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Design Beyond Limits: Embracing Technology for Creative Transformation


Nota: imagen elaborada en Leonardo AI. Hernández O. J,S. (2023).








Prólogo


En un mundo marcado por las nuevas dinámicas de industrialización y los procesos de rápida evolución tecnológica, el diseño se presenta como una disciplina relevante para ayudar a comprender y dar forma a la sociedad contemporánea desde esta perspectiva. Límites expandidos: las intersecciones entre diseño y tecnología en la nueva era industrial se presenta como una indagación rigurosa que busca explorar las complejas relaciones entre el diseño y la tecnología, abordando, desde una mirada académica, las cuestiones fundamentales que confluyen en este ámbito.


Desde sus primeras páginas, este libro nos invita a sumergirnos en un terreno de reflexión que se enriquece con el análisis de la tecnología como epicentro de lo contemporáneo abriendo el camino con preguntas fundamentales sobre la técnica. La propuesta plantea un diálogo necesario sobre las relaciones entre la industria y la academia, lo que permite una comprensión amplia de los asuntos técnicos y tecnológicos. La visión prospectiva que se desprende de estas páginas se fundamenta en la noción de interdisciplinariedad y pluridisciplinariedad. Así, el diseño se posiciona como un agente que trasciende límites disciplinares, expandiéndose y sumergiéndose en diferentes áreas del conocimiento, potenciando su visión y alcance.


La obra destaca la importancia de entender las implicaciones del diseño en diversos contextos, cuestionando y tomando distancia de la referenciación teórica para abordar la praxis como elemento esencial y consolidar los enfoques conceptuales por desarrollar en la academia. En este sentido, se enfatiza en la relevancia de vincular el diseño con contextos concretos y situados para comprender su impacto real en la sociedad y su desarrollo en el tiempo.


Como se mencionó anteriormente, la apertura de lo disciplinar cobra protagonismo al explorar cómo los proyectos de diseño se entrelazan con otras áreas del conocimiento. De manera especial, se aborda la calidad de vida y su relación con el campo de la salud, las humanidades, el arte y la ingeniería, estableciendo conexiones que promueven el bienestar social a través una definición de diseño amplia y dialogante.


El concepto de circularidad también emerge como un eje transversal en el análisis del diseño en su contexto. Límites expandidos: las intersecciones entre diseño y tecnología en la nueva era industrial subraya cómo el diseño, en su compromiso de transformación social, dialoga con el territorio y las comunidades humanas, generando una profunda comprensión de las dinámicas sociales y culturales que dan forma a la visión tecnológica propuesta en estas páginas.


Finalmente, este libro nos invita a replantear el concepto del diseño más allá de su tradicional asociación con la creación de productos de consumo masivo. Su objetivo es trascender los límites establecidos por la modernidad y adentrarse en la nueva era industrial, el mundo digital y la producción de series cortas llegando a lo artesanal. Estos paradigmas se desarrollan en el contexto colombiano, y la Facultad de Creación y Comunicación de la Universidad El Bosque, a través del programa de Diseño Industrial, se convierte en un impulsor de la constante búsqueda de la transformación y evolución del diseño en nuestra sociedad.


Este libro, que divulga procesos de investigación, es una valiosa contribución que abre las puertas hacia una comprensión más profunda de las conexiones entre el diseño y la tecnología. Invito al lector a sumergirse en estas páginas y explorar los enfoques multidisciplinarios que se presentan, desafiando preconceptos y abriendo nuevos horizontes para el diseño del futuro.


María Roldán Ruiz
 Decana Facultad de Creación y Comunicación







Prefacio


Límites expandidos: las intersecciones entre diseño y tecnología en la nueva era industrial corresponde a un ejercicio editorial de compilación de resultados de investigación de los profesores del programa de Diseño Industrial de la Universidad El Bosque. Es un libro cuyo objetivo es presentar a través de experiencias investigativas las distintas perspectivas que construyen las apuestas curriculares de este programa, por lo tanto, sus públicos son diversos, porque corresponden a estudiantes, profesores, investigadores de programas de diseño o con intereses sobre la tecnología que quieran tener una visión actualizada sobre las maneras como se pueden construir acciones y proyectos de diseño en este marco conceptual de referencia.


