El método en disefio como expresion
de produccion de conocimiento

Resumen

Se analiza el papel del método en la produccién de
conocimiento en el dambito del disefo. Este analisis se hace
mediante la comparacién, en diferentes autores, de las diversas
concepciones de la actividad proyectual y las implicaciones
que tiene en su practica. El método desempefia un rol de
esclarecimiento del fenémeno proyectual. Se obtiene una
vision mas especifica, es decir, el método pasa de ser una guia
racional a ser considerado una guia interpretativa dentro del
proceso de disefio. Se incorpora la perspectiva hermenéutica
como la mas adecuada para articular el tipo de racionalidad
aplicada al disefio y a la contextualizacion de sus resultados.
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The method in design as an expression
of knowledge production

Abstract

The role of the method in the production of knowledge in the

field of design is analyzed. This analysis is done by comparing,

in different authors, the various concepts of project activity

and the implications in its practice. The method plays a role

in clarifying the project phenomenon. A more specific view is

obtained, this is to say, the method proceeds from a rational

guidance to be considered an interpretive guide within the  Key words:

design process. The hermeneutical perspective is incorporated  Design, method, knowledge
as the most appropriate to articulate the kind of rationality ~ production.

applied to the design and contextualization of its results.
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Introduccién

La relacién entre el disefio y la produccién de conocimiento es y serd un
debate permanente en el ambito académico, mas precisamente al involucrar a
la actividad proyectual dentro de ejercicios investigativos que esperan ofrecer
algin tipo de resultado que contribuya a aumentar el conocimiento de la
disciplina. Por ello, el objetivo de este escrito es presentar de qué manera se
asume la produccién de conocimiento en el disefio, mdas precisamente en sus
métodos, e intentar dilucidar algunos de los enfoques que han dado lugar a
este debate.

Asi pues, el método en disefo, al entenderse como un esquema racional
trazado por las lineas de accién que deben seguirse para la construccién de las
ideas (Gonzalez. 1994), implica una caracterizacién sobre la produccién de
conocimiento, es decir, al ser racional, se espera que al utilizar el método en
disefo, se produzca un conocimiento respecto o del proceso, o del artefacto
o de los principios de algunas de las teorias que intentan delinearlo, sin
embargo es conveniente describir una de las muchas nociones sobre el sentido
de producciéon de conocimiento, esto es, un”(...)intercambio reiterativo e
intelectualmente fértil de conceptos, métodos e instrumentacién, que amplia la
comprension de los fenémenos, tanto naturales como artificiales (...)” (Gibbons
et al.,, 1997, p. 65) con el fin de entender, interpretar y reconocer dichos
fenémenos. En este orden de ideas, al usar métodos de disefno se accede a un
esquema que traza acciones, las cuales intentan ampliar la comprension del
fenémeno proyectual y los complejos problemas que de él se desprenden. En la
relacion entre el método y la produccién de conocimiento se hacen elecciones
sobre procesos que indagan el contexto, mas cercanos a la hermenéutica, la
que termina por proponer herramientas de interpretacién mas completas de la
situacion de partida de los proyectos y en la que estan involucrados tanto el
diseflador como el entorno afectado por el ejercicio proyectual.
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El diseno

ATomas Maldonado se le atribuye haber acuiado la nocién del disefio como una
actividad proyectual, al presentarla en 1961 en el ICSID (International Council
of Societies of Industrial Design) (Gonzalez, 1994, p. 29), lo que la convierte en
una de las acepciones mas difundidas del disefo, pero de alli lo més relevante es
el sentido de proyectual que enlaza al disefio con lo futurible de su realizaciones,
pues si se ha de considerar que se produce conocimiento en el disefio, se espera
que este surja en algiin momento entre la situacion de partida y la obtencién
de aquel artefacto que se corresponde con los propésitos de funcién y forma
de esa situacién. Ahora bien, esta nocién de actividad proyectual no permite
determinar qué es el diseno, al menos no para los fines mismos de relacionarlo
con la produccién de conocimiento, pues si bien es proyectual, la actividad
misma no muestra como se logra el conocimiento en su interior.

