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Durante los últimos años hemos
asistido a transformaciones conside-
rables en el diseño a nivel global y
como tal,  el Departamento de
Diseño Visual de la Universidad de
Caldas, ha sido testigo y participe de
estos cambios estructurales en la
imagen y el diseño. Por ello, quere-
mos presentar una recopilación de
escritos fruto de la revisión juiciosa
de algunos temas que constituyen
estas innovaciones, ejercicio realiza-
do al interior del grupo de estudio
en Diseño Visual KEPES.

La denominación del grupo, KEPES,
obedece a la intención de dar reco-
nocimiento a la tarea de uno de los
actores más sobresalientes dentro
del marco de la investigación en
diseño, imagen y percepción,  el
húngaro Georgy Kepes (1906-2001).

Sería imposible hacer una reseña,
por corta que fuese, de los alcances
investigativos de un hombre que
dedicó su vida al sendero de las
expresiones artísticas y del diseño,
que, motivado por este tipo de expre-
siones, fundó el Centro de Estudios
Avanzados de la Visión en el MIT,
además de dejar una considerable

herencia investigativa para todos aquellos
quienes se dedican a comprender los
intrincados caminos de la visión.

Lenguaje de la Visión, referente indis-
pensable para acercarse a la definición
de los procesos perceptivos, ha sido
reimpreso más de treinta veces y tradu-
cido a varios idiomas, lo que reafirma la
importancia de la obra de este autor .

Somos conscientes de la responsabilidad
de llevar el nombre «KEPES» para identifi-
car nuestro grupo de estudio, pero ello nos
sirve de aliciente para precisar y profundi-
zar más en el horizonte investigativo de la
ciencia de la visión en nuestro medio.

El grupo conformado por profesionales en
diversas áreas como diseñadores, artistas
plásticos, ingenieros, arquitectos, licen-
ciados en filosofía, ha tomado como
objetivo principal abordar temáticas
relacionadas con el Diseño y la Imagen,
con la profundidad que amerita el acer-
carse al universo de la comunicación
visual contemporánea.

La interdisciplinariedad que presenta la
constitución del grupo ha permitido afron-
tar la transversalidad de los conceptos que
se traen para su estudio, como fuente de
discusión que nutre la intención de seguir
creando escuela en este contexto.

La inquietud manifiesta de confrontar los
conceptos de la imagen y la percepción,
con la globalidad que hoy ameritan

GRUPO DE ESTUDIO EN DISEÑO VISUAL
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estudios de esta índole, ha llevado a considerar la necesidad
de generar comunidades académicas estables que permitan el
intercambio de ideas para encarar de manera responsable, los
retos de la comunicación en cualquiera de sus tipos.

Como planteara Giovanni Anceshi en su artículo Design
eidomático,«Cuanto más profunda sea la ósmosis de las com-
petencias de tipo lógico/matemático, topológico/estructural,
etc., con las de tipo perceptivo/estético y ergonómico/comuni-
cativo, tanto más existirá alguna chance de que nuestro mun-
do se enriquezca de productos comunicativos refinados, sor-
prendentes, no brutales.»
(Videoculturas de Fin de Siglo,1990)

Así pues presentamos un breve resultado de las discusiones
más pertinentes que se han dado dentro del grupo de estudio
en Diseño Visual KEPES, esperando que las ideas aquí expues-
tas sirvan como catalizadores para la generación de una ver-
dadera reflexión sobre el diseño.
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La revisión de las metodologías en

diseño, se han convertido en fuente

de discusiones y de aplicaciones en

los diferentes productos de esta dis-

ciplina, proporcionando cambios

metodológicos y transformaciones en

los procesos dentro de la acción prác-

tica, como en la teorización acerca

del diseño mismo.

El anterior planteamiento tiene como

consecuencia directa la ampliación de

los equipos de desarrollo en esta dis-

ciplina, en los cuales el diseñador

ejecuta su trabajo especializado con-

junto a otros profesionales, por tal

razón los problemas a los que se en-

frenta, ya no son más de tipo parti-

cular, referidos únicamente a lo for-

mal o a lo funcional, sino que son de

tipo integral, ya que es necesario

concebir los productos del diseño como

partes fundamentales de unidades más

grandes de tipo cultural y social, es

decir, unidades contextuales.
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Como efecto de esta situación se genera la

inevitable incorporación de expertos de ra-
mas aparentemente foráneas al diseño, en el

proceso de realización, por tanto, el análi-

sis de los problemas y la proposición de
proyectos requieren de una estructuración

que podríamos llamar abierta y plural.

Hacia este último aspecto es a donde se debe

apuntar para precisar, o intentar sistemati-

zar, el tipo de trabajo interdisciplinario
que plantea el ejercicio del diseño hoy,

para ello es necesario una corta revisión de

las incorporaciones metodológicas que se en-
cuentran en la historia de la disciplina.

La introducción de metodologías en el diseño se re-
monta, como sabemos, a la aparición de la industria-

lización como fenómeno social y cultural, este fenó-

meno determinó la reevaluación de los procesos que se
aplicaban para la solución de cierto tipo de proble-

mas, en las etapas preindustriales y artesanales.

La industrialización trajo consigo la aparición de

nuevos cuestionamientos, los cuales venían articulados

a variables mucho más complejas que las de repetir la
configuración de un objeto específico o la composición

gráfica sobre cánones establecidos, de esta manera los

problemas se hicieron mucho más exigentes, pues se
necesitaba garantizar la demostración racional de la

solución propuesta, además de aplicar los principios

derivados de la ciencia en la consecución de
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 la solución; así se hicieron más compli-
cadas las situaciones que los artesanos

debían enfrentar. (para este punto confróntese

Luis Rodríguez Morales. Para una teoría de Diseño.

Editorial Tilde. México 1989. Páginas 21- 28)

Los artesanos se vieron en la necesidad de

resolver aspectos formales y funcionales

que implicaban requerimientos de tipo eco-

nómico y posteriormente tecnológico, lo cual

no admitía abordar el proyecto desde una

perspectiva individual e intuitiva, pues

los conocimientos que empezaron a exigirse

para resolver estas situaciones desborda-

ban el conocimiento empírico e intuitivo

derivado de la tradición que los artesanos

poseían, por tal razón debían contar con el

trabajo especializado de la mano de obra

calificada en los diversos campos que com-

prometía la solución del problema.

Este ambiente derivó en la aparición de

elementos metodológicos y de funciones pre-

cisas para afrontar con alguna validez,

las soluciones a las que arribaban, y dado

el carácter resolutivo de este tipo de

procesos, los «diseñadores» substituye-

ron la manera de afrontar los problemas

y, por consiguiente, los caminos elegidos

para solucionarlos.
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Después de adoptar y de adaptar diferentes

modelos de métodos, los planteamientos im-
plicaban premisas que iban de la mano de

las nociones económicas, es decir,  la re-

ducción de costos y la ampliación de bene-
ficios determinó la relación del diseñador

con aspectos hasta ese momento, lejanos de

la práctica de su disciplina, además de
intentar teorizar acerca del estatus aca-

démico propio de la misma.

El reflexionar teórico aportó concepciones

sobre el ejercicio del diseño en dos ver-

tientes, una de tipo científico y otra de
tipo acientífico; en la primera, la fun-

ción del objeto diseñado determinaba la

forma del mismo, esta corriente de tipo
racional y objetiva estaba más cercana a

la concepción del diseño como proceso

tecnificado y se apartaba, en algún senti-
do, de la relación contextual y cultural

que entraña cualquier producto realizado.

La corriente opuesta a la anterior es la

acientífica, la cual ponderaba la forma

sobre la función y se encontraba más cer-
cana a los ámbitos de las Bellas Artes y a

la subjetividad expresiva, pero los resul-

tados obtenidos por este tipo de corrien-
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te, no era posible estructurarlos o formalizarlos

teóricamente como en la corriente racional.(según

Enric Satué en El diseño gráfico, desde sus orígenes hasta

nuestros días, citado por Guillermo Gonzáles . Estudio de

Diseño, Emecé editores. Argentina 1994, página 27)

El desarrollo de este tipo de caracterizaciones

contrarias del diseño, están más referenciadas a

las ramas industriales y arquitectónicas, donde

los elementos procesuales retomados de las cien-

cias exactas determinaron el modo en que se debía

afrontar un problema, sin embargo la variable

estética comprobó una aproximación a las ciencias

sociales, es decir se evidenció que no es posible

separar por completo la estructuración formal de

los contenidos estéticos,(no del arte,en el pro-

cedimiento real de un proyecto.

En el área gráfica las vinculaciones

metodológicas, al parecer, no fueron tan evi-

dentes sino hasta la incorporación de un cambio

de mirada sobre los campos su aplicación, varia-

ción influida por los desarrollos tecnológicos,

particularmente en comunicación.

Así ambas consideraciones sobre la disciplina,

acientífica y científica, dieron al traste con la

intención de encontrar un método universal para

el diseño, en la medida en que ambas corrientes

separaban la función de la forma y por tanto no

era posible conseguir la formalización global del

proyecto, es decir no se podían contemplar todas

las variables que intervenían en la realización.
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En la corriente expresiva, por ejemplo, su estructuración
obedecía más a los lineamientos que de la estética se

tenía en su momento, o por el contrario en la corriente

de tipo funcionalista, no se contemplaba la capacidad
expresiva y significativa del objeto producido.