La propuesta de lectura se estructura a través de cuatro entornos que corresponden a los escenarios sobre los cuales el programa ha desarrollado visiones prospectivas sobre el futuro del diseño y que enmarcan la propuesta de expansión de límites disciplinares, dado que considera los nuevos escenarios de diseño y desarrollo de producto, su relación con las construcciones tecnológicas y la comprensión de diversos escenarios en los que se desenvuelven las nuevas miradas sobre la industrialización; por lo tanto, el recorrido por el libro se puede hacer de manera ordenada o aleatoria dado que cada capítulo corresponde a resultados que no están planeados implícitamente desde una mirada de desarrollo temporal lineal, ni son secuenciales.


Sin embargo, se recomienda iniciar por la introducción “Las relaciones intrínsecas del diseño y la tecnología: un marco de introducción a la lectura” para comprender el marco conceptual que se propone sobre la relación entre diseño y tecnología desde la mirada curricular más amplia, comprendiendo también cómo la metodología de escritura y la compilación fue una manera de lograr que el libro fuera un ejercicio de creación en diseño.


Posteriormente, se puede navegar a través de los entornos o capítulos de acuerdo con los intereses del lector, porque, además de presentar resultados de cada uno de los proyectos de investigación, también sugieren literatura valiosa para que los diseñadores o creadores interesados en los problemas tecnológicos asociados a cada texto puedan obtener marcos de referencia para futuros proyectos.





Metodología de escritura y compilación: estructura del libro como un dispositivo resultado de la reflexión sobre la creación en diseño



Como se mencionó, este libro es una apuesta editorial, pero su origen es curricular y presenta una fotografía de las intenciones conceptuales, metodológicas y pedagógicas del programa de Diseño Industrial de la Universidad El Bosque en su tránsito por el segundo proceso de acreditación de alta calidad.


En ese sentido, como producto que compila resultados de investigación, también refleja las maneras cómo el programa, como organismo vivo, y sus profesores, como agentes activos dentro de las interacciones de dicho organismo, entienden las reflexiones sobre las relaciones que existen entre el diseño y la tecnología.


Como la tecnología no es solo electrodomésticos o teléfonos celulares, sino también consiste en la diversidad de resultados artefactuales que surgen de la transformación que hacen las comunidades humanas a los entornos propuestos en el libro corresponden a una de las maneras de entender la agrupación de los lugares conceptuales en los cuales el diseño puede plantear desarrollos de productos.


Por ende, metodológicamente, el libro se convierte en un dispositivo de reflexión que refleja unas intenciones curriculares del programa de formación, que se visualizan desde diversos enfoques, puntos de vista y temáticas y que obligan a planificar la manera más adecuada de estructurar un discurso abierto y disponible para la discusión en la comunidad académica del diseño, de la tecnología y cualquier persona que esté dispuesta a reflexionar sobre los problemas del diseño y la tecnología.


Para su construcción se consideraron cinco fases:


La fase 1 corresponde a la génesis de la idea de escritura de un libro compilado, en el cual, a partir de los enfoques curriculares del programa, se generaron reuniones con el equipo de profesores para identificar proyectos desarrollados, acciones curriculares o experiencias de aula que se alinearan como intereses comunes para la escritura, cada uno de ellos pertenecientes a los profesores participantes de la escritura como se presenta en la figura 1.




Figura 1
 Fase 1. Intenciones de cada uno de los autores propuestos (asuntos temáticos, intereses personales, relacionamiento con líneas curriculares del programa)
 [image: images/img-23-1.jpg]



Nota: ilustración en Adobe Illustrator de los investigadores.


Después de un ejercicio introspectivo de cada investigador y a partir de la línea editorial propuesta, en la fase 2, cada profesor conectó sus intereses reflexivos generados en proyectos de investigación aplicada, investigación creación e investigación en el aula y propuso la construcción de un capítulo bajo la idea de escrituras y temáticas variadas, pero ancladas por el asunto común de la relación diseño y tecnología, como se visualiza en la figura 2.




