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RESUMEN

-

La capacidad de expresarse a partir del uso de materiales, fue siempre el campo
de experimentacion en las esferas del arte, el disefio y la artesania.

Actualmente, las dinamicas socioculturales, sugieren un entorno tecnolégico en
todos los ambitos. Sin embargo, los métodos de disefio contemporaneo se desa-
rrollan a partir de la utilizacion de herramientas computacionales, enfocadas prin-
cipalmente en la descripcion técnica y formal de los objetos, excluyendo de esta
metodologia el conocimiento de la materia y la experiencia fisica del disefiador en
el proceso creativo.

Este proyecto de investigacién, propone la realizacién de un enfoque metodolégico
alternativo, utilizado por el disefiador en la era digital. Con el objetivo de explorar el
potencial del conocimiento sobre la materialidad como parte esencial en el hacer
del disefiador. Donde el uso de herramientas tecnolégicas —como softwares de
disefo asistido por computadora—, seran informadas a partir de los resultados de
la experimentacion, con la finalidad de generar prototipos hibridos, resultantes de
la vinculacion entre exploracion andloga y las herramientas digitales.

Palabras clave: disefio, creatividad, experiencia, materialidad, proceso.

ABSTRACT

The ability to express oneself through the use of materials was always the field of
experimentation in the spheres of art, design and craftsmanship.

Currently, sociocultural dynamics suggest a technological environment in all areas.
However, contemporary design methods are developed from the use of computa-
tional tools, focused on the technical and formal description of objects, excluding
from this methodology the knowledge of the subject and the physical experience of
the designer in the creative process .

This research project proposes the realization of a methodological alternative
approach used by the designer in the digital age. In order to explore the potential
of knowledge about materiality as an essential part of the designer's work. Where
the use of technological tools -such as computer-aided design software- will be
informed based on the results of the experimentation, in order to generate hybrid
prototypes, resulting from the link between analogous exploration and digital tools.

Keywords: design, creativity, experience, materiality, process.
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INTRODUCCION

T

Durante la ultima década del siglo XX, el disefio se ha convertido en
un factor emergente con tal impacto que ha transformado las dinamicas de
fabricacién y mercado de manera significativa. Los intereses de la sociedad
contemporanea se mueven a partir de la novedad; donde la forma de pensar,
los procesos de disefio y la metodologia de trabajo, se han instalado como una
dinamica aplicable en otras areas de conocimiento con el fin de lograr nuevos

resultados, para asi ser competitivos en el mercado actual.

La tecnologia ha penetrado rapidamente en la vida diaria del ser humano
en todos sus niveles. Al generar miles de procesos en fracciones de tiempo
muy cortas, las herramientas digitales pueden ofrecer una perspectiva dife-

rente del mundo vy eficientizar los métodos de disefio y fabricacion de objetos.

De tal modo que, la practica del disefiador se encuentra completamente
influenciada por el uso de herramientas computacionales las cuales pretenden

ofrecer una mayor efectividad y rapidez en su desarrollo. En cambio, la acce-

sibilidad a la informacion, la utilizacion de estas herramientas y plataformas

para disefiar —hardware y software —, convierten al proceso de disefo en
una actividad tediosa y repetitiva determinada por los mismos parametros y
herramientas para todos los disefadores (Martinez Alonso, 2017), asimismo
imponen una limitante al disefiador, al no vincular el proceso de disefio con los

componentes materiales con los que pretenden materializar sus ideas.
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A lo largo del tiempo, algunas de las practicas mas importantes dentro
de los procesos de disefio son las relacionadas con la interaccién y el conoci-
miento de los materiales; esta etapa de los procesos de fabricacién es heren-

cia directa del sector artesanal el cual ha subsistido hasta el dia de hoy.

La Bauhaus' —escuela de disefio mas influyente del siglo XX—, a la
cual se le deben los conceptos de disefio grafico e industrial, partia de bases
metodologicas sustentadas en el conocimiento de la materia siendo esta in-
dispensable para llegar a la construcciéon de un objeto —la materializacion

como el fin ultimo del diseinador—.

Asi su tendencia pedagdgica se basaba en la educacién de los sen-
tidos con la continua adaptacion a los cambios politicos y sociales de
su contexto; el diseno como respuesta a las necesidades de la sociedad
(Fiedler, J. & Feierabend,P.,eds.,2016).

De esta forma, escuelas como la Bauhaus, han influenciado de manera
radical en los procesos de disefio a nivel mundial, sin embargo, se ha perdido
gran parte de la esencia de su legado —la recuperacion de los métodos artesa-
nales en la actividad constructiva a través de la vinculacion: artes, industrias y
artesania mediante de la educacién (Fiedler, J. & Feierabend, P., ed.,
2016) — dentro de los métodos de ensefanza y aplicacion de metodologias de
disefio, lo cual radica en la importancia del conocimiento material y la coheren-

cia con lo que sucede de manera contextual.

Esta problematica, se presenta como una opcién para analizar y enten-

der las técnicas de produccion a través mediante la construcciéon de un hibrido

cap.1 | introduccién

metodolégico que incorpora conceptos como Design Thinking?, Form Finding?
y los métodos proyectuales utilizados generalmente en el area del disefio, los
cuales, se articulan para poder exploran el funcionamiento de procedimientos

analogos locales y su vinculacion con los procesos de disefio digital.

A partir de este enfoque, la propuesta de esta alternativa metodolégica
se dirige a la identificacién, comprensién y exploracién de la materia; que res-
ponda a su contexto inmediato y ofrezca un nuevo panorama que potencialice

el proceso creativo del disefiador.

Una de las partes mas importantes del proceso de disefio es el aprove-
chamiento y entendimiento de su contexto. Actualmente las actividades del
disefiador, se han visto altamente influenciadas por fenémenos globales como
la estandarizacién en los procesos de producciéon —en el campo del disefio,
se traduce con el uso del teclado, mouse y softwares de disefio como las
Unicas herramientas utilizadas en su proceso de conceptualizacion— y la de-
mocratizacion del gusto, que ha generado una pérdida del disefio en favor del

consumo.

1Véase en (Fiedler,]. & Feierabend,P.,(eds).(2016).Bauhaus.China: h.f.
ullmann.

2 Tépicos explicados en el apartado de Metodologia
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La vinculacion de este proyecto de disefio con su contexto, responde al
estudio de la artesania, por ser una actividad dedicada a la elaboracion de ob-
jetos utilitarios y decorativos mediante técnicas de produccién de baja escala

desde el aprovechamiento de la materia prima existente en su entorno.

De esta forma, el artesano sera la principal fuente de informacion que
enriquezca al proceso de disefio en la parte del entendimiento de la materiali-
dad y su adaptacién al entorno, donde, la técnica a analizar es la relacionada

con el manejo de fibras vegetales como el tule, la palma, y el mimbre.

La seleccién de esta técnica en particular, responde al andlisis previo de
talleres artesanales, donde los dedicados a la fibra vegetal aparecen de ma-
nera abundante en la region —debido a la accesibilidad a la materia prima y el
bajo costo que implica la produccién de objetos—, asi como la subutilizacion y

poca exploracion existente sobre este material en el campo del disefio.

En primer lugar, se analizan los elementos que componen a las técnicas
de fabricacion artesanal y los métodos de disefio asistido por computadora —
CAD — , seguido de la elaboracién de talleres en colaboracién con maestros
artesanos del estado de Michoacan, dedicados a la fabricacién de objetos
artesanales de fibras naturales, con la finalidad de entender los procesos ana-

logos utilizados tradicionalmente en la region.

Después de obtener la informacion resultante de los talleres, se selec-
ciona un tipo de fibra natural para iniciar el proceso de experimentacion, regido
por el andlisis de sus cualidades plasticas y a partir de los resultados obte-

nidos, ellas se desarrollara el proceso morfologico y estructural mediante la

cap.1 | introduccién

utilizacién de herramientas digitales.

Este proyecto pretende establecer una relaciéon entre los métodos
de diseno actuales regidos por la utilizacién de herramientas digitales y
los procesos de fabricacion analoga de la region, para poder experimentar
en nuevos procesos de diseno, basados en el conocimiento de materiales
locales, y asi, generar estrategias alternativas de mayor complejidad, que
incentiven a la innovacién y tengan la finalidad de formar un ambiente de
reflexién critica compartida, que fomenten nuevos modos de hacer a tra-

vés del intercambio de conocimiento activo y la experimentacion.
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El enfoque de disefio en este proyecto, no esta dirigido a resolver pro-
blematicas de caracter social o generar propuestas de productos novedosos,
sino se enfoca en las etapas previas que dan origen al objeto como resultado
final; es decir, el campo de estudio es estrictamente el proceso de disefio aten-

diendo principalmente las fases de conceptualizacion y experimentacion.

Si se examina el papel que ha ejercido esta disciplina, desde la década
de 1980, podemos observar que en su metodologia ha predominado un interés

dedicado a la exploracion de la forma, donde su investigacién engloba carac-

teristicas dirigidas a la funcionalidad del objeto, la moda y su posible mercado.

De la misma forma, el avance tecnolégico ha influenciado drasticamen-
te en los modos de operacién en el campo del disefio, de manera que, se ha
convertido en una actividad digital desarrollada bajo herramientas computa-
cionales. Por lo que, el uso de la tecnologia y la preocupacion por entrar en las
tendencias de consumo —desarrollo de proyectos desde el uso de herramien-
tas digitales—, han sido en primera instancia, causante de un fenémeno de
homogenizacién en sus procesos; en donde se utilizan las mismas herramien-
tas para disefiar —esto sucede en todos los campos, desde el disefio grafico
hasta el industrial y arquitecténico —, bajo el uso de sistemas constructivos ya

preconcebidos y materiales bastante similares a los de principios del siglo XX.

A su vez, al adquirir una postura mayormente digital, se ha olvidado
de factores esenciales como la exploracion fisica, la materialidad y la ex-
perimentacion. Estos factores, sobretodo en paises como México, impactan
negativamente en el crecimiento de esta disciplina debido a que la capacita-

cién tecnoldgica es limitada y los equipos de fabricacién digital son no son
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accesibles para la mayoria de las personas, debido a sus altos costos, por lo
que las herramientas tecnoldgicas no son aprovechadas en su totalidad. Como
resultado de esto, tenemos un estancamiento en los métodos de fabricacion
al desaprovechar los conocimientos y recursos de nuestro contexto —como
el conocimiento artesanal que es una de las principales actividades en la ela-
boracién de objetos desde el aprovechamiento de los recursos locales —; en

resumen, tenemos un proceso de disefio homogéneo y descontextualizado.

La disciplina del disefio se ha desarrollado desde metodologias centra-
dos en la forma, por lo que se ha orillado a generar un perfil de caracter mas
ingenieril enfocado en el producto final, su funcién y su lugar en el mercado.
La estructura mental del disefiador se ha apoyado en métodos proyectuales,
desde la perspectiva en la que la creatividad reemplaza a la idea intuitiva, vin-
culada a la forma artistico romantica de la resolucién de problemas técnicos
(Munari, 1981), obedeciendo a los preceptos del racionalismo de la moder-
nidad (Fig.1).

Por otra parte este proyecto se estructura desde la perspectiva del De-
sign Thinking, debido a que para lograr entender los procesos artesanales den-
tro de nuestro contexto es necesario un enfoque centrado en el entendimiento
de aspectos sociales, donde se analizan dinamicas culturales a través de la
experiencia y la empatia para de esta forma lograr una mayor comprension de
los procesos que puedan ofrecer respuestas a través de métodos alternativos

de disefio.
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Por lo tanto, el problema de disefio se encuentra principalmente en la
vinculacion de ambas perspectivas: El disefio centrado en la forma —como
procesos técnicos e ingenieriles— vy el disefio centrado en el usuario —que
abarca cuestiones de actividades productivas y socioculturales y son de ca-
racter mas antropolégico—. A partir de esta vinculacion se estructura una me-
todologia hibrida que potencialice el proceso de disefio mediante la creatividad

y la innovacion (Gréfica.2).

Diseno centrado Diseno centrado
‘ en la forma en el usuario

Fase exploratoria e nicio del proceso
investigacion inicial Enfasi Funcion
Aspectos del proceso Enfoque Métodos proyectuales
proyectual Propasito

Tecnologico Estandarizacion

Modo de trabajo Multidisciplinario
Articulaciones Apoyo

Caracteristicas entre los distintos pro-
cesos que seran involucradas en la
realizacion de este proyecto de investi-
gacion, para dar origen a una alternativa
metodoldgica aplicada a los procesos de
diseno.

Fig.2 Gréafica de caracteristicas y contrastes entre procesos de disefio

cap.1 | problema de disefio

Por esto, es preciso enfocar el objeto de analisis al método de disefio y
su contexto, para asi, poder generar propuestas que respondan a las circuns-
tancias de cada lugar en particular y donde los elementos resultantes sean
coherentes a su lugar de ejecucion. Ya que, como menciona Rob Pike® en su
ensayo Simplicity is Complicated: Si todos los idiomas convergen, todos

pensaremos lo mismo.
Pero ¢Por qué darle importancia al proceso de disefio?

El proceso, es la parte fundamental en la creacién de cualquier
cosa, debido a que es un instrumento que obligan a la reflexién y a la cri-
tica, que puedan otorgar mayor claridad a las limitaciones y retos que se

enfrentan en el presente y el contexto especifico.

Un enfoque centrado en el proceso se aleja del problema de la configu-
racion formal y su enfoque se centra en los aspectos creativos (Rodriguez, L.
et al, 2014). El proceso de disefio no responde a la inspiracion divina del di-
sefador, ni le otorga un papel creador absoluto, sino que obedece a una serie

de pasos que le permiten estar en una evolucion constante.

