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Diseño Industrial
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El presente texto es una invitación a deba-
tir sobre la necesidad de modificar, radical-
mente, los principios de la enseñanza de los 
aspectos tecnológicos que se han adoptado 
en el diseño industrial. Se presenta una sem-
blanza de la evolución de la enseñanza de la 
tecnología y se dan ejemplos de tecnología 
digital que ilustran los cambios que propo-
nen ir más allá de la tradición que enfatiza 
el trabajo en talleres; también se argumenta 
sobre las transformaciones y retos que pre-
senta la inteligencia artificial.
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This text is an invitation to discuss the need to 
modify –radically– the principles of teaching 
the technological aspects that have been  
adopted in industrial design. It presents a por-
trait of the evolution of how technology is taught 
and gives examples of digital technology that 
illustrate changes that go beyond the tradition 
that emphasizes work in workshops; it also 
discusses the transformations and challenges 
presented by artificial intelligence.
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Introducción

La relación entre tecnología y diseño 
industrial no necesita de mayor expli-
cación pues resulta evidente que, para 

producir un objeto, se requiere de un cierto 
conocimiento de materiales y de los medios 
para su transformación. Sin embargo, la pro-
ducción de objetos es tan sólo una de las 
facetas de la relación entre tecnología y dise-
ño. En la actualidad –marcada por el cambio 
producido por la tecnología digital–, emer-
gen transformaciones que afectan tanto el 
ámbito de la docencia como el de la práctica 
y la investigación del diseño, lo que obliga a 
una reflexión más detallada de esta relación.

El presente texto busca explorar algunas 
de las facetas de la relación entre tecnología 
y diseño, con el ánimo de formular pregun-
tas y promover un debate que indague sobre 
algunos de los principios que se han dado 
por sentados y que, ante el gran cambio para-
digmático por el que atraviesa el diseño, se 
propone que sean revisados.

El vínculo entre diseño y tecnología es 
indisoluble. Ambos campos presentan una 
clara dependencia; en ocasiones, el diseño 
sólo utiliza los conocimientos generados en  
el ámbito de la tecnología, mientras que, 
en otros casos, la tecnología es impulsada  
por el desarrollo de proyectos de diseño. 
Definir un campo como la tecnología es difí- 
cil debido a sus múltiples facetas y a su im-
pacto en la sociedad, la economía, el medio 
ambiente y la cultura; en este trabajo se 
adopta la definición de Volti (2009: 6): “Tec-
nología es un sistema creado por los seres 
humanos que utiliza conocimiento y organi-
zación para producir objetos y técnicas para 
alcanzar objetivos específicos”. 

Por tradición, en el ámbito del diseño se 
ha enfatizado en el primer aspecto de esta 
definición: conocimiento y organización para 
producir objetos. Por lo cual, la presente 
reflexión realiza una rápida presentación 
de los hitos en la formación del concepto 
moderno de diseño industrial que muestran 
este énfasis para, posteriormente, dar pie 
a una exploración que incluya el segundo 
aspecto que se menciona en la definición.

Antecedentes
Desde las primeras reflexiones sobre el di- 
seño, la tecnología ha ocupado un lugar 
central. El primer texto sobre teoría del dise-
ño del que tenemos conocimiento fue escri-
to por Vitruvio (2014) hacia el siglo i de nues-

tra era. Si bien el título de su obra se refiere a 
la arquitectura, su alcance incluye a objetos, 
pues en el tratado se menciona, por ejemplo, 
el diseño de relojes, máquinas y ballestas; por 
lo tanto, no se limita a explicar las condicio-
nes o guías para el diseño y construcción de 
edificios, sino que abarca un ámbito más 
extenso. En este tratado, Vitruvio menciona 
que los tres aspectos fundamentales a consi- 
derar en el diseño de cualquier objeto son 
Utilitas, Venustas y Firmitas. Este último, se 
refiere al conocimiento sobre materiales y 
técnicas necesarias para su transformación. 
Vitruvio dedica varios pasajes a describir, por 
ejemplo, técnicas para el manejo de ladri-
llos, mármol, cal y madera. En otros capítulos 
explica en detalle lo necesario para obtener 
pigmentos para pintar muros, o bien lo nece-
sario para trabajar la madera en la construc-
ción de máquinas o herramientas. Firmitas 
es, por tanto, un concepto directamente 
ligado a lo que hoy llamamos tecnología y 
continúa formando parte fundamental de 
la formación y el desempeño profesional  
de diseñadores.