Figura 2
 Fase 2. Escrituras diversas, orientaciones variadas, temáticas alineadas por la relación entre diseño y tecnología
 [image: images/img-24-1.jpg]



Nota: enfoque propuesto en la fase inicial de escritura por parte de cada uno de los autores.


La escritura también es un ejercicio de creación, porque las implicaciones de definir un tema, un concepto, establecer requerimientos para la escritura y dar consistencia analítica y argumentativa parten de la hoja en blanco; esa figura retórica de la inexistencia debe convertirse en un producto coherente para un público; lo anterior es el fundamento para orientar la fase 3 del proyecto editorial, en el cual cada autor tiene la responsabilidad, pero también el disfrute de leer a otro de los autores. En esa lectura cruzada se lee, se revisa, se opina y se recomienda con la idea de ampliar los escenarios conceptuales posibles que el capítulo puede desarrollar, tal y como se presenta en la figura 3.




Figura 3
 Fase 3. Leerse, revisarse, opinarse (construir el conocimiento a partir de la capacidad para identificar el potencial de la opinión del otro)
 [image: images/img-25-1.jpg]



Nota: diagrama de las lecturas cruzadas.


La fase 4 corresponde a un reto argumentativo concluyente, pero también a un reto creativo, la experiencia de recibir comentarios de pares, que más que evaluativos se constituyeron en ideas para mejorar el sentido de cada capítulo, lo cual fue el eje central de este ejercicio en el que se interiorizaron las reflexiones, se retornó al registro de los proyectos, se reorientó el argumento y, fundamentalmente, se aceptaron otros imaginarios sobre las formas como el conocimiento en diseño se construye, tal y como se visualiza en la figura 4.




Figura 4
 Fase 4. Interiorizar (volver al registro, reinterpretar, reorientar, enfocar, aceptar otros imaginarios)
 [image: images/img-26-1.jpg]



Nota: diagrama de las reflexiones propuestas para la finalización de los capítulos.


La fase final fue un ejercicio de moldeo, el ajuste de las formas, la estructuración de la identidad de un proyecto de creación editorial que reúne las ideas de nueve investigadores desde el diseño, cuyo objetivo fundamental es ser diseñadores, pero también ser transmisores de experiencias para que las nuevas generaciones de profesionales tengan puntos de partida y, sobre todo, obtengan literatura en español que puedan usar en el desarrollo de sus proyectos relacionados con la tecnología.


Adicionalmente se vinculan dos investigadores de las ciencias de la salud que aportan una mirada más amplia sobre los ejercicios de interdisciplinariedad que se construyen en la academia.
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Designers designing products


Nota: imagen elaborada en Leonardo AI. Hernández O. J,S. (2023).








Introducción

 Las relaciones intrínsecas del diseño y la tecnología: un marco de introducción a la lectura


The intrinsic relations between design and technology: reading guidelines


Juan Sebastián Hernández Olave*




Resumen


El capítulo de introducción a este libro corresponde a una revisión conceptual general que permite la comprensión de las principales dimensiones sobre las cuales se construye la relación entre diseño y tecnología en el programa de Diseño Industrial de la Universidad El Bosque.


En la primera parte del capítulo se hace una revisión de los aspectos teóricos a través de literatura que puede constituirse en la base de los procesos de consulta de profesores y estudiantes interesados en la interacción propuesta; en la segunda parte se referencian algunos ejemplos contemporáneos clave sobre productos que evidencian la relación entre diseño y tecnología y en la tercera parte se explica el enlace que se propone entre los capítulos del libro, como una forma de comprender el enfoque propuesto. Merece la pena que el lector haga el recorrido por cada capítulo hasta el final para comprender la visión propuesta.


Palabras clave: artefacto, cultura material, diseño industrial, interacción, tecnología.




Abstract


The introductory chapter to this book corresponds to a general conceptual exercise around how the notions of design and technology are articulated in the core of the Universidad El Bosque Industrial Design undergraduate program.


The first part consists of a revision of theoretical elements found in literature that might serve as reference material for both students and academics interested in this approach.


Part two collects contemporary examples about products that provide evidence of the relation between design and technology.


Finally, part three reveals the link between all chapters rounding things up. Hope you enjoy the journey.


