual
se fundamenta en el reconocimiento de la sensacion
de vacio por el estudiante frente a la generacién de
objetos digitales? y a partir de alli el establecimiento
de una serie de preguntas que guian el proceso pos-
terior de construccion del objeto digital (modelado y
renderizado). Tres caminos metodoldgicos permiten
encausar las posibles respuestas ante esta sensacion
inducida del vacio:

1.) Bosquejar la realidad (representar digitalmente
la realidad del objeto mas alla de su dimension fisica;
Ejemplo: representar usos, comportamientos parti-
culares del objeto, etc.)

2.) Modelar el proceso (representar digitalmente el
proceso de disefio como una abstraccién del proceso
productivo digital del objeto).

?Para ello el docente encargado junto con sus estudiantes analizan casos o ejemplos previos tanto de

objetos materiales como de objetos digitales con relacion al proyecto en curso. (Nota del autor)



3.) Renderizar el entorno (representar digitalmente
las diferentes variables culturales que permiten con-
textualizar la propuesta de diseno). Finalmente son
estos caminos metodoldgicos y su cruce con herra-
mientas emocionales’ lo que permite la generacion de
esquemas digitales que conceptualizan y definen una
propuesta de disefio mas alla de un objeto —imagen
digital o que termina en la pantalla de un computador
o en cualquier medio impreso.

UNA PEDAGOGIA PARA EL OBJETO DE DISENO INDUSTRIAL DIGITAL

AULAS
CON SENTIDO CONCEPCION FORMAL
DEL OBJETO

PREGUNTAS Y
RESPUESTAS

Objetivo:
Cuestionar acerca de la
realidad del objeto y/o
proyecto a desarrollar

Generar la sensacion de

& < 4 Generar preguntas desde la
vacio en el estudiante mediante experiencia del vacio.

el cuesti i a la suy
realidad de objetos - imagen
previamente disefiados.

3Se proponen de manera paralela tres herramientas emocionales, que a manera de alegoria con
herramientas manuales son las que permiten estructurar, modelar y configurar la forma y aparien-
cia del objeto digital propuesto. Estas herramientas son: a.) Lapices de tiempo (representar el objeto
digital como un acontecimiento en el tiempo). b.) Arboles de conceptos (el uso de conceptos basicos
que permiten estructurar propuestas de disefo digital.) c.) Mapas de realidad. (representacion de

contextos que permiten visualizar y comunicar el objeto digital). (Nota del autor)

CONCEPCION CON

BOSQUEJAR
LA REALIDAD

MODELAR
EL PROCESO

RENDERIZAR

EL ENTORNO

SENTIDO DEL OBJETO
EN RELACION A LA REALIDAD

GENERACION

Objetivo: Objetivo:
Plantear soluciones esque- Reconocer % evaluar
miticas  digitales  para relaciones entre las pregun-
entender la realidad del tas, las categorias y los
objeto esquemas propuestos

Figura 1. Esquema basico de la propuesta pedagdgica.

Fuente: autor.
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A manera de conclusion

Afrontar el salto entre la propuesta tedrica y su
implementacion implica establecer un plan de accion
constituido por pasos metodolodgicos, que pueden ser
adaptados a circunstancias particulares de recursos,
perfiles y planes desde la academia*. Una pedagogia
que incluya nuevos imaginarios relacionados a pro-
cesos digitales le otorgara al disefiador las opciones
y variables metodoldgicas necesarias para poder
vincular el proyecto de disefio digital con la realidad
del objeto. A su vez, esta pedagogia se puede con-
vertir en una resignificacion del proceso de disefo,
donde las herramientas digitales son las que permi-
tirdn modelar el paso a paso a realizar, sin limitarse
a un entorno virtual alejado de la realidad, sino que
utiliza al maximo el poder de la pedagogia y de las
herramientas digitales a la mano. La pantalla ya no

*La propuesta pedagdgica “Aulas con sentido” plantea un esquema general basico y punto de par-
tida para pensar el uso de herramientas digitales dentro de cursos académicos de un programa de
disefio industrial. Su viabilidad e implementacion real también dependen de variables propias del
curso, de la institucion y sus metodologias, y particularmente de la reflexion previa planteada frente

a un proyecto de disefio. Asi mismo influiran en esta implementacion las variaciones tecnologicas

"Entendemos el concepto de despliegue desde la idea de Ranciere, quien apunta: La representa-
cion es un despliegue ordenado de significaciones, una relacion regulada entre lo que se com-

prende o anticipa y lo que ocurre por sorpresa, segtin la légica paraddjica que analiza la Poética de

(software y hardware) que decidan ser vinculadas a dicho proyecto.

es solo un mecanismo de visualizacion, sino que esta
asociada a un elemento que permite desplegar’ el
proyecto mismo bajo 16gicas que traspasan lo técnico
y se soportan en lo poético y en lo humano.

Finalmente, una estrategia de implementacion de
la pedagogia planteada o de alguno de sus caminos
metodolégicos y herramientas emocionales busca
la creacion de objetos con sentido, entendiendo este
planteamiento como un “volver a sentir” el objeto
mas alla de las herramientas tecnoldgicas y digitales
(y el vacio generadas por ellas), incluso mas alla
de su medio de fabricacion o materialidad. Sentir
el objeto no se limita, entonces, a un —palpar- de
las propiedades fisicas del objeto, sino que busca
entender al nivel y saber del disefiador digital la
construccion y planteamiento de objetos desde la
experiencia, la cultura y la memoria, en cada una de
las fases por las que atraviesa el objeto en su ciclo de
vida. Sentir el objeto retoma los planteamientos de
Olalquiaga (2012) al pensar un territorio o espacio
donde “el contacto magico que pueda establecerse
indirectamente refleja la capacidad humana para la
abstraccion, la memoria y la poesia.” Los sentidos del
objeto son propuestos como aquellos que lazos que
enlazan estas instancias del objeto, en su método y
en su uso, y que son desplegadas en la pantalla con
fines comunicativos mds que comerciales.

Aristoteles (Ranciere, 2011:123)
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