El diseño industrial encuentra en la arte-
sanía su antecedente directo; el desarrollo 
de las habilidades y conocimientos que dis-
tinguen a las distintas modalidades artesa-
nales radica, primordialmente, en el aspecto 
tecnológico, por lo que resulta natural que, 
al surgir la revolución industrial, cuando el 
diseño empieza a delinearse como una pro-
fesión diferente de otras como la ingeniería, 
la tecnología fuera uno de los elementos fun-
damentales a considerar. 

Ante la demanda de mano de obra ori-
ginada por la industrialización, se desató 
la polémica sobre el valor de la artesanía 
comparado con el de los objetos producidos 
industrialmente. Los aspectos primordiales  
en estas consideraciones fueron la condi-
ción de los obreros y el valor estético de los 
productos. Así, en Inglaterra, se origina un 
fuerte debate en el que la tecnología repre-
senta el eje alrededor del cual se manifiestan 
aspectos económicos, estéticos, sociales y 
culturales. En un lado del espectro se situaron 
aquellos personajes que dieron origen al Mo- 
vimiento de Artes y Oficios (Arts and Crafts) y 
en el opuesto, las ideas y acciones derivadas 
de las posturas de Henry Cole y su círculo.

Para el Movimiento Artes y Oficios, la 
tecnología causaba que el obrero fuera un 
esclavo al servicio de las máquinas. En pala-
bras de John Ruskin:

En realidad, esta humillación del hombre a 
la máquina, más que cualquier otro mal de 
nuestro tiempo, lleva a las masas a una vana, 
incoherente y destructiva lucha por una liber-
tad cuya naturaleza desconocen. No se trata 
de que los obreros estén mal alimentados, 
sino más bien que no experimentan ningún 
placer por el trabajo con el que se ganan la 
vida (Manieri, 1980: 84-85).

Otro personaje destacado del Movimien-
to Artes y Oficios fue William Morris, quien, 
además de una clara postura política, ma-
nifestó su apego a las técnicas artesanales 
tradicionales:

[…] por lo tanto, un diseñador siempre debe 
entender completamente el proceso de la es-
pecífica manufactura con la que está involu-
crado, o el resultado será tan sólo un tour de 
force. Por otro lado, es el placer de entender las 
capacidades de un material particular y utili-
zarlas para sugerir (no imitar) la belleza natural 
y el incidente, lo que genera la raison d’être a 
las artes decorativas (Gillian, 1984: 104).

En la misma época, a manera de antíte-
sis, el trabajo en favor de la industrialización 
desarrollado por Henry Cole y diseñadores 
como Christopher Dresser, Joseph Paxton, 
Owen Jones y Richard Redgrave, produjo 
diversas acciones que tuvieron un impacto 
decisivo en la conformación del diseño profe- 
sional. Cole y su círculo desplegaron una in-
tensa actividad que impactó definitivamente  
en el desarrollo del diseño. Publicaron la 
primera revista de diseño en la historia, el 
Journal of Design and Manufacture, y fueron 
la fuerza que organizó, en 1851, la Gran Expo-
sición de la Industria de Todas las Naciones, 
que tuvo como sede el Crystal Palace.

Gracias al gran éxito de dicha exposición, 
Cole fue nombrado director del Departa-
mento de Ciencias y Artes Aplicadas, posi-
ción que le permitió desarrollar múltiples 
actividades, siendo la más notable la llamada 
Reforma de las Escuelas de Arte y Diseño. 
Esta reforma transformó la mayor parte de 
las escuelas de bellas artes del Reino Unido 
en escuelas de diseño orientadas a la forma- 
ción de personas capaces de atender la rea-
lización de los nuevos diseños que las indus-
trias demandaban. Así como los miembros  
del Movimiento de Artes y Oficios centra- 
ban sus argumentos en cuestiones de índole 
estética o social, Cole enfatizaba los aspec-



