Métodos de diseño
Primera entrega
Introducción

Me han solicitado que haga algún aporte a la comunidad de aprendizaje de El Manzano y Gaia University respecto a los métodos de diseño que se enseñan en la profesión formal del Diseño. Me gustó el desafío debido a que soy diseñador y trabajo desde el año 1997 ayudando a formar diseñadores en la Escuela de Diseño de la Universidad de La Serena, lo que me ha obligado a reflexionar y clarificar mis puntos de vista respecto al tema y ayudar a otros a encontrar sus propios caminos de trabajo. Además, me he familiarizado con la Permacultura desde 1996, año en que llegó a mis manos el primer manual de diseño de Mollison. Por otra parte debo decir que no soy especialista en teoría de diseño ni en métodos de diseño, y mis referencias si bien en general son compartidas con mis colegas diseñadores, están por supuesto marcadas por mi visión personal del diseño. No es un trabajo completo de investigación puesto que no tengo acceso a todas las fuentes citadas y el tiempo no me permite más.
El Proceso Inconsciente

Siempre se plantea en la enseñanza la cuestión de si lo que hacían nuestros ancestros al fabricar sus objetos era diseño o no. Me refiero a las magníficas piezas de las culturas clásicas y originarias en general, hasta las artesanías tradicionales que aún sobreviven en zonas rurales de nuestro país. Para analizar este punto usaré como referencia al inglés Christopher Jones, quien publicó en los años 60 un libro llamado “Métodos de Diseño”. Jones describe el proceso que guiaba la creación y producción de objetos previo a la revolución industrial.
Observó el antiguo oficio de Constructor de Carretas, descrito por un cronista de la Inglaterra del siglo 19. El artesano conocía hasta el más mínimo detalle de cómo fabricar cada pieza de su producto,  pero no sabía el por qué de cada ángulo, o medida. El objeto en cuestión era de una complejidad y refinamiento muy altos y cumplía su función muy eficientemente dentro de su contexto. Lo que reflexionó Jones es que evidentemente el artesano no era el diseñador de su carreta. Ésta era el producto de muchas generaciones de artesanos. Cada uno aprendió el oficio en la práctica, acompañando a un experto y, algunos de ellos, luego de años de experiencia realizaron pequeñas modificaciones que pedía el contexto de uso, del cual, el artesano era parte, o estaba muy cerca.
De estas mejoras no quedaba registro más que la enseñanza oral transmitida de maestro a aprendiz.

Todo esto lo llevó a definir ciertas características del proceso de creación de los objetos pre industriales:

1. Su creador no era un individuo, sino un linaje de artesanos, que transmitieron su experiencia por un período de tiempo que trasciende al individuo.

2. La evolución de las formas de los objetos en el tiempo era muy lenta, casi sin saltos abruptos, incluso cuando irrumpían innovaciones tecnológicas importantes. Recordemos cómo los primeros automóviles usaban una carrocería casi idéntica a la carrozas a caballos.
3. El proceso era inconciente, en el sentido de que cada artesano no disponía de la visión completa del proceso que originó el objeto que producía.

Por todo lo anterior la innovación no era el valor predominante en este proceso. Hoy, como comenta mi colega Carlos Calvo(1), tenemos una fijación casi patológica con dicho concepto, como si no hubiese nada que valga la pena conservar.  
Otro punto destacable es que el artesano trataba directamente con el usuario de sus productos, sin los intermediarios que caracterizan el proceso moderno, por lo tanto podía observar directamente el desempeño de sus productos, sus fallas, y dar el servicio de reparación y mantención.

Esta es una generalización, pero los estudiosos de la historia de la tecnología y en los textos de diseño se dice que esto fue mas o menos así hasta la revolución industrial, la segunda mitad del siglo XIX, en Inglaterra.