Ahora bien, de acuerdo a lo anterior vemos como los
problemas a los que atiende el proceso de diseño se

ampliaron buscando dar soluciones más integrales,

en función de los resultados esperados, y responder
a los requerimientos de tipo económico, tecnológico

y social, que se presentan unidos al diseño.

Si bien estos requerimientos metodológicos y

contextuales, enunciados antes, formularon una pers-

pectiva procesual diferente, como consecuencia ló-
gica, obligaron a cambiar los equipos de trabajo,

pues se hacía necesario considerar tanto aspectos

endógenos como lo estructural formal, lo funcional
operativo, y tener que considerar también aspectos

de orden exógeno, como lo económico y lo tecnológi-

co, para intentar determinar todos los componentes
inherentes a un proyecto de diseño.

La búsqueda de una universalización de métodos dió
como resultado afortunado la proliferación de mode-

los teóricos para describir el proceso que se encon-

traba tras un diseño, pero encontrar un único método
ha sido una tarea, hasta el momento, infructuosa.



Kepes Grupo de estudio en Diseño Visual

El cambio en la constitución de los equipos de trabajo,

determinó consideraciones sobre los alcances de la

metodología, pues los diversos métodos establecieron

parámetros normativos que debían ser considerados den-

tro del proceso total, por ejemplo, a mayor especifi-

cación del proceso, disminuye la cantidad de posibles

errores dentro de la producción, a mayor esquematización

del proceso y del modelo de diseño, se evidencian

detalles específicos de forma o de función.

De otro lado y como efecto de adoptar este tipo de

estructuración metodológica, el diseñador pudo res-

paldar racionalmente sus propuestas a partir de premisas

formales y funcionales válidas, formulación que se

clarificó al considerar la cercanía entre el proceso

del diseño y el de investigación; además se reconocen

y consideran los componentes culturales y contextuales,

como elementos imprescindibles en la configuración de

los objetos de diseño. (tema abordado por autores como

Bonsiepe en metodología clásica y alternativismo, Diseño

de la Periferia , Ed G.G.1985 Pág. 90-96),

Los aportes metodológicos en el diseño también gene-

raron verificaciones específicas sobre aspectos tec-

nológicos y estos a su vez, presentan variaciones

sobre campos de aplicación del diseño en diversas

áreas comunicacionales.
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De acuerdo a las aplicaciones tecnológicas en diseño, este último
replantea los medios con los cuales hace tangibles las propuestas y como
tal, esta innovación hace que los procesos se reestructuren de manera

constante, esto es, no solo las
áreas industriales retroalimentan
lo tecnológico, sino que las gráfi-
cas y visuales aprovechan las
ventajas mediáticas como objetos
en los cuales la estructuración de
elementos visuales debe respon-
der a procesos específicos y va-
riables igualmente complejas que
las industriales y arquitectónicas.

Por tanto, en las áreas gráficas
se hace necesario contar con es-
pecialistas que enfoquen la uti-
lización de instrumentos tecno-
lógicos adecuadamente en la
consecución de un proyecto, que

responden hoy, a ámbitos de tipo comunicacional, pedagógico, edu-
cacional, informativo, etc.

Dentro de los factores tecnológicos se evidencian aportes de
interrelaciones entre los media como ejemplo de la complejidad al-
canzada por la gráfica en los últimos años; conceptos desarrollados
hacia 1966 bajo la denominación de Intermedia( Dick Higgins), ofre-
cen perspectivas claras sobre este tipo de evolución de la disciplina
en este campo.
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El concepto de intermedia se define como «estructura combinatoria

de elementos sintácticos que vienen de más de un medio, pero son

combinados en uno y por eso transformados en una nueva entidad...»

(Leonardo, Vol. 34, No 1, Pág. 47-48, 2001).

La relación directa entre los medios, establece una transformación

en el modo de asumir la estructura formal de su combinación, y sin

extender demasiado el concepto, hoy los diseñadores se encuentran

generando productos similares a este tipo de vinculaciones mediáticas.

De esta manera vemos que el trabajo del diseñador ya no se limita a

trazar bocetos que implican una posterior realización, pues el

contexto en el que se encuentra la problemática del diseño, se ha

ampliado, para dar cierta satisfacción a los deseos generados por

los modelos de los sistemas culturales, pues cada producto de

diseño se inserta dentro de la cultura y responde a la dinámica

interna de la misma, en consecuencia los procesos destinados a la

generación de objetos de diseño, amerita una sistematización de

gran cantidad de información, que solamente el diseñador no puede

abarcar, para dar solución efectiva al problema y a los requeri-

mientos del contexto.

En pocas palabras los proyectos a los cuales se enfrentan los

diseñadores en la actualidad, se apartan mucho de la simple

formalización intuitiva que en su momento definió al diseño en sus

comienzos, ahora necesariamente están abocados al trabajo

interdisciplinario, lo cual determina otra metodología para acer-

carse al  problema y a las soluciones.

Este enfoque de acción práctica podemos denominarlo

interdisciplinario, pero revisar este tipo acción, debe establecer

el esclarecimiento de campos disciplinarios definidos, esto es,

acotar las funciones de cada uno de los miembros del equipo para

responder eficazmente a los requerimientos del problema.
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La diferenciación disciplinaria y los campos de acción,

solo pueden estar clarificados bajo la aplicación de
estrategias de diseño, un plan determinado de acciones

particulares para un proyecto en especial, sabemos que

cada proyecto implica cambios dentro de las estructuras
de selección de alternativas, sin embargo el plan acota

las posibilidades de repetir y reiterar procesos en ac-

tividades particulares que el diseñador o el equipo de-
ben enfrentar.

Solo a partir del plan estratégico es posible trazar la
ruta específica hacia donde se dirige el proyecto en

general, observando tanto lo central como lo colateral

dentro de la relación del proceso de diseño.

El intento de abordar los métodos precisos para cada

proyecto solo estará claro en la medida en que la estra-
tegia sea trazada con anterioridad a la ejecución del

proceso y con la globalidad que el mismo requiere, lo
cual permite la relación entre los campos de acción

propios de los integrantes del equipo de trabajo que,

como hemos enunciado, ya no solo se remite al diseñador.

Uno de los elementos de realización que empieza a deter-

minar este tipo de trabajo participativo o
interdisciplinario en la esfera de proyectos actuales,

es la heurística como actitud deliberada de búsqueda,

ajena al talento o al don creativo individual, ya que es
un elemento de racionalización derivado de la aplicación

de métodos en diseño.

La heurística, determina la aplicación sensata de tareas

investigativas que los diseñadores, en conjunto con los

equipos de análisis y de ejecución, deben ejecutar con
miras a la estructuración de problemas adecuadamente

formulados acerca de la particularidad de los  requeri-

mientos del contexto, lo que implica una preparación de
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los diseñadores en investigación, tanto for-

mal como funcional y de contexto, que garanti-

ce el manejo y la proposición de estrategias

de diseño acordes con las necesidades de nues-

tra cultura.

De esta manera vemos cómo el diseño presenta

una invariante relación con los procesos

investigativos, derivados de la racionalidad

que ayudó a delimitar el tipo de oficios cali-

ficados del ejercicio profesional de diseño,

pero la consecuencia más determinante es la

necesidad de capacitar a los diseñadores para

asumir la investigación como directriz

procedimental de los posibles campos de apli-

cación de su ejercicio, pues de lo contrario,

los procesos complejos que requiere la reali-

zación de un producto se desplazará hacia ra-

mas colaterales del diseño y este será un

agregado dentro de esa cadena de producción

establecida hoy.

Lo anterior obliga a que los profesionales del diseño ad-

quieran una visión amplia de la problemática a la que se

enfrentan , es decir deben saber leer las diversas clases

de variables que se encuentran dentro de un problema, ya

sea de comunicación visual, objetual o de cualquier rama de

la disciplina, y además saber relacionarlas para lograr la

estructuración de hipótesis claras para solucionar este

problema, o atender a los complejos y variados requerimien-

tos del contexto actual.
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Richard Sennet, en su primer capítulo trabaja un tema
con el que intenta desarrollar la idea del cristianismo
como una religión marcada por el sufrimiento, la
inestabilidad, la dicotomía entre lo espiritual y lo
profano y culmina con una reflexión en torno a las
consecuencias de la naturaleza del cristiano en la cons-
trucción de ciudad y de imagen.

Los antiguos hebreos, quienes experimentaron todo
tipo de penurias, buscaban congraciarse con la fe a
su Dios resistiendo «estoicamente» las adversidades
que eran como pruebas impuestas por ÉL.

El Dios de los Hebreos promete tierras a su pueblo que
sólo se obtendrán tras la cercanía con penia e inops, y la
constante transhumanica. Dios prohíbe su representa-
ción en ídolos, hace prometer a sus discípulos destruir
el templo de Jerusalén; la religión de los hebreos carece
de suelo y abomina las imágenes, de la misma manera
que los futuros cristianos exaltarán la fe con ellas y echa-
rán raíces sobre los huesos de los santos.

San Agustín, estructura las bases del pensamiento
cristiano en los primeros tiempos del alto medioevo,
sus ideas contienen cercanía con los conceptos pla-
tónicos. Para Sennet, San Agustín es la pieza clave en

LA MIRADA EN OCCIDENTE, BAJO LA SOMBRA DE LAS

DOS CIUDADES.

Ensayo sobre la conciencia del ojo.

Richard Sennet. Versal. Travesias. Barcelona. España. 1990.