56 Diseño y Sociedad 50-51 j Primavera 2021-Otoño 2021

tos económicos y políticos derivados del 
crecimiento industrial (Rifkin, 1988). Los 
planes de estudio de estas escuelas busca-
ban impartir conocimientos y desarrollar 
habilidades básicas como dibujo, geometría  
y color, al tiempo que se apoyaban en la 
especialización derivada del conocimiento 
de técnicas de producción, por lo que se lle-
garon a proponer hasta 50 especialidades 
diferentes, tales como artículos de algodón,  
de lana y de seda, juguetes, artículos decora- 
tivos en oro y plata, productos de vidrio 
soplado, etc. (Turpin, 1989). En este sentido, 
el sistema pedagógico implantado por Cole 
refleja la misma actitud que la formación de 
artesanos, basada en la especialización por 
materiales o técnicas.

El sistema de escuelas de diseño dirigido 
por Cole es la primera muestra de la necesi-
dad de impartir conocimientos sobre técni-
cas de producción y es un ejemplo de cómo 
se visualizaba en el siglo xix la necesidad de 
especializaciones, dependiendo del mate-
rial y del proceso para su transformación. A 
partir de ese momento y hasta la fecha, las 
especialidades profesionales del diseño se 
justifican con base en la tecnología que  
se debe conocer para posibilitar la produc-
ción de lo diseñado.

Ya en el siglo xx, el surgimiento de la 
Bauhaus resulta determinante por su influen-
cia en la definición del diseño como profe-
sión. Gropius decide seguir el modelo del 
Movimiento de Artes y Oficios (Wick, 2012), 
pues resulta ser, en particular, adecuado al 
momento y lugar, considerando la impor-
tancia que los gremios artesanales tenían 
en la ciudad de Weimar (Rodríguez, 2019).  
El Manifiesto de Weimar, en el que se pre-
sentan los objetivos y el plan de estudios 
de la Bauhaus es, como lo reconoce Gropius 
(Maldonado, 1977), un documento inspira-
do en las propuestas del citado Movimiento. 
De esta postura se desprende la ya tradi-
cional importancia que en las escuelas de 
diseño industrial se da al adiestramiento en 
talleres y, eventualmente, a ciertos aspectos 
de trabajo manual, como la manufactura de 
prototipos o modelos.

Como es bien sabido, los ideales y el 
modelo de la Bauhaus han servido como 
pauta a innumerables escuelas de diseño en 
el mundo. México no es la excepción y son 
muchas las escuelas de diseño que, al menos 
en sus inicios, han reconocido la influencia 
de esta escuela.

Otro hito por mencionar en este proceso 
lo representa la HfG Ulm por la importan-
cia que tuvo en la conformación de muchas 
escuelas de diseño. Si bien de esta escuela, 
por regla general, se reconoce su influencia 
en el acercamiento del diseño a la ciencia y 
el énfasis en procesos metodológicos, res-
pecto a la tecnología se puede afirmar que 
fue la primera en establecer con claridad dis-
tintas especialidades profesionales del dise-
ño, esto se reflejó en el hecho de establecer 
departamentos distintos para el diseño de 
productos, para el de la comunicación visual 
y la arquitectura. Si bien en la Bauhaus había 
una cierta inclinación hacia la especializa-
ción diferenciada por el entrenamiento en  
talleres específicos, muchos de sus profe- 
sores y alumnos enfrentaban tanto proble-
mas relacionados con los objetos como con 
la gráfica y la arquitectura. En otras palabras, 
se consideraba al diseñador como una per-
sona con capacidades y conocimientos que 
le permitían enfrentar diversos problemas. 
En cambio, en la HfG Ulm se estableció con 
claridad la especificidad de estos campos. 
El argumento principal para sostener esta 
división fue el de la creciente complejidad 
tecnológica (Escaño, 2015).

Hasta antes de la HfG, se consideraba 
que una sola persona podía adquirir el domi-
nio mínimo suficiente de los conocimientos 
tecnológicos requeridos para diseñar en 
distintos materiales, además de los procesos 
de producción. Con la creciente diversidad 
y complejidad de los procesos industriales y  
el surgimiento de nuevos materiales, esta ca-
pacidad fue cuestionada y, por tanto, se optó 
por la especialización, diferenciando clara-
mente el diseño de la comunicación visual, 
el diseño de producto y la arquitectura.