Hay que tener claro que dicha revolución no comenzó como solemos creer por la invención de la máquina a vapor u otros artilugios. Se trató primero de un cambio social y económico. Algunos comerciantes reclutaron a un grupo de artesanos y los pusieron a producir juntos en un lugar. Ellos usaban los mismos telares y herramientas tradicionales, pero estaban bajo el control económico de un empresario, que actuaba como mediador entre los medios de producción y lo que ahora pasó a llamarse “Demanda”, luego se buscó aumentar la productividad y la rapidez, inventando todas las máquinas necesarias para ello.
Primero fue una tecnología de control social, y luego se buscaron las tecnologías que respondieran a este modelo y a estos valores. Esto cambia radicalmente nuestra visión de un inventor en su laboratorio, que de pronto descubre un artilugio que beneficiará a la humanidad sufriente. Más bien ocurrió (según los historiadores de la tecnología) que se fue conformando un nuevo orden social, que se hizo dominante, en este caso el capitalismo liberal, y desde esa forma de ver el mundo, se fueron buscando y creando las herramientas tecnológicas que reforzaran ese orden. Según la interpretación histórica llamada World Systems Analysis de Inmanuel Wallerstein, que comentó Andy Langford en El Manzano en marzo de este año,  este proceso comenzó antes, en el siglo XVI, con la caída del sistema feudal. Los últimos 150 años son la cresta de la ola en que esta visión del mundo se manifiesta más acentuadamente.
Bueno el caso es que una vez teniendo a los artesanos transformados en obreros fabriles, se rompió la relación con el contexto de uso de los productos y se rompió el linaje que daba origen a los objetos.

El Proceso Conciente

Había quien decidía qué producir y a quién venderlo y había por otra parte quienes lo fabricaban. Faltaba quien mediara entre ambos mundos y pudiera gestionar el proceso creativo de los objetos industriales. Así, en la práctica y en el seno mismo del emergente sistema industrial se fue perfilando el oficio, - hoy profesión - del diseño.

Al comienzo los productos industriales eran pequeños monstruos mecánicos de baja calidad estética. En muchos casos se buscó mejorar su aspecto incluyendo en su estructura algunos decorados neoclásicos, como capiteles corintios. No se había desarrollado aún un lenguaje formal para ese tipo de procesos productivos.
Las características que pueden mencionarse del proceso que da origen a los objetos en este nuevo contexto son:

1. La información acerca de la producción de los objetos, debe transferirse de quien lo diseño a quienes lo fabrican y el medio usado ya no es oral, sino escrito, y nace el lenguaje del dibujo técnico, el diseño basado en el dibujo, la representación visual del objeto. Este lenguaje ya estaba bien desarrollado por la arquitectura y la ingeniería mecánica, pero el diseño lo toma como una de sus herramientas.
2. El proceso ya no es anónimo, sino que tiene un autor o un equipo que se hace responsable de dar todas sus cualidades al producto. Esto tiene ventajas, como mayor apertura a la innovación, pero un gran riesgo: el diseñador ya no esta descansando en una tradición que se mueve dentro de lo ya probado extensamente, por lo tanto pueden cometerse grandes errores de diseño, con devastadores efectos multiplicados por la producción en masa.

3. La velocidad de cambio en los objetos se hace tan rápida, que ya no responde a mejoras relacionadas con el valor de uso del producto, sino a la dinámica de la comercialización. La innovación se erige en un fin en sí mismo.

4. El proceso de diseño se hace más conciente, más planificado. Como una forma de manejar y controlar el proceso de diseño, que debe responder a exigencias del área de comercialización, se desarrollan métodos que van conformando lo que ahora se conoce como “Metodología proyectual”, o más correctamente “Método Proyectual”.
¿Arte o Artesanía?