Keywords: artifact, material culture, industrial design, interaction, technology.




Introducción


La tecnología ha influido históricamente en la evolución de la humanidad, ya que desde el hallazgo de los vestigios de los primeros artefactos hechos por el ser humano se hace evidente que los procesos de desarrollo y transformación tecnológica responden a las interacciones entre las habilidades cognitivas, conductuales, sociales y culturales de las comunidades y su entorno. Con la aparición del diseño como profesión en el siglo XX y la concepción de los productos y los sistemas, como resultado de sus procesos se hace evidente que el papel que desempeña la disciplina es responder a los avances tecnológicos mediante la exploración de nuevos materiales, formas y funciones; adicionalmente, tiene un impacto significativo en la forma en la que vivimos y trabajamos, y en ese sentido, el diseño se encarga de hacer que la tecnología en su mirada más extensa sea más accesible, intuitiva y útil para las personas.


Los avances en la tecnología analizados en el marco de los últimos dos siglos han llevado a una mayor especialización y complejidad en el diseño como profesión, esto trae consigo el establecimiento de habilidades y conocimientos técnicos cada vez más avanzados y dinámicos. En ese sentido, la consideración de factores como la experiencia del usuario, la ergonomía, el lenguaje de los materiales, series cortas de prototipado, nuevas técnicas de producción y los nuevos lenguajes estéticos como parte de la reflexión tecnológica, desde el diseño, evidencian que dichos aspectos técnicos están estrechamente relacionados con la cultura y la sociedad y que además pueden ser influenciados por factores sociales, políticos y económicos. Por lo tanto, el rol que juega el diseño en esa ecuación debe considerar las implicaciones sociales, culturales y éticas de la tecnología y trabajar desde las dimensiones teóricas y prácticas para abordar los desafíos y las oportunidades que surgen de esta.


El diseño también puede ser un agente de cambio en la relación entre la tecnología y la sociedad, ya que puede proponer nuevas formas de utilizar la tecnología para abordar problemas cotidianos y, de esa forma, puede desafiar los patrones con base en los cuales se entiende la tecnología en otros campos de conocimiento. En esa línea argumental, el programa de Diseño Industrial de la Universidad el Bosque ha enfocado sus intereses hacia la consolidación de un paradigma del diseño con cercanía a la tecnología, que se centra en los problemas del producto, buscando siempre el conocimiento de punta en las dimensiones de la experiencia del usuario, la ergonomía, el lenguaje de los materiales, series cortas de prototipado, nuevas técnicas de producción y los nuevos lenguajes estéticos.


En este contexto contemporáneo, la intersección entre diseño y tecnología ha generado una transformación fundamental en la manera como concebimos y materializamos el entorno que nos rodea. Esta simbiosis ha propiciado una especialización cada vez más profunda y dinámica en la disciplina del diseño, exigiendo habilidades técnicas y conocimientos avanzados.


La consideración meticulosa de factores como la experiencia del usuario, la ergonomía y los nuevos lenguajes estéticos han pasado a ser cruciales en la materialización de productos y sistemas que no solo sean funcionales, sino que también resuene en la esfera social y cultural.


Asimismo, el diseño emerge como un agente de cambio, proponiendo soluciones innovadoras a problemáticas cotidianas a través de la integración creativa de la tecnología. En este paradigma, el papel que desempeña el diseñador va más allá de la mera creación estética, abarcando una comprensión profunda de los desafíos y las oportunidades que la tecnología ha presentado en la última década y que conlleva a profundas transformaciones y refinamientos sobre la forma como se concibe, se fabrica y se construye nuestro mundo.


Aunque esta introducción corresponde a una propuesta de apertura a cada uno de los entornos construidos en el libro también es el resultado de reflexiones generadas en el proyecto de investigación “Bottega: Laboratorios primigenios”, cuyo objetivo fundamental fue la identificación y la validación de nuevas dinámicas de creación en diseño relacionadas con los problemas de la tecnología.