3 Rob Pike es un ingeniero distinguido en Google, Inc. Trabaja en sistemas
distribuidos, mineria de datos, lenguajes de programacidén y herramientas
de desarrollo de software. Mas recientemente, ha sido co-disenador y desa-

rrollador del lenguaje de programacién Go.
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Objetivo General

Generar una propuesta metodoldgica alternativa, que vincule a

los procesos de fabricacion analoga, la experiencia material y la utiliza-

cién de herramientas digitales, en el proceso de disefio.

Objetivos Particulares

% Analizar y documentar los procesos de manufactura artesanal

de los tejidos de fibras vegetales, a través de cesiones cola-

borativas con artesanos locales.

Aplicacién del método Form Finding mediante la investiga-
cion experimental de las cualidades plasticas de las fibras

vegetales

Realizar prototipos fisicos y virtuales resultantes de la experi-
mentacion entre la vinculacién de la experiencia material y el
disefio asistido por computadora a partir del uso del progra-
ma de modelado 3D, Rhino y el plug-in de lenguaje de progra-

macion visual Grasshopper.
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ANTECEDENTES

T

La produccion de objetos durante miles de afios se desarrollé mediante
la mano del artesano, su oficio se transmitia de generacién en generacién ba-
sandose en el aprendizaje de las habilidades mediante el uso de herramientas
y el conocimiento de los materiales. Durante el renacimiento la actividad arte-

sanal tomé un giro de la produccion de objetos utilitarios a tener un fin decora-

tivo y con una produccién generalmente seriada; esta seria una de los primeras

manifestaciones del disefio a lo largo de la historia.

Sin embargo, a mediados del siglo XVIII surge la Revolucién Industrial,
siendo un proceso de transformacién econdémica, social y tecnolédgica. Este
acontecimiento marcé un punto de ruptura en todos los aspectos de la vida
cotidiana; reemplazaria la mano de obra artesanal por la maquina, y modificaria
actividades como los sistemas de produccién y transporte. La concepcion ac-
tual disefio, es el resultado de un cimulo de hechos histéricos que detonaron
a partir de este gran acontecimiento, lo que desembocé en una evolucién del
pensamiento, plasmado en distintas corrientes y movimientos artisticos que

darian origen a la Bauhaus como la primer escuela de disefo.

Las bases de la ideologia de la Bauhaus se sustentan en la tendencia de
Arts and Crafts ,a partir del reconocimiento del trabajo del artesanos combina-
do con las artes y la industria a través de la educacion. Asi, en Europa se inten-
taban emular los progresos britanicos en el campo de la produccién a través
de una reforma de los sistemas educativos, lo que dio lugar a las escuelas de
Dusseldorf, Berliny Weimar (Fiedler, J. & Feierabend, P., ed., 2016).
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Dichas instituciones, funcionaban a partir de una tendencia pedagdgica
enfocada en la educacion de los sentidos, con la continua adaptacién a los

cambios sociales externos.

Asi mismo, la composicién de los objetos materiales se adapto a los estanda-
res tecnoldgicos e industriales, y convirtié la eficiencia funcional en el ingre-
diente decisivo para determinar su valor estético y econémico; trascender del
egocentrismo a lo inteligible (Fiedler, J. & Feierabend, P., ed., 2016),
enfatizando la importancia de disefiar para la produccion en masa, la escuela

adopto el lema “Arte en la industria”.

El plan de estudios comenzd con un curso preliminar que sumergio a los estu-
diantes, en el estudio de los materiales —piedra, madera, arcilla, metal, tejidos
y vidrio— (Fig.3), la teoria del color y las relaciones formales en preparacion
para estudios mas especializados valor por medio de talleres, que incluyeron la

metalurgia, la ebanisteria, el tejido, la ceramica, la tipografia y la pintura mural.

La Bauhaus asent6 fundamentos académicos sobre los que se basaria en gran
medida una de las tendencias mas predominantes de la nueva arquitectura
moderna y daria origen a lo que conocemos como disefio grafico e industrial.
Seria también el antecesor de escuelas como Black Mountain College, UlIm, y
la New Bauhaus en Chicago, hasta la consolidacion programas de disefio en

instituciones como Harvard y la Universidad Auténoma de México.

De este modo, la influencia de la Bauhaus en México, se manifiesta con
la llegada de actores como Clara Porset —con antecedentes académicos de

la Ecole de Beaux Arts en Paris y Black Mountain College—y Michael Van Beu-

cap.1l | antecedentes

Fig.3 Marguerite Wildenhain. Primeros talleres de alfareria de la Bauhaus
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ren, —estudiante de la Bauhaus bajo la direccién de Mies van der Rohe— que
generaron una de las primeras empresas de disefio industrial —Domus— vy la
primer exposicion de disefio en América Latina —El arte en la vida diara—. Que
mas tarde tendrian gran influencia para la consolidacién de programas acadé-

micos de disefio en el pais.

El desarrollo de objetos a lo largo de la historia siempre fue una actividad
que ligada al estudio y manipulacién de los materiales mediante la interac-
cion fisica. Aun con la influencia de distintos movimientos estilisticos la mate-
ria siempre fue un factor elemental para el proceso creativo del arquitecto, el

artista y el disefiador.

Por otro lado, en la década de los 80, la Revolucién Digital, surge como
otro gran acontecimiento que modificaria casi en su totalidad las actividades
del ser humano. Este hecho fue determinante para que el proceso del diseno
en la actualidad, sea una actividad digital, con escasa relacion en el conoci-
miento de los materiales y su desarrollo a partir de la experiencia fisica. La evo-
lucién de los procesos de produccién, los distintos movimientos ideolégicos,
los sistemas politicos, sociales y cientificos,asi como el crecimiento tecnoldgi-

co, influenciaron directamente en todos los ambitos del disefo.

A partir de estos fendmenos, se entiende que su situacion actual en su
practica y metodologia, responde a fenémenos globales e identidad de cada
una de las culturas existentes, define al disefio como una manifestacién cultu-

ral en toda su amplitud.

cap.1l | antecedentes

En la siguiente grafica se observan algunos de los acontecimientos his-
toricos que influyeron directamente a la consolidacién del concepto de disefio
actual, en paralelo, se sefialan los hechos donde la practica material y el di-
sefo eran elementos indisolubles, que perdieron solidez con la llegada de la
revolucion digital, y que, a partir de la reflexién de los sistemas de produccién
volvieron a vincularse mediante corrientes de pensamiento que residen en la
fuerte vinculacién de la sociedad, la industria y la tecnologia, resultando en la
aparicién de los primeros Fab Labs?, regresando a la produccion de objetos de

escala local.

4“Fab Lab es la denominacidén de los talleres de fabricacién de objetos
fisicos a escala personal o local que agrupa maquinas controladas por or-

denadores
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Se parte de una postura critica que cuestiona los métodos de disefio ac-
tual, influenciados por el uso excesivo de herramientas tecnolégicas y su des-
vinculacion con la exploracién de los materiales, utilizados para la construccion
de objetos de disefio. De este modo, se analizan diversos factores necesarios
para el engranaje de dos actividades que se encuentran desvinculadas y que,

al articularlas, pueden potencializar el proceso creativo del disefador.

Este proyecto, se enfoca principalmente en la propuesta de un hibrido
metodolégico donde los modos de fabricacion artesanal puedan aportar a los
procesos de disefo ejecutados en la era digital. De tal forma, que su desarrollo
parte del andlisis y la documentacion de procesos artesanales existentes en
el entorno local, con el objetivo de lograr un mayor entendimiento sobre una
actividad dedicada a la produccion de objetos bajo métodos tradicionales y la

utilizacidén de materiales de facil accesibilidad local y de caracter natural.

Asi su desarrollo se compone de 4 momentos indispensables para su

desarrollo:

1. Investigacion: Analisis y documentacion de procesos analogos

2. Comprension: Interaccion y conocimiento de la técnica y materiali-
dad

Exploracion: Experimentacion + andlisis del material

Materializacion: Aplicaciones + especulacion digital
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De tal forma, que este proceso de disefio involucra actividades de di-
ferente naturaleza; estudia el hacer del artesano y la relacién con su oficio,
experimenta e interactua con materiales y finalmente, se realizan propuestas
de disefo digital nutridas por las etapas previas. Al ser un proceso que consta
de distintas variantes, se decide estructurar el desarrollo del proyecto desde
la metodologia de Design Thinking®, la cual nos permite articular la diversidad
de componentes del tema de investigacion y modificarlo para introducir la fase
exploracién y experimentacion, que permita impulsar el proceso de disefio en

base a la exploracion del las cualidades de los materiales (Fig.5).

Ahora bien, dentro de las etapas referentes a la exploracion y mate-
rializaciéon se abordan desde conceptos metodoloégicos como Form Finding,
el cual es un proceso morfogenético basado en el establecimiento de reglas
estructuradas como un sistema de retroalimentacion entre el disefiador y el
sistema de disefio (Asterios Agkathidis,2015); la forma final no parte de una

idea preconcebida sino emerge del procedimiento fisico ( Fig.6).

®> Design Thinking: Metodologia de disefo que proporciona un enfoque
basado en soluciones para resolver problemas. Es extremadamente 0Gtil
para abordar problemas complejos dificiles de definir; se comprenden las
necesidades principales, re enmarca el problema en formas centradas en
el usuario, y adopta un enfoque practico que incluye el prototipar y
evaluacién del proceso conformadas con la comprensién de estas cinco
etapas: empatizar, definir, idear, prototipar, evaluar e implementar

(Institute of Design Stanford, 2009).

Fig.5 Proceso Metodoldgico

.implementar

jdear prototipar - gvaluar

definir

empatizar

materializacion

exploracion

comprension

investigacion
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) xes -] morfogénesis £3 algoritmo '_‘T materiaizacion

Fig.6 Proceso de disefio generativo

cap.1 | metodologia

Es necesario no sélo explorar las distintas posibilidades formales de los
objetos, sino incidir en las etapas del proceso previo a su materializacion._El
hacer del disefiiador no tiene que responder Gnicamente a las tendencias
estéticas y las demandas del mercado, sino evolucionar en los modos
de construccion y el proceso creativo. Necesita una perspectiva mas hu-
mana, ligada a su propia naturaleza, la estimulacién de los sentidos, la

espontaneidad, la técnica y la incertidumbre.

Este modelo de disefio generativo se basa en la aplicacion de reglas a
un proceso de fabricacién donde la morfologia es el resultado del compor-
tamiento natural del sistema, asi en esta investigacion, la constante tras-
formacion de la materia reemplaza las normas estaticas preestablecidas

de los métodos de diseio convencional.

Su estructura lo convierte en una herramienta analitica de mecanismos
impredecibles, dejando en segundo plano, los valores de disefio tradicional,
donde la forma no es concebida bajo el criterio del disefiador sino se encuentra
bajo un conjunto de reglas asociadas entre la interaccion fisica y valores como

las propiedades fisicas del material — como la flexién, tensioén o resistencia-.

Métodos como el Design Thinking se ajustan por completo a este pro-
yecto de investigacion el cual pretende aprovechar los métodos de creacién
del sector artesanal vistos como un proceso creativo, que puede vincularse
con el campo del disefio y la tecnologia y asi ofrecer nuevos procesos y dar

origen a la innovacion.
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La metodologia puede ser el mejor punto de encuentro entre la teoria y
la practica, sin embargo, es necesario involucrar sistemas de interaccién sen-

sorial, en donde los sentidos forman parte fundamental del proceso de disefo.

En la actualidad existe una separacién y ausencia del aspecto humano,—
sobre todo en el ambito sensorial- en la concepcion contemporanea del dise-
fio, en la que tradicionalmente se ha buscado satisfacer el aspecto humano
desde una perspectiva estética y de consumo; asi podemos decir que se ha
olvidado abordar aspectos directamente humanos y de suma importancia no

so6lo en el aspecto fisico sino en el emocional afectivo.

La estrategia de disefio de interacciones para el aprendizaje propone
dar estructura y ordena contenidos, materiales, interacciones y evaluaciones
mediante una primera tarea de analisis, que parte de la diseccién de los ob-
jetivos propuestos. Seguido por la construccion de instrumentos alternativos,
permite una evaluacion valida y confiable, asi como el disefio de actividades

que fomentan el aprendizaje y la creatividad.

La contribucion al area de disefio se da a partir de la elaboracién de un
hibrido metodolégico sustentado en el pensamiento de disefio y la explora-
cién de materialidad y morfologia en el proceso creativo; asimismo permite
la comprension del objeto como un elemento activo, capaz de mutar y
ofrecer una multiplicidad de escenarios —-de creacidn y reflexion- distin-
tos para la elaboracion de nuevas metodologias de diseno y fabricacion.
Es de gran importancia generar alternativas que respondan a la realidad de
nuestro contexto, para poder lograr tener un crecimiento en el disefio local que

armonice con la sociedad y el medio ambiente que nos rodea (Fig. 7).

cap.1 | metodologia

& contexts (7] mataria

Fig.7 Diagrama de disefio contextual
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Diseno contextual

A nivel internacional existe una gran preocupaciéon sobre fendmenos
como el consumo, la industrializacién y la produccion industrial. Asi, en pai-
ses como Holanda existe un conjunto de disefiadores que ejercen su practi-
ca mediante procesos experimentales que buscan un sistema de produccién

sostenible.

Su practica se realiza bajo técnicas de produccion de baja tecnologia
que fomentan a la reflexiéon sobre el origen del material y el proceso de crea-
cion,y la pertinencia con el contexto. Donde su criterio de elaboracion se basa
en la formulacidon de preguntas como: ;quiero vivir en un planeta que esta

implicado en este disefio en particular? (Design Academy Eindhoven, 2018).

En este proyecto influyen las practicas de disefiadores como Thomas
Vailly, Jolan Van der Wiel y Nacho Carbonell (Figs. 8, 9 y 10), al ejecutar la dis-
ciplina del disefio bajo métodos alternativos resultantes de la experimentacion
con materiales, la quimica y la necesidad de plasmar una critica a los modos

de produccioén actuales.

