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Bienvenida

Querides aspirantes les damos una calurosa bienvenida. Hoy iniciamos un camino

lleno de desafíos y oportunidades. El diseño, cómo campo que trasciende las

disciplinas tradicionales, nos invita a pensar de manera integral los desafios que

presenta vivir y actuar en un mundo complejo.

En el transcurso de esta carrera, exploraremos las intersecciones entre los diseños, la

ciencia, la tecnología y las humanidades. Aprenderemos a proyectar soluciones que

respondan a las necesidades de los contextos locales, regionales y globales, en un

entramado que se presenta cada vez más interconectado y mediado por tecnologías.

En este sentido, el diseño no es una actividad aislada en la que solo se producen

objetos, sino que involucra procesos colaborativos, dentro de los que se ponen en

vínculo diversas disciplinas, instituciones, personas, materiales y territorios. El diseño

involucra siempre una interacción productiva entre elementos y visiones heterogéneas.

Atento a esto, dentro de la carrera, nos preocuparemos en fomentar un dialogo

continuo, escuchando la diversidad de perspectivas de mundo, dentro de un trabajo en

equipo.

A partir de estas primeras lecturas les invitamos a abrir el panorama, comenzar a

explorar miradas diversas, críticas y sensibles. Aprender es un esfuerzo no solo por

incorporar conocimientos, sino sobre todo a reconocer y superar el sesgo y nuestras

propia limitaciones.

Les invitamos a ser agentes de cambio. A construir juntes, un futuro más creativo,

innovador e igualitario.

Bienvenidos a la Licenciatura en Diseño.
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1. INTRODUCCIÓN A LA VIDA UNIVERSITARIA LA UNIVERSIDAD PROVINCIAL DE
CÓRDOBA

La Universidad Provincial de Córdoba fue creada mediante Ley Provincial 9375 /

2007 sobre la base de ocho Institutos de Educación Superior de la Provincia de

Córdoba, como persona jurídica pública, dotada de autonomía institucional y

académica y autarquía económico-financiera. En su oferta académica, la Universidad

mantiene el perfil disciplinar de los institutos fundantes, tanto en las carreras

prexistentes como en la creación de nuevas carreras.

Misión

La Universidad Provincial de Córdoba tiene como misión primaria establecer una

formación académica integral de calidad, que contribuya al desarrollo económico,

social y cultural de la provincia de Córdoba, sustentada en sólidos valores éticos y

humanistas, conforme a criterios de inclusión, equidad, excelencia, responsabilidad

social y ambiental, priorizando para ello la articulación y cooperación con los distintos

niveles de los sistemas educativos provinciales y nacionales.

Fines

1. Organizar e impartir Educación Superior Universitaria mediante una estructura de

carreras de formación de pregrado, grado y posgrado, destinadas a satisfacer

necesidades de la Provincia.

2. Formar y capacitar profesionales vinculados al campo de la Educación, el Arte, la

Cultura y las Humanidades, la Educación Física, Recreación, Deportes y Salud, el

Turismo y Ambiente y otras áreas y especialidades, con solidez profesional y

académica, espíritu crítico y reflexivo, mentalidad creadora, sentido ético, sensibilidad

y responsabilidad social, atendiendo a las demandas y requerimientos individuales,

regionales, provinciales, nacionales e internacionales.

3. Colaborar con el gobierno de la Provincia en la formación de especialistas en Gestión y

Administración de Políticas Públicas con competencias para: -diseñar, elaborar,



implementar, y evaluar políticas públicas; -adaptar las administraciones a los nuevos

requerimientos organizacionales; -fortalecer la capacidad de gestión de las entidades

territoriales, con el objeto de hacer de la descentralización una realidad en cuanto a

estrategias de desarrollo local, fortalecimiento de la democracia y fomento de la

gobernabilidad

4. Crear, preservar, desarrollar y difundir el conocimiento y la cultura en todas sus formas

de expresión a través de la enseñanza, la investigación científica, la extensión y la

prestación de servicios.

5. Hacer de la equidad y la inclusión social una herramienta de transformación y

búsqueda de mecanismos de distribución de las posibilidades concretas de formación.

6. Favorecer el ingreso, la retención, promoción y acompañamiento institucional, de

aquellos estudiantes con vocación que se encuentren en situación vulnerable o en

riesgo de abandonar sus estudios.

2. UNIDADES ACADÉMICAS

La Universidad Provincial de Córdoba cuenta con Unidades Académicas: La

Facultad de Arte y Diseño (FAD), la Facultad de Educación Física (FEF), la Facultad de

Educación y Salud (FES) y la Facultad de Turismo y Ambiente (FTA), el Instituto de

Gestión e Innovación Tecnológica y Productiva (IGITP) y Sedes Regionales en toda la

Provincia de Córdoba, como la nueva Sede Regional Bell Ville “Mariano Moreno”.

La Facultad de Arte y Diseño de la Universidad Provincial de Córdoba fue creada por

Resolución Rectoral 0048 del 6 de abril de 2015, actualmente se encuentra trabajando

en innumerables tareas académicas, administrativas, extensionistas, de gestión,

investigación y producción artística, inmersa a su vez en el proceso de Normalización

que lleva adelante la Universidad Provincial de Córdoba.

La FAD integra diversos campos disciplinares artísticos y de diseño y está conformada a

partir de cinco Institutos Fundantes de nivel superior de profusa trayectoria en el

contexto educativo y artístico de la provincia de Córdoba y el país:

●Escuela Superior de Bellas Artes José Figueroa Alcorta.

●Conservatorio Superior de Música Félix Garzón.

●Escuela Superior de Cerámica Fernando Arranz.

●Escuela Superior de Artes Aplicadas Lino Enea Spilimbergo.

●Escuela Superior Integral de Teatro Roberto Arlt.

El capital simbólico sobre el que se gesta la Facultad otorga no sólo una estructura

material preexistente, sino un capital acumulado de saberes, experticias propias del

campo artístico, del diseño y de las artes aplicadas que posibilita sostener la oferta

académica en una institución de referencia fundada y con trayectoria histórica

reconocida en el medio local, regional, provincial y nacional.



Desde el año 2024 ésta Unidad Académica se ha propuesto y alcanzado los siguientes

objetivos:

● Promover el fortalecimiento de la cultura universitaria a través de propuestas

innovadoras y superadoras propias al ámbito universitario, acordes al contexto de

época.

● Revisar, analizar y actualizar críticamente la oferta educativa existente.