Tecnología y diseño: conceptos fundamentales


Para poder entender holísticamente este libro es necesario comprender la tecnología como concepto. En general, la comprensión teórica de la tecnología se establece en cuatro dimensiones fundamentales: los estudios antropológicos, los estudios históricos, los estudios filosóficos y los estudios sociales; para el caso de este capítulo de introducción, la aproximación al concepto de tecnología se aborda de acuerdo con los estudios sociales (Social Construction of Technology, SCOT)1, dado que esta mirada hace una revisión sistémica de las relaciones entre las personas, los contextos en los cuales las comunidades se desarrollan y sus resultados artefactuales; es decir, construye una tríada analítica muy cercana a los intereses del diseño que, como disciplina, aborda la generación de productos que respondan a las necesidades de las personas en entornos de interacción social tal y como se presenta en la figura 1.




Figura 1
 Triada de análisis entre diseño y tecnología
 [image: images/img-34-1.jpg]



Nota: gráfico explicativo de la triada de los estudios sociales de la tecnología y que se relaciona directamente con la forma como el diseño opera.


Si se quiere profundizar en la comprensión de los análisis y argumentos sobre los estudios sociales de la tecnología hay que referirse específicamente a Pinch et al. (2008), quienes a través de varios de sus textos han desarrollado una serie de postulados que permiten reflexionar sobre la forma en la que las tecnologías se desarrollan y se introducen en la sociedad. En particular, se recomienda revisar el capítulo sobre las bicicletas que escribe Wiebe Bijker (1997), en su libro Of bicycles, bakelites and bulbs, porque es acá donde se pueden encontrar pistas para comprender que la relación entre el diseño y la tecnología es intrínseca, ya que el diseño, desde sus fundamentos disciplinares, utiliza la tecnología para idear sus soluciones de producto y, a su vez, la tecnología se desarrolla a partir de las necesidades y las demandas del diseño y el desarrollo de productos, incluso, la discusión se vuelve emocionante en la medida en que desde SCOT se plantea que el diseño de producto no termina con su funcionamiento, sino cuando los grupos sociales involucrados llegan a un acuerdo que valide su relación, sobre todo, en la edad contemporánea2.


Haciendo un paréntesis en la navegación que se viene haciendo del concepto de tecnología es importante indicar que, en paralelo a las miradas provistas por la modernidad, se generaba una migración de los postulados del Art Nouveau y el Art Decó hacia la Revolución Industrial y, posteriormente, a lo que se identifica como la aparición formal del diseño industrial. En ese escenario, Peter Behrens en AEG3 instalaba una importante discusión frente a las implicaciones de la industrialización; la mirada de Behrens en el diseño de productos y su reconocimiento como el primer diseñador industrial es importante, porque su apuesta fue llevar los problemas técnicos del producto a una discusión ampliada con el arte; esto implica comprender que, para Behrens, el diseño debía construir puentes entre las miradas técnicas de la industria con los valores poéticos del arte. Para apoyar esta premisa es importante mencionar a Karl Bötticher quien, a través del concepto de Tektonik, explicaba que pensar la tecnología no solo se refiere a la producción de una construcción material relacionada con una serie de requerimientos técnicos, sino también a las actividades que convierten esta materialidad en una forma de arte. Sobre este tema particular se puede revisar a Semper et al. (2013).


Ya de forma más concreta, en los estudios teóricos y filosóficos de la tecnología, Carl Mitcham (1994) propone analizar dicho campo de estudio desde cuatro categorías:




	Como conocimiento.


	Como actividad (producción, uso).


	Como objetos (artefactos).


	Como voluntad técnica.





Para el diseño es fundamental abordar la construcción de los productos desde una perspectiva tecnológica, incluyendo estudios teóricos y prácticos sobre las categorías de las actividades y los objetos propuestos por Mitcham y, en esa dirección, se genera la necesidad no solo de reflexionar, sino también de desarrollar iniciativas y proyectos como los que se presentan en este libro, que se concentran en exponer procesos y resultados de ejercicios de aula, de extensión y de investigación que se han abordado en el programa de Diseño Industrial de la Universidad El Bosque con la premisa de construir o implementar conocimiento tecnológico de punta en el ejercicio del diseño industrial.