Abordar posturas y nociones mds practicas, es decir, acepciones que permitan
sefalar algunos de los momentos del proceso que encierra la realizacién de
un artefacto, puede dar luces sobre como producir conocimiento. Por ejemplo,
la acepcion de disefio que maneja la America’s International Technology
Education Association lo define como: “(...) an iterative decision-making
process that produces plans by which resources are converted into products
or systems that meet human needs and wants or solve problems (...)” (Banach
& Ryan2009, p. 105), muestra que una de sus caracteristicas principales se
enfoca en la toma de decisiones no lineal para la resolucion de problemas y
la satisfaccion de necesidades o deseos; esta toma de decisiones transforma
recursos en productos o sistemas, de alli que se empiece a delinear una imagen
en relacion con el tipo de produccién que se busca, es decir, al tomar estas
decisiones se estd utilizando un tipo de conocimiento que, en principio, se
refiere a las necesidades o problemas humanos, y en segundo lugar, a como
hacer planes para transformar las cosas naturales en productos o sistemas.
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Asi las cosas, el diseno, la actividad proyectual, se enlaza con lo artificial, y
por ello con lo que el ser humano transforma para mejorar las situaciones en
las que se encuentra; H. Simon consideraba que:

Disena todo aquel que piensa en formas de actuar dirigidas a cambiar las situaciones existentes en
otras nuevas. La actividad intelectual que produce artefactos materiales no es fundamentalmente
diferente de la que prescribe remedios para un paciente enfermo o la que disena un nuevo plan de
ventas para una compafia o una politica de bienestar social para un Estado. El disefio, asi entendido,
es el ndcleo de toda formacion profesional: es lo que diferencia principalmente a las profesiones de
las ciencias. (Simon, 1969, pp- 55-56.)

De acuerdo con lo anterior, la actividad intelectual subyacente al disefo esta
basada en la presuncién de un mejoramiento sobre las situaciones intervenidas,
en este orden de ideas, se manipulan los fendmenos dados para transformarlos
en situaciones mejores, de nuevo esta transformacion y manipulacion refiere
un manejo de conocimientos sobre las situaciones de partida. Sin embargo,
al disefnar se pretende la utilizaciéon del método en disefo y sugiere que se
asiste al disefiador en el proceso de obtencién de un artefacto, ademas de una
consideracién mayor del proceso mismo, es decir, un resultado tangencial de
la utilizacion del método es la informacién que asegura el crecimiento de la
experiencia adquirida por quien realiza el disefio (Rodriguez, 1990, p. 29).

De este modo, los resultados, con relaciéon a la produccién de conocimiento
que se genera de la actividad proyectual, pueden ser enumerados, si se asume
al disefio de manera general, como sigue:

- Una depuracion del proceso de disefio. Una vez finalizado un encargo de
disefo, entendido como la ejecucion de un artefacto, sea comunicacional,
objetual o espacial, el conocimiento generado puede dar cuenta de
nuevas maneras de esquematizar y aplicar procedimientos respecto a
los requerimientos iniciales del encargo, de esta manera, se depuraria el
proceso y se produce una comprension mayor de la légica interna de la
operacion artificial (Van Aken, 2005).
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Una obtencién u optimizacion de un artefacto. La realizacién o modificacion
de un mensaje, objeto o espacio, implica la correlacién entre los deseos y
necesidades de un usuario y su formalizacién, lo que necesariamente arroja
un aspecto a posteriori, el incremento del entendimiento de las razones por
las cuales los interesados han optado por uno u otro artefacto (Siu, 2003)
(Crilly, Maier, & Clarkson, 2008).

La comprobacion de enunciados derivados de las teorias del disefo,
demostracion de una ley o principio adscrito a la naturaleza del disefo.
Finalmente, los resultados asociados a la comprobacién de enunciados
pertenecientes a las teorias del disefio, proponen una problemdtica mayor
respecto a la produccién de conocimiento, es decir, no todas las teorias del
disefio pueden tener una validez de tipo general, lo que irremediablemente
restringe el término diseno y, por ende, la produccién de conocimiento en la
actividad proyectual, es decir, el disefio posee una ilimitada “complejidad”
y una muy posible “imprevisibilidad” (Llovet, 1981, p. 45), por su naturaleza
contextual. Estas caracteristicas obligan a estudiarlo no sélo desde la practica
en si misma, sino desde la reflexion anterior al artefacto, es decir, “desde
todos los campos que presentan alguna incidencia sobre el mismo” (Llovet,
1981, p. 46).