● Proyectar nuevas carreras en los campos disciplinares de las artes, la gestión

cultural y el/los diseño(s) garantizando estándares de calidad y excelencia académica.

● Fomentar la vinculación entre arte, tecnología y ciencia en la formación

profesional docente y disciplinar.

● Jerarquizar la labor profesional docente con alcance de titulaciones en todos los

niveles del sistema educativo nacional.

● Impulsar políticas democráticas de inclusión, integración y articulación inter,

intra y transdisciplinares orientadas al conocimiento de los campos profesionales

específicos desde perspectivas críticas situadas y metodologías innovadoras.

● Propiciar la creación de carreras con trayectos flexibles que faciliten la gestión

autónoma de les estudiantes y el acompañamiento durante la

permanencia y terminalidad de las carreras en el tiempo real de duración.

● Alentar el trabajo académico interestamentario a través de la conformación de

equipos y/o comisiones técnicas curriculares por campos de conocimiento, disciplinas

artísticas, gestión cultural y diseño(s) tendientes a reconocer, nutrir y revalidar el

alcance de las transformaciones sugeridas.

3. AUTORIDADES de la UNIVERSIDAD PROVINCIAL de CORDOBA

Rectora Normalizadora

Esp. María Julia Oliva Cúneo

Vicerrector Normalizador

Ab. Daniel Artaza

Secretaría Académica y de Posgrado

Mgter. Jorge Jaimez

Secretaría de Extensión Universitaria

Dr. Gonzalo Pedano

Secretaría de Posgrado e Investigación

Dra. Alicia Olmos



3. AUTORIDADES de la FACULTAD DE ARTE Y DISEÑO

Decana Normalizadora

Dra. Viviana Fernández

Correo: decanato.fad@upc.edu.ar

Secretaría General

Dra. Alicia Madoery

Correo: secretariageneral.fad@upc.edu.ar

Secretaría académica

Correo: academica.fad@upc.ed.ar

Secretaría de Investigación

Prof. Virginia Piscitelli

Correo: investigacion.fad@upc.edu.ar

Secretaría de Extensión FAD

Prof. Andrea Ruiz

Correo: extension.fad@upc.edu.ar

Secretaría de Estudiantes FAD

DG Ludmila Fassina

Correo: saeyg.fad@upc.edu.ar



LICENCIATURA EN DISEÑO

Titulación Intermedia: Técnica/o Universitario en Tecnología del Diseño

Fundamentación

Se considera la formación de grado de Diseño como formadora de profesionales con

competencias de índole genéricas en los diversos horizontes de abordaje del diseño,

que atiende a los valores éticos, así como con compromiso y responsabilidad social. Al

mismo tiempo, que favorece un dominio expandido de los campos disciplinares y

profesionales que habilitan a la formación continua y al autoaprendizaje, y a la

vinculación de las prácticas profesionales con la investigación y la vinculación

territorial.

El diseño emerge como respuesta a las complejidades y desafíos del mundo

contemporáneo, reta los límites tradicionales de la disciplina al pensar más allá de los

objetos. Se sumerge en un universo de posibilidades interdisciplinarias. Es un llamado a

la colaboración y a la construcción de un mundo más justo y sostenible que sólo puede

abordarse desde un pensamiento más complejo.

Este enfoque invita a una nueva definición del rol del diseñador como agente de

cambio social. No se limita a la creación de objetos estéticos, sino que, el diseño,

abarca prácticas como el diseño de servicios, sistemas, intervención en espacios

públicos y la creación de experiencias. Esta expansión del campo del diseño se sustenta

en la convicción de que los problemas actuales requieren soluciones interdisciplinarias

y colaborativas.

La intersección entre el diseño y otras disciplinas -como la ciencia, la tecnología, las

humanidades y las artes- enriquece significativamente el proceso creativo y permite

abordar problemas complejos desde múltiples perspectivas. Al integrar conocimientos

de diversas áreas, los diseñadores pueden desarrollar soluciones innovadoras y

sostenibles que responden a las necesidades de las comunidades. Asimismo, el diseño

pensado desde múltiples dimensiones promueve conciencia social y ambiental,

comprometiéndose con una reflexión consciente de producción de diseño en aras a

contribuir a un futuro más justo y equitativo.

En el actual contexto regional, es menester responder a las demandas de la economía

del conocimiento. Existe un requerimiento creciente por nuevos materiales, procesos,



productos y servicios diseñados localmente. Esta realidad permite identificar

oportunidades y desafíos que el mercado laboral ofrece a los futuros diseñadores que

propicien la economía circular, la innovación y la aplicación de tecnologías

transformadoras. En este contexto es fundamental considerar el desarrollo socio-

productivo y su impacto a partir de un salto tecnológico, áreas de vinculación y

articulación promoviendo la investigación, el desarrollo tecnológico y la innovación.

Las políticas públicas en materia de diseño y creatividad están impulsando

significativamente su desarrollo, creando un entorno favorable para la formación de

diseñadores centrados en experiencias y proyectos creativos integradores. Desde una

perspectiva sistémica, las políticas de sostenibilidad y desarrollo ambiental y

sociocultural deben contemplar un equilibrio entre el ser humano y la naturaleza.

El campo disciplinar del diseño posee límites permeables y difusos cuyo mayor interés

y atractivo se encuentra en las zonas de los bordes y no tanto en las áreas centrales

propiciadas desde la modernidad quedando éstas para un posterior desarrollo en los

estudios de posgrado. Desde este contexto, se propone un cambio de paradigma en las

ofertas de diseño, donde se conjuga el pensar con el hacer desde una mirada holística.

Las tendencias globales en diseño apuntan a nuevas tecnologías, nuevos materiales y

procesos que están transformando el sector y necesitan ser estudiados y desarrollados.

La carrera propuesta busca proyectarse en la actualización de estas tendencias con el

fin de ofrecer una formación de vanguardia, posicionando a la Universidad Provincial

de Córdoba como polo referente en diseño. Esta formación va en concordancia con el

concepto de I+D+i para el crecimiento económico y el avance tecnológico, tanto a nivel

nacional como internacional, mediante las nuevas tecnologías aplicadas a las

actividades productivas en general, a los cluster, a la asociatividad, al desarrollo de

herramientas o aplicaciones como bienes no fungibles e innovaciones tecnológicas

dirigidas al diseño y el arte. En la carrera se propicia la utilización de recursos digitales

mediante el aprendizaje basado en problemas, taxonomía de Bloom y TIC, dominio

cognitivo, educación 3.0, realidad aumentada (RA), geolocalización, realidad virtual,

micromundos y simulaciones, programas educativos inclusivos, cibercultura y cultura

hacker, remix y maker y la inclusión de tecnologías para el aprendizaje como la

gamificación y la simulación.