En su practica se manifiesta un alto sentido de preocupacion por el en-
torno con gran curiosidad en el funcionamiento de los materiales, su aprove-
chamiento y la aplicacion de procesos de disefio que propongan actividades
de indole mas humana, donde influyen la intervencién de los sentidos, la des-
treza manual, la construcciéon de herramientas propias y especificas para la
experimentacion, asi como el interés de brindar alternativas a un entorno de

mejor calidad y armonico con el medio ambiente.
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Fig.8 Jolan Van der Wiel

cap.1 | estado del

arte

Fig.9 Thomas Vailly
Fig10 Nacho Carbonell
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Esta linea de disefiadores ha llegado a un punto de reflexién y cambio,
en donde por medio de la innovacién en los métodos de disefio se busca
aportar a la reparacion del dafio ecolégico y la violencia del siglo pasado. Un
objeto de diseno pueden influir activamente, cambiar y mejorar la forma
en que las personas actian y experimentan el mundo. Incluso pueden

contribuir a transformaciones sociales significativas.

Experimentacion material en Latinoamérica

En el contexto latinoamericano nos encontramos con algunos despa-
chos de disefio, dedicados a la exploracién y experimentaciéon de técnicas
como el Digital Crafting®, tal es el caso de Gt2p, el cual busca mecanismos
para reducir la brecha entre el disefio digital y la fabricacion, recurriendo a téc-

nicas y oficios tradicionales del centro-sur de Chile.

En este proceso el estudio se ha encontrado con la dispersion del co-

nocimiento artesanal e, incluso, con practicas que estan desapareciendo por

Digital Crafting® es un proceso de disefo y fabricacién que mezcla la tec-
nologia de disefio digital con las habilidades artesanales tradicionales.
Construye un lenguaje comun entre el disefio y la fabricacién, estableciendo
una relacioén directa entre la reduccién de tiempos y costos que brinda el
disefio digital y la produccién industrial, con la distincién del trabajo

artesanal y la expresién artistica (Duarte, Diana et al, 2014).

FigM Paracrafting Gt2p

N
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su complejidad o su poca capacidad para competir con la producciéon estan-
darizada, lo cual ha desencadenado una reflexién critica sobre el papel de la

tecnologia en la sociedad actual (Duarte et al, 2014).

Del mismo modo, también se consulta la practica del Estudio Campana
en Sao Paulo. El desarrollo de sus procesos incorporan la idea de transforma-
cién y reinvencidn, al otorgarle valor a los materiales comunes o infravalorados
por la sociedad. A su vez, incentivan la economia local al trabajar en asociacion

con comunidades locales dedicadas a la artesania.

En ambos casos, sus disefios obedecen a la comprension del escenario
en el que se encuentran y a los instrumentos que tienen a su alcance —como
herramientas tecnoldgicas o sectores dedicados al hacer analogo—, para for-
malizar sus proyectos de manera creativa, poniendo en practica una metodo-

logia que construye un lenguaje comun entre la fabricacion, entorno y disefio.

Generative Design —Form + Technique—

Asterios Agkathidis en su libro Generative Design,genera un debate a
partir del cuestionamiento de la relacién entre funcion y forma, estética y sis-
temas de construccién, contexto y estructura y necesidades del usuario, en
todas las configuraciones posibles, relacionadas con la manera de generar ar-
quitectura en la actualidad. Dentro de estos argumentos se encuentran dos
perspectivas principales, como el cumplimiento de un método de disefio
especifico, basado sobre las reglas en lugar de la intuicién, afirmando que
los métodos de disefio son necesarios para que los arquitectos puedan li-

diar con los escritos de diseno hipercomplejos de hoy en dia, o para evitar

cap.1 | estado del arte

la auto complacencia y el lenguaje formal impulsado estilisticamente, por
otro lado existe la perspectiva de que el diseiio computacional emergente
y las herramientas de fabricaciéon estan cambiando la funcién del arqui-

tecto, haciendo que los métodos de disefio sean una necesidad.

En los ultimos anos, las herramientas computacionales han introducido
técnicas innovadoras de identificacion de formas, revolucionando el disefio
arquitectoénico y la produccién. Estas técnicas se describen en términos como
“disefio generativo”, “disefilo paramétrico” o “disefio algoritmico”. Estos son
nuevos enfoques en el campo del disefio al romper con las relaciones predeci-
bles entre la formay la representacion a favor de las complejidades generadas
mediante equipos computacionales, 1o que permite el desarrollo de nuevas
topologias. Desviaron el énfasis de pensar primeramente en la forma a buscar

la forma durante el proceso de disefio.

Los criticos de estos enfoques de disefio afirman que desconectan la
produccion arquitecténica de su contexto y sus usuarios, y conducen a una
disminucién en la calidad espacial y la integracion de un edificio dentro del

entorno urbano.

A partir de esta perspectiva se desarrollan una serie de preguntas a lo
largo del texto: ¢las herramientas o el método de disefio deberian ser el ob-
jetivo de la llamada arquitectura digital?, ¢por qué alguien deberia seguir un
meétodo para disefar arquitectura en primer lugar?, ¢Pueden los disefiadores

no solo confiar en la inspiracién personal o en su propio sentido de la belleza?

8
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A lo largo de la evolucién del disefio arquitecténico siempre ha habido
escuelas de pensamiento que han fomentado un proceso de disefio basado en

la inspiracion o en un estimulo inicial.

Dimensiones Acabado
Materialidad Manejabilidad
Técnica Estética
Funcionalidad Valor Social
Mantenimiento Precedentes

Metodologia Proyectual Bruno Munari

Se toma como base metodoldgica una serie de operaciones necesarias,
dispuestas en un orden légico dictado por la experiencia, con el objetivo de

conseguir el maximo esfuerzo con el minimo resultado (B. Munari, 2015).

A su vez nos brinda una serie de elementos a analizar como parte indis-
pensable del proceso de disefio y fabricacién industrial que seran aplicadas en

el desarrollo del proyecto, las cuales se enunciaran a continuacioén:

Esta serie de operaciones obedece a valores objetivos que se convierten
en instrumentos operativos para el tema de investigacion, siendo un método
no absoluto y definitivo que permite la experimentacion y genere un proceso

de fabricacion mas especifico.

cap.1 | estado del arte

Investigacion Académica

El interés por la innovacién en nuevas metodologias de disefio, es una
de las tareas principales del sector académico. Instituciones de disefio y ar-
quitectura como Bartlett en el reino unido y el Centro de tecnologia de la in-
formacién de Copenhage —CITA— dirigen su exploracién mediante practicas

emergentes entre disefio, medio ambiente y tecnologias digitales.

Su practica es un proceso de andlisis ciclico donde de manera constan-
te se trata de repensar el disefio; el donde, quién, qué, por qué y como hacerlo.
Donde a través de la investigacién se encuentran a la vanguardia de nuevas
propuestas en los procesos de fabricacion, la busqueda de materiales sosteni-

bles para la construccién, la exploracion espacial y la arquitectura adaptativa.

Desde esta perspectiva de la busqueda de métodos alternativos de di-
seflo, se examinan algunos proyectos encaminados a la vinculacién de disefio
y la fabricacion de materiales, que permita la conceptualizacion de nuevos
sistemas estructurales al aprovechar de manera 6ptima las capacidades del
material para la realizacion de elementos inteligentes. Entre los trabajos acadé-
micos se analizan: Hibrid Tower —CITA—, The Rise, Alive Exhibition —CITA—y
Fibro City —Bartlett— donde la investigacion incorpora la exploracién material

y la fabricacién digital mediante sistemas de disefio generativo (Figs. 12 y 13).
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Fig12 The Rise - Alive Exhibition, EDF Foundation 2013, Paris

Fig13 Hibrid Tower- Complex design Technology and Architecture (CITA) at the Royal Danish Academy of
Fine Arts
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MARCO TEORICO CONCEPTUAL

T

Contexto

En México, las actividades referentes al campo del disefio han tomado
mayor importancia en los Ultimos afos; no obstante, los resultados tedricos y
practicos en torno a la comprension y conocimiento de su desarrollo, carecen
de cambios cualitativos, debido a la escasez de métodos que respondan a las
condiciones tecnolégicas, econdmicas, sociales, ambientales e industriales,

en las que se encuentra el pais.

Los esquemas académicos y de produccion, estan estructurados bajo
sistemas desarrollados en entornos ajenos a nuestra realidad —se retoman
procesos de paises que se encuentran al frente del desarrollo cientifico y tec-
nolégico—. Influyendo al surgimiento de diversos problemas que impiden un
crecimiento integral al no atender las necesidades ni aprovechar los recursos
de nuestro entorno. Esto, como consecuencia de la importacion de modelos

descontextualizados.

En el campo del disefio se encuentra una tendencia por el uso de la tec-
nologia, donde la mayor parte de los procesos actuales se realizan mediante
la utilizacion de herramientas digitales que permiten responder a la rapidez
a la que se mueven los sistemas de consumo y produccién. Sin embargo el
crecimiento en aspectos en la innovacién de los procesos constructivos, la
utilizacién consciente de los materiales o el aprovechamiento de los recursos
existentes se ha visto rebasada por cubrir las necesidades de consumo y no-
vedad (Fig. 14).
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La accesibilidad tecnolégica en el pais es muy limitada, herramientas
como maquinas de corte laser, CNC —Control numérico computarizado— o
Impresion 3D aun son artefactos de elevado costo y de baja disponibilidad
fuera de los centros urbanos. Incluso, la cultura sobre la utilizacion de herra-
mientas digitales es escasa, debdio a que en México se encuentran 19 Labo-
ratorios de Fabiracién Digital acreditados por el MIT —Instituto Tecnolégico de
Masachussets — distribuidos Unicamente en 13 entidades de 32 existentes, de
los cuales sélo un porcentaje se encuentran en operacién y no llegan a per-
mear entre una gran parte del territorio o se encuentran desvinculados de los

centros educativos.

De tal modo que, en la practica diaria de los disefiadores el dominio y
conocimiento de herramientas digitales, se enfoca generalmente al desarrollo
de modelos tridimensionales y representaciones graficas, por lo que se tiene
una gran cantidad de objetos de disefio virtual, que debido a la complejidad
geomeétrica o los elevados costos de produccién no llega a ser posible su ma-
terializacion (Fig. 15) o terminan en modelos a escala con fines estéticos o

especulativos.

Por otra parte, la actividad artesanal ha sido a lo largo del tiempo, un
sector dedicado a la produccién de objetos, a partir del aprovechamiento de
los recursos existentes en su contexto proximo y el uso de técnicas de baja
tecnologia. La ideologia central del artesano se sustenta en el entendimiento
de su contexto y en saber utilizar de manera creativa, la materia prima dispo-
nible. Esta forma de pensar se ha ido diluyendo de la mente del disefiador, de-

bido a fenédmenos globales su practica obedece a la utilizacion de materiales
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comunes y a procesos constructivos lineales y estandarizados.

Estos factores demuestran la necesidad de crear sistemas y metodolo-
gias trasndisciplinares, que consideren los aspectos asociados al contexto a
través de la interaccion con nuestro entorno y la combinacion de las activida-

des dedicadas al desarrollo de un producto.

Asi, en este proyecto se retoman algunas caracteristicas propias de la
fabricacion analoga —no desde la concepcion romantica del artesano que res-
ponde a modas e intereses de consumo con fines estéticos—sino a la adqui-
siciéon de conocimiento sobre su relaciéon con los materiales y el aprove-
chamiento de recursos locales para articularlo con los métodos de disefo
actual regidos por la tecnologia. Por lo que, la realizacién de una practica
completa de diseno demanda tener un analisis en retrospectiva para el

entendimiento de procesos de fabricacién integral.

Bajo este contexto, el &rea de estudio de esta investigacién se centra en
el andlisis de los procesos de fabricacion andloga —desde el entendimiento de
la relacion entre el ser humano y materialidad, su coherencia con el contexto y
la relacién con el medio natural—, y como este puede potencializar el proceso
creativo en las metodologias de disefio digital. Con la finalidad de lograr un
mayor entendimiento de ambos procesos respecto a sus caracteristicas parti-
culares y asi poder generar una propuesta que beneficie al campo del disefo,
desde una perspectiva que permita una evolucién constante en los procesos

locales a partir del entendimiento y la coherencia con nuestro contexto.

Fig15 Disefo Digital

Las herramientas digitales nos permiten obtener elementos de alta com-
plejidad geométrica, sin embargo el proceso de construccion y el equipo
necesario para ello es sumamente costoso lo gue complica su posible
materializacion y se limita a ser un resultado meramente virtual.
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Fabricacion analoga

Se establecen como procesos de fabricacion analoga a las actividades
realizadas bajo técnicas de produccion artesanal y manufactura de baja tec-

nologia.

Las caracteristicas de la produccién artesanal, su escala productiva, los
medios de trabajo en donde se remuneran los procesos de manufactura, la
relacion respetuosa del artesano con el medio ambiente, la forma en que
se transmiten los conocimientos a través de la practica de elaboracién de
un objeto, “el aprender haciendo”, prefiguran comportamientos que pueden
ser referentes para establecer un nuevo modelo de institucion comunitaria,

organizativa, productiva y de desarrollo humano y local (Pozo, 2007).

Instituciones como la UNESCO consideran a la produccién artesanal
como un componente esencial del patrimonio cultural intangible de un pueblo,
por lo que sus normas y su labor se preocupan por la preservacion de las téc-

nicas tradicionales que caracterizan a cada lugar (FONART, 2009).

Si bien en ocasiones el patrimonio cultural sirve para unificar a una na-
cidn, las desigualdades en su formacién y su apropiacién exigen estudiarlo
también como espacio de disputa material y simbolica entre los sectores que
la componen (G. Canclini, 2010). La intencién de salvaguardar la tradicién y
sobrevalorar cada aspecto cultural de una regién, ha tenido como consecuen-

cia un crecimiento limitado en ambitos econémicos y tecnolégicos.