Walter Castañeda Marulanda
Especialista en Semiótica y Hermenéutica
Magister en Estética
Docente Departamento de Diseño Visual
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las fuertes dicotomías que experimentan los
cristianos en la construcción de su mundo dual,
el universo cristiano se desenvuelve entre el caos
y el orden, sagrado y  profano, centro y perife-
ria, luz y oscuridad, muerte y vida, vacío y lle-
no, imagen y palabra, aspectos estos que cons-
tantemente se reflejan  en la historia de los
mismos y que constituyen la base para la com-
prensión de su arquitectura, su arte, tiempo,
espacio, su fe, su ética y moral.

Los cristianos se diferencian en el Imperio Ro-
mano de las religiones existentes por su aper-
tura a los miserables, los rechazados y los po-
bres; el cristianismo surge con ideas novedosas
que captan la atención del público, su filosofía
entregaba respuestas a un pueblo cada vez más
inconforme con el imperio y resultaba anodi-
na frente a los politeísmos de la antigüedad,
salvo en tiempos de Amenofis IV, el mundo no
había visto religiones dedicadas a un Dios y con
un sentido naturalista y compasivo por la vida.
San Agustín ve en la invasión de Alarico en el
siglo V AC, la mano de Dios quien por medio
de los bárbaros destruye a los infieles, pero fiel
a la concepción que privilegia el alma sobre el
cuerpo, advierte que los amos de Roma no se-
rán los cristianos, porque su deber no es ma-
nual ni terreno sino del alma y eterno. Pero
también hay materializaciones, tales como en
la «visión religiosa» cristiana, cuya interpreta-
ción para Agustín no es la de una metáfora ver-
bal sino un acto concreto y perceptivo que se
materializará en piedra y cristal, esto es lo mis-
mo que en rígida y oscura roca, transparente y
evanescente cristal, frío y vanidoso cristal como
los sueños de hielo de Aureliano Buendía.
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Los escritos de San Agustín revelan el estado en el que
los cristianos permanecen hasta nuestros días, los cris-
tianos occidentales se debaten entre lo mundano y lo
espiritual el ojo y la palabra, herencia hebrea y griega
que fundamenta nuestras relaciones con las esferas tem-
porales y atemporales; la marca de lo sensual, la huella
de la piel, lo sensitivo como excusa para dominar el
mundo de lo material a través de la obra de arte, la
mirada que espulga el mundo como heredad griega.

La palabra de otro lado, herencia hebrea que verbaliza lo
material, susurra lo inmaterial, calla lo intemporal, en-
mudece ante Dios, carece de su efigie, crea universos
con la vibración fonética, Dios ordena la luz con su voz,
no la esculpe. Las palabras alejan a Satanás, la oración
une, es colectiva, la imagen separa, es onanista, provee
placeres individuales, no importa de qué índole.

(...)Una sombra de esta ciudad se ha proyectado sobre la
tierra1(...), la sombra proyectada provee bordes nítidos,
apariencias visibles, objetos  tangibles, la ciudad que
irradia la luz, la ciudad celestial se corresponde con la
tierra como Némesis, dependencias mutuas que se com-
plementan sin la una la otra esta incompleta. La fe se
insinúa con las sombras de lo eterno.

Los incrédulos de la ciudad de las sombras pueden
hallar a Dios buscando el lugar de proveniencia de la
luz, ÉL está tras el foco de lumen, ÉL se ha ocultado,
es necesario jugar a las escondidas porque la fe perdi-
da, el Dios perdido no son sencillos de encontrar. Es
preciso seguir la luz para encontrar tras ella la fe, en lo
que debe constituirse en una prueba personal e in-
transferible, no hay fórmulas para hallarla.
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Para Platón «teoría» equivalía a mirar o ver, para
los modernos la palabra se asocia con conocimiento
que es lo mismo que iluminación, ver, prodiga
sabiduría, ver la luz lleva a los caminos de Dios.

El cristiano pasa su vida buscando pruebas de
la existencia de Dios, el hebreo las encuentra
constantemente en el viento, la naturaleza, el
griego las materializa en la plástica, pero para
el cristiano lo más doloroso es que cuando
encuentra las pruebas de Dios, estas son fal-
sas, ídolos de barro, Dios no le dio suelo ni
tiempo a sus hijos, estos siempre están bus-
cando, viven en la ciudad de las sombras.
La fe de los cristianos ha dividido su mundo y
escinde el adentro y el exterior a diferencia de
otras culturas la nuestra expone murallas a la
calle, bloquea la luz del sol, se asegura de evitar
las vicisitudes, erige templos en la mitad de las
ciudades, cierra el acceso a los fieles mediante
puertas, esclusas y coronas de oro, para otras
religiones el centro del templo es el individuo,
la sabiduría, la iluminación provienen de la
búsqueda de la irradiación propia de luz que se
concentra en el interior del individuo.

Afuera están las diferencias, los animales, los
locos, los niños, los ancianos, los paralíticos,
cuando el cristiano encuentra la fe, olvida las
diferencias, lo mundano, se ciega con la luz,
desconoce los matices, cierra las puertas a lo
externo, evita contaminarse.

La ciudad cristiana, la ciudad occidental cre-
ció con la creencia de la jerarquía de lo inma-
terial, la ciudad medieval se convirtió en un
caos en el que reinaba el azar de Dios, los cons-
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tructores medievales eran picapedreros, ar-
tesanos que distaban de los filósofos roma-
nos, ellos se preocupaban por la solución
inmediata y no por planes a futuro, salvo
en los templos y catedrales que respondían
a planes colectivos, que buscaban asegurar
el bienestar común y el beneplácito de Dios.

Heredamos el barullo y desorden medieva-
les, cargamos las cargas que Agustín tradu-
jo de Platón, nuestras ciudades occidenta-
les son la resultante de las contradicciones y
mezclas de nuestra religión, pareciera que
no nos queda otro remedio que desenvol-
vernos en la dualidad, una dualidad que nos
lleva de las epifanías a los hologramas, de
los estigmas a las materializaciones de Jesús
o la Virgen en buñuelos, en árboles y ranas,
a vivir a la sombra de la promesa de una
ciudad flotante, luminosa, poderosa, que al
parecer nos enceguecerá por su excesivo
voltaje, sumidos en la sombra de un castigo
merecido por ser cristianos.

1 Pág. 22 Sennet.
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Introducción.

El termino Cyborg fue utilizado por primera vez en 1960, cuando el científico espacial Manfred
Clynes demostró la permeabilidad entre organismo y la máquina. A partir de allí, la cibercultura
cuestiona los dualismos entre natural/artificial, espacial/antiespacial,
orgánico/inorgánico, cuerpo/espíritu, emoción/razón. La desaparición
de las distinciones netas y la ruptura de los dualismos propias del
postestructuralismo, son una nueva filosofía y una nueva forma de
entender el mundo ante lo cual debemos enfrentarnos con posturas
criticas y no ser pasivos frente a la nueva situación que se nos presenta
y nos afecta en nuestra forma de vida, en la arquitectura, y también en
la concepción misma de la ciudad.

En la sociedad de la globalización la ciudad multicultural no ha favo-
recido el intercambio. Las distintas migraciones hacia las
grandes ciudades son cada vez mayores y diversas. Sin
embargo esta diversidad no impulsa la interacción entre
los grupos pues estos tienden a aislarse y son marginados
espacial y socialmente. «Lo global se localiza de forma
socialmente segmentada y espacialmente segregada» , ase-
guran Jordi Borja y Manuel Castells (1997 ) y es paradó-
jica su afirmación acerca de lo que caracteriza nuestras
sociedades: «la era de la información global es también la
de la segregación local».

Esta situación unida al individualismo
incentivado por los nuevos medios que
favorecen la huida individual mas que el
acercamiento a los demás, hacen cada vez
mas difícil el encuentro ciudadano. Los
espacios públicos pierden su valor como
tal y se convierten en lugares de tránsito
y continuo movimiento. Los espacios co-
munitarios son cada vez mas especiali-
zados y restringidos, la vecindad ya no



está dada por la proximidad física sino por la coincidencia en situaciones reales o virtuales especificas.
«Los espacios urbanos cobran forma en buena medida a partir de la manera en que las personas expe-
rimentan su cuerpo» es la conclusión a la cual llega Richard Sennett (1994), y coincide con el argu-
mento anterior en que en la ciudad multicultural el aislamiento de los grupos se da en gran parte por la
forma en que percibimos nuestros cuerpos, y considera que no es suficiente una buena voluntad o una
rectitud política para favorecer el intercambio.

A partir de la estructura del tercer capitulo del libro City of Bits de William J. Mitchell, sobre Ciudadanos
Cyborg, y complementando cada tema con las ideas de Paul Virilio, Tomas Maldonado, Donna J. Haraway,
entre otros, propongo una reflexión acerca de el papel de la tecnología en la ampliación de los sentidos y
las capacidades humanas y como éstas pueden modificar las relaciones corporales en la ciudad.

1. Un ser humano nuevo

La intersección entre el espacio físico y el ciberespacio, entre lo natural y lo artificial, es la causa por
la cual vislumbramos un futuro donde el ser humano cambiará sustancialmente su forma de vida y de
percepción del mundo. De hecho nosotros hoy hemos cambiado y es impensable nuestra vida sin
algunos de los aparatos electrónicos y mecánicos cotidianos. Donna J. Haraway (1991), feminista
californiana, esta convencida de su condición de cyborg cuando afirma: «A finales del siglo veinte en
este tiempo mítico nuestro, todos somos quimeras, híbridos teorizados y fabricados de maquina y
organismo: en breve, todos somos cyborgs. El cyborg es nuestra ontología, nos da nuestra política».