Con base en las propuestas menciona-
das, se iniciaron en México los cursos de 
diseño. La referencia bauhasiana al trabajo 
artesanal encuentra campo fértil en el país, 
debido a la riqueza que en el campo de la 
artesanía y las artes populares existe desde 
mucho tiempo antes.

Otro aspecto por señalar es la necesidad 
del trabajo multidisciplinario. Continuamen- 
te surgen nuevos materiales (en especial a 
partir del desarrollo de los plásticos) y técni- 
cas de producción, por lo que resulta imposi-
ble que una sola persona conozca y domine 
todos los materiales y sus procesos de trans-
formación, por tanto, las preguntas centra-
les para las escuelas de diseño desde su for- 

mación, son: ¿qué materiales hay que incluir 
en los planes de estudio?, ¿qué técnicas de 
transformación hay que favorecer?, ¿cuál es 
el mínimo de conocimientos que, en esta 
área, se debe impartir?

Resulta evidente que estos conocimien-
tos tienden a ser básicos y generales, pues el 
desarrollo y avance de la tecnología es cons-
tante y, en ocasiones, requiere de conoci-
mientos altamente especializados.

El proceso descrito muestra la genealo-
gía de un modelo general en el ámbito del 
diseño respecto a la tecnología. A grandes 
rasgos, en la mayoría de las escuelas de 
diseño industrial, aún se mantiene la idea 
de que los estudiantes deben adquirir en los 
talleres habilidades que los capaciten para 
realizar modelos o prototipos. Usualmente 
este conocimiento se ofrece en talleres dife- 
renciados por materiales: madera, plástico, 
metal, cerámica, etcétera. Estas actividades  
se complementan con cursos teóricos sobre 
propiedades de los materiales y procesos 
de fabricación.

En este modelo, las habilidades manua-
les desarrolladas por los estudiantes se con- 
vierten en un elemento distintivo relacionado  
con el habitus profesional (Bordieu, 2003), 
así se habla de los dibujos que se realizan en 
tal escuela, o de los talleres y modelos que se  
pueden fabricar en otra. De esta manera, la 
habilidad para dibujar o hacer modelos se 
convierte en una característica representa-
tiva del trabajo del diseñador industrial.

La enseñanza de la tecnología en el 
ámbito del diseño contempla otros aspec-
tos como, por ejemplo, el económico, pues 
además de conocer sobre propiedades de 
los materiales y pertinencia de los procesos 
de fabricación, debe considerarse el costo 
implícito en cada una de las opciones. Hacia 
la década de 1980 surgió la preocupación 
sobre el deterioro ambiental, por lo que la 
enseñanza de tecnologías debía contemplar 
también este aspecto que, con el tiempo, 
ha adquirido una importancia central en el 
diseño de productos. Además de estos fac-
tores, el modelo tradicional se enfrentó al 
surgimiento de la tecnología digital. Para el 
diseño esta tecnología abre una nueva pers-
pectiva, pues representa el reto que supone 
la actualización y, por primera vez en la his-
toria, una nueva tecnología modifica profun-
damente el proceso de diseño y no sólo se 
refiere a la manera de materializar una idea 
o proyecto. Éste es el punto que distingue a 
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la enseñanza de la tecnología en la actuali-
dad, pues ya no se trata sólo de especificar 
materiales o procesos, también se cuestiona 
el proceso para diseñar y, por tanto, la defi-
nición misma de la profesión.

La tecnología digital
Con el cambio tecnológico representado por 
la revolución industrial del siglo xix, el pro-
ceso de diseño no se modificó –de manera 
significativa– en función de los avances tec-
nológicos, ya que éstos se manifestaban en 
la esfera de materiales y procesos, pero no 
en la manera o modo de proyectar. El dise-
ñador, por lo tanto, trabajaba de la misma 
manera que lo venía haciendo con anterio-
ridad; en aquellos días, el cambio sustancial 
se presentaba en la organización del trabajo 
y en la necesidad de detallar todas las espe-
cificaciones de un producto antes de iniciar 
su producción. 

