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Resumen

El disefio industrial ha perdido una de sus caracteristicas
principales: el trabajo manual. La llegada y popularizacion
de las herramientas digitales (software de modelado,
CAD-CAE-CAM, impresoras 3D, entre otras) estan
generando una generacion de disefiadores sin contacto
con la materialidad, con el hacer manual. Este articulo,

a manera de reflexion critica, busca dar una revision

a algunas de las implicaciones que esto genera en la
concepcion actual de la disciplina, visto no, desde un
desplazamiento a nivel técnico de la mano a la maquina,
sino a través de diferentes contextos y significados que
ello genera. No nos referimos, entonces, inicamente a
factores directamente relacionados con los sistemas de
produccion y representacion (utilizacion de herramientas
tecnoldgicas), sino al enorme significado que representa a
nivel conceptual, y de cierta forma, como recurso creativo,
el trabajo con las manos y el contacto directo que debe
tener el disefiador industrial con factores, en su mayoria,
de caracter fisico (dimensiones, texturas, profundidades,
especificaciones técnicas de los materiales, etc.)
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Abstract

Industrial design has lost one of its main features:
manual labor. The advent and popularization of digital
tools (modeling software, CAD-CAE-CAM, 3D printers,
etc.) are creating a generation of designers without
contact with the material, to do manual. This article, by
way of critical reflection, seeks to provide a review of
some of the implications that this creates in the current
conception of the discipline, as seen from a shift at the
technical level of the hand to the machine, but through
different contexts and meanings it generates. We do not
mean, then, only factors directly related to production
systems and representation (use of technological tools),
but the enormous significance that represents the
conceptual level, and in a way, as a creative resource,
work with hands and direct contact that you must have
industrial designer factors, mostly physical (dimensions,
textures, depths, specifications of materials, etc.)
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Un cambio historico: a manera de introduccion

Historicamente se ha asociado la profesion del disefio in-
dustrial con el hacer manual y como nuestros antepasados
solucionaban sus necesidades primarias (alimentacion, vi-
vienda, proteccion) mediante la fabricaciéon de herramientas
manuales. De este hecho, es importante mencionar como la
materialidad se originaba a partir de los recursos disponi-
bles y de como el hombre sabia adaptarlos a esa necesidad:
convivia en el medio natural y era solo mediante ese contac-
to natural permanente que podia poco a poco mejorar con
el tiempo el desempeno de dichas herramientas.

La industrializacion trajo el conocimiento cientifico sobre
esos materiales y aumento las posibilidades que los mismos
ofrecian. Muchos afios después la formacion profesional en
diseno industrial fue surgiendo de esa relacion hombre —
maquina en la industria y de como una materialidad refle-
jaba no solo conceptos sino soluciones practicas y tangibles.
Es conocida la importancia de los talleres al interior de es-
cuelas histéricas de disefio como la Bauhaus y llos primeros
anos de la Escuela de ULM; en dichos talleres (maderas,
metales, ceramicas, entre otros) el estudiante estaba en
contacto directo con el material y sus posibilidades.

Sin embargo, todo esto contexto, se convierte justamente,
en una mera referencia histdrica de esa relaciéon entre los
materiales con los que trabaja el disenador, y para nosotros,
en punto de partida para plantear diferentes miradas de
como dicha relacién ha variado notablemente en los tltimos
afios al interior de la profesion debido a la vinculacion de
la tecnologia en los procesos de concepciéon y produccion
del disefio industrial. Algunos investigadores (Bermudez
y King) — citados por Dorta (2006) han investigado los
medios de representacion, en torno a estas tecnologias con-
cluyendo en términos generales que las tecnologias digitales
afectan y modifican notoriamente el proceso de diseno con-
ceptual del disefiador.

1. La pérdida del hacer manual: el homo ludens

Las grandes ventajas que otorga el uso de la tecnologia
al interior de los procesos de concepciéon y produccion del
diseno industrial han opacado durante los tltimos afos
una serie de discusiones y replanteamientos necesarios al
interior de la misma y que ponen en riesgo factores deter-
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minantes como la manualidad, y el hacer manual entendi-
do como saber. Esto, a su vez, tiene que ver con que dichas
herramientas cibernéticas y electrénicas, superan en capa-
cidad de memoria y almacenamiento a la mente humana, y
por lo tanto somos incapaces de comprender, y aprovechar,
los progresos desencadenados por la tecnologia (Dollens,
2002).