La separación entre nuestra mente y nuestro cuerpo se puede sentir después de una inmersión pro-
longada en un mundo simulado (televisión, ordenador, internet, realidad virtual, juegos electróni-
cos), perdemos el cuerpo por un tiempo y esta observación estática es la nueva forma de vida en la
cibercultura. Paul Virilio (1997) nos advierte del peligro de perder indefinidamente la relación con
el cuerpo. «El mundo se empequeñece y empieza a surgir una sensación de encarcelamiento que los
jóvenes quizá no perciban todavía».

Haraway vislumbra en su libro Manifiesto Cyborg , un futuro abierto a las ambigüedades y a las
diferencias: «Las maquinas de finales del siglo XX han tornado totalmente ambigua la diferencia entre
lo natural y lo artificial, la mente y el cuerpo, el desarrollo interno y el diseño externo, y muchas otras
distinciones que se aplicaban a los organismos y a las maquinas. Nuestras maquinas están inquietamente
vivas, y nosotros mismos terriblemente inertes».
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En contra de todo tipo de reivindicaciones de una identidad orgánica o natural, Haraway denuncia
una concepción occidental del mundo y hace una severa critica al feminismo y particularmente a la
actitud de las feministas frente a la ciencia y la tecnología. Opina que las tecnologías son potencial-
mente represivas o liberadoras según estén en manos de unos o de otros.

Mitchell nos plantea la polaridad, entre la imagen integrada y la figura fragmentada, entre el hombre de
Vitruvio y The Lawnmower Man (El Cortador de Césped, film de Brett Leonard, 1992, basado en una
historia de Stephen King, sobre un científico que usa la tecnología de los
computadores para convertir un hombre retardado en un superhombre),
un cuerpo divido inscrito en un circulo que evoca el humanismo de las
ciudades del renacimiento y a su vez el incipiente papel de las ciudades en
la era digital y su fragmentación.

Al estudiar la relación entre lo natural y lo artificial, Tomas Maldonado
(1998), cita la famosa definición de d’Alembert: la naturaleza es entre
otras cosas, «el conjunto de las cosas creadas», también de las creadas por
el ser humano. Y analiza la relación compleja entre estas dos polaridades
afirmando que «no es sólo lo artificial que da pie a lo natural,
sino que es lo artificial que se une, que pasa a formar parte de
lo natural». Maldonado nos habla de como el ser humano nace
incompleto y estas carencias lo hacen vulnerable. A diferencia
de los demás animales que nacen con los órganos altamente
especializados, el ser humano tiene curiosidad por todas las
cosas y esto le impide concentrarse con eficiencia. Estas ca-
rencias son compensadas por específicas capacidades que solo
él posee.

Para Mitchell la amplificación de los sen-
tidos y de las capacidades humanas hacen
que todos seamos cyborg y esto para los
diseñadores visuales y arquitectos es el
punto de partida para reteorizar el cuerpo
en el espacio. A diferencia del hombre de
Vitruvio, el cyborg no tiene una escala fija.



2. El cuerpo en red

Este modulor reconfigurable y extensible, forma parte de un sistema integrado inalámbrico, los limites
de la piel se rompen, los elementos espaciales y corporales se pueden funcionar en una red digital, cada
dispositivo electrónico tiene alguna capacidad empotrada de cómputo y telecomunicaciones.

Los vestidos electrónicos y los bodynet , permiten
su funcionamiento como un sistema integrado co-
nectado al mundo digital en red. Los dispositivos
implantados a elementos de vestir o al organismo
mismo, serán cada vez mas reducidos y mas íntima-
mente conectados.

El Media Laboratory del MIT y el PARC de Xerox,
llevan varios años diseñando accesorios portátiles
que se autoregulan, células integradas en la ropa o
en la piel, para una era donde funcionan varios or-
denadores para una sola persona y estos se hacen
cada vez mas invisibles.

Se podrán en un futuro también, introducir en el or-
ganismo sensores que serán capaces de realizar diag-
nósticos para lo cual ya existe un prototipo. El
futurólogo Alvin Toffler piensa que los ordenadores
miniaturizados «no solo serán implantados (en nues-
tros cuerpos) para compensar algún defecto físico,
sino que finalmente serán implantados para mejorar
las capacidades humanas. La frontera entre humano
y ordenador llegará a ser completamente difusa».

Estar en un lugar tomará un nuevo significado, la
arquitectura física será tan necesaria como los ele-
mentos que controlarán los sistemas, la no presen-

cia adquiere una nueva posibilidad, se podrá controlar los sistemas desde la distancia, y la frontera
entre el interior y el exterior se desestabilizará.
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Tal como afirma Tomas Maldonado (1998 ) el cuerpo es un objeto de conocimiento y también un
sujeto técnico, el cuerpo en suma se convierte en protésico. «El cuerpo protésico se ha convertido,
hoy en día, también en un formidable instrumento cognoscitivo de la realidad en todas sus articula-
ciones, sin excluir, está claro su misma realidad». Maldonado clasifica los artefactos creados por el
ser humano, considerados como prótesis en cuatro categorías:

- Prótesis motoras, destinadas a acrecentar nuestra prestación de fuerza,
destreza o movimiento. Se incluyen allí todo tipo de herramientas senci-
llas hasta herramientas de producción industrial, y por otra parte los me-
dios de transporte y locomoción. Son prótesis porque suplen y subrogan.

- Prótesis sensorioperceptivas, como dispositivos para corregir
minusvalías de la vista o el oído, y aparatos e instrumentos que nos
permiten percibir niveles de realidad que normalmente no son accesi-
bles como microscopio, telescopio, etc., como también aparatos que
registran y documentan imágenes como la fotografía, la
cinematografía, la televisión, etc.

- Prótesis intelectivas, o dispositivos que permiten almace-
nar y procesar datos. El ordenador es el mas moderno den-
tro de esta categoría y sus precursores son el ábaco y la
regla de cálculo. El lenguaje y la escritura también perte-
necen a esta categoría.

- Prótesis sincréticas, nacidas recientemente en las cuales
confluyen en una única y articulada agru-
pación funcional, las tres categoría ante-
riores de prótesis. Son sistemas mecáni-
cos preprogramados que gracias a los
avances informáticos y microelectrónicos
consiguen combinar interactivamente cál-
culo, acción y percepción. Son los robots
de la ultima generación que pueden ser
considerados como prótesis sincréticas.



3. La visión teleobjetiva

En la antigüedad el espacio y el tiempo eran continuos, hoy la televisión, las retinas electrónicas de
nuestras cámaras de vídeo producen cambios y fragmentos, escenas lejana y distantes, acción vivida
sin tocarla; Mitchell llama a este fenómeno el gigantesco panóptico invertido. Este antipanóptico es el
centro del lugar que saca miradas desde todos los cyborgs dispersos, las imágenes pueden moverse en
el tiempo y el espacio. En la red, el nervio óptico, por medio de los globos oculares electrónicos, puede
desplazarse a través del mundo en un instante.

La fotografía y el cine hicieron que la visión del mundo fuera «objetiva». Hoy la visión se convierte
en «teleobjetiva» con la aparición de los nuevos medios electrónicos, opina Paul Virilio. «La televi-
sión y los multimedia destruyen los planos aproximados en el tiempo y el espacio como una foto
con teleobjetivo destruye el horizonte».

Una instalación de vídeo permanente realizada por el artista Paul Lewis, en un edificio en San Jose,
California, 1996, transgrede electrónicamente el edificio de adentro hacia afuera y viceversa. La acce-
sibilidad visual al vestíbulo acristalado es remplazado por imágenes de vídeo en vivo tomadas en su
interior, como una parodia a la video-vigilancia que hoy es aceptada como una presencia
tranquilizadora de seguridad.

4. El oído telefónico

La amplificación de los oídos con la telefonía, no remplazó el contacto humano, mas bien creó una
forma nueva de contacto, extendió y redefinió la esfera de la interacción y la presencia. Hoy los
auditorios y las conversaciones sin enfrentamiento de cuerpos es para nosotros, cyborgs telefónicos,
la posibilidad de encontrarse en lugares que no aparecen en los mapas urbanos.

Alguna de la música creada ahora ha cambiado con los medios electrónicos de comunicación, no
solo en su ejecución sino en la forma de percepción de nuestra civilización urbana. Los músicos han
comprendido la ciudad como un constante emisor de signos los cuales son captados para transgredirlos
o trascenderlos, en un contexto mediático, difundiéndolos en lugares públicos, en salas de concier-
tos o en la radio. La música electroacústica y la música concreta tienen múltiples variaciones dentro
de las cuales John Cage con su obra 4' 33'’, sensibiliza al espectador frene a los ruidos urbanos.
Algunos artistas sonoros utilizan el magnetófono para captar el mundo que les rodea como prótesis
de sus oídos, otros utilizan sonidos ambientales como sonidos instrumentales de una composición,
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referida a una «ecología sonora», algunos otros realizan puentes sonoros reproduciendo sonidos de
otro tiempo o de otros espacios creando verdaderas esculturas sonoras. Otras experiencias como la
producción de composiciones colectivas por Internet, realizadas por el grupo La Fura dels Baus, son
modificaciones de la forma de hacer y de percibir la música hoy en día.