Con la tecnología digital surge una nueva  
faceta que se muestra en el impacto que la  
tecnología tiene de manera directa en el pro- 
ceso de diseño, con lo que se resalta la se-
gunda parte de la definición ofrecida párra-
fos antes: técnicas para alcanzar objetivos 
específicos. En el modelo anterior (tecno-
logía industrial), el diseñador, por ejemplo, 
debía dibujar y si bien había modificaciones 
o avances en la tecnología del dibujo, estos 
no modificaban el proceso de diseño, enten-
dido como la manera en que los diseñadores 
enfrentaban los problemas y que se sinteti-
zaba en un procedimiento lógico enfocado 
a la obtención de objetivos determinados. El 
primer aspecto en el que la tecnología digi- 
tal impacta este proceso fue precisamente 
al presentar la posibilidad de dibujar por 
medio de la computadora. Surge así el con-
cepto de Computer Aided Design (cad).

Los primeros programas eran rígidos y 
con comandos complicados por lo que, en 
no pocas ocasiones, se prefería trabajar de 
manera tradicional. Con el rápido avance 
del diseño de interfaces, estos programas 
mostraron su gran potencial y en poco tiem-
po se convirtieron en necesarios. Paralelo 
al cad, se desarrolló la rama del Computer 
Aided Manufacture (cam). Muy rápido se pro-
dujo la unión entre ambas posibilidades y,  
al surgir los sistemas cad-cam, se evidenció 
el carácter integrativo de la tecnología digi-
tal, en el sentido de la capacidad para reunir 
distintos procesos bajo una sola línea de 
acción y control.

En poco tiempo surgió el Computer Aided 
Engineering (cae) que, gracias a su potencial 
para desarrollar simuladores, hacía que la 
manufactura de modelos o prototipos fuera 
considerada innecesaria en muchas circuns-
tancias, pues con la ayuda de este software, 
las pruebas físicas de resistencia, comporta-
miento en relación con esfuerzos e incluso 
algunos aspectos ergonómicos, podían ser 
llevadas a cabo y evaluadas en sistemas digi-
tales para, de forma inmediata, tener la posi- 
bilidad de modificar los proyectos (en los 
sistemas cad) y preparar la documentación 
necesaria para su producción (sistema cam). 
De esta manera la integración cad-cae-cam 
se convirtió en una actividad que puede ser 
desarrollada por una sola persona sentada 
frente a una terminal de computación. Ade-
más de la integración, estos sistemas digi- 
tales ofrecen la posibilidad de desarrollar 
productos en un tiempo menor al habitual.

Otro de los aspectos en los que la tec-
nología digital impactó al proceso de diseño 
fue en la fase de investigación (www.gsb.
stanford.edu/insights/research-revolution). 
La recolección y organización de múltiples 
datos, desde información mercadológica 
hasta tablas antropométricas, hoy se pueden 
realizar en línea. De la misma manera, la 
información sobre materiales y procesos de 
fabricación se encuentra fácilmente accesi-
ble en la red.

Por otro lado, la posibilidad de acceder 
a esta información por medio de videos, 
afecta la manera de impartir la docencia en 
estas áreas. Es sabido que uno de los busca-
dores más utilizado en la actualidad es pre-
cisamente YouTube (Neufeld, 2021), lo que 
plantea que la docencia tiene que recurrir a  
otros medios pues la sola adquisición o inter-
cambio de información puede realizarse de  
manera más eficiente haciendo un buen uso 
de la red, como sucede con los múltiples tu-
toriales (gratuitos) sobre manejo de software 
o materiales.

La manufactura de modelos, ya sea a es-
cala o en dimensiones reales, también es im-
portante en el proceso de diseño, por lo que  
hay quienes no se satisfacen con software 
de simuladores; en este sentido la manufac-
tura o tecnología aditiva –también conocida  
genéricamente como impresión 3D– es un 
ejemplo de cómo lo digital promueve cam-
bios en varios ámbitos. La manufactura adi-
tiva evidencia la capacidad de integración  
en el proceso de diseño. En la actualidad, 