Un Ingeniero alemán que era el rector de una universidad en su país visitó hace unos años la Universidad de La Serena. Dio una charla que llamó “Diseño: ¿Arte o Artesanía?”. Su punto era ¿qué aspectos del proceso proyectual pueden caracterizarse como artesanía?, es decir una serie de pasos ordenados y planificables y susceptibles de optimizar, y ¿cuáles pueden calificarse de Arte?, o acciones que no pueden medirse ni describirse bajo criterios científicos o cuantitativos. Esta dicotomía en los procesos creativos ha marcado toda la historia de los métodos de diseño. 
Gui Bonsiepe(2), teórico y diseñador alemán de la Escuela de Ulm, que trabajó muchos años en varios países de Latinoamérica plantea que siempre cuesta establecer los deslindes entre el diseño y el arte por una parte y el diseño y las ingenierías por otra. No es éste el espacio para profundizar en este punto, pero se expresa aquí nuevamente la dicotomía entre las dos disciplinas que muchas veces son confundidas con diseño. Ambas constituyen formas diferentes de pensar, de percibir y juzgar nuestro mundo. Un buen camino es, como siempre, el camino medio.
Por ponerlo en otros términos los métodos proyectuales usan los dos hemisferios, usan la lógica, el orden, la medición, la precisión, la palabra y también requieren la intuición, lo difuso, la totalidad, la imagen, el deseo y las emociones.
Inserta como estaba esta nueva profesión en el sistema industrial, hubo muchos intentos de desarrollar una práctica proyectual que fuera coherente con el paradigma científico – positivista. A modo de ejemplo, el objetivo declarado de la escuela de diseño más influyente del siglo XX, la Bauhaus era unir el arte y la industria, experimentando con los nuevos procesos industriales, pero buscando un lenguaje que les fuera propio. Deseaban dar un sello humano a los objetos y ponerlos a disposición de todo el mundo a través de los metodos de producción industrial. Dentro de sus aulas también se dio la tensión entre una aproximación más sensible y simbólica al diseño (representada por su primer director Walter Gropius) y otra más racionalista y social, acorde con el alza de la perspectiva Marxista de su época (representada por su segundo director Hannes Meyer).

Otro ejemplo de transformar el diseño en disciplina científica se dio durante la post guerra en Alemania en la mítica Escuela de Diseño de ULM (1953 – 1969), clausurada por motivos políticos. Uno de sus desafíos fue generar todo un cuerpo teórico y metodológico racionalista y científico. Esta Escuela tuvo gran influencia en todo el diseño a nivel mundial entre fines de los 50, hasta los años setenta y más. También el libro ya citado de Crhistopher Jones: Métodos de Diseño, era un intento de dar una estructura altamente predecible y planificable al método proyectual. Basada en aportaciones de la Cibernética, la Teoría de sistemas y otras fuentes, propone una batería de métodos, para ser aplicados en las tres principales fases del proceso proyectual: el análisis. La transformación y la síntesis. Años después. Sin embargo, el mismo autor publicó un muy interesante libro, traducido al español como “Diseñar el Diseño”(3). En él, Jones explora otras formas de llevar adelante procesos de diseño, pero basados en otro paradigma, ya bastante alejado de su perspectiva positivista. Fue muy influido, por ejemplo por el músico John Cage, quien experimentaba formas de creación basadas en el azar, ¡el azar!. Plantea que si renuncias a controlar todos los factores del proceso creativo abriendo espacio al azar, comienzan a pasar muchas cosas que son negadas y excluidas por la racionalidad. Esta es una postura radical que aunque no ha tenido una aplicación general en la profesión, fue influyente y contemporánea con los movimientos críticos del funcionalismo imperante en el diseño entre los años 40 y 60. Surgen en esa época los grupos que como Menphis, liderado por italianos, buscan recuperar el valor de la sensualidad, la estética y la fuerza de la semiótica (el simbolismo) en los objetos cotidianos.
Hace una autocrítica de su libro “Métodos de diseño”, pero también aclara que fue mal entendido y usado. Su intento era ofrecer una serie de herramientas para volver al diseño más sensible a la vida real, pero fue usado como una forma de amoldar y forzar los contextos humanos a una lógica que le era ajena, con métodos rígidamente planeados. 
Hasta aquí queda esta primera entrega.

A ti querido lector te pido que si tienes dudas o aportes que hacer me escribas a: 

ecoaldeaelromero@gmail.com

Sat Nam
Sadasat Singh

Ecoaldea El Romero
(1) El Doctor Carlos Calvo es sociólogo y educador, académico del departamento de Educación de la Universidad de La Serena y dirige el doctorado en educación con mención en mediación pedagógica que explora cómo los paradigmas emergentes pueden ayudar a repensar las bases teóricas y las prácticas educativas en general.
(2) Bonsiepe, trabajó creando un grupo de desarrollo de productos para la industria nacional contratado por el gobierno de Salvador Allende entre 1970 y 1973.

(3) Publicado en español a principios de los 80 por la editorial GG (Gustavo Gilli).