En esta enumeracion es importante precisar que no sélo se produce
conocimiento mediante la aplicacion del método, lo que queda restringido en
las dos primeras enumeraciones, en las cuales el método otorga orden dentro
de la complejidad que se encuentra en un proyecto de disefio. La tercera abre
la posibilidad de un tipo de conocimiento que se genera, por aquellos que son
analistas y estudiosos del disefio que no necesariamente generan artefactos en
sus producciones, sino que se preocupan por demostrar la validez de alguna
de las nociones mds entendidas del disefio, lo que puede no estar en una
relacion directa con el método, pero si con el conocimiento cosechado por
quienes han delimitado nociones relativas a las teorias del diseno.
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De otro lado, la particularidad de los resultados que surja de una demostracion

como la anterior, implica una contextualizacion o restriccion de los resultados a

la ideologia que se expresa en la actividad proyectual, esto es, a la l6gica que se
adapta a una idea, la misma que configura una postura especifica de la teorifa.

Ahorabien, la mencionada particularidad que ofrecen los resultados adecuados
a algunas de las teorias del disefio, atafien novedad en contextos especificos,
esta perspectiva puede abordarse desde Van Aken (2005), quien considera
tres categorias para el tipo de conocimiento que se deriva del disefio y mds
precisamente de la utilizacién de sus métodos:

- object knowledge, knowledge on the characteristics and properties of
artefacts and their materials.

- realization knowledge, knowledge on the various physical processes to be
used to realize designed artefacts.

- process knowledge, knowledge about the characteristics and properties of
design processes, which can be used to produce process designs.(Van Aken,
2005, p. 388).

Propiedades del artefacto y sus materiales, procesos fisicos, propiedades
del proceso de disefio, son las caracteristicas asociadas a los tres tipos de
conocimiento expresado por Van Aken, las cuales estdn en referencia a algunas
de las fases de muchos de los métodos utilizados en disefo. Las propiedades del
artefacto pueden ser sintetizadas en las fases de conceptualizacion o analitica;
los procesos fisicos usados en la realizacién del artefacto, por lo general se
encuentran en las fases ejecutivas o de fabricacién del artefacto; mientras que
las propiedades del proceso en si mismo, se despliega en todas las etapas de
los métodos, pues intentan expresar claridad a la légica interna del proceso,
y esta claridad l6gica se enlaza con algunos de los objetivos epistémicos para
las teorias en general.
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Sin embargo, estas propiedades de Van Aken insindan, en cada una de
sus caracteristicas, la contextualizaciéon de sus descripciones, es decir,
los materiales, los procesos fisicos y el proceso de disefio, se relativizan al
contexto en el cual se desenvuelven, por ello es necesario revisar como actda
la contextualizacion en relaciéon con el conocimiento que se produce en el
diseno.

La contextualizacion del conocimiento de disefo

En su texto The Three R’s (2005), Archer presenta la manera en la que las
estructuras de la educacion en el Reino Unido se han mantenido bajo tres
aspectos esenciales para el logro de la adquisicion de competencias desde
1959; Reading, wRiting y aRithmetic, constituyen los aspectos necesarios para
que un individuo adopte el cimulo de conocimiento existente y actie en
relacion a la cultura en la que se desarrolla. Esta determinacién deviene de la
divisién de la educacién en ciencias y humanidades, lo que deja de lado otro
tipo de relaciones que el ser humano establece con su entorno. En este sentido,
para Archer proponer un drea mas alla de la ciencia y de las humanidades no
es s6lo cuestion de delimitacion tematica, es ademas una forma de acercarse
al conocimiento y establecer las diferencias frente a los campos de la actividad
proyectual, por un lado, y la ciencia natural por el otro.