pasar de un dibujo a su modelo es un pro-
ceso integrado que, además, en potencia 
puede ligarse con la producción. Hoy se pro- 
ducen casas, muebles y maquinaria utilizan-
do esta tecnología, que se aplica a distintos 
materiales, desde cerámica y algunas alea-
ciones, al plástico. A partir del uso cada vez 
más frecuente de las impresoras 3D surge 
una pregunta: ¿es necesario continuar con la  
tradición de educar diseñadores teniendo 
la actividad en talleres tradicionales como  
central? ¿Es realmente distintivo tener la 
habilidad para hacer modelos? ¿Qué tan im-
portante es en la actualidad que un diseña- 
dor conozca el manejo básico de un torno, 
una sierra o un taladro? Más aún, hay que 
considerar que el aprendizaje en las univer-
sidades no capacita a los estudiantes en el 
dominio de una máquina-herramienta, pues 
los cursos son, en realidad, introductorios a 
las capacidades de máquinas y herramientas 
y apenas ofrecen una capacitación básica.

Por otro lado, no olvidemos otros desa-
rrollos como las cortadoras láser y los siste-
mas cnc que, además de ampliar las posibi-
lidades formales de los proyectos, implican  
un nuevo reto para el aprendizaje, ya que 
muchas veces requieren de tiempo e infraes-
tructura no siempre disponibles. Lo anterior 
formula una pregunta central: ¿qué tanto 
debe saber un diseñador industrial de pro-
gramación?, ¿es suficiente con el aprendizaje 
de los comandos principales del software?

Inteligencia artificial  
y diseño generativo
Otro caso, tal vez más radical, se desprende 
de la Inteligencia Artificial (ia) que se descri-
be de un modo genérico como el proceso por 
el que una máquina imita las funciones cog-
nitivas que los seres humanos asocian con la 
mentalidad de otras personas (Stuart, 2009).

La capacidad de generar ideas y solucio-
nes novedosas es, quizá, el rasgo distintivo 
del concepto “diseño”. Esta habilidad, llama-
da creatividad, es fundamental en el traba- 
jo de diseño. La ia hoy formula, con altas posi-
bilidades de obtener una respuesta positiva, 
la siguiente pregunta central: ¿puede una 
máquina ofrecer soluciones creativas?

En 2016, la empresa Autodesk dio a cono-
cer su sistema de diseño generativo, durante 
la demostración se formulan tres preguntas: 
¿cuál es el diseño de una silla que soporte 
125 kg?, ¿cuál es el diseño de una silla cuyo 
peso sea 7.5 kg?, ¿cuál es el diseño de una 
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silla cuyo costo sea 30 dólares o menos? En 
muy poco tiempo el sistema genera cientos  
de formas posibles y las presenta en orden de 
predilección, primero se visualizan las res-
puestas que satisfacen, de mejor manera, las 
tres preguntas formuladas (https://cutt.ly/rD 
EDsFV).

Después de esta presentación, en 2019,  
la misma empresa anunció un proyecto que  
sería desarrollado junto con la empresa de 
muebles Kartell y el diseñador Philip Starck  
(www.youtube.com/watch?v=FXSWooEs_ 
2k). En esta ocasión, el diseñador formuló la 
pregunta: ¿puedes encontrar una solución 
que soporte mi cuerpo con el mínimo de ma-
terial y mínimo gasto energético? De nueva 
cuenta, el sistema ofreció una gran cantidad 
de soluciones posibles que fueron revisadas 
por Starck, quien modificó algunos detalles  
y, posteriormente, el proyecto –que no había 
salido de la pantalla de la computadora– se 
vinculó a un sistema de manufactura para 
obtener un producto listo para ser ofrecido 
al mercado. El proceso, desde la generación 
de ideas hasta la vinculación con la produc-
ción, se realizó dentro de un ambiente digital.

Debido a que el sistema de la compu- 
tadora tomó como ejemplo algunas caracte-
rísticas de sillas diseñadas por Charles y Ray 
Eames, Arne Jacobsen y Eero Saarinen, la 
silla resultado de este experimento se ofrece 
en el mercado bajo el nombre de Masters 
(Figura 1).

El desarrollo de la ia avanza rápidamente. 
En fecha reciente se publicó el resultado de 
una plataforma que genera formas a partir 
de una descripción por medio de un texto 
(https://cutt.ly/4DEMsZF. Así, por ejemplo, 
el sistema generó formas a partir de la ins-
trucción “un sillón con forma de aguacate” o  
bien “un reloj verde hexagonal” o “habitación 
blanca con pecera y tonos suaves de color” 
(https://cutt.ly/cDEMgTO).