5. El movimiento automático

El movimiento físico y el fenómeno del movimiento se pueden ahora
desconectar, los cyborgs hemos escapado de las leyes de Newton.
El movimiento se puede falsear mediante músculos mecánicos y
podemos sentir ambientes tridimensionales fantásticos mediante las
imágenes virtuales.

Pero por otra parte el movimiento, el desplazamiento y la velocidad son
fenómenos que han modificado nuestra percepción del entor-
no, de la ciudad y del planeta.El espacio disminuido y reducido
como consecuencia del avance de estos fenómenos produce un
desarraigo y una disolución del espacio.

«El poder es inseparable de la riqueza y la riqueza es insepara-
ble de la velocidad», afirma Paul Virilio (1997), explicando como
la velocidad absoluta es también poder absoluto y allí radica el
problema de la interacción y de la interactividad instantáneas,
se elimina la distancia y posibilita un tiempo único el cual es
positivo pero al mismo tiempo cargado de
potencialides negativas.

Por otro lado Paul Virilio nos habla de
como «La velocidad cambia la visión del
mundo», y esto se manifiestó con la incur-
sión de los medios, desde el siglo XIX con
la fotografía y el cine y hoy en día con la
televisión y los multimedia.



6. El tacto telemanipulado

Las escenas simuladas han logrado el avance de la cirugía robótica. Los mecanismos teleoperados
son retroalimentados mediante dispositivos electrónicos y su rendimiento es controlado mediante
un monitor de vídeo.
Las técnicas remotas de manipulación pueden ser aplicables a cualquier disciplina y pueden evitar
el riesgo de ciertos trabajos de alta peligrosidad.

En la guerra del Golfo se usaron por primera vez las armas teleoperadas. Los dispositivos electróni-
cos pueden funcionar tanto a nivel macro como micro,y la escala del ser humano ha roto los limites
de sus capacidades.

Según el investigador de la realidad virtual Warren Robinett, en unos pocos años la telepresencia
puede ser altamente disponible de modo que una persona pueda moverse por un viaje virtual instan-
táneamente a ubicaciones distantes. Para entonces la mayoría de los dispositivos controlables se
vincularan a la red de comunicaciones, y será posible para una persona proyectar en un viaje virtual
de ubicación distante las acciones, mediante actuators disponibles en el sitio.

7. La inteligencia artificial

Los Sistemas Geográficos de Información (GIS) por medio de radares serán aprovechados en un
futuro cercano como teleguias de ubicación en los automóviles, los cuales muestran las coordena-
das en un mapa detallado de calles sobre una pantalla, indicando nuestra posición y dirección,
mediante un sistema global satelital. Estos mapas pueden hacer algo mas que nuestros mapas men-
tales con una gran cantidad de información adicional y ademas pueden sugerir rutas eficientes o
servicios disponibles. Estos vehículos sabios tendrán un cambio continuo de información mediante
sensores integrados a un sistema sabio de carreteras y contarán con chips que hagan del automóvil
un vehículo mas seguro que el avión.

Como resultado de ello, advierte Mitchell, comenzaremos a conocer y a usar las ciudades de manera
distinta. Los mapas mentales a los que se refería Kevin Lynch, de relación fundamental entre cognición
humana y forma urbana, con sus mojones y bordes para proveer información sobre el tejido urbano, que
son los que hacen una ciudad inteligible, para los nuevos cyborgs ya no tienen que estar en su cabeza. Las
extensiones electrónicas y los dispositivos manuales con mojones invisibles serán los sistemas de orien-
tación que nos permitirá capturar y procesar el conocimiento para guiar nuestro movimiento.
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Cualquier cosa que pueda convertirse en ceros y unos -es decir, digitalizarse-, en la memoria de un
ordenador puede ser morfeada. Esto afirma Mark Dery (1995) cuando analiza los avances tecnoló-
gicos y las ideas futuras de separar el cerebro del cuerpo. Así como muchos vaticinan la tendencia
cada vez mayor a eliminar el cuerpo de las funciones cerebrales, otros científicos afirman las nece-
sarias relaciones del cuerpo con funciones cerebrales en una integración univoca.

Dery nos habla de las visiones posthumanistas de una mente liberada
de la tierra, como «fantasías sobre la satisfacción del deseo de terminar
con los limites localizados, en un mundo con limites. A pesar de todo
su reduccionismo el posthumanismo trascendental padece una confu-
sión entre mente y espíritu. Es una teología fundada, como gran parte
de la tradición religiosa occidental, en un desprecio por el cuerpo y el
mundo material».

Analiza también como el neurobiólogo William H. Calvin, condena
la metáfora maligna de equiparar el cerebro con un or-
denador y como todo el mundo subestima constante-
mente el cerebro. Calvin ni siquiera se arriesga a aven-
turar un numero para el numero total de neuronas de
todo el cerebro. También el neurólogo Richard Restak
se esfuerza por acabar con esas esperanzas recordando
que los neurotransmisores y las hormonas reguladoras
no se hallan confinadas en el cerebro sino repartidas por
todo el cuerpo.

Stephen Pinker, científico del conoci-
miento del MIT se refiere, en el progra-
ma de televisión «Redes» de la Televi-
sión Española, a lo característico del ce-
rebro humano y su forma de pensar tan
lógico y racional que lo destaca de los
otros animales y como hay conocimien-
tos superiores que tienen calidad digital
o sea conocimientos opuestos, pero mu-
chos elementos del cerebro son analógicos
como por ejemplo las variaciones en la



percepción de colores y formas por lo cual no podemos afirmar que el cerebro es absolutamente
digital. Pinker afirma que el lenguaje es digital lo mismo que el pensamiento racional y sorprende
también, como aspectos tan importantes de la vida como el ADN, que es la base de toda forma viva,
son también información digital.

8. La presencia virtual

Mitchell nos habla sobre el cambio de la experiencia sensorial y espacial y dice que para los arquitectos
del pasado la preocupación por la piel atada al cuerpo y su ambiente inmediato sensitivo, se limitaba a
proveer refugio, calidez y seguridad partiendo de materiales y fenómenos naturales existentes. Ahora los
arquitectos deben contemplar electrónicamente aumentada la reconfiguración de los cuerpos virtuales
parcialmente anclados en sus cercanías inmediatas. Las unidades clásicas de experiencia y espacio arqui-
tectónico estan ahora fragmentadas y los arquitectos necesitan diseñar para esta nueva condición.

Mas adelante afirma que nosotros debemos agradecer las posibilidades de multiplicar nuestras
capacidades y nuestros sentidos pero no debemos olvidar nuestras raíces culturales, nuestros an-
tepasados hicieron que los edificios y las ciudades se adaptasen cuidadosamente a las limitacio-
nes originales, la vida de los pre-cyborgs tuvo una experiencia de los lugares muy diferente a la
que tendremos los cyborgs actuales y los futuros.

La simulación, o realidad virtual, permite que los seres humanos entendamos los misterios del mun-
do, porque nos permite ver los fenómenos como observadores externos. Es una herramienta más
con un potencial enorme en todas las áreas del conocimiento.

Para Josep M. Montaner (1997), al referirse a las polaridades en los conceptos de experiencias del espa-
cio/antiespacio y del lugar/no lugar, afirma que: «El espacio casi nunca es delimitadamente perfecto, de
la misma forma que el antiespacio casi nunca es infinitamente puro. El lugar no podrá ser borrado y el no
lugar no se cumple radicalmente. Se entrelazan, complementan, interaccionan y conviven».

En estos tiempos tan confusos donde los progresos científicos y técnicos nos rebasan, debemos
ser críticos desde nuestras disciplinas, «inventar una divergencia», como propone Paul Virilio,
«los poetas, los pintores y los cineastas han sido hombres de la divergencia. El problema es saber
si los científicos sabrán serlo». El papel de los críticos de arte ante la tiranía de la tecnociencia es
fundamental para que exista libertad frente a los multimedia.

«Se ha desarrollado un espejismo urbano virtual donde el espacio público ha cedido definitiva-
mente el lugar a la imagen pública» anota Paul Virilio, donde el valor del espacio real se subor-
dina a la de un tiempo único. «El hecho de estar más cerca del que esta lejos que del que se
encuentra al lado de uno es un fenómeno de disolución política de la especie humana».
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Paul Virilio nos plantea opciones divergentes frente a la situación que estamos vivien-
do hoy, la necesidad de recuperar la palabra la cual se ve amenazada por la información
mediática, «cuando se priva uno de la lectura y de la escritura, se priva uno de la
palabra y, por tanto de los demás».

Las nuevas ecologías plantean una relación mas armónica entre el ser humano y
sus progresos técnicos, logrando rescatar el valor del cuerpo, de lo vital y la apli-
cación de las técnicas en una nueva relación, sin negarlas ni ocultarlas. A una
ecología verde que refleja la contaminación de la naturaleza, le sigue una ecología
gris, como lo plantea Paul Virilio, que es «la contaminación de la dimensión real
por la velocidad. La velocidad contamina la extensión del mundo y las distancias
del mundo. Esta ecología no se aprecia porque no es visible sino mental».
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El diseño como actividad humana cuenta unos antecedentes
que, claramente, sobrepasan la génesis que se les ha otor-
gado en la época del pleno auge de la segunda industrializa-
ción y el funcionalismo del siglo XIX.   Su historia se remon-
ta a un estadio bastante temprano en el proceso evolutivo
humano, cuando éste, al perder los «pertrechos físicos» que
como forma zoológica lo acompañaron (garras, hocico, ma-
yor fuerza, agilidad para escapar de los predadores, entre
otros), hizo acopio de las ventajas que presentaba contar con
cerebro cada vez más ágil, capaz de concebir respuestas
apropiadas ante las dificultades que un medio hostil les ofre-
cía;  fue así como, desde una época fundida en la primera
Edad de Piedra, los individuos empezaron a comprender las
fuerzas naturales, sus leyes, sus resistencias y trataron de
implementar mecanismos que hiciesen menos ardua su exis-
tencia, transformando un entorno determinado por los rit-
mos naturales en un registro bondadoso, concebido a escala
de pensamiento que con el tiempo derivaría en el razona-
miento sapiens sapiens.