Esta observacién de Archer, la existencia de una tercer drea que hace falta en la
educacién, puede condensarse en lo que se conoce como “cultura material”,
la que comprende las ideas que conforman la naturaleza de los artefactos
producidos, valorados y utilizados por el hombre, esto es, la cultura material
estd compuesta por la experiencia, sensibilidad y habilidad que es necesaria
en la produccion y uso de los artefactos.
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Ahora bien, Archer utiliza el término cultura material, sin embargo éste se rastrea
hasta Malinowski, quien da cuenta de dos acercamientos a la denominacién de
cultura desde una perspectiva histérica centrada en las dreas de la antropologia.
En principio, “La cultura comprende artefactos, bienes, procesos técnicos,
ideas, habitos y valores heredados” (Malinowski, 1931). Unas décadas después
insiste en una definicion en la que se evidencia un corte mas material sobre
la cultura, “Totalidad donde entran los utensilios y los bienes de consumo, las
cartas orgdnicas que regulan los diversos agrupamientos sociales, las ideas y
las artes, las creencias y las costumbres” (Malinowski, 1968), de tal manera
que el establecimiento de la cultura material, implica aspectos mucho mas
elevados que la simple materialidad, es decir, la regulacién por la cual los
agrupamientos sociales comparten ideas, creencias y costumbres.

La cultura material en Archer involucra la produccion y el uso a modo de
finalidad, de tales experiencias, sensibilidades y habilidades, por tanto
el drea que permite estudiar y capacitar al ser humano para manejar tales
conocimientos, es el disefio, que en palabras de Archer es:

(...)area of human experience, skill and understanding that reflects man’s concern with the apprecia-
tion and adaption of his surroundings in the light of his material and spiritual needs. In particular,
though not exclusively, it relates with configuration, composition, meaning, value and purpose in man-
made phenomena (...) (Archer, 2005, p.11)

Ala luz de esta definicion de disefio, respecto a la produccién de conocimiento,
se tiene un tipo especial de nociones que deben crecer con el estudio y
aplicacion de los principios de disefo, es decir, en ella las capacidades y
preocupaciones tratan de adaptar el entorno a las necesidades materiales y
espirituales, lo que refleja una transformacion de la situacién de partida que
arroja la configuraciéon, la composicion, significado y el valor otorgado a
un artefacto, de tal manera que la concepcién de Archer sobre la actividad
proyectual, manifiesta la concordancia entre las necesidades de un contexto
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y la configuracién de los fenémenos artificiales que las satisfagan, es decir, su
entendimiento, interpretacién y reconocimiento, lo que refiere conocimiento.

Archer menciona el disefio como un area que queda por fuera de la valoracion
de competencias requeridas para ser ensefiadas dentro de las escuelas
tradicionales. Al no estar en un dambito educativo, no es necesario aclarar las
maneras y formas en las que se consigue un resultado mediante la actividad
proyectual, por tanto no se requiere la revision légica de su proceso y queda
relegado a las manualidades y a expresiones como el dibujo y otro tipo de
técnicas de representacion, las cuales toman relevancia y se manifiestan como
un sustituto de la exteriorizacién de un pensamiento de disefo.

El dibujo, como medio de expresion en el disefio, se ha asumido como un
método eficiente para la transmisiéon de algunas de las caracteristicas del
artefacto, sin embargo y pese al redescubrimiento del mismo como expresion
de la creatividad (Purcell & Gero, 1998), el dibujo en si mismo no alcanza
a presentar el ordenamiento de informacién que presentan los métodos en
diseno.

Volviendo al caso del diseno y la educacién, contrastados con la produccion
de conocimiento, es posible decir con Archer que el diseho genera un
conocimiento contextualizado, o mds precisamente particular, es decir, se
produce un conocimiento sobre la configuracién, la composicion, el significado
y el valor que se le otorga a un artefacto que se adapta al entorno especifico
de una necesidad concreta.

Lo especifico de una necesidad hace que sea irrepetible en las mismas
condiciones y bajo los mismos aspectos en otros entornos, entrana que el
método en disefno se adapte al problema, por tanto se modifique su modelo y
se genere un nuevo orden dentro del proceso, debido a las limitantes que se
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encuentran en el entorno, en palabras del mismo Archer, al “(...) seleccionar los

materiales correctos y darles forma para satisfacer las necesidades de funcion

y estéticas dentro de las limitaciones de los medios de produccion disponibles

(...)” (Archer, B. 1968), se especifica el tipo de requerimientos que se tienen

para dar solucién a esa necesidad, de alli que se produzca un conocimiento
que surge de las limitaciones que rodean tal situacion.