Estas inconsistencias acentian las dudas sobre los principios teéricos y
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Fig16 Proceso de disefo y experiencia material. Charles and Ray Eames
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Espectro de proceso analogo, donde se involucra el cuerpo, la mente y los
sentidos, donde el artesano, el proceso y el objeto son indivisibles.

Fig17 Proceso de fabricacion analoga
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los procedimientos de seleccidon. No es posible escoger un conjunto de bienes,
objetos y ceremonias “tradicionales” separandolos de los usos sociales que
histéricamente los han ido modificando, como el desarrollo urbano y tecnolégi-
co, las industrias comunicacionales y la insercién en redes de comercializacién

(G. Canclini, 2010).

El trabajo artesanal se caracteriza por el control que tiene el autor sobre
la totalidad del ciclo de disefio: desde la concepcion del objeto hasta su
realizacidn, por lo cual el producto se encuentra en una evolucién cons-
tante elaborada a partir de pequenos ajustes que suceden mediante un
proceso interactivo, al estar en contacto directo con la realidad en la que
el la materialidad cumple un fin determinado en el proceso de produccion,
trabaja bajo sus propios lineamientos en donde se involucra la interaccion
de los sentidos, la intuicion y la improvisacion que dan origen a un objeto

dotado de expresion y autenticidad.

El proceso artesanal se perfecciona mediante la relaciéon prueba y error
que permiten un proceso continuo de seleccién a partir de etapas operativas
de maniobra y elaboracién. Al mismo tiempo, se aleja del papel tradicional del
disefiador como creador absoluto, y abre paso a valores como la humildad y la
reflexién constante, donde permite que la expresividad material se manifiesta
al interactuar con el artesano, estableciendo un dialogo corporal que concluye

en la fabricacion de un objeto cargado de significado (Fig. 17).

La situacion del artesano en México es delicada, ya que al ser una ac-
tividad tradicional se ha desvinculado en su totalidad del uso de las nuevas

tecnologias, por lo que se ha visto rebasada por el sector industrial y ha sido
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victima del rezago por parte de los consumidores locales, al verse como una
actividad que ofrece productos obsoletos, ya que no existe un crecimiento
considerable en la evolucién de sus procesos ni la innovacion en sus pro-
ductos —ya que también, muchos de ellos resultan ser copias de productos

exitosos en el mercado—.

Dentro de este trabajo de investigacion, la finalidad de involucrar las téc-
nicas tradicionales no esta relacionada con su preservacion como parte de la
identidad cultural. El hacer artesanal es abordado como un proceso crea-
tivo en la creacidn de objetos a partir de experiencias analogas, capaz de
elaborar herramientas propias para el desarrollo de sus objetos, con la
finalidad de aprovechar el conocimiento avanzado sobre la materialidad y

del manejo y utilizaciéon de recursos existentes en su entorno.

De tal modo que al poder entender y reflexionar sobre estos procesos,
el manejo de sus materiales y su relacion con el medio ambiente, se puede po-
tencializar a disefios mas complejos y éptimos con la utilizaciéon de herramien-
tas digitales sin dejar de lado la experiencia material tiene la artesania. La in-
vestigacién y documentacién de estos procesos serviran como un manual que
de testimonio sobre las metodologias de manufactura local, y sirva como una
herramienta de estudio que enriquezca los procesos de disefio y produccion
que se ejecutan en la actualidad. Que a su vez, demuestren la importancia que
implica el conocimiento de los materiales, la interaccién fisica en las fases de
conceptualizacion y la inclusién de aspectos humanos como la expresion cor-
poral y la intuicion. A partir de este tipo de procesos, la técnica se superay

cambia de manera constante.
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Diseno digital

La digitalizacién se considera como una nueva herramienta que ha cam-
biado la forma de entender y realizar las actividades del ser humano, de tal ma-
nera que, permiten el mejoramiento de los procesos de produccion afadiendo
inteligencia, agilidad y flexibilidad a las formas convencionales a través de los
nuevos enfoques fisicos.

La tecnologia nos otorgo la capacidad de tener una mayor cantidad
de control, eficiencia y rapidez en los procesos de diseno y produccion
—que resulta en ahorros econdmicos y materiales—, también expandié el
potencial creativo del diseio, haciendo posible la manipulaciéon del es-
pacio y la forma gracias a su estructura de caracter virtual que no se
encuentra restringida por factores fisicos, espaciales o materiales y su
capacidad de cambiar la naturaleza de un espacio u objeto (Mark Garcia,
2010). La utilizacién de herramientas digitales logra una amplia gama de varia-
cion y complejidad dificil de producir con herramientas simples(Mark Tribe y
Reena Jana, 2006).

Cuando este cambio tecnolégico pueda entenderse como el desarrollo
y la optimizacion de los procesos de construccién, también presenta nuevos
retos formales y tecténicos. Estas herramientas digitales nos permiten, como
arquitectos, disefadores e ingenieros, reconsiderar nuestras practicas con-
ceptuales y materiales (The Royal Danish Academy of -fine Arts, School of
Architecture ,2011).

No obstante, el desarrollo de procesos de disefio y fabricacion mediante la

utilizacién de herramientas digitales tiene sus implicaciones. Las ideas plas-
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madas directamente en plataformas virtuales sin tener un conocimiento
previo de su materialidad, hacen difuso el entendimiento entre el objeto y

su construccion.

Los programas de disefio computacional parten de una légica abstracta,
que funciona mediante factores de creacién no disponibles en el mundo fisico.
La manera en la que se encuentran estructurados los softwares —a partir de
barras de herramientas predeterminadas como copiar y pegar—,hacen de la
tarea del disefiador una accion tediosa y repetitiva (Martinez Alonso, 2017).
Los dispositivos digitales asignan las acciones con mayor precision, pero
carecen de la facultad para percibir y sentir, esto radica en el rumbo que

tiene que seguir el proceso de diseno.

De tal modo que, las herramientas de disefo digital parten de funciones
determinadas, las cuales Unicamente pueden generar resultados a partir de
6rdenes realizadas por el disefiador. No es posible manifestarle a la computa-
dora lo que se quiere como producto terminado, ya que ésta sélo puede utilizar
ciertos parametros para establecer el flujo del proceso de disefio, como en
programas de modelado 3D y de lenguaje de programacion visual . El acto de
disenar es un proceso evolutivo y abierto y el uso de herramientas digita-

les determinan el proceso de desarrollo creativo (Martinez Alonso, 2017).

Esta limitante no solo se aparece en la parte virtual de los programas de
disefio, sino también en las herramientas fisicas que constituyen a las compu-
tadoras. La escritura a través de un teclado o la manipulacién de un modelo de
disefio mediante el mouse, genera una rutina en la manera en que el disefiador

se desenvuelve o desarrolla un proyecto de disefio.
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Las herramientas digitales permiten la generacion de resultados morfolo-
gicos complejos en minimas cantidades de tiempo.
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El disefio digital se encuentra limitado al tener plataformas de diseno pre-
determinadas, a diferencia de los procesos analogos que utilizan diferen-
tes herramientas dependiendo del fin especifico para el que se trabaje y
el material utilizado para la construccion de un objeto.

FigJ19 Posibilidades del uso de herramientas digitales

Fig.20 Herramientas predeterminadas utilizadas en los softwares de disefio y equipos computacionales
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Las plataformas de disefio digital no tienen un registro sobre lo que suce-
de durante el proceso de disefo, los datos que se encuentran entre el ini-
cio y el fin del elemento no existe, a diferencia de los procesos analogos,
los métodos virtuales tienen una fuerte pérdida de informacion contextual,
al estar delimitado por parametros preestablecidos.

Fig. 21 Pérdida de informacion con el uso de herramientas digitales
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Al utilizar estas herramientas existe una pérdida de informacion en el

proceso y en su potencial creativo (Fig. 20 y 21).

El enorme potencial de la tecnologia, ha generado un fenémeno de ho-
mogenizacion global en la ejecucion de actividades relacionadas con el dise-
Ao, que responden a un comportamiento estandarizado debido a que se utili-
zan las mismas herramientas —equipos computacionales— para la realizacién
de proyectos referentes a este campo. Este factor da origen a la aparicion de
procesos descontextualizados que han limitado la creacién de herramientas
propias para elaborar proyectos que respondan a las condiciones de a cada
lugar en particular —como los recursos, la materia prima y la accesibilidad tec-
nolégica—. Ninguna tecnologia funciona en un espléndido aislamiento, como
si fuera el nodo central del universo social y esta vinculada a los propésitos
sociales de las personas y otras tecnologias de distinto tipo (Nigel Thrift,

1996).

En esta investigacion, las herramientas de disefio digital seran utilizadas
como medio un medio que permita la elaboracién de objetos de disefio de
mayor complejidad, para poder abrir paso a la especulacién del potencial de
los resultados obtenidos de manera gréafica, al generar distintos escenarios
que incentiven la reflexién y la evaluacién. En él cul, el propésito es inves-
tigar y definir los conceptos de disefo que emergen de la inclusién de la
experiencia material en los procesos de disefio contemporaneo y como

pueden conducir a la innovacién a través de procesos contextuales.
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DISENO Y MATERIALIDAD

T

«EN UNA FILOSOFIA, UNO PIENSA QUE LA FORMA 0
EL DISENO SON PRIMORDIALMENTE CONCEPTUALES 0
CEREBRALES, ALGO QUE SE DEBE GENERAR COMO UN
PENSAMIENTO PURQ AISLADO DEL MUNDQ CAQTICO DE
LA MATERIA Y LA ENERGIA. UNA VEZ CONCEBIDO, UN DI-
SENO PUEDE RECIBIR UNA FORMA FISICA SIMPLEMEN-
TE IMPONIENDOLO SOBRE UN SUSTRATO MATERIAL, QUE
SE CONSIDERA HOMOGENEQ, OBEDIENTE Y RECEPTIVO
A LOS DESEQS DEL DISENADOR. LA POSTURA OPUESTA
PUEDE ESTAR REPRESENTADA POR UNA FILOSOFIA DEL
DISENO EN LA QUE LOS MATERIALES NO SON RECEPTA-
CULQS INERTES PARA UNA FORMA CEREBRAL IMPUESTA
DESDE EL EXTERIOR, SINO PARTICIPANTES ACTIVOS EN LA
GENESIS DE LA FORMA. ESTO IMPLICA LA EXISTENCIA DE
MATERIALES HETEROGENEQS, CON PROPIEDADES VARIA-
BLES E IDIOSINCRASIAS QUE EL DISENADOR DEBE RESPE-
TAR Y HACER UNA PARTE INTEGRAL DE UN PROCESO DE
DISENO QUE, NO PUEDE CAER EN UN CICLO DE RUTINA»

Manuel de Landa, 2011
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En la disciplina del disefio, nos encontramos en un momento de repen-
sar el hacer de nuestra practica, la capacidad de utilizar métodos analogos
que incluyan el conocimiento previo de los materiales, ofrece la capacidad de
generar procesos de mayor creatividad y menor estandarizacién, para poder
lograr una cultura de la construccion mas innovadora. Ademas de cumplir
con requerimientos funcionales, el disefio de calidad debe de transmitir
valores humanos, experienciales y existenciales, resultante de un proceso
creativo y riguroso mas que de un momento de inspiracién repentina que

surge sin esfuerzo.

En cuanto a la elaboracion de objetos a partir de métodos de manufac-
tura a baja escala, se nos ensefia a poder ver el disefio desde una perspectiva
de produccion y entendimiento de los elementos fisicos que lo componen. De
modo que, la realizacién de procesos experimentales de caracter analogo,
que engloben el conocimiento y comportamiento material, demandan un
mayor entendimiento de las técnicas de diseno, asi como de las posibili-
dades de hacer y crear, al provocar acciones que abran paso a la intuicion,
donde el conocimiento general sobre una técnica y materialidad pueden
aportar al quehacer del disefador. Es decir, que el proceso de disefio se en-
riquece a través de actividades de caracter experiencial —como el aprendizaje

de técnicas de fabricacién analoga y la experimentacién de la materia—.

En este sentido, los métodos tradicionales de creacién y la relacién en-
tre el artesano y su contexto, son el resultado de su conexion directa con la
materialidad, que, a través de su experiencia, le permite comprender su com-

portamiento. Mediante un proceso tangible y el quehacer analogo, la variacion
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y la diferenciacién entre los objetos producidos surgen de manera aleatoria,
dotandolos de identidad y autenticidad; asi, el error humano se convierte en

un valor agregado.

La relacion entre el diseio y el proceso creativo es indisoluble. Di-
sefnar es dar figura e integridad a las cosas, es crear formas que puedan
llamarse vivientes por la relacion justa entre sus partes, es conformar una
unidad por un proceso que comienza y se perfecciona en la mente y que

va expresandose sobre el material mismo.

No hay diseno si no se conforma el material, el respeto al material es
invariable. Tiene el que ser usado en su naturaleza inherente y atacan-
do las formas especificas que produzca, que a partir de la interaccion
con el, este habla y canta. Y se establece un didlogo entre materia y
disenador en el que el material sugiere y, después de oirlo el disenador
responde a partir del estimulo de sus sentidos y su capacidad creativa.
Porque es cierto que la materialidad dicta y la forma revela la imagina-
cién creadora.

Y visto asi el diseio, se hace evidente en seguida que no tiene nada
que ver con lo que es el ornamento o el maquillaje superficial, sino que es
una experiencia penetrante, medular a la que hay que acercarse con un

enfoque integral de la forma, y solamente asi (Porset, 1949).