En resumen, la Licenciatura en Diseño propone una transformación en la forma en que

concebimos y practicamos el diseño, fomentando la experimentación y la exploración

de nuevas formas de expresión en las que se integran perspectivas teóricas y

metodológicas de diversas disciplinas con las últimas tendencias y tecnologías.

Objetivos de la Carrera

Formar profesionales con herramientas para:



● Promover la innovación técnica disciplinar potenciando soluciones de diseño desde

una perspectiva holística.

● Impulsar estudios de indagación interdisciplinares, rigurosos y especulativos que ponen

en jaque las formas sesgadas del diseño, así como el rol tradicional del diseñador en la

sociedad.

● Consolidar un enfoque transdisciplinar que reconozca los supuestos ontológicos,

teóricos, metodológicos y epistemológicos para la construcción de un abordaje del

conocimiento en el campo del diseño de experiencias centrado en ámbitos público,

privado y autogestivo.

● Fomentar la investigación aplicada con el fin de optimizar procesos y resultados en el

diseño.

● Impulsar el desarrollo de respuestas de diseño innovadoras centradas en la empatía y

la sustentabilidad atentas al territorio.

Perfil del Egresado/a

Se espera que al finalizar su proceso de formación el/la Licenciado/a en Diseño
alcanzará los conocimientos, habilidades y actitudes para:

● El desarrollo de un corpus teórico-práctico sólido y actualizado que permita la
exploración de técnicas y tendencias innovadoras fomentando la interdisciplinariedad y
la experimentación.

● La integración de los conocimientos adquiridos en una praxis profesional desde la
perspectiva de un diseño holístico y multidimensional.

● El desempeño profesional en ámbitos públicos, privados y autogestivos en proyectos
de impacto ambiental en términos socio sustentables.

● El fomento de una cultura de diseño centrada en el ser humano y en el bienestar
colectivo donde el profesional evidencie sus cimientos en implicaciones éticas, la
equidad y la sustentabilidad.

● El desarrollo de la sensibilidad y empatía en relación al contexto local y regional para
contribuir desde la disciplina al mejoramiento de la calidad de vida de las personas.

Se espera que al finalizar su proceso de formación el/la Técnico/a Universitaria/o en
Tecnologías del Diseño alcanzará los conocimientos habilidades y actitudes para:

● La articulación efectiva de conocimientos adquiridos en diversos ámbitos (público,
privado y autogestivo) en su práctica profesional, demostrando una visión holística del
diseño.

● La Implementación e integración de tecnologías y metodologías innovadoras, mediante
la experimentación y la interdisciplinariedad en el campo del diseño.
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1. ¿Qué es diseño?
Definición de diseño y del complejo funcional

El cubo de la rueda sujeta treinta radios:

la utilidad se encuentra en el hueco que lo atraviesa;

El barro de alfarero da forma a una vasija:

es el espacio interior lo que cuenta.

Una casa se construye de sólidas paredes:

tan solo el vacío de la ventana y de la puerta permiten su uso.

Aquello que existe puede transformarse:

lo que no tiene esencia posee innidad de aplicaciones.

Lao-Tse

Todos los hombres son diseñadores. Todo lo que hacemos casi siempre es 

diseñar, pues el diseño es la base de toda actividad humana. La planicación 

y normativa de todo acto dirigido a una meta deseada y previsible constituye 

un proceso de diseño. Todo intento dirigido a aislar el diseño, a convertirlo 

en una entidad por sí misma, va en contra del valor intrínseco del diseño en 

cuanto a matriz primaria subyacente de la vida. Diseñar es componer un poe-

ma épico, realizar un mural, pintar una obra maestra, escribir un concierto. 

Pero diseñar es también limpiar y reorganizar el cajón de un escritorio, sacar 

una muela cariada, preparar una tarta de manzana, escoger los puestos para 

un partido de béisbol callejero, educar a un hijo.

Diseño es el esfuerzo consciente para establecer un orden signicativo.

El orden y el encanto que encontramos en las ores escarchadas de un alféi-

zar, en la perfección hexagonal de un panal, en las hojas, o en la arquitectura 

de una rosa, reejan la preocupación del hombre por el patrón, el empeño 

constante en comprender una existencia siempre cambiante y altamente com-
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pleja mediante la imposición de un orden. Pero estas cosas no resultan del 

diseño. El único orden que poseen es el que nosotros les damos. Si estas cosas 

y otras de la naturaleza nos agradan es porque vemos en ellas economía de 

medios, simplicidad, elegancia y una exactitud esencial. Pero no son diseño. 

Aunque poseen una pauta, orden y belleza, carecen de intencionalidad cons-

ciente. Si decidimos que son diseño estaremos atribuyendo nuestros propios 

valores a una consecuencia secundaria articial. Las características aerodiná-

micas del cuerpo de la trucha nos satisfacen estéticamente pero para la trucha 

misma no son sino un subproducto que le da ecacia natatoria. La pauta de 

crecimiento en espiral que se maniesta en los girasoles, ananás, piñas o en 

la disposición de las hojas de un tallo, todo ello estéticamente satisfactorio, 

se explica con la secuencia de Fibonacci (todo elemento resulta de la adición 

de los dos anteriores: 1, 1, 2, 3, 5, 8, 13, 21, 34,...), pero a la planta solo le 

interesa mejorar su fotosíntesis mediante la exposición de un máximo de su 

supercie. De modo análogo, la belleza que vemos en la cola del pavo real, 

indudablemente más atractiva para la hembra que para nosotros, resulta de 

una selección intraespecíca (la cual, en este caso particular, puede incluso 

resultar fatal para la especie).

La ordenación fortuita que pueda darse en un montón de monedas está 

también desprovista de intencionalidad. Pero si desplazamos las monedas y 

las disponemos según formas y tamaños estaremos añadiendo el elemento de 

intencionalidad y ocasionando un tipo de alineación simétrica. Este sistema es 

el favorito de los niños pequeños, ya que es sumamente fácil de comprender. 