Los anteriores ejemplos muestran que  
en la actualidad la relación entre diseño 
industrial y tecnología no se limita al conoci- 
miento de materiales y procesos de produc- 
ción y mucho menos se centra en el desarro-
llo de habilidades adquiridas en talleres bajo  
los principios enunciados por la Bauhaus 
hace poco más de cien años. En la actuali-
dad la tecnología nos obliga a cuestionarnos 
¿qué es diseño?, ¿cómo innovar? De ahí la 
importancia de iniciar un debate amplio que 
permita clarificar algunos aspectos centrales.

Elementos para un debate
Un primer aspecto a considerar es que una 
nueva tecnología no implica, necesariamen-
te, la desaparición de la anterior, a pesar de 
que la nueva convierta a la otra en obsoleta. 
A manera de ejemplo, podemos mencionar  
que cuando surgió el cinematógrafo, se vati- 
cinó que el teatro desaparecería. Por supues-
to que esto no sucedió, ni la tv hizo que desa- 
pareciera la radio. De la misma manera el 
e-book no ha reemplazado al libro impreso. 
Pero es importante resaltar que las nuevas 
tecnologías obligan a que las anteriores con-
sideren en dónde radica su fortaleza para 
reforzarla. Por tanto, no se propone que la 
tecnología generativa vaya a remplazar a los 
diseñadores y muchas de sus habilidades y 
conocimientos, pero se subraya la importan-
cia representada por estos cambios, para así 
reforzar aquellos puntos verdaderamente 
neurálgicos al diseño y no los superficiales... 
como puede ser la realización de modelos 
o bocetos espectaculares.

Si observamos los ejemplos menciona-
dos de diseño generativo, es evidente que 
la labor del diseñador inicia con la formula- 
ción de una pregunta. Tradicionalmente se  

ha considerado que el diseño sirve, entre 
otros aspectos, para resolver problemas; 
luego entonces, las tecnologías nos mues-
tran que ahora el centro gravitacional es la 
formulación de preguntas pertinentes pues, 
en cierta medida, la respuesta o solución al 
problema puede ofrecerla un sistema de ia. 
Por ello, una primera conclusión: la fortaleza 
del diseño radica en la detección de proble-
mas específicos dentro de problemáticas 
amplias, que se traduce en la capacidad para 
plantear preguntas pertinentes y relevantes.

Un segundo aspecto es la capacidad 
para elegir una respuesta entre las muchas 
que un sistema de ia puede ofrecer y, even-
tualmente, mejorarla. Para esto, el diseñador  
debe poseer una sólida capacidad de análi- 
sis, para así poder tomar decisiones acerta-
das y modificar aquellos aspectos que con-
sidere que deben ser optimizados.

En tercer lugar, resulta claro que el diseña-
dor debe tener la capacidad para organizar 
un proceso complejo; más allá del conoci-
miento sobre tal o cual método proyectual, o 
sobre procesos generales del diseño, el dise-
ñador deberá tener una amplia perspectiva 
del camino a seguir y, por lo tanto, seleccio-
nar aquellas herramientas que serán útiles 
para alcanzar sus objetivos. Esto implica un 
mayor conocimiento del comportamiento 
de sistemas (Meadows, 2008).

De los tres aspectos señalados, se con-
cluye que la fortaleza de un diseñador no  
radica en habilidades que, por tradición,  
se han cultivado como representativas del 
habitus de un diseñador, sino en el desarro-
llo de capacidades cognitivas y no sólo de 
habilidades y conocimientos que, en cierta 
medida, corren el peligro de convertirse en 
obsoletos rápidamente. Estas actividades 
cognitivas se encuentran relacionadas entre 
sí, por lo que es en su sinergia donde se des-
taca su valor:

• Pensamiento Crítico. Entendido como la 
capacidad de observar una problemática 
desde distintas perspectivas para, de una 
manera estructurada, ofrecer argumentos 
sólidos sobre una situación (Haber, 2020). 
El Pensamiento Crítico debe ser resulta-
do de procesos de investigación rigurosa.