Sin embargo, la historia del diseño en su estudio moderno es más
compleja que en la suma de decenios en los cuales, como activi-
dad física y racional humana, se encontraba integrada a la coti-
dianidad, es decir, cuando dicha ocupación distaba del trabajo
especializado que posteriormente establecería los tres sistemas
de producción más difundidos (arte, artesanía y producción in-
dustrial iterativa), no sólo en la materialización de objetos, sino
también de los valores sociales intangibles de ellos derivados.
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La historia reciente del diseño ha empezado,
en cada latitud, en diferentes tiempos;  en
nuestro contexto inmediato ésta no
sobrepasa el medio siglo, aún así, contando
con la gran ventaja que significa conocer las
variaciones que en el devenir de una disciplina
tan difundida se han tenido, no es de extrañar
que cuando tratamos de otorgar un contenido
preciso a términos como diseño y diseñar,
en la mayoría de los casos no hallemos más
que las convenciones popularizadas de sus
significados, siendo también notable que
ocasionalmente, se establezcan confusiones
al adoptar los vocablos como
sinónimos, máxime cuando ambos se utilizan
con regularidad para referir indistintamente,
productos cotidianos resultantes del ejercicio
del «diseño» que varía entre objetos
industriales, formas de comunicación visual,
propuestas de atuendos o moda, entre otros.

Al consultar los textos de un número notable de autores interesados
en reflexionar en torno de la basta actividad del diseño, encontramos
definiciones suficientemente amplias tanto para el término diseño,
como para la acción de diseñar; hallamos coincidencias que nos sitúan
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frente a dos de las consideraciones que más han permeado en nuestros
sistemas sociales, en las maneras de concebir y producir lo proyectado,
ellas son las acepciones latina e inglesa.

Respecto de la consideración latina, podemos establecer que dise-
ño se encuentra relacionado con el término Signum, lo que equiva-
le a signo, o al objeto incapaz de trascender su corporeidad.   Pero
el término latino contiene también significaciones como trazo y
dibujo, es decir, las maneras con que se grafican previamente los
objetos antes de su objetivación;  desde esta perspectiva podemos
decir que, el diseño es el procedimiento que «proporciona una
descripción detallada del artefacto que se ha de fabricar»1.

El dibujo entonces, se encuentra en la base del acto de diseñar,
todo lo que es planteado y descrito a través suyo podrá ser consi-
derado un proyecto, como tal puede o no ser materializado;  la
aceptación de este tipo de argumentaciones únicamente es posible
al tratar de establecer el origen epistémico de la actividad
proyectual, bajo los mismos lineamientos históricos tenidos en
cuenta para el estudio instrumental y formal del arte occidental.
Las reflexiones que equiparan al diseño con el dibujo no son nuevas,
pueden encontrarse en los sistemas de producción artística del Rena-
cimiento2,  tiempo en el que dichos procesos eran considerados como
la integración de un componente sensual (el color) y otro racional e
inteligente, con lo que se hacía referencia al dibujo, porque éste no
sólo aparecía antes que los objetos, sino que merced a él era posible
traducir en algo tangible las ideas, en tanto se produjese un plano, un
documento garante del sistema propuesto que acercase los conceptos
internos o ideas del individuo, con los conceptos o diseños externos
(dibujos); en otras palabras, la certeza de que lo pensado se tradujera
con fidelidad en el resultado objetual.
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Con base en esto, se ha establecido que el diseño también hace
referencia a la actividad humana capaz de conciliar, en los prime-
ros lustros del siglo XX, los dos sistemas productores de sentido
más destacados, antagónicos y claramente definidos (arte-pro-
ducción iterativa);  el diseño, entonces, sería el puente que supri-
me la brecha abierta entre arte y tecnología, pero nunca quedaría
identificado por los rasgos particulares de uno de estos, sino por la
mixtura, por lo que pudiera adquirir de ellos al encontrarse en su
intersección, donde no era ni lo uno ni lo otro, sino una alternativa
totalmente nueva;  respecto a esto, valga recordar las discusio-
nes suscitadas en torno de la aplicabilidad del arte a las produccio-
nes industriales para embellecerlas, o la funcionalidad, originali-
dad y equilibrio del objeto industrial dadas al seno del movimiento
funcionalista, donde imperaron ideas tales como «la forma sigue
a la función» o «lo bello es útil»3.

Otros argumentos han sido esgrimidos al momento de
encontrar puntos de encuentro en torno del significado y los
componentes del Diseño.

El dibujo hasta mediados del siglo XIX, fue muy cercano a las
producciones plásticas, pero a medida que la actividad del di-
seño, como nueva profesión, asumió maneras de concebir y
fabricar productos distintas a las motivaciones de la «crea-
ción-inspiración», optando más por un tratamiento heurístico
para sus proyecciones, logró que los soportes que tradicional-
mente el arte había trabajado (bidimensional-pintura,
tridimensional-escultura, espacial-urbano-arquitectura) pron-
to dejaran de ser identificados por la instrumentalidad virtuo-
sa del lápiz, dando paso a la postulación y satisfacción de nue-
vas necesidades (comunicación gráfico-visual, diseño indus-
trial, diseño urbano, entre otros), abriendo un camino amplio
para que los usuarios se integraran con los objetos, a través
de un sistema de relaciones otorgado por el diseño, en unión
con otras disciplinas encargadas de comprenden las variacio-
nes en el comportamiento tanto de los individuos, como de

las colectividades.
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Ahora bien, al abordar el significado inglés del término, hallamos argu-
mentos como los expresados por J. Donoso (1980), donde el dibujo es
reconocido por componente preponderante, pero no como la totalidad de
la acción del diseño, estableciendo que la descripción pormenorizada de
lo que se ha de construir, es la consecuencia directa de un episodio que
sobrepasa al trazo, destacando la actividad que objetiva diseños, en la
que las ideas o «conceptos internos», coinciden  con sus objetivaciones o
«conceptos externos».

El término en lengua inglesa indica dos posibilidades:  la primera,
diseño como sustantivo, relacionado con las palabras intención,
propósito o meta;  pero, cuando éste denota consideraciones re-
flexivas más profundas puede vincularse con términos como ardid,
trampa y malicia (Cfr. Flusser, Vilém, filosofía del diseño. ED. Sín-
tesis. Madrid. España. 1999);  la segunda posibilidad, le presenta
como verbo, bajo esta consideración el diseño deja de ser sólo el
conjunto de trazos que objetivan una intención, tornándose en una
actividad compleja en donde destaca la capacidad de los indivi-
duos de tramar, de fingir, de proyectar algo, siempre que se proce-
da estratégicamente;  con base en lo anterior el autor, define al
diseño como el resultado de una serie de interacciones y ejercicios
mentales que se dan al interior de las culturas.

La acepción diseño difiere de diseñar, porque el primero es una des-
cripción o «tensión hacia futuro» y las descripciones, en un mundo
que aboga cada vez más por el advenimiento de la «subjetividad» y
la «creatividad», pueden ser proporcionadas por cualquier persona
con ciertas destrezas instrumentales, pero sus conclusiones tal vez
escapen al sistema educativo profesionalizante que capacita, no sólo
en el virtuosismo técnico (compartido con muchas disciplinas), sino en una for-



ma sistemática de pensamiento que otorga al profesional las herramientas perti-
nentes para participar mediante proyectos integrales en la resolución de problemas,
en propuestas interdisciplinarias o en procesos consultivos e investigativos. El dise-
ñar como actividad, es la evidencia de la inteligencia humana que integra los dos
registros propuestos por Enrique Dussel (filosofía de la producción. ED. Nueva Amé-
rica. Bogotá. 1984), de un lado lo teórico-comparativo, o la verdad teórica antece-
dente de cualquier proyección, merced a la cual los individuos descubren los rasgos
particulares que distinguen su verdad (teórica, social, cultural), con el aspecto prác-
tico-operativo, es decir la realidad que se efectuará en el futuro por mediación de las

acciones pensantes del profesional en diseño.

En vista de las múltiples alternativas que en la actualidad presenta el diseño
en todas sus áreas, podría parecer poco relevante tratar de establecer alguna
diferencia entre los conceptos diseño y diseñar, sin embargo, consideramos
que este tipo de productos inciden radicalmente en la sociedad, porque se
generan mediante un acto cognitivo y cultural complejo, por tanto, acercarse
a sus fundamentos básicos no deja de ser una tarea interesante y necesaria.
En conclusión, desde nuestro punto de vista, los diseños son consecuencia
lógica del pensamiento aplicado;  no se llegará a un diseño profesional, si no
se admite que la actividad es un complejo ejercicio mental, y los productos
son una deriva inalterable de dicho ejercicio, porque al igual que en otros
saberes, las respuestas del pensamiento coherente y aplicado concluyen
indistintamente en obras, y estas se tornan en la evidencia de la capacidad
profesional de quien las erige, de tal suerte que un diseñador no procura
formas, sistemas de comunicación u objetos, sino que estos devienen de sus
planteamientos intelectuales en torno de su escenario de realidad social

temporal y profesional.