Posteriores desplazamientos de las monedas darían lugar a un número in-

nito de disposiciones asimétricas que exigirían un nivel de sosticación más 

elevado, y también una mayor participación por parte del observador, para 

que sea comprendido y valorado. Aunque los valores estéticos de los diseños 

simétricos y asimétricos dieren, ambos pueden proporcionar una pronta 

satisfacción, ya que está clara la intencionalidad subyacente. Solamente las 

pautas marginales (las que se encuentran en situación intermedia entre la si-

metría y la asimetría) no clarican la intención del diseñador. La ambigüedad 

de estos «casos intermedios» ocasiona un cierto desasosiego al observador. 

Pero, aparte de los citados casos intermedios, puede darse un número inni-

to de posibles ordenaciones satisfactorias de las monedas. Notemos además 
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que ninguna de estas ordenaciones es la respuesta correcta, aunque algunas 

puedan parecer mejores que otras.

Empujar monedas en un tablero es un acto de diseño en miniatura porque 

el diseño, como una actividad encaminada a resolver un problema, no puede, 

por denición, dar una respuesta correcta única: siempre generará un número 

innito de respuestas, unas más correctas, otras más equivocadas. La brillan-

tez de cualquier solución de diseño dependerá del signicado que nosotros 

demos a la ordenación.

El diseño ha de ser signicativo; y «signicativo» reemplaza a expresiones 

semánticamente cargadas de ruido como «bello», «feo», «apagado», «mono», 

«asqueroso», «realista», «oscuro», «abstracto», y «bonito», etiquetas conve-

nientes para una mente insolvente cuando se enfrenta con el Guernica de Picas-

so, la Casa de la Cascada de Frank Lloyd Wright, la Eroica de Beethoven, Le Sacre 

du printemps de Stravinsky, el Finnegans Wake de Joyce. En todos estos, respon-

demos ante lo que posee signicado.

Llamamos función del diseño a la manera en que este cumple su propósito.

El grito de batalla de Louis Sullivan en las décadas de 1880 y 1890, «La for-

ma sigue a la función» fue continuado por el de Frank Lloyd Wright: «Forma 

y función son una sola cosa». Pero, semánticamente, todas las manifesta-

ciones, desde las de Horatio Greenough hasta las de la Bauhaus alemana, 

están desprovistas de sentido. El concepto de que aquello que funcione bien 

será necesariamente bonito ha sido la torpe excusa que dio lugar a los mo-

biliarios y utensilios estériles y asépticos de los años veinte y treinta. Una 

mesa de comedor de esta época podía tener una tabla de mármol blanco res-

plandeciente muy bien proporcionada, unas patas cuidadosamente hechas, 

de reluciente acero inoxidable, que soportarían un máximo de peso con un 

mínimo de material. Y uno se encuentra con esa mesa y lo primero que se le 

ocurre pensar es tumbarse en ella y que le extraigan el apéndice. La mesa no 

nos dice, ni mucho menos: «Siéntate a comer». Le style international y die neue 

Sachlichkeit nos han decepcionado bastante en lo que a valores humanos se 

reere. La vivienda de Le Corbusier considerada como la machine à habiter y 

las casas-embalaje desarrolladas por el movimiento holandés De Stijl reejan 

una perversión de la estética y la utilidad.
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Figura 1. El complejo funcional. 

«¿Debo diseñar basándome en la funcionalidad o en una estética agrada-

ble?», preguntan los estudiantes. En el diseño actual esta es la pregunta más 

corriente, la más comprensible, y la más complicada. «¿Quiere usted que sea 

bella, o que cumpla con su cometido?» Se trata de barricadas que separan lo 

que no son más que dos de los muchos aspectos de la función. Pero la res-

puesta es sencilla: el valor estético es parte inherente de la función. El sencillo 

diagrama reproducido más arriba muestra las acciones y relaciones dinámicas 

que constituyen el complejo funcional.

Ahora podremos examinar los seis componentes del complejo funcional 

expuesto arriba y denir cada uno de sus aspectos.

Método

Es la interacción de herramientas, tratamientos y materiales. El uso hon-

rado del material, evitando siempre que este parezca aquello que no es, 

es un buen método. Los materiales y las herramientas han de utilizar-
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se de modo óptimo, desechando un determinado material cuando existe 

otro que puede servir más económicamente y/o más eficientemente: la 

viga de acero de una vivienda que se ha pintado de manera que parez-

ca de madera; la botella de plástico moldeada que se ha diseñado para 

pasar por vidrio soplado, algo muy caro; la reproducción de un banco 

de zapatero de Nueva Inglaterra («con agujeros de gusano, un dólar más 

caro»), fabricado en 1967, trasplantado a una sala de estar del siglo XX 

para convertirse en equívoca mesita de bebidas y cenicero... todo ello 

son perversiones de materiales, herramientas y tratamientos. Y la disci-

plina de seguir un método adecuado se extiende también, naturalmen-

te, al campo de las bellas artes. El caballo, una convincente escultura de 

Alexander Calder que se encuentra en el Museo de Arte Moderno de Nueva 

York, recibió su forma del material determinado en que primeramente 

se pensó. Calder estaba convencido de que la madera de boj le propor-

cionaría la textura y color específicos que deseaba para su obra. Pero la 

madera de boj viene en planchas bastante estrechas y de pequeño tama-

ño (por ello, tradicionalmente, se ha empleado para la manufactura de 

cajas pequeñas). La única forma de hacer una escultura de tamaño apre-

ciable partiendo de una madera que solo existe en piezas pequeñas era 

entrelazando estas, como ocurre con ciertos juguetes infantiles. El caballo, 

pues, es una escultura cuya estética se vio determinada en gran medida 

por el método. Para la realización final en el Museo de Arte Moderno Cal-

der optó por el uso de tablitas de nogal, una madera de textura similar.

Alexander Calder: El caballo, 1928. Nogal. Colección del Museo de Arte 
Moderno, Nueva York. Adquirido mediante la Lillie P. Bliss Bequest. 33
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Cuando los primeros colonizadores suecos de lo que hoy es el Estado de De-

laware decidieron construir tenían a su disposición árboles y hachas. El material 

era un tronco redondo de un árbol, la herramienta un hacha, y el procedimiento una 

simple hendidura aplicada al leño. La consecuencia inevitable de esta combi-

nación de herramientas, materiales y procedimientos fue la cabaña de troncos.

Entre la cabaña de troncos del Valle de Delaware, de 1680, y la vivienda del 

desierto de Paolo Soleri en Arizona, del siglo XX, no hay ningún progreso. La 

vivienda de Soleri es, como la cabaña de troncos, el resultado inevitable de la 

combinación de las herramientas, los materiales y los procesos. La especial 

viscosidad de la arena del desierto donde Soleri edicó su vivienda hicieron 

posible su método tan original. Soleri escogió un montículo de arena del de-

sierto y lo surcó con canales en forma de V hendidos en la arena, trazando 

un patrón parecido al costillar de una ballena. Entonces echó cemento en los 

canales, formando así, cuando fraguó, las vigas del techo de la futura casa. 