• Pensamiento Sistémico. Entendido como 
la capacidad de detectar los elementos  
pertinentes de una problemática y de 
establecer las relaciones entre ellos 
(Meadows, 2008). Si bien en ocasiones 

Figura 1. Silla Masters. Diseño de Philip Starck 
asistido por inteligencia artificial para Kartell. 
Fuente: https://cutt.ly/YGKqBW4 y https://cutt.
ly/5GKrqkk.
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se considera que un diseñador trabaja 
sobre sistemas, si se observan las asigna-
turas de los planes de estudio, será fácil 
detectar que en pocas ocasiones se asig-
na un espacio específico al aprendizaje 
y desarrollo de esta actividad cognitiva 
bajo orientaciones estrictas.

• Pensamiento Estratégico. Entendido como 
la capacidad para generar y visualizar 
escenarios de acciones organizadas hacia 
un fin determinado (Chevalier, 2016). Si 
bien una estrategia de diseño se apoya, sin 
duda, en el dominio de métodos, los mé-
todos proyectuales tradicionales son el 
punto de partida, pero no son suficientes. 
Con base en ellos se debe estructurar una 
visión amplia e incluyente, que abarque 
distintas perspectivas para adquirir una 
visión comprehensiva de la problemática 
y su posible solución.

Reflexiones finales
Establecer que el diseño industrial requiere 
de la tecnología para posibilitar la produc-
ción de objetos es el punto de partida, pero 
no es la meta. La tecnología ahora impacta 
al proceso mismo de diseño.

Ya no es suficiente la acumulación de 
conocimientos sobre materiales y procesos 
de fabricación, tampoco el desarrollo de 
ciertas habilidades parece ser el capital inte-
lectual que define el habitus de un diseña- 
dor. La relación entre diseño industrial y 
tecnología, hoy va más allá del aspecto ope-
rativo de la materialización de un proyecto, 
pues demanda el desarrollo de habilidades 
cognitivas, además de presentar la necesi-
dad de adentrarse en aspectos como la pro-
gramación de ciertos comandos para siste-
mas digitales, lo que implica conocimientos 
sobre codificación.

Surgen así preguntas como: ¿qué cono-
cimientos sobre materiales debe tener un 
diseñador?, ¿qué tanto debe saber sobre pro-
cesos?, ¿qué tanto se acerca a la ingeniería  
en su formación, pero qué lo distingue? Es 
decir, ahora se amplían con cuestionamien-
tos sobre conocimientos de programación, 
dominio de software de cad-cae-cam, com-
prensión de sistemas de tecnología aditiva 
o de control numérico, son cuestiones que 
se deben plantear. Un aspecto primordial  
en este proceso es el desarrollo de habilida-
des cognitivas, punto central a esta proble-
mática que, según todo indica, va más allá 
de las posturas que tradicionalmente se han 

adoptado respecto al proceso de enseñanza-
aprendizaje de la tecnología en el diseño 
industrial.

A modo de reflexión final se propone un 
sencillo ejercicio: la mayoría de los teléfo-
nos celulares hoy admiten la posibilidad de 
dar respuesta a preguntas que se formulan 
verbalmente. Se le puede preguntar a un 
teléfono sobre el clima o se le puede orde- 
nar que envíe un mensaje a una persona. 
También se le puede preguntar, por ejemplo, 
a qué temperatura se funde el aluminio, o si 
el nylamid puede usarse en moldes de inyec- 
ción. El buscador incluido en el teléfono 
encontrará la respuesta a estas preguntas  
y nos ofrecerá una lista (probablemente muy 
larga) de posibles respuestas... ¿se está capa-
citando a los estudiantes para realizar estas 
actividades? Y, sobre todo: ¿se les prepara 
para formular estas preguntas?

Anteriormente se mencionó que una 
nueva tecnología no implica, necesariamen-
te, que la anterior desaparezca. Es probable 
que, durante algún tiempo, en las escuelas 
de diseño industrial convivan ambas visio-
nes: la tradicional de aprendizaje en talleres 
y la nueva centrada en el aprendizaje de la 
utilización de la ia en proyectos de diseño. 
Este periodo de transición será, sin duda, 
complejo. Encauzar el sentido de esta acti-
vidad es el gran reto al que, conscientemente 
o no, ya nos enfrentamos.
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