Este proyecto propone una alternativa de disefio, encontrando un punto
de convergencia entre los procesos analogos y digitales, vistos como dos mo-
dos de creatividad distintos, para habilitar un proceso de disefio hibrido que

mejore a partir de una cooperacién entre diferentes maneras de creacion.
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Fig.23 Objeto disenado a partir del entendimiento y exploracion de su materialidad | Roca Volcanica gt2p
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El proceso analogo en la era digital

La importancia de incluir herramientas digitales radica en la transformacion
del pensamiento material en el ndcleo de la intencién del disefio, presentando

nuevos potenciales estructurales y tectonicos.

Creando la continuidad entre las practicas descriptivas del disefio y la
practica material de la fabricacién, la elaboracién digital cambia la manu-
factura de un conocimiento practico residente en el artesano, a una prac-
tica integrada que interactua con todas las disciplinas de la cadena de di-
seno. Mas que percibir la realizacion material de objetos o edificios como
algo que tiene lugar después del diseno, la planificaciéon y la optimizacién,
estos procesos cambian la elaboracion a un papel mucho mas central
cuestionando como el diseno se interconecta con el pensamiento mate-

rial (The Royal Danish Academy of fine Arts, School of Architecture ,2012).

Este modelo es utilizado por disenadores, para poder desarrollar pro-
yectos mas 6ptimos. La hibridacion entre diferentes procesos resuelve algunas
de las inconsistencias de los viejos modos de fabricacién y disefio de objetos,
tales como el rezago en los procesos de produccion y la carencia de inno-
vacion frente a las dinamicas actuales, ofreciendo una nueva posibilidad de

materializar las ideas concebidas.

Por lo tanto, la relaciéon entre artesano y diseinador ofrece ser un
medio de oportunidad para catapultar con enfoques calificados de desa-
rrollo integral, la innovacion, el diseino, la creatividad y procesos bien con-

cebidos y armonicamente propuestos con sostenibilidad, técnicamente
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viables, econdémicamente posibles y socialmente necesarios. Asi, como
ser capaz de insertar los procesos analogos tradicionales en el contexto

del diseho contemporaneo.

Es de gran importancia cuestionar el papel que desenvuelve el disefio
hoy en dia desde un punto de vista critico, observar cuales son las tareas que
desempefia y bajo que finalidad. No debemos de limitar esta disciplina Unica-
mente a la creacion de objetos o espacios, sino poder llevarlo un paso mas
adelante, a disefar relaciones entre los sistemas y la diversidad de factores
que integran un entorno — como cultura, recursos, ambiente natural o tecno-
logia— , para asi dar origen a métodos adaptativos que no sélo comprendan
al objeto final, sino a la substancia del proceso como el punto de origen del
disefo (Fig.24).

El valor de la experiencia del usuario a partir de métodos interactivos,
donde se involucren la esencia fisica del ser humano y la materialidad, no radi-
ca Unicamente en las multiples posibilidades de materializacioén, sino en como
nos permite volver a preguntas fundamentales sobre donde estamos, qué so-

mos y cOmMo Somos.

Fig.24 Proceso de disefio contextual. Materia + entorno + interaccion | gt2p
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PROCESO DE DISENO

T

Analisis de campo

En la primera fase del andlisis, se realiza un mapeo para examinar de
manera estadistica la actividad artesanal de la region y se seleccionan los luga-
res que presentan mayor accesibilidad y cercania de los centros urbanos (Fig.
25). Dentro de la gran diversidad que presenta este sector en el estado, se elige
estudiar la actividad artesanal dedicada al manejo de fibras naturales, bajo el
criterio de que se presenta con uno de los indices mas altos de actividad y con
menor valor en el mercado. De modo que, en el campo del disefio la explora-

cién de los procesos de fabricacién y materialidad, es limitada.

El resultado del andlisis realizado dentro del estado de Michoacan nos
indica que existe una alta cantidad de personas dedicadas a la produccion de
objetos artesanales, entre las localidades que presentaron mayor actividad se

encuentran en la zona centro del estado.

Con esta informacién, se documenta la actividad artesanal de talleres
artesanales ubicados en la ribera del lago de Patzcuaro, Michoacan, entre las
cuales se encuentran Tzintzuntzan, Quiroga, Ichupio e Ihuatzio —al ser algunas
de las comunidades con mayor actividad en la produccién de objetos de fibras

naturales—.

Durante la realizacién de este andlisis se identifican tres tipos de talleres
artesanales: los primeros dedicados a la venta de objetos tradicionales —que
no muestran indicio alguno en la evolucién o innovacién de sus productos—,
por otro lado, se encuentran los talleres dedicados a la imitacion de productos

de alta demanda en el mercado —como mobiliario y objetos decorativos que
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@ Utilizacon de fibras naturales
Alto indice de actividad artesanal

Localidades que presentan actividades
de manufactura analoga

Fig.25 Mapeo de actividad artesanal en el estado de Michoacan
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responden a tendencias de moda y disefio contemporaneo— , los cuales tam-
poco demuestran un aporte significativo en la innovacién del sector artesanal
(Figs. 26 y 27). Finalmente, en un grupo mas reducido estén los talleres con
un punto de vista artistico, dedicados a la elaboracién de objetos Unicos y que

optan por la experimentacion y exploracion de sus propios procesos.

Partiendo de esta gama de talleres artesanales, se elige trabajar con
los que se distinguen por tener cualidades mas artisticas y que no presentan
una limitante en su enfoque creativo, con el objetivo de buscar un proceso de
entendimiento mas enriquecedor para el proyecto de investigacion. Bajo estas
caracteristicas, se encuentra un taller artesanal en la localidad de lhuatzio,
Michoacan,compuesto por una familia dedicada a la elaboracién de artesanias
con fibra vegetal, siendo éste el punto de partida para abordar la primera etapa

de la investigacion.
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Fig.26 Investigacion de campo | Talleres artesanales

cap.3 | proceso de disefio

Fig.27 Investigacion de campo | Venta de objetos artesanales
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Comprension | Empatizar y Definir

La etapa de comprension en este proceso metodolégico, reside en la
importancia de tener una idea clara sobre los procesos de produccion andloga.
Se plantea con el objetivo de formar un ambiente de interaccién con el artesa-
no, y lograr un proceso de empatia que permita un mayor entendimiento de su
labor; en este sentido, empatizar se entiende como la adquisicién de conoci-
mientos basicos a través de la comprension de las actividades del ser humano,
es decir, experimentar lo que el usuario experimenta (Thomas Both et al.2017).
A su vez, el proceso de interaccién se documenta para tener una interpretacion
de los hechos mas objetiva que no dependa Unicamente de la percepcién del
disefiador, sino de la pertinencia del objeto de estudio para lograr resultados

mas optimos y soluciones mas innovadoras.

La fase de empatia se desarrolla mediante la interaccién directa con el
maestro artesano, la inmersién en su entorno y el aprendizaje de las técnicas
basicas de tejido que ellos utilizan. A partir de ello, se elaboraron algunas se-
siones donde el maestro artesano ofrece una catedra a cerca de su proceso,
sobre la seleccion de las fibras, el tamafio adecuado que debian tener respecto
a la proporcién, el espesor y la rigidez necesarios para otorgarle las propieda-

des adecuadas al objeto que se pretende elaborar (Fig. 28).

Bajo esta experiencia, se logra mas alla de los datos técnicos sobre ma-
terialidad y técnica. Se experimenta una atmésfera de empatia con el entorno
natural del artesano, el aprovechamiento creativo de los recursos que tiene a

su alcance y su respeto por la tierra.

cap.3 | proceso de disefio

Fig.28 Investigacion de campo | Taller de aprendizaje de técnicas tradicionales de elaboracion de objetos
con fibras vegetales
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material
humidificacion
material tratado

proceso morfolégico

Q0

objeto

Fig.29 Diagrama del proceso desde el tratamiento del material a la elaboracion de un objeto

cap.3 | proceso de disefio

El punto inicial del proceso artesanal es la recoleccion de la materia pri-
ma, donde posteriormente, a materiales como la fibra vegetal, se les somete
a un proceso de secado a sol directo para que esta se deshidrate y después

pueda ser utilizada en la fabricacién de objetos.

Previo a la elaboracion de un producto, el material se somete a una
etapa de humidificacion, en la cual, la fibra seca absorbe el agua para obtener
una mayor elasticidad y resistencia, para que esta no se quiebre o se fracture
durante el tejido y asi se logre un producto de mayor resistencia y calidad. Pos-
terior al tratamiento de la fibra, obtiene cualidades de resistencia a la tension
y flexiéon, lo cual la convierte en un elemento 6ptimo para ser utilizado en la

elaboracion de objetos artesanales a partir de técnicas de tejido (Fig. 30).

A partir de los datos obtenidos, se entiende que las fibras vegetales uti-
lizadas por los artesanos son filamentos de origen natural extraidos de plantas
de la region, los cuales son utilizados para la elaboracién de tejidos a partir de
técnicas manuales. De este modo,_la interaccién fisica nos permite dar se-
guimiento a un proceso fluido, que involucra la creatividad, la experiencia,
la estimulacion de los sentidos y el conocimiento de la materializacion del

objeto.

El siguiente paso del andlisis, es definir el proyecto de investigacion.
Este radica en la sintesis de la informacion adquirida en la etapa de empatia;
es la vision de disefio Unica, elaborada a partir de los descubrimientos encon-

trados y el entendimiento del andlisis antes realizado.
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Fig.30 Tratamiento de humidificacion

Fig.31 Proceso de elaboracion de objetos bajo técnicas de tejido
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De modo que, la inmersion en el taller artesanal nos permite obtener
informacion sobre el manejo de fibras naturales para la elaboracién de objetos
y comprender con mayor certeza el tratamiento especifico para este tipo de

materiales.

De igual forma, la interaccién con los elementos despierta todos los de-
mas sentidos —no solamente la vista, como el caso del disefio realizado en la
computadora —, de manera que, el disefiador/artesano se vuelve una parte
fundamental en el proceso al comprender las propiedades plasticas mediante
el tacto ,la vista, el oido y el olfato, se entiende de manera intuitiva la respuesta

que va dando el material en el didlogo de la creacién.

Durante esta primera etapa, se documenta el proceso de fabricacion
analoga que desarrollan en la localidad,de tal modo que se logra un mayor
entendimiento de los procesos analogos que demuestran la relevancia de este
tipo de metodologias en la elaboracién de un objeto. Tales como la asociacion
del artesano con su producto, que, mediante formas convencionales de crea-
cion, tiene una conexién directa con el objeto, siente su materialidad y, a través

de su experiencia, lo comprende.

Tener un proceso metodoldgico de caracter experiencial, permite al di-
sefiador tener una visioén clara sobre los acontecimientos de su contexto, de
esta manera, la definicién del proyecto de investigacion adquiere bases solidas

y coherentes al area de estudio.

cap.3 | proceso de disefio

Exploracion | Idear

Anteriormente, en el andlisis de las técnicas de fabricaciéon y tratamien-
to de los materiales, se observa que el proceso del artesano aprovecha los
recursos de su entorno para posteriormente transformarlos en objetos, a los
cuales se les divide en dos categorias: los primeros de caracter tradicional,
son recipientes de formas simples —como cestos o petates (Fig. 32)—donde
la fibra vegetal es el Unico material con el que se fabrican. En segundo lugar,
existen los articulos que presentan un proceso mas elaborado, en los cuales,
la fibra Unicamente es utilizada como recubrimiento de elementos de mayor
rigidez (Fig.33 )—como la madera o el metal— donde la parte formal del objeto

se trabaja primero el esqueleto y la fibra sirve Unicamente como envoltura.

Los productos elaborados con la combinacién de fibra con una estruc-
tura interna mas rigida, permite mas dinamismo en la fabricacién de mobiliario
y objetos, que, ademas, se introducen con mayor facilidad al mercado. Sin
embargo, la utilizacion de un segundo componente en la elaboracion de arti-
culos con fibras vegetales, ha dejado de lado la exploracién de otras formas de
poder utilizar este material. Tanto en la practica artesanal como en el diseno, se
presenta un fendémeno similar, donde los modos de hacer se desarrollan desde
el conocimiento basico de los materiales convencionales, esto implica el uso
de los mismos sistemas de construccién o fabricacién, una variedad limitada
de objetos y la evolucidn casi nula en sus procesos.

Esta etapa esta encaminada a la conformacion de ideas creativas; Idear
es la parte del proceso dedicado a la generacién de alternativas de disefio

radicales (Thomas Both et al.2017).
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Fig.32 Objetos artesanales tradicionales

cap.3 | proceso de disefio

Fig.33 Ejemplo de objetos fabricados de herreria y recubiertos con fibra vegetal
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Experimentacion | Prototipar y Evaluar

Partiendo de esta premisa y de los hechos observados, se decide
abordar el proceso experimental para la exploracion de las cualidades mate-
riales de las fibras vegetales a partir del analisis del objeto y su relacion entre
morfologia y materialidad.

La aplicacién del proceso experimental parte desde la necesidad de ob-
tener informacién a partir de los materiales utilizados por los artesanos en el
contexto local, donde la evaluacion de las propiedades de los componentes
y sus caracteristicas plasticas, puedan aportar al desarrollo del proceso de
disefio en su etapa de conceptualizacién.

Asi, esta fase se enfoca en el analisis de ciertos tipos de fibras vegetales
utilizados por el sector artesanal, entre los que encontramos el tule, la palma y
el mimbre, generalmente aplicados a la creacion de tejidos tradicionales, mobi-
liario y cesteria. Mediante las siguientes fases de experimentacion, se pretende
conocer a mayor profundidad el comportamiento del material a partir de sus
cualidades plasticas y estructurales, de tal manera que puedan ser utilizadas
bajo propuestas alternativas alejandose del marco tradicional y buscando ma-

terializar la relacion entre materia, disefio y experimentacion.
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Experimento 01

& ©

Material: Tule / Chuspata

Objetivo: Andlisis y exploracion
de la materialidad del objeto y su

morfologia

Variable: Materialidad

Descripcién:

Debido a la limitada exploracién que han tenido las
fibras vegetales como un material apto para la elaboracién
de objetos dentro de las esferas del disefio y la artesania,
el primer experimento responde a la necesidad de entender
las caracteristicas que presentan las fibras vegetales , para
asi poder explorar perspectivas distintas al uso que se le ha
otorgado tradicionalmente.