Entonces, es necesario proponer que desde el enfoque anteriormente propuesto: la tecnología se puede entender como todos aquellos procesos a través de los cuales las comunidades humanas han configurado su cultura material de acuerdo con sus contextos históricos, culturales, geográficos, políticos y sociales.


Esta concepción permite tener una visión amplia alrededor de los análisis sobre las maneras de aproximar al diseño con tecnología y propicia que se establezcan posturas sobre el desarrollo de productos en diversos escenarios; es decir, si se entiende que el diseño y la tecnología construyen interacciones intrínsecas y la tecnología tiene influencia en todos los ámbitos de la actuación humana, entonces, el diseño también puede establecer conexiones con las distintas maneras de generar conocimiento formalmente reconocidas. Esto es, que el diseño de productos se puede relacionar con las dinámicas de construcción de conocimiento provenientes de las Ciencias Formales4, asimismo, en contextos en los que se analizan las relaciones socioculturales o en los que se establecen conexiones entre las comunidades humanas con su entorno, analizando sus formas de vida y la relación con el medio ambiente, discusiones que se construyen en las Ciencias Sociales5 y las Ciencias Naturales6 y que dan origen a entornos importantes de exploración para el diseño.


Sobre esta idea del diseño, como disciplina, que conecta varios campos de conocimiento el Fundación Española para la Ciencia y la Tecnología (FECYT) explica que:




Son muchos los autores que defienden que el cada vez más fructífero encuentro de ciencia y arte favorece el desdibujamiento creciente de la supuesta “fractura epistemológica” que tradicionalmente disociaba la cultura científica de la humanística. Esa antigua división tiende en la actualidad a verse superada en favor de lo que en ocasiones se denomina “tercera cultura” y, más recientemente, “nuevo humanismo”, como continuum que abandera el reconocimiento de una mayor homología de los recursos narrativos y descriptivos (en última instancia condicionados culturalmente) de ciencias experimentales y disciplinas humanísticas. (2007, p.13)





Tomando en cuenta esta perspectiva es relevante citar también a Pfaffenberger (1992, p. 498):




[…] to develop new technologies must concern themselves not only with techniques and artifacts; they must also engineer the social, economic, legal, scientific, and political context of the technology. A successful technological innovation occurs only when all the elements of the system, the social as well as the technological, have been modified so that they work together effectively.





La implicación de la idea de Pfaffenberger en el concepto disciplinar del diseño establece que los diseñadores no solo se deben preocupar por las técnicas y los artefactos, sino que también deben identificar los contextos: social, cultural, económico, legal, científico y político de la tecnología. Aunque esto no implica el éxito de un producto, ni una innovación en sí misma, la mirada sistémica e integradora genera un lugar de interés del diseño en las dinámicas organizacionales y productivas contemporáneas.


Como punto adicional de aproximación del diseño con la tecnología también se pueden consolidar argumentos que se proponen desde el concepto de artefacto como agente fundamental de la construcción de la cultura material, entendiendo los artefactos como resultados tangibles e intangibles de la creación humana que tienen un fin determinado y que son dependientes de intención; esta definición implícitamente constituye el objeto de estudio de muchas escuelas de diseño en el mundo.


No se pretende acá delimitar una sola acepción del término, ni tampoco sugerir que todas las visiones que se construyen desde el diseño recaen sobre el concepto de artefacto, porque también aparecen definiciones como objeto, bien, producto, etcétera; sin embargo, si se entiende desde la perspectiva tecnológica el artefacto aparece repetidamente en la literatura y se construye a partir de dimensiones técnicas, sociales, culturales que posibilitan su abordaje y que desde el diseño se establecen a través de la elaboración de los planes de uso, análisis de actividades o secuencias de acciones (interacción y usabilidad) y desde su dimensión comunicativa y no exclusivamente desde su producción material; punto de vista que puede revisarse en textos como el de Vermaas y Houkes (2003); sobre artefacto se recomienda también revisar a Franssen et al. (2014), Houkes y Vermaas (2010), Read (2009), Schyfter (2008), porque proponen ideas cercanas al diseño y se asocian a las diversas miradas que en el libro se plantean.