Añadió una capa de cemento al «tejado» y extrajo la arena de la parte inferior 

para crear el espacio habitable. A continuación, terminó la construcción aco-

plando ventanillas de automóvil recogidas de un cementerio de coches. El uso 

creativo, por parte de Soleri, de las herramientas, materiales y procedimientos 

fue un hazaña que nos proporcionó un método de construcción completa-

mente nuevo. 

La cúpula de styrofoam «autorregenerativa» de la Dow Chemical representa 

otro enfoque radical de los métodos de construcción. Los cimientos del edicio 

pueden estar formados por una pared de retención circular de 30 cm de altura, 

a la cual se ajusta una banda de styrofoam de 10 cm de ancho, la cual va ascen-

diendo, a medida que circunda la pared, desde 0 a 10 cm, formando la base de la 

cúpula espiral. En el piso central un equipo automático pone en funcionamiento 

dos aguilones giratorios, el primero con un operario y el segundo con una sol-

dadora. Los aguilones describen círculos, como si fueran los brazos de un com-

pás, y se elevan siguiendo un desplazamiento en espiral a unos 9 m por minuto, 

avanzando gradualmente hacia el centro. Un hombre sentado en el sillín ali-

menta a la soldadora con una banda «sin n» de styrofoam de 10 x 10 cm, que se 

suelda, al calor, a la banda de styrofoam montada a mano anteriormente. Como 

el mecanismo de alimentación sigue su curso circular, ascendente y de diámetro 

cada vez menor, con este procedimiento de espiral se crea la cúpula. Finalizada 
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la operación queda en la parte superior un boquete de 90 cm de diámetro a tra-

vés del cual puede retirarse el operario, el mástil y el aguilón. A continuación se 

cierra el boquete con una burbuja de plástico transparente ajustable a presión o 

un respiradero. Llegados a este punto la estructura es translúcida, blanda, pero 

aún desprovista de puertas y ventanas. Estas pueden cortarse con una simple 

incisión (la estructura es todavía tan blanda que las aberturas pueden hacerse 

incluso con la uña) y luego se rocía todo por dentro y fuera con cemento modi-

cado por látex. La cúpula es ultraligera, se asegura para resistir vientos fuertes 

y cargas pesadas de nieve, es ultraligera, a prueba de alimañas y barata. Algunas 

de estas cúpulas de 16 metros de diámetro pueden ensamblarse fácilmente y 

agruparse. Todos estos métodos de construcción demuestran la elegancia de 

la solución, posible gracias a una interacción creativa entre herramientas, ma-

teriales y procedimientos. 

Utilización

«¿Sirve?» Un frasco de vitaminas debería dispensar las grageas de una en una. 

Una botella de tinta no debería volcarse. Un envoltorio de película de plásti-

co para pastrami que en lonchas debería soportar el agua hirviendo. Como en 

una casa organizada razonablemente, los despertadores no suelen volar a ocho-

cientos kilómetros por hora, las «líneas aerodinámicas» en ellos están fuera de 

lugar. ¿Será más ecaz un encendedor si se le dota de aletas, como a ciertos 

automóviles? (El diseño de ese coche se copió de un avión de caza de la guerra de 

Corea). Veamos algunos martillos: todos dieren en peso, material y forma. El 

mazo del escultor es perfectamente redondo, con lo que permite una constante 

rotación de la mano. El martillo del joyero es un instrumento de precisión que 

se utiliza para trabajar el metal muy cuidadosamente. El del geólogo está deli-

cadamente equilibrado, para que colabore con el movimiento del brazo cuando 

está partiendo piedras.

El bolígrafo provisto de una falsa orquídea de polietileno rodeada de hojas 

de zanahoria falsas de estireno, brotando de la parte superior, es, por otra 

parte, una perversión de mal gusto del diseño para el uso.

Pero las consecuencias de la comercialización de un nuevo dispositivo no 

son nunca predecibles. En el caso de los automóviles surgió una sutil ironía. 
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Una de las primeras críticas que sufrió el automóvil era la de que, a diferen-

cia del «viejo jamelgo», no tenía instinto para «volver a casa solo» cuando su 

propietario quedaba incapacitado tras una noche de generosa bebida. Nadie 

podía predecir que la aceptación masiva del coche pondría ruedas al dormi-

Paolo Soleri: La tierra labrada constituye la habitación de 
refuerzo original y el interior de un taller de cerámica.
Fotografías de Stuart Welner.
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torio norteamericano, ofreciendo un nuevo sitio para copular (y privacidad 

libre de la vigilancia de padres y parejas). Nadie esperaba que el coche acele-

rara nuestra movilidad, creando así, los extensos extrarradios y las ciudades 

dormitorio que extrangulan a nuestras grandes ciudades; ni nadie autorizó la 

matanza anual de cincuenta mil personas, brutalizándonos y haciendo posi-

ble, como dice Philip Wylie, «ver niños con las mandíbulas arrancadas en la 

esquina de las calles Maine y Maple»; o dislocar nuestras reuniones sociales, 

contribuyendo con ello a nuestra alienación; o encadenar a todo jovenzuelo, 

palurdo, o buscalíos de entre 16 y 20 años a un endeudamiento permanente a 

razón de 80 dólares al mes. Hacia la mitad de los años cuarenta nadie preveía 

que el automóvil, una vez cumplida su nalidad primaria, se convertiría en 

una mezcla de símbolo social y de coquilla cromada desechable. Pero habían 

de venir dos ironías aún mayores. A principios de los años sesenta, cuando la 

gente comenzó a viajar en avión con más frecuencia y a alquilar automóviles 

corrientes en su lugar de destino, los clientes de los hombres de negocios ya 

no veían el coche que estos poseían y por tanto no podían juzgar su «estilo de 

vida». La mayor parte de la exuberancia barroca de Detroit se sosegó y nue-

vamente el automóvil estuvo a punto de convertirse en un artefacto de trans-

porte. El dinero destinado a las manifestaciones de estatus se gastó ahora en 

barcos, televisores en color y otras cosas efímeras. Queda aún la última ironía: 

con los humos de monóxido de carbono que envenenan nuestra atmósfera, 

pronto podría reaparecer el anacrónico coche eléctrico, solo capaz de alcanzar 

pequeñas velocidades y con una autonomía de menos de 150 kilómetros, una 

reliquia de principios de siglo. Y le llamamos anacrónico porque los días de 

los instrumentos de transporte individual están contados.