Para la realizacién de este primer experimento, se
analiza la composicién del objeto y después mediante un
proceso de deconstruccion, se identifican las cualidades del

material. Donde analizamos un producto basico elaborado

cap.4 | disefio experimental

por artesanos locales.

Se presenta un cuerpo homogéneo, elaborado con un
solo componente a partir de técnicas de tejido, en donde la
configuracion previa y el tratamiento del material — someti-
do a un tratamiento de humidificacion que le otorga mayor
resistencia a la flexion y torsién, evitando que este se frac-
ture durante su elaboracién— , permiten otorgarle al objeto
una serie de cualidades estructurales que le permiten adqui-

rir una estructura autoportante.

Resultados:

A su vez, en la etapa final, se observa que la fibra si-
gue conservando caracteristicas estructurales a partir de
cualidades de memoria donde no pierde la forma en la cual
se encontraba configurada.

La descomposicidon de un objeto comun, como el ces-
to, nos informa sobre las capacidades de las fibras naturales,
las cuales indican ser elementos deformables y adaptables,
y que, a diferencia de otros materiales utilizados en técnicas
de tejido, siguen conservando en gran porcentaje sus cuali-

dades estructurales (Fig. 34)
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Fig.34 Analisis del objeto a partir de su deconstruccion
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Fig.35 La fibra vegetal presenta caracteristicas estructurales y propiedades de flexibilidad y maleabilidad

cap.4 | disefio experimental

Experimento 02

Material: Tule / Chuspata

Objetivo:  Analizar las capacida-
des del tule, como material confi-

gurable apto la realizacién de es-

& S

tructuras autoportantes.

Variables: Maleabilidad :
Flexibilidad #

Deformacion

Descripcion:

El objetivo de este experimento es analizar el compor-
tamiento del tule, como material autoportante, en donde se
exploran sus posibilidades de configuracion desde su cuali-
dad material.

Para ello, se analizan las distintas propiedades que
presenta este material, donde se observan sus cualidades
de flexibilidad y maleabilidad, las cuales le permiten resistir
la deformacién sin generar dafios o rupturas, y obtener un
mayor grado de resistencia a la tension.

Posteriormente, siguiendo la influencia del proceso ar-

tesanal, se construye una herramienta propia, con el propé-

TejuswTJadx3y ouasIq
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sito de otorgarle una forma especifica al material, mediante
a la aplicacion de fuerzas que implican su deformacién y la

evaluacion de su capacidad estructural.

Resultados:

Por medio de la realizacién de herramientas analogas
es posible obtener resultados que demuestren el dinamis-
mo y la capacidad material que nos ofrece una fibra natural
como el tule. El resultado de este experimento es la obten-
cion de dos elementos de diferente configuracion formal a
partir de la manipulacién del material. De igual manera este
sencillo experimento logra comprobar que la fibra vegetal
tiene la capacidad de ser configurable, adaptable y también
pretende tener las cualidades estructurales suficientes para

ser un material autoportante.

3Maleabilidad: segin la Real Academia Espafiola, se le denomina maleable a
aquel cuerpo que se le puede dar otra forma sin romperlo.
4 Flexibilidad: segin la Real Academia Espafola, se le denomina flexible a

aquel cuerpo quee tiene disposicién para doblarse facilmente.

Fig.36 Molde y prototipos de fibra vegetal que demuestran ser un material
configurable con cualidades estructurales.

110
m




experiencia material como estimulante creativo

Experimento 03

Material: Tule / Chuspata

Objetivo:  Andlisis y exploracion

& O O

de la fibra vegetal como material

autoportante

Variable: Materialidad
Forma

Resistencia

Objetivo

El objetivo de este experimento es la fabricacién de un
prototipo de fibra natural, para lograr una mayor compren-
sion del proceso de construccion con fibras vegetales des-
de la experiencia propia, y asi tener la posibilidad de probar
la capacidad de la fibra en elementos de mayor escala.

Este tercer experimento se realiza con la participacién
de un maestro artesano, donde su conocimiento en la técni-
cay la materialidad aportan a la creacion de un objeto poco
convencional en su area de trabajo.

Con el uso defi del plug-in de lenguaje de programa-
cion visual grasshopper, se elabora una figura geométrica

compuesta por un diagrama de Voronoi (Martin. E, 2016)

cap.4 | disefio experimental

(Fig. 37), la cuél ofrece una propuesta geométrica de mayor
complejidad. Por consiguiente, el disefio de la estructuray la
morfologia de la pieza, obligan a que se replantee el proceso
tradicional para la construccién de un objeto alejado de la
rutina del artesano —el proceso seguido por los artesanos,
es mediante técnicas de tejido tradicional donde se entrela-
zan las fibras para conformar un objeto—, donde a partir de
la informacién obtenida en los experimentos anteriores y el
conocimiento del artesano, se desarrolla un tercer prototipo,
resultante de la experimentacion y la vinculacién del disefio

digital y el proceso artesanal.

Resultados:

La primer fase de este experimento fue la interaccién
con el maestro artesano, en donde se establece un didlogo
colaborativo desde la concepcidn de la figura y el entendi-
miento de morfologia y materialidad. Esta interaccion permi-
tié establecer un vinculo de empatia, en la cual se articulan
ambas perspectivas y se construye una estrategia de disefio
a partir de la experiencia del artesano y el disefiador.

Durante la construccion del prototipo una de las pri-
meras limitantes, fue la lectura de la estructura voronoi, cuya
representacion virtual no era lo suficientemente legible de-
bido a su complejidad geométrica. Esto hizo del proceso de

fabricacion, una actividad lenta y poco fluida, de forma que,
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Fig.37 Algoritmo elaborado en grasshopper y geometria compuesta por diagrama de Voronoi Fig.38 Sesiones del tercer experimento en colaboracion con el magstro artesano
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Fig.39 Prototipos realizados mediante el uso de lenguaje de programacion visual y fabricacién digital

cap.4 | disefio experimental

se recurrié a la fabricacion digital del objeto mediante la im-
presién 3D, para facilitar el entendimiento y la visualizacion
de la figura.

Esta actividad que surgié de un obstaculo en el proce-
so experimental, enriquecié el proceso de disefo y la teoria
referente al conocimiento de la materialidad —en este caso
fue el desempefio de un filamento polimérico (PLA por sus
siglas en inglés, acido polilactico utilizado en la impresion tri-
dimensional—, debido a que el primer prototipo de fabrica-
cion digital contenia una gran cantidad de errores en su ma-
terializacion debido a la complejidad morfologica, su escala,
y el funcionamiento de la impresora 3D como herramienta de
construccion. Por consiguiente, a partir de la comprensién
del material y el desempefio de la impresora, se realizé un
segundo prototipo de mayor dimension que permitiera ob-
tener un menor grado de errores en su elaboracion (Fig. 38).

Por otra parte, los métodos experienciales amplian el
panorama de conocimiento de la materialidad. Desde el ana-
lisis del objeto se aprecia que la fibra es un componente de
cualidad configurable, que a su vez, necesita un tratamiento
previo de humidificacion para poder manipular la fibra sin
que esta se quiebre o se fracture.

Una metodologia experiencial en la cual interactuen
los sentidos, la mente y materialidad, nos concede la posibi-

lidad de generar multiples ajustes; donde los limites son las

116

17



experiencia material como estimulante creativo cap.4 | disefio experimental

Fig40 Geometria Voronoi elaborada de fibra vegetal mediante procesos de fabricacion analoga
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facultades del material, la creatividad y el conocimiento del
artesano y el disefiador.

Este experimento contiene una de las partes mas
importantes del desarrollo de la investigacion, ya que se
involucra totalmente al maestro artesano en el desarrollo
del proceso de diseino, esto no s6lo permite el estudio de
los procesos artesanales y la materialidad, sino genera
un efecto de empatia con su entorno, el cual ofrece un
entendimiento mas amplio en el aspecto humano, como
lo es a interaccidn fisica como agente de expresividad
artistica, acompanada de aspectos como la intuiciéon y
la espontaneidad, que enriquecen el proceso de concep-
tualizacion.

De igual manera, se involucran aspectos cultura-
les y naturales, donde a partir de un método vivencial se
experimenta la vinculacién del artesano con su contexto,
su capacidad de comprender los ciclos de la naturaleza
y el comportamiento de la materia que el utiliza para la

construccion de objetos en el dia a dia.

Fig#1 Representacion de la interaccion fisica como agente de expresividad artistica.
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Experimento 04

Material: Tule / Mimbre / Palma

< O O

Objetivo: Andlisis de las cualida-
des materiales y plasticas entre
tres tipos diferentes de fibras ve-

getales

Variable: Materialidad

Objetivo

El siguiente experimento tiene como objetivo analizar
las distintas cualidades de las fibras vegetales como el tule,
el mimbre y la palma, para poder tener un muestreo general
del comportamiento de sus caracteristicas materiales en su
estado natural y las posibilidades plasticas que desarrolla al
ser sometido a un tratamiento de humidificacion, de tal ma-
nera que cada fibra sera dispuesta a distintas fuerzas como

la torsion, flexion y deformacion.

mimbre tule palma
fibra : : :
y ¥
torsion —
a |
|
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flexion ~ ——

deformacion ——

vo &

Fig42 Muestrario de propiedades plasticas de fibras vegetales
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Resultados:

Si bien se puede observar que el la resistencia de cada
una de las fibras es similar, debido a que las tres contienen
un alto nivel de fragilidad en su estado natural, ya que al ser
manipuladas presentan rupturas y quiebres. Sin embargo, se
observa que al ser tratadas desde un proceso de humidifi-
cacion, adquieren una mayor resistencia a la flexiéon, tension
y deformacién; y después de haber secado, cada una de las
fibras conserva la forma a la cudl fue dispuesta, lo que lo
convierte en un material altamente configurable.

Asimismo, se aprecia que las fibras como el tule y la
palma, contienen cualidades textiles debido a que resisten
mayores grados de deformacién y torsion, pero con menor
capacidad estructural a diferencia del mimbre, cuyo material
permite ser altamente deformable y configurable sin perder
su resistencia y flexibilidad.

De esta forma, se comprueba que el grupo de las fi-
bras vegetales tienen caracteristicas similares que les per-
mite ser tratadas y manipuladas bajo los mismos procesos,
aun cuando presenten cualidades plasticas y estructurales

distintas.
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Experimento 05

Material: Mimbre @
Obijetivo: Andlisis de las posibili-
dades morfolégicas y el compor-

tamiento estructural del mimbre, a

partir de la interaccion analoga

Variables: Materialidad
Morfologia

Tension

Descripcién:

Este experimento se plantea desde la necesidad de
analizar las diferentes fases morfoldgicas del material a partir
de la interaccion analoga, en el cual, las manos y la mente
del disefiador se articulan con el material para obtener una
serie de resultados formales como consecuencia de la arti-
culacién de las manos, la mente y la materialidad.

A partir de la manipulacién fisica con el mimbre, se
genera un proceso de correlacion entre la persona y el ma-
terial, en el que se involucran factores como el tacto y la

sensibilidad.
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Fig43 Serie de las posibilidades morfoldgicas del mimbre como consecuencia de la interaccion anéloga
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Fig44 Diagrama de nivel de tension del mimbre relacionado con su morfologia y su capacidad de flexion.
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Desde un proceso de intuicién entre la accién del
cuerpo Y la respuesta de la interaccion con el material, se
comprenden sus capacidades plasticas y sus limites estruc-

turales.

Resultados:

La relacién con los materiales nos permite tener un
conocimiento mayor sobre la posible respuesta de estos du-
rante el proceso de disefio, con la posibilidad de aumentar
las posibilidades morfolégicas desde la comprension de su
plastica y su tecténica. De igual manera se comprueba que
la interaccién con los materiales mediante la manipulacién
manual ofrece un gran numero de posibilidades morfolégi-
cas y abstraccion que dificiimente se lograria desde el uso
tradicional de la computadora o el sketch.

Asimismo, los métodos analogos nos permiten medir
de manera empirica la resistencia y caracteristicas del ma-
terial, como su elasticidad y resistencia. Que desde la sensi-
bilidad del tacto, el movimiento corporal vuelve del proceso
de disefio un elemento vivo acompafnado de cualidades hu-
manas como la expresién del cuerpo y la mente, que dotan
al mismo de factores que caracterizan a los procesos artis-

ticos.
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Fig45 Filamentos de mimbre

cap.4 | disefio experimental

Experimento 06

<
Material: Mimbre 6
N

Objetivo: Analisis y exploracion de
la materialidad y sus cualidades

morfoldgicas y estructurales

Variable: Materialidad

Forma

Descripcion:

La tercera etapa experimental se encamina al analisis
de una tercera fibra utilizada también para la elaboracion de
objetos artesanales. Con el objetivo de obtener informacién
sobre el comportamiento del material y sus propiedades
plasticas y estructurales mediante la exploracion de la forma.

Desde las primeras fases de experimentacioén, se ob-
serva que el mimbre tiene cualidades de flexion y deforma-
cion (Fig.45), las cuales permiten mediante su manipulacién
la posibilidad de crear una amplia gama de elementos con
cualidades estructurales, donde a partir de la realizacién de
puntos de conexioén se obtienen distintos resultados forma-
les (Fig.46).
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Por consiguiente, se construyen 7 prototipos fisicos,
con distintas caracteristicas, en base a los limites de resis-
tencia y flexion que presenta este material, donde la forma
resultante no esta meramente propuesta ni concebida con
fines estéticos, sino es el resultado de los limites estableci-

dos por la personalidad del material.