La popularizacion de las tecnologias digitales poco a poco
han desplazado nuestro contacto con la materialidad, con
las formas y sus origenes. Lo material ha sido reemplazado
por interfaces donde solo prima lo digital, y nuestro cono-
cimiento analégico se ve desplazado y sustituido por el uso
de maquinas y robots que calculan datos concretos pero que
dejan de un lado las referencias necesarias a un mundo de
sentidos; la “experiencia manual es minima y es reducida a
casi nada” (Aumont, 2001:26).

Asi mismo el sentido del hacer manual, entendido como
término o concepto, ha cambiado. No se concibe el hacer
manual con un trabajo de tipo artesanal o material, tal
como lo entendian nuestros antepasados; se entiende un
hacer que no esta relacionado directamente con una mate-
rialidad, sino también con la construccion de significados
(producir, comercializar, vivir bien, etc.) hemos perdido, de
cierta forma, el contacto y conexion manual con la realidad;
Pallasmaa (2012:74) sefiala que el uso del ordenador “ha
roto la conexién sensual y tactil entre la imaginacion y el
objeto disenado”.

Bajo esta misma perspectiva, nuestro universo obje-
tual también se ha modificado durante los altimos anos,
las cosas materiales han dejado de ser importantes y han
pasado a un segundo plano. Ya no nos preocupamos por el
hacer y el tener, relacionados directamente con la materia-
lidad del universo objetual sino por las sensaciones, por la
recreacion y por la experimentacion, y es, en este contexto
en que las manos han dejado de ser necesarias, como bien
lo expresa Flusser (1999:111): “El ser humano actual es una
especie de homo ludens. Las nuevas generaciones carecen
de una realidad de manos”.

2. Un conocimiento superficial de los objetos

¢Pero como se ve reflejado esto en nuestra cotidianidad, en
la profesion del disefio industrial? El disefio como actividad
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creadora de un entorno material, principio del ejercicio de
la misma, se ve modificado por una industria preocupada
mas por la produccion en exceso que por el entendimien-
to y relaciéon que establezcamos con dichos objetos y como
personas. Y esto, tiene una enorme repercusion, en térmi-
nos generales, en la manera como entendemos y pensamos
nuestra realidad social. Sennet (2009:62) apunta que existe
también una separacién entre la mano y el pensamiento (el
pensar), a nivel social.

En términos de Manzini (1992) nuestra percepcién actual
de los objetos tiene que ver con un conocimiento superficial
de los mismos, ya que conocemos sus outputs y sus inputs,
mientras que sus estructuras y funcionamientos internos
son para la mayoria una especie de cajas negras donde se
imposibilita su conocimiento y se reproduce la estandari-
zacion.

No s6lo hay una estandarizacién a nivel de elementos in-
ternos, sino incluso de elementos externos, los nuevos ma-
teriales producen superficies constantes, lisas, lacidas y que
tienden a reflejar, contradictoriamente, la realidad del ma-
terial; pero a su vez encontramos que estos nuevos materia-
les y superficies reflejan una materialidad fluida: ya no hay
un conjunto de materiales y componentes fisicos agrupados
por conveniencias, sino una dnica superficie que permite
re-formular los conceptos de espesor y profundidad del
objeto y que tiene la funciéon primordial de poder transmitir
un mensaje.

El hacer manual es entendido, entonces, actualmente,
Unicamente en términos de interfaces, de superficies sin
grosor, de un conocimiento superficial de nuestros objetos
y de sus componentes fisicos. Estas superficies interactivas,
son cada dia mas, el reflejo fiel de la misma utilizacion de la
tecnologia en el proceso de disefio. El universo objetual con-
temporaneo puede ser entendido como parte de un mundo
de apariencias digitales; factor que nos obliga a vernos a
nosotros mismos (una nueva antropologia), a repensarnos,
como parte de dicho mundo digital, tal vez en términos de
una dispersion digital (Flusser, 2014:361).

La superficialidad de los objetos ha evolucionado de ser
una propiedad fisica del objeto, hasta llegar a ser un valor
contemporaneo significativo del mismo, asociado con dos
fendémenos especificos: por un lado, desde el punto de vista
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fisico, nuestra relaciéon con los objetos, con excepciéon de
algunos casos, continda siendo una relacion superficial,
pues es tnicamente a través de ella (sefiales Opticas, tacti-
les, visuales, etc.) que podemos entender no solo sus signi-
ficados sino también intuir sus componentes internos; por
otro lado este sustrato artificial constituye una base virtual
bidimensional que sirve tnicamente como soporte de infor-
macion. ¢pero entendemos realmente estas circunstancias
y lo que implican?