Se debe precisar que el disefio responde mas a una determinacion particular
que a una caracterizacion absoluta, (Baur, 2008; Dusell, 1984), situacién que
contrasta a las exigencias de generalidad que hace la ciencia, esto es, exponer
lo universal oculto en lo singular. Esta diferencia con los problemas de los que
se ocupa la ciencia natural y los que caracterizan al disefio como productor
de conocimiento, hace emerger los denominados “problemas perversos”,
los cuales se formulan segtin las exigencias de la ciencia aplicada. Tal es la
apreciacion de Rittel & Webber, que hacia 1974, proponian

El tipo de problemas con los que se enfrenta el planificador -problemas sociales- son diferentes,
inherentemente, de los problemas a los que se enfrentan los cientificos y algin tipo de ingenieros. Los
problemas de planificacion son perversos inherentemente. (Rittel & Webber, 1974, p. 221).

Lo perverso inherente

Existe otra perspectiva para ahondar en la discusion sobre la naturaleza
del conocimiento producido por el disefio, a grandes rasgos es posible
esquematizarla de la siguiente manera: si la contextualizacién es connatural
al disefo, esta cualidad hace que los problemas a los que se enfrenta no
sean similares en todos los entornos, por tanto las soluciones que ofrece son
sustancialmente diferentes entre si, no importando que se ocupen de una franja
similar de la realidad.
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Esta particularidad del disefio refiere a lo aludido por Rittel & Webber y
posteriormente por Buchanan (1992), como “problemas perversos”, los cuales
no alcanzan una solucién definitiva y siempre presentaran variables adicionales
al planteamiento inicial, lo que no permite abarcarlos de una manera completa.
Sin embargo, respecto a la relacién con la actividad proyectual, la perversidad
entrafia mas bien una actitud y una capacidad de respuesta a las preguntas de
investigacion en el disefio, que a la realizacién de artefactos en la practica, es
decir, no es posible abordar cuestiones de disefio en la practica, como si se
trataran de enunciados eternos, (Coyne, 2005); esto enfoca de nuevo la cuestion
de la produccién de conocimiento en el disefio desde otra perspectiva, desde
la consideracion de la investigacion en disefio de manera sistémica.

Birger Sevaldson (2010), propone de manera particular, aplicar la perspectiva
orientada a los sistemas a la investigacion en disefio, ya que la investigacion
es esencial en la producciéon de conocimiento y de esta manera presenta
una alternativa a lo que se ha entendido como una incoherencia, producir
conocimiento dentro de los limites del disefio teniendo presente su singularidad,
intentado cumplir las exigencias impuestas por las ciencias tradicionales.

Se puede enunciar que uno de los temas centrales de la investigacién en
diseno es la naturaleza del fenémeno que se estudia y en su interior se aprecian
dos aspectos que brindan una posibilidad de comprenderlo mejor en su
particularidad: la estabilidad de su proceso y lo dindmico de sus producciones.

Esta concepcion sistémica del proceso de diseno allana el camino para el
concepto de modelo, pues un modelo facilita la formulacién de un problema
desde varias perspectivas, si se ha de considerar como un objeto artificial que
permite verificar la transparencia tedrica y corroborar una realidad formal, y
que obedece a una correspondencia estructural entre dos sistemas complejos,
(Armatte, 2006) (Ferreyra, 2011; Snodgrass & Coyne, 1992); por tanto, al existir
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varias formulaciones existen varias vias de solucién, siempre enfocadas a la

correspondencia entre los sistemas, o en otras palabras, entre el proceso de

diseno y el conocimiento derivado de la actividad proyectual; de otro lado,

los “problemas perversos” se asumen como sintomas de otros problemas, de

tal forma que sobreponen sistemas complejos y su correspondencia debe ser
explicitada por un modelo-método mas eficaz.

Esta aplicacién de la mirada sistémica al ambito del conocimiento derivado
de la actividad proyectual, plantea otras alternativas sobre la compleja
caracteristica de los “problemas perversos”, pues estos, al enlazarse con el
disefio por su naturaleza social, permiten una apreciacién diferente de los
resultados, ya que al no buscar una uUnica verdad, sino mejorar algunas de las
caracteristicas del mundo, las exigencias de la ciencia tradicional pueden no
aplicar en la valoracion del conocimiento obtenido por el disefio.