Resultados:

Se analiza la interaccién estructural entre los diferen-
tes modulos y su comportamiento agregado. Esto nos per-
mite comprender y controlar como se pueden explorar una
gran diversidad morfolégica como consecuencia de la proli-
feracién de los elementos; cada uno de los objetos se mani-
pulan individualmente para analizar su conformacién global
y el impacto estructural que tiene el material como elemento
autoportante.

Al seguir un proceso manual, se entiende el compor-
tamiento material fundamental de las unidades, construido a
partir de factores que solo nos permite una metodologia de
caracter empirico, como la interaccion e intuicidén. La com-
plejidad de las unidades variaba dependiendo de la longitud
de la seccién de mimbre y la cantidad de elementos agre-
gados para el crecimiento del objeto compuesto. El cual se
plantea para su evaluacién estructural mediante el uso de

herramientas digitales.
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Fig46 Diagrama de proceso de manipulacion material
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Fig47 Prototipo m_01 Fig48 Prototipo m_02
134
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Fig49 Prototipo m_03 |0 Fig.50 Prototipo m_04 | O
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Fig.51 Prototipo m_05 Fig.52 Prototipo m_06
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Fig.53 Prototipo m_07 | &

cap.4 | disefio experimental

Experimento 07

&
Material: Mimbre @
N

Objetivo: Exploraciéon morfolégica a
partir de la proliferaciéon de una uni-

dad o elemento simple.

Variables: Materialidad
Cantidad de elementos

Forma

Descripcién:

En el experimento 04 se comprueba la capacidad del
mimbre como un material autoportante y dinamico, el cual a
partir de ser manipulado puede ofrecer una gran variedad de
posibilidades formales de mayor complejidad geométrica.

Desde las variables de materialidad, forma y cantidad
de elementos, se pretende explorar el comportamiento del
mimbre en su funcién colectiva, donde a partir de la adicion
de varios objetos de las mismas caracteristicas se logre ob-
tener un elemento compuesto, de mayor escala y con mayo-

res capacidades estructurales.
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De esta forma, se selecciona el prototipo No. 7 por
ser el que presenta mayor simplicidad formal y facilidad de

construccion.

Resultados

Cada una de las unidades de mimbre presentan por
si mismas, cualidades de maleabilidad y flexibilidad de tal
modo que al generar un sistema compuesto mediante la adi-
cién de cada una de las unidades, se obtiene como resultado
una estructura de comportamiento homogéneo, donde las
propiedades materiales permiten la adaptabilidad entre cada
uno de los componentes para la construccion de un elemen-
to de escala mayor.

La proliferacion de los prototipos otorga una multipli-
cidad de posibilidades formales, donde mediante la intuicién
y la aleatoriedad que permite un experimento analogo, se lo-
gran obtener multiples posibilidades morfoldgicas y estruc-
turales, de un sistema estructural alternativo de mayor com-
plejidad geométrica, la cual se incrementa con la adicion de

elementos o unidades para construir un sistema estructural.
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Fig.54 Pratotipo m_07 | O
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Fig.55 Prototipo m_071 | Crecimiento x 2 | ¢ Fig.56 Prototipo m_07.2 | Crecimiento x 3 | O
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Fig.57 Prototipo m_073 | Crecimiento x 4 | &
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Este tipo de resultados, dificilmente se hubiesen logra-
do concebir bajo la imposicién directa de la forma al objeto,
como lo dictan las metodologias de disefio tradicional. Del
mismo modo, un proceso de interaccidn analogo permite a
través del prototipado, tener mayor entendimiento sobre el
proceso de construccidn y poner a prueba su capacidad ma-
terial, al mismo tiempo impulsa a la generacién de una empa-
tia méas profunda para asi poder dar soluciones mas exitosas.
(Thomas Both et al.2017)

Los procesos analogos a partir de la experiencia mate-
rial demuestran la posibilidad de generar ajustes constantes
durante la fase de prototipado, de tal manera que responden
a la expresividad del disefador y a las propiedades del mate-
rial. Cada uno de los cambios generados durante el proceso
y la comprensién del material que se va obteniendo mediante
este didlogo constructivo, quedan registrados en cada una
de las variantes obtenidas.

Asi mediante el registro de este experimento se ob-
servan los cambios constantes desde la manipulacién de un
mismo modulo traducido a diferentes sistemas estructurales
y formales, por lo que los resultados obtenidos se alejan de
la predisposicion del objeto y la forma, abriendo paso a la
espontaneidad del disefiador y a la expresividad de la natu-

raleza del material.
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Fig.58 Prototipo m_08. Modulo compuesto por dos unidades del prototipo m_07| O
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Fig.59 Prototipo m_08 | Crecimiento x 12| O
Fig.60 Protatipo m_08 | Crecimiento en x 26 con dos diferentes configuraciones | O
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Fig.61 Prototipo m_08 | Crecimiento x 28 | O

Fig.62 Prototipo m_08 | Crecimiento x 36 con dos diferentes configuraciones | O
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Fig.63 Prototipo m_08 | Crecimiento x 42 | & Fig.64 Prototipo m_08 | Crecimiento x 46 | O "
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Experimento 08

Material: mimbre

O O O

Objetivo: Analizar las capacidades
del mimbre, como material configu-
rable apto la realizacién de estructu-

ras autoportantes.

Variables —digitales—:
maleabilidad
flexibilidad
deformacion

resistencia

Descripcién:

Al haber obtenido a lo largo del proceso experimental
un mayor entendimiento en las propiedades del mimbre asi
como sus caracteristicas morfologicas y plasticas, este ex-
perimento se dirige a la realizacién de herramientas analogas
que permitan un proceso de prototipado mas controlado que
demuestre la capacidad del material de ser configurado y
apto para la realizacién de estructuras autoportantes, en un

marco distinto al tradicional.
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Por lo tanto, se disefia un molde de madera que pre-
tenda simular un proceso de fabricacion estandarizada, en
donde se reducen las variables y se controla en mayor grado
las resultantes formales del mimbre, con la finalidad de pro-

ducir una estructura compuesta a mayor escala (gt2p, 2016).

Resultados:

En este experimento se puede observar la capacidad
que tiene la fibra de mimbre como material apto para gene-
rar estructuras ligeras a partir de su configuracion. Asimismo
se demuestra la importancia de disefiar no sélo el producto
final, sino las herramientas necesarias para llevar a cabo un
proceso de fabricacién desde el entendimiento del material y
la finalidad en su utilizacion como objeto de estudio, el cual
permite la realizacion de nuevas propuestas de disefio y la
posibilidad de disefiar bajo métodos alternativos que pro-
pongan diferentes sistemas de configuracién y construccion.

Como en este caso, el mimbre, un material utilizado
para el tejido de articulos tradicionales y con un uso minimo
en el campo de disefio, demuestra ser un material dinamico
para la experimentacion de nuevas formas y sistemas estruc-

turales.
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Fig.65 Molde de madera para la configuracion del mimbre
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Fig.66 Utilizacion y funcionamiento del molde de madera para generar formas semi-estandarizadas
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Fig.67 Forma final del mimbre después de haber sido moldeada | & Fig.69 Configuracion y disposicion de unidades de mimbre para la generacion de un sistema

Fig.68 Configuracion de unidades de mimbre para la construccion de una estructura compuesta | O estructural autoportante | & 0
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Fig.70 Variante morfoldgica de estructura de mimbre compuesta | © Fig.71 Segunda variante morfologica de estructura de mimbre compuesta | O
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Experimento 09

Software: Rhino/Grasshopper

Objetivo: Analizar la capacidad de
las herramientas digitales para si-

mular los procesos analogos.

Variables —digitales—:
Torsion
Espesor

Tension

Descripcién:

En la siguiente etapa de disefio experimental, se re-
curre a la utilizacion de softwares de programacion visual,
como Rhino y el plug-in Grasshopper, por medio de los cua-
les se pretende simular el proceso de interaccién analoga y
manipulacién material, ejecutado en los experimentos ante-
riores.

Mediante la utilizacion de un script de Grasshopper
(Nettelbladt. M, 2011) , se establecen pardmetros como la
tension, torsién y el espesor. Los cuales pretenden llevar a
cabo una simulacién virtual de los experimentos elaborados

anteriormente, donde de manera fisica a partir del uso de
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los sentidos y las extensiones corporales se lleva cabo un
proceso de interaccién con el material, se manipulay, a partir
de la percepcion y la intuicion se llegan a resultados morfol6-
gicos dictados por el material mismo.

Por consiguiente dentro del programa de disefio, se
obtienen resultados de la simulacién de un filamento que
pretende imitar el comportamiento de la fibra del mimbre,
donde el cambio de parametros se desarrolla en la cantidad
de puntos de sujecion - o puntos de agarre-, su ubicacion en
el espacio y en las variables de flexion, torsion y espesor,se
realizan desde érdenes ejecutadas mediante la utilizacion del

teclado y el mouse.

Resultados:

La simulacién virtual a partir de softwares de disefio
permite la obtencién de miles de posibilidades morfolégicas
a partir de la modificacion de parametros establecidos, lo que
también otorga un mayor control en el proceso de disefio.
Sin embargo el desarrollo de un proceso experimental, des-
de la interaccién de medios virtuales, en este caso, limitan
ampliamente la evolucién del proceso de disefio. De manera
que caracteristicas reales como la gravedad, las condiciones
materiales, la manipulacién fisica donde interactien los sen-
tidos, dan pie a la estimulacién creativa del disefiador, donde

se agregan factores como la improvisacion y la intuicion.

165



experiencia material como estimulante creativo cap.4 | disefio experimental

¥ r -
.'I g Fd
| 2 / /_.-' i '/'
/)'C :'H' S .. 'l;
* o = e e
S R SENE
s ﬁ[ o o B o
e
. ] ;e i
L. A, L. A
x
! ®
! e
W " ] - = — /
— — H
F—
z z 2 z
L. L, L. L,

3¢ Puntos de sujecion 3¢ Puntos de sujecion

Fig.72 Disefio de algoritmo para simulacion de un elemento a flexion Fig.73 Primer modificacion de variables de ubicacion, tensién y torsion
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3¢ Puntos de sujecion 3¢ Puntos de sujecion

Fig.74 Segunda modificacion de variables de ubicacidn, tension y torsion Fig.75 Tercer modificacion de variables de ubicacion, tension y torsion
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Fig.76 Cuarta modificacion de variables de ubicacion, tension y torsion
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Experimento 10

D

Software: Rhino/Grasshopper

Objetivo: Analizar la capacidad de las
herramientas digitales para simular los

procesos analogos.

Variables —digitales—:
Forma
Cantidad de elementos

Puntos de conexién

Descripcién:

En un segundo experimento que involucre la utiliza-
cién de herramientas digitales, se lleva a cabo el modelado
digital de uno de los prototipos elaborados anteriormente y
poder asi, simular su proliferacién en una cantidad mayor de
componentes con el objetivo de poder evaluar la capacidad
de los programas computacionales para generar geometrias
de alta complejidad bajo un proceso de mayor rapidez y
control.

Asi, se recurre al software de modelado digital Rhino
y el plugin Grasshopper para llevar a cabo el proceso de di-

gitalizacion del prototipo m_07 para asi, generar de manera

m
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digital el desarrollo de el crecimiento y comportamiento de
los mismos prototipos elaborados manualmente.

A partir de la digitalizacién de este elemento se conti-
nua con el disefio de un algoritmo que permita su crecimiento
sobre los ejes X, Y y Z mediante la conexion entre distintos
puntos preestablecidos, de cada una de las unidades —Las
conexiones y puntos de unién entre el prototipo digital m_07
se desplazan mediante las barras de nombre “lenght” que,
al ser desplazadas entre parametros de 0 a 1 los puntos de
unién cambian y permiten una configuracién distinta entre
cada uno de los elementos. De igual manera la cantidad
de elementos se determina mediante las barras de hombre
“count” (Fig. 50)—.

Resultados:

Las herramientas computacionales nos han permitido
en un periodo de tiempo relativamente corto, la posibilidad
de poder generar estructuras compuestas de una gran canti-
dad de elementos, asi como la facultad de visualizar y espe-
cular sobre el comportamiento estructural y formal de figuras
de una mayor complejidad geométrica.

Por otro lado los resultados de este experimento de
disefio, se compone de una estructura matematica, en donde
cada uno de los parametros establecidos por los softwares

de disefio tienen un alto nivel de control, de manera que, los
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resultados en la morfologia estructural que responden al cre-
cimiento de la cantidad de elementos en cada sistema, se
comporta de manera homogénea y predeterminada, convir-
tiendo al elemento de disefio en una masividad de compo-
nentes controlada. Esto reafirma la gran dificultad de poder
simular los procesos analogos dentro de los softwares de di-
sefio digital de modo que, caracteristicas como el compor-
tamiento natural del material, la aleatoriedad que surge
entre los continuos ajustes de un proceso analogo y la

intuicion humana, desaparecen.
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y z
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L. L,
% Puntos de union
Fig.77 Definicién de algoritmo para proliferacion de prototipo m_07 Fig.78 Digitalizacion de protatipo m_07 como mddulo propuesto para la proliferacion
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Fig.79 Proliferacion digital de prototipo m_08 x 64 Fig.80 Proliferacion digital de prototipo m_08 x 90
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Fig.81 Proliferacion digital de prototipo m_08 x 300
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Experimento 11

D

Software: Rhino/Grasshopper

Objetivo: Analizar la capacidad de las
herramientas digitales para simular los

procesos analogos.