3. La distancia entre manualidad y proyectacion

Siguiendo los pensamientos de Pallasmaa (2012:74) desde
la arquitectura, el ordenador crea una distancia (vacio)
entre el creador (disenador) y el objeto. Siendo en este caso
la diferencia frente al proceso tradicional del disefio manual
evidente: los materiales, modelos, maquetas y prototi-
pos dan cuenta de un contacto dérmico (sensorial) frente
al objeto producido. Existe a la vez una conexion héptica
directa con el objeto, con la representaciéon y la mente del
disenador. Las ideas se expresan a nivel de la misma ma-
terialidad en un hacer manual mientras que la digitalidad
implica una serie de operaciones, imagenes y abstracciones
que solo tienen lugar en un mundo matematico, inmaterial,
abstracto y simulado.

¢Tendran entonces las tecnologias digitales que ver con el
surgimiento de una distancia entre la manualidad y la pro-
yectacion? Al respecto Blanco (2007:182) menciona si en
torno a esto seria bueno “preguntarse si la creacién manual
implica una poética en el diseno o sila poética del disefiador
elige la manera para expresarse, sea anual o mediatizada
por el proyecto y la maquina”. Es decir, realmente, la llegada
de la tecnologia posibilit esta distancia, y las circunstan-
cias que vemos actualmente tinicamente son el reflejo de
ello. ¢El disefio industrial no necesitara més ese contacto
con la materialidad y Gnicamente sera una acciéon proyec-
tual?

Podemos relacionar esa poética que menciona Blanco con
una suerte de inspiracion o motivos que le permiten esa
creacion de forma, la cual a su vez, le permitira la solucién
de las necesidades de los usuarios. Se manifiesta esa dis-
tancia y esos motivos actualmente en el continuo contacto
del disefiador con el software de modelado de objetos 3D.
Las infinitas posibilidades que brinda le permiten solucio-
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nar mediante comandos impuestos una supuesta materiali-
dad de la que necesita para existir en nuestra realidad.

La simulacion de factores fisicos es posible y cualquier
propiedad que antes conociamos en los laboratorios o en
la experimentacion ahora es reflejada en una pantalla. Y
es la capacidad que tenemos de manipular esto, de adaptar
dichas condiciones espacio-temporales a nuestros deseos,
tal vez por encima de a nuestros requerimientos, lo que nos
lleva a cuestionar esta situacion de la inmaterialidad o la
no-materialidad y por qué no, a pensar en un disefio indus-
trial sin manualidad. Sin embargo, este mundo de bases
de datos (valores) no tiene que ver con la experiencia del
diseno. El disefio —como el mundo real— tiene que ver con
hechos, no con datos (Flusser, 2004).

Las ideas, la poética del disenador, ahora es superada por
las verdaderas posibilidades que nos ofrece la maquina y
los aparatos con los que trabajemos, son ellos los que deter-
minan la solucién y no tinicamente las posibilidades reales
(fisicas y quimicas) que tienen los materiales como se hacia
hace algunos afios. La definicion de Flusser (1999:33) sobre
la forma y su objetivo de in-formar se revalida ahora con
el uso de la tecnologia: el disefio industrial, la creaciéon de
forma —funcién- significado ahora hace parte de un proceso
informativo, es la informacion y los flujos internos el com-
ponente fundamental de los objetos actuales de disefio, ya
no son los atomos o sus relaciones fisicas.

4. Creando sin la mano

De cierta forma pensar en un flujo y fluidez, en no poder
agarrar con las manos, nos habla de esa pérdida del hacer
manual. El manejo de la forma, o el no manejo de las formas
en otras nuevas dimensiones, se convierte en un campo
poco estudiado al interior de la disciplina. Las formas
dejaron de ser formas fisicas materiales para convertirse en
las llamadas formas inteligentes, las cuales son expresadas
en escalas y medidas que son imperceptibles para la com-
prensiéon normal (Falchi, 2003).

Una muestra de esa pérdida de referencias, principalmen-
te en relacion a la escala humana, tiene que ver con el hecho
de que los software de modelado digital plantean la escala
Gnicamente como un valor de tamafio, no obliga al disena-
dor a pensar en términos de juicios de proporcién, sino tni-
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camente a referenciarse por un factor visual en términos de
pixeles y clusters y que se refleja en visualizaciones de pan-
talla de gran “coherencia inverosimil” (Sennet, 2009:58).
La tendencia hacia objetos transformables, manipula-
bles, transtocables, hablan de un disefo industrial actual,
un disefio que hace referencia a la imposibilidad fisica de
con nuestras manos tratar de agarrar un gel o incluso un
liquido; necesitamos entonces de un soporte extra-material
donde poder contenerlo.