Como cierre de esta contextualización conceptual, es importante mencionar que el diseño es una disciplina que en esencia busca definir las interacciones entre la tecnología y las personas para crear productos y servicios que satisfagan las necesidades del usuario. Para lograr este objetivo, el diseño debe construir una mirada holística que contemple los aspectos estéticos, de interacción sociocultural, técnicos de fabricación, tanto en materiales como en procesos y de usabilidad, esto para productos tangibles o intangibles.


La relación del diseño y la tecnología no es nueva, pero sí constituye un campo de acción amplio para el desarrollo de acciones prospectivas de formación, investigación y desarrollo. Ya en su momento, Donald Schön (1987) propuso la idea de que el diseño es una forma de pensamiento que se basa en la reflexión en la acción, es decir, que se aprende en la práctica y eso implica que el diseñador debe estar explorando constantemente sobre la diversificación tecnológica, nuevas dinámicas técnicas y la innovación, desde el producto y sus implicaciones: esto significa que el diseñador debe desempeñar un rol activo en: identificar, comprender, analizar y generar resultados que respondan a las dinámicas de la aparición, adopción e implementación7 de las tecnologías emergentes en los contextos en los que se pretenda diseñar un producto.


Otra propuesta por considerar sobre la conexión entre diseño y tecnología se puede referenciar la propuesta del profesor argentino Roberto Tomassiello (2014) que ahonda en la necesidad de hacer reflexiones profundas sobre la enseñanza de la tecnología en el diseño industrial con una propuesta de integración cognitiva de la tecnología más allá de las asignaturas de corte instrumental, es decir, implica pensar la tecnología más allá del hacer y propone que se aborde desde el saber hacer, casi como un acompañante activo de los ejes proyectuales de los programas de diseño; este enfoque también se configura como un aporte importante para las miradas que se proponen en este preámbulo del libro, porque todos estos conceptos tienen sentido en la medida en que se aplican en asignaturas, líneas de enseñanza y enfoques investigativos en los programas de diseño.


Es pertinente, entonces, presentar en la tabla 1 la manera como se relacionan los conceptos teóricos de la tecnología con las diversas aproximaciones que se instituyen en el diseño y, así, aproximar al lector a las distintas líneas en las cuales se puede abordar la interacción conceptual propuesta.




Tabla 1
 Relación entre las dimensiones de la tecnología y el abordaje desde el diseño
 [image: images/img-40-1.jpg]



Nota: análisis reflexivo sobre las relaciones entre conceptos clave de la tecnología y su apropiación desde el diseño.


Haciendo énfasis en las propuestas teóricas presentadas, estas premisas conceptuales cobran sentido si se revisan ejemplos prácticos enfocados en la manera como el diseño incorpora los enfoques, las miradas, los procesos y las reflexiones propuestas desde la tecnología para crear soluciones pertinentes, situadas e innovadoras a necesidades concretas que son presentadas en el siguiente aparte del capítulo.




Ejemplos que dan sentido a la discusión


El diseño se convierte en un elemento clave para pensar cómo la tecnología puede ser utilizada de manera efectiva y responsable y puede contribuir a definir cómo se deben desarrollar las tecnologías para que sean realmente útiles y beneficiosas para la sociedad. Para enfocar las visiones expuestas en la primera parte del capítulo se presentan los siguientes casos de referencia en la tabla 2.


En estos casos se presenta una fotografía del momento histórico en el que se escribe este libro y con casos concretos de diseño de productos en varios nichos de mercado y con distintos objetivos, enfatizando en la forma como se relacionan con las visiones y las orientaciones de la tecnología con una visión de distintos contextos y diversas formas de replicabilidad del producto en volúmenes industriales, manufactureros y artesanales a partir de lo presentado en el aparte teórico anterior.


Tabla 2
 Revisión de referentes tecnológicos contemporáneos





	Referente

	Imagen de referencia





	PERS (Pedalier Électronic) es un dispositivo de transmisión electrónica desarrollado por la empresa CIXI, enfocado en las nuevas dinámicas técnicas de la movilidad, sin embargo, se destaca no solo desde la perspectiva técnica, sino también desde la dimensión estética y funcional y es un referente para pensar el diseño de dispositivos tecnológicos sostenibles de alto impacto para la producción seriada masiva.