1 CROSS, Niguel. Métodos de diseño. Pág. 11-12. ED. Limusa S.A. México
D.F. 2002.
2 PANOFSKYL, Erwin. Idea. Contribución a la historia de la teoría del arte.
Pág.  60-78. ED. Cátedra. Madrid. España. 1994.
3 HUISMAN, D. PATRIX. G. La estética industrial. Pág. 11. Editorial Oikus-tau.

Barcelona. España. 1981.
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1. Introducción.

Las redes y las nuevas tecnologías modifican los
conceptos tradicionales de espacio real y generan
nuevas realidades espaciales que se sintetizan en
los espacios mediáticos, en los no lugares y en los
espacios virtuales o ciberespacios, que son utili-
zados por los diseñadores o ingenieros para proyec-
tar a través del computador.

Para el análisis de éstos nuevos espacios, se parte
de los conceptos de Eisenman, Koolhas, Montaner,
Ito, Mitchell, entre otros, quienes vislumbran en
los lugares generados por las tecnologías
digitales, más que imágenes, datos, más que formas,
espacios de flujos de información, y más que formas
expresivas, lugares para la interacción pública.

En este ensayo se analizan las transformaciones a
las que ve sometida la ciudad en la era de las tec-
nologías electrónicas, y la manera como de ella
surge un nuevo espacio que Castells llama el «espa-
cio de los flujos», es decir, el lugar donde se
organizan las prácticas sociales y que tiene que ver
con flujos de capital, de información, de tecnolo-
gía, de interacción o de imágenes y sonidos. Se
analizan también las transformaciones futuras de los
ambientes cotidianos, los lugares de trabajo y los
espacios públicos.
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2. Espacios Mediáticos y no Lugares

Nuevas teorizaciones surgen a partir del concepto de
disolución del espacio real como consecuencia de las
redes de información. Peter Eisenman, por ejemplo, niega,
con la idea de «atopía», cualquier relación posible con
el lugar. El edificio Koizumi Sangyo (1987-1990) se ins-
pira en gran medida en el lugar donde está emplazado: la
ciudad de Tokio, que para Colas, semeja un no lugar, una
atopía. Desde la visión occidental de la idea de topos
propia de los siglos XVII, XVIII y XIX, Tokio parece
caótico, pero si se la contempla desde una perspectiva
del siglo XX, desde una idea no dialéctica del lugar y
del no lugar, Tokio puede ser la encarnación de un con-
cepto de atopia subyacente en el de topos, afirma
Koolhaas. «En vez de la idea tradicional y singularizada
de lugar, se tienen aquí las nociones de traza -que es la
ausencia de lugar- y de huella -que expresa la presencia
anterior del lugar-. La presencia anterior y la ausencia
dividen así aspectos del espacio».1

Rem Koolhaas, por otra parte, resume en sus obras la
energía de la ciudad y el caos de los flujos urbanos.
Koolhaas trata de definir un nuevo vocabulario para in-
terpretar la condición urbana contemporánea.2 La ciudad
de la diferencia exacerbada es el nuevo concepto que
define como «una nueva forma fragmentada de la coexisten-
cia urbana que se basa en la mayor diferencia posible
entre las partes que la componen. Estos fragmentos, que
azarosamente compiten y coexisten, son ajenos a toda



planificación y responden a la explosión oportunista de
flujos, accidentes e imperfecciones. Es el resultado de la
presión de fuerzas económicas, tendencias de crecimiento
demográfico y corrupción política, que resultan los moto-
res del actual desarrollo de las nuevas ciudades chinas».3

Rafael Moneo afirma que la década de 1990 estuvo dominada
por la falsa metáfora de la fragmentación, caracterizada por
un mundo sin forma, fluido, sin bordes que lo limiten y
donde la «acción» es más importante que otra cualidad.4 Para
Luis Fernández-Galiano, la década de los noventa se puede
llamar digital, en cuanto término matemático y orgánico que
resume la globalización, la virtualización y la docilidad de
asumir como pensamiento único, el dogma digital.5

La atopía, la fragmentación y las transformaciones
digitales generan nuevas realidades espaciales que se
pueden sintetizar en tres grupos así:6

- Los espacios mediáticos. El espacio físico ya no es
predominante porque la arquitectura es un contenedor neu-
tro con sistemas de objetos, máquinas e imágenes. Un ejem-
plo de espacio mediático son los museos que concentran la
fascinación y atención en torno a los focos de luz artifi-
cial, información, experimentación e interacción. Un pro-
yecto pionero de este fenómeno es el de Robert Venturi
para el concurso del National College Hall of Fame en New
Brunswick, en 1967.7 De igual forma, el ZKM, Zentrum für
Kunst und Medientechnologie de Karlsruhe, en Alemania, es
un museo donde los bailarines usan su cuerpo como panta-
lla, los sonidos se convierten en imágenes 3D y las insta-
laciones reaccionan a la interacción de los visitantes. El
ZKM posee un Media Theater equipado con tecnología digital
donde no existe distinción entre escenario y platea.8 Por
otra parte, el United Artist Cineplex, de San José en
California, diseñado por Diller+Scofidio en 1996, posee un
mecanismo que permite la visión real desde la calle, de
los acontecimientos grabados en vídeo del interior del
edificio, transgrediendo el adentro y el afuera con tecno-
logía electrónica.9
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- Los no lugares. Son los espacios que Marc Augé llama
espacios de modernidad y el anonimato.10 Los grandes
centros comerciales y los hoteles son ejemplos de este
tipo de espacio, donde predomina el consumo y el ocio
en contra del concepto de lugar basado en una cultura
etnológica. De igual forma, los parques temáticos y los
espacios del viajero, casi siempre blancos de atentados
terroristas que apuntan a víctimas anónimas.

- Los espacios virtuales o el ciberespacio. Es el espa-
cio utilizado por los diseñadores o ingenieros para
proyectar a través del ordenador. El espacio virtual
conecta distintos websites mediante redes.

El espacio virtual constituye, de acuerdo con Montaner,
«la más alta creación de la ambición humana, configu-
rando un mundo laico totalmente fuera de las leyes de
la naturaleza.» Si Claude Lévy-Strauss había considera-
do la ciudad como máxima creación del hombre, afirma,
«ahora podemos señalar el ciberespacio no sólo como la
máxima creación de la inteligencia y la ciencia sino
también de la imaginación y la ficción, de la capacidad
del hombre para soñar y crear».11

En el campo de la arquitectura y el diseño, afirma el
arquitecto Toyo Ito, por mucho que la sociedad avance
hacia la tecnología digital, al final no queda más
remedio que depender de la forma de expresión visual.
Para Ito, ya no existe una relación casual entre forma
y función en los objetos electrónicos, como si lo exis-
tió para el diseño del siglo XX. Por tanto, en los
objetos y aparatos digitales, la forma no insinúa la
función. La era electrónica aún no ha encontrado sus
formas visuales que puedan servir para un propósito
iconográfico representativo. La memoria y el cálculo de



los ordenadores no evocan imágenes formales,
excepto datos para introducir y resultados obte-
nidos. Las nuevas imágenes que surgen de lo
virtual son «más que formas, espacios en los que
fluyen cosas invisibles. Se podría decir que es
un espacio transparente en el cual emergen di-
versas formas fenomenológicas al producirse el
flujo.» En síntesis, «parece que lo importante
aquí no es tanto las propias formas que expre-
san, como la visualización de la imagen de un
espacio que genera expresiones».12

3. La Transformación de la Forma Urbana.

Las transformaciones a las que ve sometida la
ciudad en la era de las tecnologías electróni-
cas, tiene más que ver con los procesos que
con los aspectos formales. En este sentido,
dice Castells, la era de la información está
marcando el inicio de una nueva ciudad: la
ciudad informacional, caracterizada por el
dominio del «espacio de los flujos». El espa-
cio de los flujos es «la organización material
de las prácticas sociales en tiempo compartido
que funcionan a través de los flujos»13, enten-
didos como flujos de capital, de información,
de tecnología, de interacción o de imágenes y
sonidos.

Para Castells, el espacio de los flujos está
compuesto por tres capas de soportes materia-
les que lo constituyen:

- Los circuitos de impulsos eléctricos. Es la
infraestructura tecnológica de la red de flu-
jos conformada por telecomunicaciones,
microelectrónica, procesamiento informático,
entre otras.
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- Los nodos y los ejes de las redes. La red conecta luga-
res específicos con características sociales, culturales,
físicas y funcionales.

- La organización espacial de las elites gestoras dominantes.
Las elites dirigen y articulan el espacio de los flujos.

La conformación del espacio de los flujos, afirma como
hipótesis Castells, está dado por microrredes personales
que proyectan sus intereses en microrredes funcionales
por todo el conjunto global de las interacciones.

Si las redes, y el espacio de los flujos, crean un nuevo
lenguaje que se basa en las interacciones individuales y
grupales, potenciando participación y cambios políticos y
sociales, los sistemas de telecomunicaciones se convier-
ten en sustitutos físicos de los movimientos de las per-
sonas y los servicios en las ciudades. A pesar de que la
gente viva en lugares, las funciones y el poder de quie-
nes manejan la información alteran de forma esencial el
significado y la dinámica de los espacios reales.