Sin embargo esta relacién se convierte al final en un ciclo,
donde esta generacion virtual digital de formas objetuales
(también podemos pensar en una manipulacion) retorna
a una materialidad; pero no es la misma materialidad que
conocemos. Los materiales inteligentes ya no reflejan la re-
lacion forma-funcibn y si sufren un proceso creativo donde
el disenador genera un juego mental peligroso donde debe
darle cabida a la materializacion de los objetos imaginados
y generados en el computador.

Claro ejemplo de ello es la reciente popularizaciéon de las
impresoras 3D, donde el proceso de creaciéon y configura-
ci6én formal se da enteramente a través de un computador,
pero el resultado material es una forma que refleja dicho
proceso: formas planas, facetadas, con costuras y uniones
visibles y cuyo proceso formativo final se dio por medio de
un flujo material. El hacer manual, el trabajo e intervencion
de la mano un ausente en este proceso. Falchi et al. (2003)
apuntan al respecto: “la manipulaciéon de la materia co-
mienza hoy en dia a partir de modelos matematicos, donde
la informacion en cédigo binario le da vida a objetos sin la
intervencion de la mano”.

A manera de conclusion

Finalmente podemos apuntar que este nuevo proceso de
diseno corresponde también a la necesidad de entender un
pensamiento de tipo digital, un pensar digital, en contra-
posicién a un pensar analogico (manual), el cual tiene la
misma importancia, pero cuya diferencia radica en que el
analogico nos pertenece, somos seres analogicos y no digi-
tales y esto esta directamente relacionado con ese caracter
manual y ese saber hacer. El pensar analogico tiene influen-
cia en nuestros procesos comparativos (raiz de la creacion)
y se evidencia en nuestro hacer, en nuestra produccion, en
nuestras actuaciones.
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A nivel del diseno, citando las ideas de Aicher (2001:19):
“la capacidad de proyectar y configurar es algo que apren-
demos en el hacer”. Es a través de la mano como podemos
controlar dicho proceso y adaptarlo a nuestras necesidades,
tal como lo hacian nuestros antepasados. La configuracion
objetual requiere entonces reclamar de dicha condicion, si-
guiendo los conceptos de Aicher et al. (2003:19): “la confi-
guraciéon formal de objetos debe estar encaminada no sélo
a la funcioén, sino al material y a su organizacion. La forma
deberia incluso satisfacer en primer lugar las experiencias
del material y luego las de la funciéon”.

El predominio del saber digital, su caracter impositivo (co-
mercial) dentro de los procesos actuales de la disciplina de
diseno, y la falta de una revision constante de los conceptos
formativos, nos devuelve a viejas discusiones relacionadas
con la disciplina. Dentro de esas discusiones podemos pro-
fundizar en esa relacion entre materia (la técnica) y espiritu
(el arte), la cual fue determinante a principios de siglo para
poder establecer concordancias y diferencias entre varios
campos o disciplinas actuales (Campi, 2007:124). Es tal vez
la manualidad, el caracter corporal, el hacer manual del di-
sefiador lo que permite establecer un puente entre las dos,
la mano como transmisor del espiritu que forma la técnica.

La relacion del quehacer manual con el mundo proyectual
del disenador industrial habla de acciones concretas, de
una sincronia absoluta entre mano y vision y que concluye
con la materializaci6n de las ideas. Asi mismo este acto de
proyeccién implica un redescubrimiento de la inteligencia,
el pensamiento y las habilidades mismas de la mano: una
comprension de la existencia corporal y un requisito previo
para proponer disefos en pro de una mejor calidad de vida.
La mano, entendida en términos proyectuales, no s6lo habla
de ese 6rgano fisico de nuestro cuerpo, sino que esta pre-
sente en todas las partes de nuestro cuerpo, a manera de ex-
tension; hace parte de nuestros pensamientos ya acciones.
“La mano va fundamentalmente mas alla de su capacidad
de definirla” (Pallasmaa, 2012:12-33).

Vale entonces reflexionar sobre el por qué de esta pérdida
del hacer manual dentro de la profesion del disefo y plan-
tearse la pregunta de si estamos preparados para derrum-
bar esa frontera entre manualidad y proyectacion. Se trata
de vislumbrar cémo podemos pensar dicha frontera para
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entender el futuro y el sentido de la profesion. Més alla
de esto, estamos en el momento crucial de rescatar aspec-
tos esenciales del quehacer del disefiador industrial y de
impedir que el exceso de uso de herramientas digitales en
el proceso de disefio desvie sus verdaderos principios y nos
convierta en disenadores sin manos. En palabras de Aicher
(2001:331): “nos hemos embriagado de un mundo domina-
do por nimeros y magnitudes, y hemos perdido de vista el
cosmos de los valores, de las significaciones”.
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