Variables —digitales—:
Forma
Cantidad de elementos

Superficie

Descripcién:

Los resultados del experimento 06 responden a la pro-
liferacion de un elemento en direccién de los ejes X, Y y Z.
Por lo que la morfologia final era una representacion masiva
de componentes que crecian en un orden exponencial sin
el objetivo de convertirse en un elemento de disefio. Asi en
esta intervencién se pretende visualizar de manera virtual, la
posible adaptacion del prototipo m_07 a diferentes cuerpos
geométricos y obtener una representacion grafica-especula-
tiva sobre la condicién de forma y adaptabilidad de este ele-
mento a superficies con propuestas geométricas utilizadas

en el disefio y la arquitectura contemporanea.
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De igual manera, se utilizan el programa de modela-
do 3D Rhino y el plug-in de lenguaje de programacion visual
Grasshopper para el disefio de un algoritmo que permita que
la pieza prototipo —m_07— pueda adaptarse a superficies
geométricas organicas y asi poder tener resultados virtuales
sobre la condicion geométrica y complejidad del elemento,
en su funcién como componente estructural de un cuerpo a

mayor escala.

Resultados:

Los modelos obtenidos en este proceso de caracter
digital, nos permiten generar especulaciones graficas sobre
el posible comportamiento de un elemento adaptativo a di-
ferentes geometrias estructurales, al mismo tiempo ofrece la
facilidad de poder generar elementos de disefio de alta com-
plejidad visual y constructiva en periodos temporales cortos,
sin ningun riesgo de construccién ni gasto de recurso en ma-
teria prima.

Sin embargo de nuevo se afirma que las condiciones
que presenta un modelo por computadora, no responden a
factores fisicos y las propiedades del material, por lo tanto
el resultado de los cuerpos virtuales no se comportaran de

igual manera en el mundo real.
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Fig.82 Definicion de algoritmo para adaptacion de prototipo m_07 a superficies complejas
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Fig.83 Adaptabilidad de prototipo m_07 en disefio de superficie compleja s_01
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REFLEXIONES FINALES

T

Como disenadores debemos evitar los procesos
que no abren paso a la evaluacion, a las sensaciones
y a las ideas individuales. Construir procesos que in-
centiven la reflexion en lugar de seguir con un método
absoluto de disefo. Se pueden crear alternativas que
fomenten la variedad, la individualidad y la relacion con

el contexto a través de la expresion de los materiales
que caracterizan a cada lugar en particular, y se puede
tener un impacto significativo para el disenador y la
sociedad en su conjunto.

Olafur Eliasson, 2012.
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La experiencia material como estimulante creativo

El disefio ha sido una disciplina centrada en la elaboracion de objetos
que se ha desarrollado en un entorno con influencia de las tendencias del mer-
cado a partir de conductas globales —donde mayormente responden a ten-
dencias de moda, esporadicas y excesivamente visuales— e intereses econo-
micos. Por otra parte, el procedimiento mayormente utilizado en este sentido,
se caracteriza por tener un procedimiento lineal de perfil técnico-proyectual,
sustentado en metodologias de caracter cientifico, donde el objetivo es la con-

figuracion de la forma a partir de su funcion.

Una estructura metodolégica lineal en la ejecucién del disefio, donde
la innovacion se manifiesta en el salto de la utilizacion del lapiz y papel, al
uso de la computadora, vuelven de la fase conceptual un proceso ciclico y
predeterminado, de tal manera que desde la realizacion de un trazo a lapiz
o el modelado de un volumen virtual, se comienzan a establecer limites en el
proceso creativo, definidos Unicamente por el criterio personal del disefiador o
de la plataforma de disefio (Fig.67). Las herramientas digitales se basan en re-
presentaciones dispersas de informacién con una precision infinita; un objeto
virtual puede definirse mediante tres clics, pero no nos otorga la informacién

del proceso sobre cémo, donde o de que material es el elemento creado.

Esta atmdsfera compuesta por el seguimiento de métodos con fines téc-
nicos, la limitada accesibilidad tecnoldgica y el comportamiento del mercado

global, han causado la estandarizacion en el uso de herramientas y la descon-
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textualizacion de los procesos de disefio, lo cual ha provocado un progreso

poco significativo en este campo, sobre todo a nivel local.

Estas son algunos de los factores mas importantes, que han regido
en los procesos de diseno en las ultimas décadas, influyendo en que la
disciplina de diseinar, sea una actividad homogeneizada y semi-estandari-
zada, alejada de aspectos sustanciales como la interaccion del disehador
con su proceso, donde intervienen cualidades humanas y artisticas como
la intuicién, la expresividad del cuerpo y el didlogo con los demas senti-

dos.

Por consiguiente, se ha descuidado en gran parte la importancia de
atender cada uno de las fases en el desarrollo de nuestros procesos, asi, des-
de este planteamiento se considera sumamente necesario enfocarnos con
el mismo grado de atencién —y tal vez en un mayor nivel— a ser disehfa-
dores de nuestras propias metodologia, que desde la experimentacion y
el entendimiento del contexto, se opte por la evoluciéon de los procesos
de diseno y permita dar el paso del consumismo y el egocentrismo a lo

inteligible.

Esto, permite que la parte del proceso proyectual se enriquezca de
un aspecto mas humano, y se entienden a mayor profundidad caracteris-
ticas indispensables como la interaccién con los sentidos, donde despier-
ta la destreza sensorial, dando posibilidad a una interaccion en conjunto
entre el material, el objeto, el cuerpo y la mente, al igual que la construc-

cion de herramientas propias, especificas para el desarrollo de un objeto.
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Dibujo a mano Modelado 3D

® Representacion de limitantes morfolégicos y espaciales

Fig.85 Representacion de los limites morfoldgicos y espaciales impuestos por el disefador y los softwa-
res de disefo digital desde el dibujo a mano y el modelado 3D
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De esta forma, la propuesta de una alternativa metodolégica que
establece como eje rector la experiencia analoga y la interaccién con
la materialidad, ofrece la expansion del campo de accion del disenador,
donde la parte mas importante radica en el énfasis del proceso mismo, la
reestructuracion del pensamiento de disefio tradicional y los constantes
ajustes que permiten la evolucién del proceso, a su vez se incorporan as-
pectos como la incertidumbre y la intuicién que, en conjunto con la fase
experimental estimulan la curiosidad, la cual se convierte en una ventaja
creativa, manifestada como un elemento activo en la totalidad del proce-

so de diseno.

La inclusién del proceso artesanal responde al entendimiento del con-
texto, ya que en México es uno de los sectores que representa mayor actividad
en el desarrollo de productos. En este caso particular, el objeto de estudio del
sector que fabrica productos de fibras vegetales, ofrece al proceso de fabri-
cacion el entendimiento de las técnicas tradicionales, que conducen a la com-

prension de un pensamiento textil aplicado al disefio.

La artesania obliga al ser humano a explorar dimensiones de habilidad,
compromiso, criterio y sensibilizacion de una manera particular. Se centra la
estrecha conexion entre la mano, la mente y la naturaleza a través del manejo
de los materiales y didlogos entre practicas concretas y el pensamiento; este
didlogo evoluciona hasta convertirse en habitos, que establecen un ritmo entre
la solucién y el descubrimiento de problemas, asi como el vinculo entre el ar-
tesano y el medio ambiente. El proceso de produccion se vuelve una cuestion

de pensar y sentir (Sennet. R., 2009).
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La elaboracion de estrategias que vinculen enfoques desde distintas
actividades y disciplinas, y que a la vez se encuentren articuladas con los fac-
tores contextuales, contienen en si un potencial mayor, debido a su capaci-
dad de ser aplicado en el estudio y analisis de otras técnicas de produccion y
materiales existentes. La riqueza de conocimiento artesanal y la disponibilidad
de recursos en México es amplia, de manera que el método de la experiencia
material, puede ajustarse al estudio y experimentacién de materiales como el
barro, los metales, madera, vidrio, etc. Abriendo las posibilidades de obtener
una amplia gama de resultados y propuestas de disefio Unicas, que respondan

a cada lugar, cada proceso y cada disefiador en particular.

La interacciéon analoga como parte medular del proyecto, evoca el
flujo mental y material entre el creador y la obra, concibe una reflexion
creativa, el cual no se da como un proceso de deduccion légica que ofre-
ce la soluciéon inmediata de un problema. El proceso se convierte en un
ciclo de accidén y respuesta que permite la posibilidad de ir realizando
diversos ajustes y corregir los errores que aparecen durante el proceso
de construccion (Pallasmaa, 2009). Estas fases quedan registradas en toda la
composicioén del objeto, donde el error y aquello que surge de manera involun-

taria se convierten en un valor agregado del proceso de disefio.

Los sistemas de disefio hibridos que incorporen la experiencia analoga
permite formalizar y extender una metodologia empirica de pruebas practi-
cas, en donde el pensamiento pierde su independencia y se convierten en
un sistema coordinado de reaccion y respuesta. Todos nuestros sentidos

participan en la identificacién y procesamiento de la informacién; el cuer-

cap.5 | reflexiones finales

po participa en todos los procesos de pensamiento (Pallasmaa, 2009).

Este método se encuentra marcado por reglas que alimentan y guian su
desarrollo, donde los limites se plantean por el material, su estructura interna 'y
sus cualidades plasticas. La fase de Form Finding guiada por la personalidad
del material, desvincula al disefiador del proceso creativo excluyendo aspec-
tos como su juicio personal o su interpretacion de la belleza, lo que genera una

reestructuracion en el proceso de disefio.

Este papel conforma un tipo de pensamiento mas artistico y fluido
que implica una comprensién de la experiencia vivida y fusiona la inte-
raccion, la percepcion y la espontaneidad; las sensaciones son acciones.
Por ello, el disefio no es visto como un proceso estatico, es mas bien
una actividad de intercambio continuo entre el disefiador, el proceso y
su entorno, que los hace correlativos entre ellos; asi que cuando las sen-
saciones cambian también lo hace el proceso, por ello se encuentra en

continua renovacion.

Mediante el analisis de diversas practicas de disefo ejecutadas en otros
paises, tales como el Digital Crafting o el Disefio Contextual en los Paises Ba-
jos, entendemos la necesidad de disefar nuestros procesos en base a las ne-
cesidades existentes y su coherencia con el entorno. De esta forma se propone
una alternativa metodoldgica , que responda a la riqueza material y técnica en
la transformacion de la materia, desde un enfoque con mayor conciencia que

proyecte los valores y la naturaleza humana en armonia con el medio natural.
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Se trata de recuperar aspectos culturales en el desarrollo de objetos sin
desvincularse de los modos de hacer actuales, que incluyen la utilizaciéon de
herramientas digitales y el uso de softwares computacionales. De modo que se
genera una reestructuracion del proceso de disefio en las fases de conceptua-
lizacion y materializacion del objeto, visto como una manera de potencializar
la etapa creativa, para la elaboracidn de escenarios con nuevas propuestas de
diseno (Figs 87,88 y 89).

“Es necesario modificar los habitos socioculturales que limitan el
crecimiento de las personas. Olvidar el pasado, pero no la historia. El pa-
sado es el acto de evadir el presente para marchar hacia lo imaginario.
La historia es el acto del presente consciente de los patrones heredados.
Volver al pasado te hace repetir el patron agotado. Conocer la historia te
hace comprender tu participacion: por ende, probar otra soluciéon. Acep-
tar que existe la evolucion cultural, en lugar de pensar que todas las eta-
pas de una cultura tienen el mismo valor. Saber que esa evoluciéon no es

lineal ni inevitable” (H. Yépez, 2012).

Asimismo el conocimiento de materiales poco convencionales en la
practica del disefiador, permiten el descubrimiento de métodos constructivos
que den origen a nuevas propuestas de disefio, inspiradas desde el entorno
propio y alejandose de las influencias globales —que parecieran ser una copia

y reinterpretacion de las tendencias de consumo del mercado—.

De tal manera que, la utilizaciéon de herramientas digitales, es posterior
a la fase de experiencia material, en la cual se pueden lograr escenarios de

mayor complejidad, que abran paso a la especulacion de las posibilidades de

interaccion

@ digitalizacion

/

exploracion

e fteracion <

~

@ idea &2 Conocimiento @ Prototipo Exploracion 71 Exploracion @ Objeto
material fisico analoga digital final

comportamiento complejizacion
morfologia morfologica

Fig. 86 Diagrama de proceso de diserio sustentado en la experiencia material y la vinculacion de proce-
S0s analogos y el uso de herramientas digitales
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comportamiento y morfologia, para lograr un mayor alcance y comprension en

la complejidad del objeto.

Esta propuesta metodolégica contiene una naturaleza ciclica, don-
de las fases de diseno no son un camino lineal, sino un didlogo continuo
de ajustes y mejoramiento de procesos, en las cuales, las etapas analoga
y digital se articulan y retroalimentan entre si, para poder generar una ma-
yor cantidad de propuestas de prototipado fisico y digital, que emprenden
una evolucién constante, desde el enriquecimiento de informacién gene-

rado a lo largo del proceso de creacién (Fig.86).

Esta perspectiva no concibe el reino digital como separado del mundo
fisico. En su lugar, se utiliza la computacién como una interfaz intensa para
el material y viceversa. Por lo tanto, la materialidad no permanece como pro-
piedad fija y receptor pasivo de la forma, sino que se transforma en un gene-
rador activo de disefio. En consecuencia, y en contraste con los modos de
fabricacion y construccion lineales de perfil cientifico, la materializacion ahora

comienza a coexistir con el disefio como un proceso exploratorio y evolutivo.

cap.5 | reflexiones finales

Fig. 87 Especulacion digital resultante del prototipo analogo m_08
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Como disefiadores debemos evitar los procesos que No abren paso a la evaluacion, a
las sensaciones y a las ideas individuales. Construir procesos que incentiven la
reflexion en lugar de seguir con un método absoluto de diseno. Se pueden crear
alternativas que fomenten la variedad, la individualidad vy la relacion con el contexto a
través de la expresion de los materiales que caracterizan a cada lugar en particular, y
se puede tener un impacto significativo para el disefiador y la sociedad en su conjunto.

Olafur Eliasson