El automóvil nos proporciona un historial típico de setenta años de perver-

sión del diseño para el uso.

Necesidad

Durante los últimos tiempos, el diseñador ha satisfecho solamente necesi-

dades y deseos pasajeros, descuidando las verdaderas necesidades del hom-

bre. Las necesidades económicas, psicológicas, espirituales, tecnológicas e 

intelectuales de un ser humano suelen ser más difíciles y menos provechosas 
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de satisfacer que las «necesidades» cuidadosamente elaboradas y manipula-

das que inculcan la moda y la novedad.

La gente parece preferir lo decorado a lo liso, así como soñar despierta a 

pensar y el misticismo al racionalismo. Del mismo modo, busca placeres mul-

titudinarios y preere carreteras muy concurridas en lugar de la soledad y los 

caminos poco frecuentados; parece sentirse más segura entre el gentío y la 

muchedumbre. El Horror vacui es horror al vacío tanto interior como exterior.

La necesidad de «seguridad mediante identidad» ha degenerado en «pose». 

El consumidor, incapaz o poco dispuesto a vivir una vida vigorosa, puede re-

presentar el papel si se equipa con botas de Naugahyde, uniformes pseudo-

militares, camisetas de turista, chalecos de piel, y demás parafernalia externa 

de un Davy Crockett, un soldado de la Legión Extranjera, o un cabecilla cosa-

co. (La apoteosis del ridículo: un «equipo de Paul Bunyan, con barba incluí-

da», que ignora el hecho de que Paul Bunyan es el personaje imaginario de una 

empresa publicitaria de principios de siglo.) Las parkas peludas y las botas 

de piel de alce no son más que dispositivos para desempeñar el rol, eviden-

temente, ya que el control de las condiciones climáticas las hace totalmente 

superuas en todo el país, excepto en Bismarck, Dakota del Norte.

Tan solo diez meses después de que la Compañía Papelera Scott lanzara 

sus vestidos de papel desechables, a 99 centavos, era posible adquirir ropa de 

papel de usar y tirar a unos precios que oscilaban entre 20 y 149,50 dólares. 

Con el incremento del consumo, el precio del vestido de 99 centavos podría 

haber bajado a 40 centavos. Un vestido de papel de 40 centavos es una buena 

idea. Como de costumbre, la industria estropeó la idea y prerió ignorar una 

función del diseño importante y satisfactoria: hacer vestimenta de papel que 

fuera lo sucientemente barata como para que desecharla fuera económica-

mente viable para el consumidor.

Se ha utilizado el cambio tecnológico cada vez más acelerado para dar lugar 

a la obsolescencia tecnológica. Este producto anual suele incorporar bastan-

tes cambios técnicos como para que sea realmente superior a la oferta del año 

pasado. La economía de mercado, sin embargo, está todavía engranada a la 

losofía estática de «adquisición-propiedad» y no a la dinámica de «alquiler-

utilización», y por ello la política de precios no ha dado lugar a una reducción 

en los precios de venta al público. Si, por ejemplo, la adquisición de un televi-
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sor tiene que ser un asunto de cada año y no una compra para toda la vida, el 

precio ha de reejarlo. En lugar de eso tenemos que el valor real de las cosas 

reales se ha visto desplazado por el valor falso de las cosas falsas, un tipo de la 

Ley del Diseño de Gresham.

Como actitud, el «Que coman rosquillas» ha sido considerado como el de-

recho básico del fabricante. Y a estas alturas la gente, que ha dejado de entu-

siasmarse con el «pan», solo es capaz de diferenciar entre distintos tipos de 

hornada. Nuestra sociedad occidental, orientada a la ganancia y al consumi-

dor, ha llegado a especializarse tanto que poca gente es capaz de experimentar 

los placeres y provechos de una vida plena, y muchos ni siquiera participan en 

las formas más modestas de actividad creativa que podrían ayudarles a man-

tener sus facultades sensoriales e intelectuales vivas. Los miembros de una 

comunidad o nación «civilizada» dependen de las manos, cerebros e imagi-

nación de los especialistas. Pero por muy competentes que estos sean, si no 

tienen sentido de la responsabilidad ética, intelectual y artística, entonces, la 

moral y una calidad de vida inteligente, «hermosa», y elegante, sufriran en 

proporciones astronómicas bajo nuestros sistemas actuales de producción 

masiva y de capital privado.

Telesis

«La utilización deliberada e intencionada de los procesos de la naturaleza 

y de la sociedad para la consecución de metas particulares.» (American College 

Dictionary, 1961). El contenido telésico de un diseño debe reejar la época y las 

condiciones que le han dado lugar, y debe ajustarse al orden humano socio-

económico general en el cual va a actuar.

Las incertidumbres y las nuevas y complejas presiones de nuestra sociedad 

hacen que mucha gente piense que la manera más lógica de recuperar los va-

lores perdidos es salir a comprar muebles de la Norteamérica Colonial, cubrir 

el suelo con una alfombra de nudo, comprar retratos de antepasados, falsos y 

fabricados en serie, y colgar sobre la chimenea un fusil de chispa. La lámpara 

de gas tan popular en nuestros barrios es un estúpido y peligroso anacronis-

mo que solo reeja una segura añoranza de «los viejos tiempos» practicada 

por el consumidor y el diseñador.
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Nuestra aventura sentimental con lo japonés (budismo Zen, la arquitectura 

de los Sepulcros Ise y del Palacio Imperial de Katsura, la poesía haiku, los 

bloques de impresión Hiroshige y Hokusai, la música de koto y samisen, los 

faroles y los juegos de sake, el licor de té verde, el sukiyaki y la tempura...) que 

dura ya veinte años, ha provocado una demanda inmoderada por parte de los 

consumidores que descuidan lo telésicamente acertado.

Actualmente resulta obvio que nuestro interés por lo japonés no es una sim-

ple moda o novedad pasajera, sino más bien el resultado de una importante 

confrontación cultural. Como el Japón estuvo aislado del mundo occidental 

durante los doscientos años que duró el Shogunato de Tokugawa, sus mani-

festaciones culturales orecieron de una manera pura, en las ciudades impe-

riales de Kyoto y Edo (hoy Tokyo). La respuesta del mundo occidental enca-

minado a un conocimiento a fondo de lo japonés es solamente comparable a 

la atracción de los europeos hacia lo clásico, atracción que ahora nos agrada 

llamar Renacimiento. En cualquier caso, es imposible trasplantar cosas de 

una cultura a otra.