El método en disefo

Ahora bien, si se considera al disefo relativo a un contexto (Baur, 2008), el
método utilizado para resolver la situacién de partida también tendra esta
caracteristica (Rodriguez, 1990), por tanto el conocimiento derivado de
la aplicacion del método sera de igual manera particular, no generalizable
(Burdeck, 2002). Se desprende de lo anterior la manera en la que se afectan
las decisiones “algoritmicas” asumidas por el método en diseno (Cross, 2002),
y se involucra un aspecto menos predecible si se quiere, que debe analizar el
contexto en el cual debe relacionarse el artefacto desarrollado (Llovet, 1981).

Sin embargo, el enfoque algoritmico parece no ser suficiente a la hora de
determinar los alcances que un problema de disefo tiene, pues si bien es cierto
que los métodos en disefio han recorrido diversos enfoques, en la actualidad
se hace mas palpable la adaptacién que los métodos de disefio presentan a
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los cambiantes problemas del contexto (Rodriguez, 1990), y, por tanto, los
problemas a los que atiende el disefio han variado hacia “(...) La interpretacién
de las funciones simbdlicas del producto (...)” (Biirdeck, 2002), las mismas que
se encuentran en las situaciones en las que se presentan los problemas, esto
es, se considera que el disefio esta en el contexto de las situaciones y no en los
problemas (Banach & Ryan, 2009).

La variacién del enfoque anterior, permite mostrar una posicion diferente, se
pasa de contemplar a los problemas, como el nicleo central de produccién
de conocimiento en el disefo, para enfocarse en las situaciones, aquellas que
pueden ser interpretadas, lo que implica un conocimiento sobre el significado
que entraian los artefactos respecto a su lugar de actuacién y sobre el sujeto
que los utiliza, por ello retomar los modelos derivados de la hermenéutica,
tiene como objetivo interpretar el significado que posee el contexto en el que
se desenvuelve la actividad proyectual.

“(...) la creciente semantizacion del entorno del producto exige precisamente un conocimiento de la
hermenéutica por parte del disefiador (...)Desde un punto de vista tedrico-cientifico se pasa de pro-
cedimientos practicos a procedimientos intelectuales (Biirdeck, 2002, p, 163) (...) Se pone aqui tam-
bién de manifiesto que en disefio se emplean mas los métodos de las ciencias filosoficas, por ejemplo,
la fenomenologia o la hermenéutica, que los de las ciencias naturales, ya que con aquéllos es posible
describir y aclarar los contextos socio-culturales de los productos (...) (Blirdeck, B. 2002, p. 165)

Esta consideracion replantea las relaciones con el método desde su perspectiva
racional y algoritmica, esto es, si bien el método se presenta como la forma
para demarcar los limites subjetivos que se involucraban en el hacer del disefio,
por lo visto la nociéon de guia racional se desdibuja y se contextualiza en una
guia interpretativa, lo que da cabida a consideraciones mas completas, como
lo diria Llovet (1981), que permitan una vision mds integral del disefio con su
contexto.
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En tal sentido, la producciéon de conocimiento que se desprende de la

utilizacion del método en disefio, lo dirige hacia las situaciones del contexto,

por tanto se hace necesario que formulen acercamientos desde areas que

permitan una interpretacién, y no sélo una descripcion, de los aspectos que

enmarcan la situaciéon de partida. Este acercamiento se viene trabajando

desde las consideraciones de la hermenéutica, como un instrumento que hace

interpretacion de la experiencia humana, la misma que subyace a cualquier
intento de exteriorizacion de un pensamiento de disefio.

La hermenéutica como enfoque

Hacer interpretacion de la experiencia humana, ampliar su significado y
concatenarlo a la exploracién en disefio:

Se refiere a una actitud ‘analitica’ hacia el campo de la experiencia en el cual la experiencia -visual,
teatral, musical, artistica en suma— es abordada como el reino socio-histérico de practicas interpreta-
tivas...Desde esta perspectiva todas las practicas significantes, poseen caracteristicas hermenéuticas y
amplias dimensiones textuales, narrativas. (Herndndez, 2006, p. 694)

Es decir, la hermenéutica implica el andlisis y la interpretacion de la experiencia
artistica o de disefio, y por lo tanto permite desentraiar sus significados. “(...)
Estas interpretaciones forman un sistema de significados culturales compartidos,
esto es, comprensiones compartidas en grados variables entre los miembros de
la misma sociedad (...)” (Gonzalez Ochoa, s/f). La interpretacién aporta salidas
a la validacién del conocimiento que emerge de la actividad proyectual, el
cual posee una caracterizacién diferente a las ciencias naturales, la cual pudo
haber llevado a los investigadores del disefo por un camino equivocado, en su
afan de validacion cientifica (Kroes, 2002; Snodgrass & Coyne, 1996).