	


Figura 2
 Render CPE (Cixi Pedaling Environment)
 [image: images/img-42-1.jpg]



Nota: imagen obtenida de https://www.cixi.life/fr/technologie-pers






	Ultimaker 3D Printer es una empresa líder en la fabricación de impresoras 3D de alta calidad. El diseño influye en la tecnología también trabajando con procesos productivos de punta que pueden llevar a nuevas dinámicas de producción con menor cantidad de unidades, pero con exploraciones en diversidad de materiales que en la actualidad redefinen recursos y lógicas de producción rompiendo la barrera de la fábrica como el único lugar donde sucede el desarrollo de los productos.


	


Figura 3
 Fotografía impresora 3D
 [image: images/img-42-2.jpg]



Nota: imagen obtenida de https://ultimaker.com/






	Fitbit versa 4 es un reloj inteligente que se enfoca en la salud y el bienestar del usuario. Ofrece una gran cantidad de funciones de seguimiento de actividad, una duración de batería prolongada y una pantalla táctil; este producto es la muestra fehaciente de que el diseño es el medio a través del cual las personas pueden acceder a calidad de vida a través del desarrollo de tecnología.


	


Figura 4
 Fotografía Fitbit versa 4
 [image: images/img-43-1.jpg]



Nota: imagen obtenida de https://www.fitbit.com/global/us/products/smartwatches/versa4?sku=523BKBK






	VanMoof A5 es una bicicleta urbana eléctrica que presenta avances tecnológicos en la conectividad y la seguridad, cuenta con una cerradura inteligente integrada, luces LED integradas y constituye uno de los elementos representativos de la movilidad limpia como claro ejemplo de la tendencia hacia el diseño de productos sostenibles que se repite, incluso, en los vehículos híbridos y eléctricos que gobiernan las lógicas actuales de los mercados de consumo.


	


Figura 5
 Diagrama de producto VanMoof A5
 [image: images/img-43-2.jpg]



Nota: imagen obtenida de https://www.vanmoof.com/es-ES/electric-bikes/A5






	Silla Aeron de Herman Miller con trabajos avanzados en ergonomía y la sostenibilidad, usa materiales reciclables y una estructura de soporte de malla que se ajusta a las necesidades biomecánicas de los usuarios. Este enfoque del diseño de productos con la premisa de la ergonomía como un factor transversal al proceso de diseño es fundamental para las nuevas generaciones de diseñadores.


	


Figura 6
 Fotografía silla Aeron
 [image: images/img-44-1.jpg]



Nota: imagen obtenida de https://www.hermanmiller.com/products/seating/office-chairs/aeron-chairs/






	Frekvens de IKEA es una colección en colaboración con Teenage Engineering en el 2021. Plantea un sistema modular de sonido y luces en casa pensado para la fiesta en el hogar, está diseñado con materiales sostenibles y respetuosos con el medio ambiente y está enfocado en el mercado específico de los jóvenes adultos. Esta mirada acerca al diseño con el mercadeo y responde de cierta manera a las lógicas de las revoluciones industriales 4.0 y 5.0 como los escenarios en los cuales los diseñadores pueden pensar en producciones cortas y en dispositivos que incluyan códigos de programación como Python, sistemas físicos programables como Arduino y otros medios técnicos que diversifiquen las experiencias de los usuarios.


	


Figura 7
 Fotografía de producto
 [image: images/img-44-2.jpg]



Nota: imagen obtenida de https://www.ikea.com/es/es/new/frekvens-coleccion-limitada-pubcd6f39e0






	Sandeep Sangaru es un diseñador de la India que explora la transformación del bambú con técnicas y tecnología contemporánea. En la imagen se presenta una imagen de uno de los productos en el que se evidencia el tratamiento de los materiales como uno de sus aspectos relevantes. Las lógicas de producción basadas en los recursos naturales establecen la necesidad de pensamiento divergente y disruptivo, así como el reconocimiento del valor que tiene lo local en los escenarios del diseño de productos.


	


Figura 8
 Fotografía de producto
 [image: images/img-45-1.jpg]



Nota: imagen obtenida de https://www.instagram.com/p/B0slBmgFDEY/
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