Los suelos de los hogares japoneses tradicionales están completamente cubier-

tos con esteras. Las dimensiones de estas son de 90 x 180 cm y están hechas de pajas 

de arroz apretujadas bajo un forro de juncos entretejidos. Los lados más largos se 

atan con cintas negras de lino. Aunque las esteras tatami imponen un módulo (se 

habla de casas de seis, ocho o nueve esteras), sus principales propósitos son absor-

ber los ruidos y actuar como una especie de aspiradora de pared a pared que ltra 

las partículas de suciedad a través de su supercie tejida y las retiene en el núcleo de 

las pajas de arroz. Periódicamente se desechan estas esteras, junto con la suciedad 

que contienen, y se instalan otras nuevas. Los pies japoneses se meten en unos tabi 

(el zapato para la calle, tipo sandalia, se deja a la puerta), limpios y tipo calcetín, que 

también han sido diseñados para encajar en este sistema. Los zapatos occidentales 

de suela de cuero y de tacón de aguja destrozarían la supercie de las esteras, a la 

vez que introducirían en la casa una mayor cantidad de suciedad. El uso creciente 

de zapatos corrientes y las prisas de la era industrial dicultan bastante el uso del 

tatami en el Japón, y lo hacen absolutamente ridículo en los Estados Unidos, donde 

los elevados costes hacen que desecharlo y reinstalarlo sea carísimo.

Sin embargo, el suelo cubierto de tatami no es más que una parte del sis-

tema de diseño más amplio de una casa japonesa. Las frágiles paredes desli-
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zables de papel y el tatami la dotan de unas propiedades acústicas denidas 

y relevantes que han inuido en el diseño y desarrollo de los instrumentos 

musicales e incluso en la estructura melodiosa del habla japonesa, la poesía 

y el drama. Un piano, diseñado para las paredes y suelos reverberantes y ais-

lantes de las casas y salas de conciertos occidentales, no puede introducirse 

en una casa japonesa sin reducir a una estridente cacofonía la brillantez de un 

concierto de Rachmanino. 

De modo análogo, la frágil cualidad de un samisen japonés no puede apre-

ciarse completamente en la caja de resonancias que es la casa americana. Los 

norteamericanos que, en su búsqueda de lo exótico, intentan emparejar un 

interior japonés con un modo de vida norteamericano, pronto descubren que 

los elementos no pueden arrancarse de un contexto telésico con impunidad.

Asociación

Nuestro condicionamiento psicológico, que a menudo se remonta a los 

más tempranos recuerdos de nuestra infancia, entra en juego y nos predis-

pone o nos dota de una cierta antipatía hacia un valor dado. El aumento de la 

resistencia del consumidor en muchas áreas del producto da testimonio del 

abandono por parte del diseño de los aspectos asociativos de la función com-

pleja. Por ejemplo, después de dos décadas, la industria del televisor sigue 

sin ser capaz de resolver el dilema de si un televisor debe portar los valores 

asociacionales de un mueble (un cofre de mah-jong lacado de la Dinastía 

Ming), o de un equipo técnico (un tubo de ensayo portátil). Los receptores 

de televisión que incorporan nuevas asociaciones (receptores para la habita-

ción de juegos de los niños, de colores y materiales brillantes, realzados con 

controles agradables al tacto pero que no funcionan, preseleccionados para 

momentos y canales determinados, aparatos ajustables y giratorios para ca-

mas de hospital, etc.), podrían no solo despejar los almacenes de su amplio 

inventario de modelos, sino también crear nuevos mercados.

¿Y qué forma es la más adecuada para un bote de vitaminas, el tarro de cara-

melos de n de siglo, el frasco de perfume, o el salero estilo «danés moderno»?

Muchos diseñadores han dado la misma respuesta que con tan poco éxito 

se practica en Hollywood: la de considerar al público como alguien totalmen-
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te desprovisto de imaginación, gusto y discriminación. Tendríamos el retrato 

de un enclenque mental dotado de un coeciente de inteligencia de unos 70 

puntos, dispuesto a aceptar cuantos engañosos valores la profana trinidad de 

la Investigación Motivacional, el Análisis de Mercado y las Ventas, decida que 

son buenos para él. En resumen, los valores asociacionales del diseño han de-

generado hasta el denominador común más bajo, han llegado a determinarse 

más por inspiradas conjeturas y grácos multicolores que por las necesidades 

del consumidor comprendidas genuinamente. 

Existen ya muchos productos que incorporan con éxito valores de un con-

tenido asociacional más elevado, sea por accidente o intencionadamente, por 

diseño.

El frasco Sucaryl de la Raymond Loewy Associates para Abbott Laboratories 

aporta elegancia a la mesa y un agente edulcorante sin ninguna sugerencia 

de que sea una medicina.1 La máquina de escribir portátil Lettera 22, de Oli-

vetti, aporta inmediatamente un aura de renada elegancia, precisión, y fácil 

transporte, junto con una eciencia mecanográca, mientras que su maletín 

de lona y cuero a dos tonos connota: «a prueba de cualquier temperatura».

Los valores abstractos pueden comunicarse de modo directo a todos, y ello 

es fácilmente demostrable.

1.  A esto deberíamos añadir que otros frascos fabricados por Abbott Laboratories demostraron ser insucientemente 
medicinales: desde marzo de 1971 los frascos de líquido intravenoso infectados de la Abbott han matado a nueve 
personas.

Figura 2. Comparación gestáltica.

Takete Maluma
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DISEÑO CRÍTICO

…what designers can do—what we can all do—is imagine some 
situation or condition that does not yet exist but describe it in sucient 
detail that it appears to be a desirable new version of the real world.