Según Moss y Townsend, el uso de los nuevos sistemas de
comunicación cambia el carácter de las actividades que
ocurren en la casa, el lugar de trabajo y el automóvil: la
casa se convierte en una extensión del trabajo, el automó-
vil y el avión se convierten en lugares de trabajo y la
oficina se transforma en un espacio de interacción social.14

Afirman, así mismo, que la difusión de las tecnologías de
la información incrementa drásticamente la complejidad de
las ciudades por el aumento del número y los tipos de
interacción entre personas, empresas y sistemas tecnológi-
cos. Lo anterior trae como consecuencia un cambio en la



organización espacial de las ciudades y las regio-
nes metropolitanas. La frase de Michael Batty: «la
ciudad está implantada dentro de una constelación
de computadores»15 se enmarca dentro del concepto de
una aldea global donde cada casa o lugar de trabajo
es un nodo de información que se relaciona con
otros centros conformando una gran red activa. El
resultado final de esta mutación cultural, afirma
Amendola, «es la ciudad virtual o analógica, la
ciudad-red hecha de puntos de conexión, de islas de
significado y de experiencias».16

Las comunidades virtuales y las redes
telemáticas han transformado los espacios de
trabajo al menos en tres aspectos:

- A nivel de las estructura de las edificacio-
nes. Los muros, pisos y cielorrasos dejan paso
a la construcción de infraestructura tecnológi-
ca para redes de comunicación.
- A nivel del interior de las edificaciones.
Los espacios de oficinas se abren en divisiones
flexibles, para permitir la interacción de los
empleados.
- A nivel de las actividades dentro de las
oficinas. Las nuevas tecnologías afectan la
manera como se establecen las relaciones entre
las empresas y se llevan a cabo los intercam-
bios de información.

La distancia ya no es un problema para los
empleados que habitan las comunidades
virtuales. Giandomenico Amendola dice que «los
criterios de conexión y de accesibilidad tien-
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den a sustituir a los de la distancia, el concepto de
red se convierte en central para redefinir analítica-
mente el territorio».17 Las empresas siguen a sus em-
pleados a través de sus conexiones telemáticas con
comunicaciones que se realizan en autopistas electró-
nicas que viajan a la velocidad de la luz.

De la misma manera, las comunidades virtuales afectan
las viviendas y los ambientes cotidianos del hogar. Como
lo afirman Moss y Townsend, el satélite, el cable
coaxial, y las líneas telefónicas de alta velocidad
expanden el número y el tipo de actividades que ocurren
dentro de los confines de una residencia.18 El concepto
de casa como refugio y lugar que separa la oficina de la
vivienda, ha dado paso a la expansión de los roles eco-
nómicos, sociales y culturales de cada uno de los miem-
bros de la familia, gracias a las posibilidades de in-
terconexión e intercambio de información y servicios.
Así, «ya no es sólo una casta de especialistas, sino la
gran masa de ciudadanos la que está llamada a aprender,
transmitir y producir conocimientos de manera cooperati-
va en su actividad cotidiana».19

Otras transformaciones que también traen consigo los
sistemas electrónicos de transmisión de información,
son las actividades que se llevan a cabo en los espa-



cios públicos de las ciudades. Los aeropuertos o
los hoteles son, por ejemplo, «oficinas virtuales»
donde se brindan servicios de interconexión a redes
para realizar negocios. Las calles y determinados
lugares de la ciudad comienzan a ser vigilados por
cámaras electrónicas que transmiten su información
a centrales de policía. Los automóviles pasan a
ser, a la vez que vehículos de transporte, oficinas
móviles con sistemas de telecomunicación.

4. El Espacio en las Ciudades Electrónicas.

A pesar de que la nueva infraestructura urbana tiene
más que ver con los aspectos informacionales y de
flujos, con las atopías, los espacios fragmentados y
los no lugares, el espacio urbano real se verá afecta-
do tal como en su momento lo hicieron el ferrocarril,
las autopistas o las redes de energía y los teléfonos.
Las revoluciones agrícola (a partir de la invención de
la rueda y el arado) e industrial (a partir de la
Ilustración Científica) generaron movimientos socia-
les que han transformado al ser humano y su entorno en
aspectos positivos y negativos. De igual forma, afirma
Mitchell, la «explosiva expansión exponencial» de la
World Wide Web, está transformando la sociedad actual,
a partir de los siguientes elementos: «almacenamien-
to, transmisión, conexión en red y procesado de la
información digital, junto con los programas y los
interfaces correspondientes».20

L a construcción de «entornos inteligen-
tes» parece ser la principal tendencia en
la relación entre arquitectura, diseño y
tecnología. 21 Las investigaciones lleva-
das a cabo por Joe Jacobson en el Media
Lab del MIT, a p u n t a n  a  e l l o .  J a c o b s o n
l i d e r a  e l  Molecular Machina Group, el
cual fue pionero en la investigación de
nuevos tipos de desarrollo lógico en mo-
léculas biológicas e inorgánicas, lo que
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permitirá, en un futuro, rodear el en-
torno de sensores que se comunicarían
entre ellos y con los usuarios.22 De igual
forma, anota Castells, la tecnología Blue Tooth, de
Nokia/Ericsson, contribuirá a desarrollar las
interconexiones entre los objetos cotidianos y el
hogar se volverá multidimesional para dar cabida a
los diversos proyectos e intereses de cada miembro
de la familia.23

Las telecomunicaciones digitales, que evoluciona-
ron desde las transmisiones a un kilobit por se-
gundo (como en los primeros módems), a 28.8
kilobits o 128 kilobits (líneas RDSI) por segundo,
hasta las T1 (1,54 megabits por segundo) y T3 (45
megabits por segundo), permitirán las comunicacio-
nes directas y la visualización en tiempo real de
materiales compartidos de trabajo, de la misma
forma que si se estuvieran compartiendo en los
espacios reales.

Mitchell asegura que las conexiones intraurbanas
favorecerán las agrupaciones de población en ciu-
dades conectadas, altamente integradas, que poten-
ciarán una versión actualizada del ágora griego y
el foro romano, como un nuevo medio de interacción
que fortalecerá las comunidades. Afirma también
que cada hogar y cada lugar tendrá su genius loci
(el espíritu de cada lugar), a partir de la
implemen tación de programas (software), que será
sensible a las necesidades de los habitantes y se
adaptará a los cambios del entorno.24

Estos espacios significacionales de los nuevos
urbano entre el espacio de los flujos y el espacio
de los lugares». Así, mientras el espacio de los
lugares aislará a las personas en barrios sin



infraestructuras, en el espacio de los flujos
existirá superioridad tecnológica y mayor valor
de mercado.25

Esta tendencia estructural que menciona
Castells podrá ser alterada en la medida en que
los usuarios reacciones frente a la exclusión y
reclamen sus derechos, como ahora ya lo vienen
haciendo a través de las redes ciudadanas que
existen en Internet.

5. Conclusiones.

Si el crecimiento exponencial de la Web está
transformando la sociedad actual a partir del
almacenamiento de información, la transmisión
de datos y las conexiones en red, es posible
prever futuras modificaciones de la forma urba-
na y una posible construcción de entornos inte-
ligentes que integren arquitectura, diseño y
tecnología. Por ello, las investigaciones lle-
vadas a cabo en el Media Lab del MIT, apuntan
al desarrollo lógico de entornos rodeados de
sensores que permanentemente estarían comunica-
dos con los usuarios.

Estas transformaciones de los espacios cotidianos
y los entornos urbanos, estarán acompañadas de una
estética diferente, donde el usuario, conectado a
las redes, tendrá la posibilidad de interactuar y
transformar su entorno de acuerdo a sus preferen-
cias estéticas y sus necesidades, como lo demues-
tran hoy las experimentaciones en algoritmos
genéticos, el flujo de datos y el net art.

Una nueva generación de diseñadores y artistas
desarrollan hoy estrategias estéticas para la
era de la información y los medios globales.
Proyectos como My City (www.mycity.com.br),
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Questioning Urbanity de Knowbotic Research,
Galápagos de Kart Sims (genarts.com/karl/papers/
alife94.pdf),  o las obras de artistas como Joshua
Davis, Josh Ulm, Mark Napier, Jodi, hacen parte de
proyectos globales en red que integran
interactividad, componentes hipermediales y
multiplicidad de construcción en espacios aleja-
dos. Estos proyectos, que hacen parte de lo que
Weibel llama «el espacio global e inmaterial de la
información»,26 visualizan la manera como los medios
evolucionan y construyen nuevas realidades que
toman forma en el espacio de los medios, y en este
caso de las redes.

Los proyectos que desarrollan hoy estos creadores
digitales involucran los contenidos estéticos y
las transformaciones sociales, e integran los
condicionamientos sociales que impone la red en la
sociedad. En síntesis, investigan la manera como los
nuevos medios alteran los medios tradicionales y las
formas históricas y sociales de la comunicación y el
arte, para transgredirla, como en el caso de Jodi,
para responder a los nuevos condicionamiento de
software, como en el caso de Davis o para evidenciar
la estética de los flujos de datos, como en las
obras deconstructivas de Napier. Nuevas formas ca-
racterizadas por la reversibilidad y la
multilocalidad de las interacciones que, por
tanto,abren un nuevo espacio en la ciudad.

1 Eisenman, Peter. Koizumi Sangyo Office Building.
En: www.geocities.com/lecorbisier/peter/
peterkb.html
2 Koolhaas, Rem Mau, Bruce. S, M, L, XL. Rótterdam:
Jennifer Sigler, 1995.
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