Asi pues, explicar los significados, sean estos atribuibles a la configuracion
o a la composicion de un artefacto, determinan el valor que el mismo objeto
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tiene dentro de un contexto y en el cual es experimentado y usado. “(...)
Ahora sabemos que los objetos, las obras de arte, los edificios, la comida,
la moda, etc., requieren interpretacion y significan por si mismos. Es decir,
que la lengua es uno entre los muchos sistemas de signos que configuran una
cultura (...)"(Gonzélez Ochoa, s/f), sistemas de simbolos que constituyen, en
la cultura material, el repositorio de contenidos que pueden ser interpretados,
de alli que el modelo de indagacién sea compatible con el método de analisis
hermenéutico.

Bajo esta perspectiva, la nocién de problema en el disefio pasa a ser
considerado como una situacién abierta, esto es, atiende a una dimensién
social que obliga al disehador a trabajar con los conjuntos de significados
emanados del contexto y lo sitGa en medio de tal conjunto, para articular los
significados y, en segunda instancia, generar artefactos (Jahnke, 2012), de tal
forma que al ampliar la bisqueda inicial de los hechos anteriores y exteriores
al artefacto, hechos que constituyen el contexto disefo —industriales, sociales,
econémicos, estéticos, politicos—y que se ven adscritos a la entidad propia del
disefo (Llovet, 1981), se hace necesaria su interpretacion para reconocerlos en
la situacién de partida, interpretacion que llena de significados el intercambio
de conceptos entre los rasgos que se hacen pertinentes y el disefiador que los
organiza mediante el método en disefo.

Finalmente, lo mas general respecto a la producciéon de conocimiento en
diseno, gracias a la utilizaciéon del método, es la posibilidad de reducir la
complejidad que acompana a la realizacién de un artefacto y evidenciar la
l6gica interna de su hacer, sin embargo, mas alld de lo efector, la produccion
de conocimiento también alberga la posibilidad de concatenar los principios
descritos en una teoria del disefio con lo real, de alli que de igual manera
se produzca conocimiento en la actividad proyectual, cuando se discuten y
critican estos principios.
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Conclusion

Es necesario hacer claridad sobre lo que se quiere lograr con la evaluacion del
conocimiento en diseno, es decir, si se utilizan las herramientas de la ciencia
tradicional para valorar los resultados de la actividad proyectual, es importante
saber a qué se aplica este herramental, ya que no serd lo mismo evaluar el
proceso de disefno, que el resultado de dicho proceso o la corroboracién de
leyes que definen la naturaleza del disefio. De otro lado, se debe investigar al
disefio con la rigurosidad de las ciencias tradicionales, pero nunca intentar
transformarlo en una de ellas, asi pues, una investigacién con un enfoque
sobre hechos que han definido la disciplina del disefo, puede cumplir con
las exigencias de la ciencia, pero al intentar verificar un proceso para la
obtencion de un artefacto, no es posible aplicar las exigencias del método
cientifico, pues el contexto y la relativizacion propia de la planificacién y
la semantizacion del artefacto, no admitirdn dicho tratamiento. En su lugar,
el enfoque fenomenolégico dard mds pistas sobre la configuracion futura de
un artefacto, de su contexto, y hace converger al disefiador y al usuario en
un mismo plano de interaccién, lo cual permite una adecuacién mayor a los
requerimientos iniciales del proyecto.

Finalmente, “lo que se ha aprendido es que el método de disefio, como
método de investigacion cientifica, es un producto de un proceso cognitivo
bdsico y comin de gestion de las condiciones pragmdticas complejas y que
los procedimientos y habilidades metodolégicas ocupan vias de desarrollo en
la gestion e interaccion (...)” del conocimiento (Farrell & Hooker, 2013, p.
701, Traduccioén libre del autor). Asi pues, transferir algunos de los aspectos
y procedimientos de la hermenéutica, revela una mayor contribucién a la
produccion de conocimiento en disefno, expresado mediante su método.
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