John Thackara (2005:26)
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D SEÑ  CT C

El propósito de la crítica es hacer conscientes
a las personas de algo, provocar un cambio
de opinión, proundizar en el sentido de las
cosas, no quedarse solamente con lo mostrado
en su orma más supercial. Así la crítica
se hace indispensable para el desarrollo
de un pensamiento crítico, en cierto modo
inconormista y con una actitud reivindicativa.
Por ello podríamos decir que contribuye al
desarrollo de cualquier materia, incluido el
diseño. Normalmente ha sido un concepto
relacionado con la estética, la losoía y el
arte, siendo en el diseño una denominación
bastante reciente. No solo es útil para los
que lo practican, ya que a través de la misma
aprenden y son más conscientes, también el
propio diseño se enriquece y ellos pueden
mejorar su práctica siempre en base a unos

ESTADO DE
LA CUESTIÓN

ideales que son los que la despiertan; además
en los usuarios puede llegar a provocar una
reexión acerca de unos hechos concretos, y
unas actuaciones liberadas a través de una
actividad que tiene que ver con múltiples
elementos además de los asumidos como
normales. Básicamente se trataría de mantener
durante el desarrollo de la práctica del diseño
un cuestionamiento consciente, tanto en el
ámbito estético como social.

Uno de los antecedentes teóricos de este
concepto lo tenemos en la Teoría Crítica
de la Escuela de Frankurt, una escuela de
pensamiento occidental surgida a mediados
del siglo XX, que dio un vuelco a la teoría
tradicional aunándola con la práctica. Entendía
el conocimiento como un praxis basada en la
experiencia y el sentimiento, además de por
la razón. Esta teoría de renovación marxista
deendía la crítica por su capacidad para
ser agente de cambio social, desvelando los
mecanismos de coerción ocultos para mostrar
los verdaderos intereses escondidos tras ellos.
Estos eran ejercidos por el poder hegemónico
a través de los medios de comunicación y
la cultura de consumo. Fueron Adorno y
Horkhheimer algunos de los teóricos más
importantes para el desarrollo de esta teoría,
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Figura 1.
Joe Sofa
de Paolo
Lomazzi.

M ás allá de preguntarnos
acerca de ¿cuál es la unción
del diseño crítico?, ¿por qué
es tan catastrosta? o ¿qué

pretende con ello?, queremos resignicar lo que
sería un diseño crítico. El cual, como veremos,
podrá dar respuestas a estas preguntas, e
incluso podrá superarlas para hacernos
cuestionarnos otros temas nuevos. Con él,
el diseño no tiene por qué ser estético, ni
uncional, ni aceptable, ni comercial… podrá
ser antiestético, incomprensible, raro, incluso
aparentemente inútil… pero éste será capaz de
provocar reacciones diversas así como nuevas
ormas de percibir las cosas. Se trata de un
dispositivo conceptual capaz de hacer cambiar
nuestra mirada respecto a algo.

estos orecieron conceptos como “cosicación”
y “alienación” para reerirse a la orma de
operar de la sociedad de su tiempo: donde las
clases sociales dominantes ejercían su poder
mediante la ideología, que presentaba su
situación de hegemonía como algo natural, y
que además incentivaba el consumo como pieza
clave de un sistema donde todos los elementos
de la cultura condicionaban a las personas,
a lo que llamaron “cosicación”. La Teoría
Crítica argumenta a avor de la crítica por ser
un agente de cambio capaz de transormar el
mundo. La relación de esta teoría y el diseño,
sea crítico o no, estaría en que éste ha sido
considerado una disciplina muy relacionada
con el capitalismo. Con el desarrollo de la
crítica se pretendía exponer las operaciones
alienantes y hacer a la gente consciente de
las mismas para conseguir una sociedad
más justa. Al n y al cabo el diseño se sitúa
entre la cultura y el capital, depende de los
sistemas nancieros y de poder, y en el caso del
diseño de productos o servicios su valoración
predominante se da en términos económicos,
lo que marca la importancia de un desarrollo
crítico dentro de la disciplina.

A nivel práctico algunos predecesores de lo
que hoy podemos considerar diseño crítico son
el Anti Design (gura 1) y el Radical Design
(gura 2). El Anti Design ue movimiento
radical que surgió a nales de los años 60 en
Inglaterra, Austria e Italia, el cual reaccionaba
contra los diseñadores vanguardistas y el
Modernismo, cuestionando la relación del
diseño con la sociedad. Y aunque su tiempo
prolíco terminó en los 80 aún prevalecen
en ciertos diseños contemporáneos algunas
ormas heredadas de aquellos ideales. A pesar

de ello muchos aspectos del Anti Design
ueron absorbidos por la moda, lo que le hizo
perder su carácter reivindicativo. Utilizaban
las distorsiones y tamaños desproporcionados,
también colores estridentes no asociados
comúnmente a aquello que representaban,
buscando el humor y el kitsch21 para hacer
reexionar acerca de lo establecido, el
utilitarismo y el consumismo, haciendo
prevalecer el simbolismo a la unción. Veían
el diseño como una orma de inculcar una
ideología22, consideraban que el diseño tenía un
enorme poder para criticar las convenciones.
Un ejemplo de este tipo de diseño lo tenemos
en el Grupo Memphis que se inspiraba en los
movimientos artísticos vanguardistas como
Dadá, el Surrealismo y el Situacionismo. Se
producían desde objetos de mobiliario hasta
piezas para exposiciones, e incluso publicaron
sus propios maniestos. Sus productos eran en

21 Charles Moat. “Anti-Design”. Sitio web sobre historia del arte y el diseño, artículo de 2011. http://www.arthistoryarchive.com/arthistory/antide-
sign/ (consultada el 19 de julio de 2015).
22Mazé y Redström. “Dicult orms: critical practices o design and research”.

Figura 2.
Superstudio.
Visión utópica
de un mundo
un-designed.
Ambientes
articiales en
la ciudad de
Nueva York.
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denitiva ormas abiertas a otras ideas muy
distintas de las establecidas y a la apropiación,
que buscaban generar debate. Su vertiente
arquitectónica se llamó Radical Design.

Por otra parte, en el campo de la sociología
también hemos encontrado antecedentes a este
posicionamiento del diseño. Concretamente
se trata de una dierencia clave a la hora
de entender la cuestión de la crítica en
las prácticas sociales, que viene de las dos
posiciones básicas que se dan en el terreno de la
sociología acerca de la ésta y sus posibilidades23:
por un lado la que corresponde a Bourdieu
cuyo desarrollo se dio en los años 70 y que se
llamó sociología crítica; y por otro la sociología
pragmática de la crítica, ormulada durante los
años 80 y 90, por Boltanski.

La sociología crítica pone el acento en cómo los
mecanismos de opresión ejercen su poder sobre
los oprimidos, que pasivamente lo padecen de
manera que llegan a interiorizarlos en orma
de ideología24: en este caso los oprimidos no
son capaces de observar, analizar y practicar
la crítica, son seres no cualicados a los que
solo les queda la resignación. El autor diere
entre el conocimiento ordinario de estos,
invalido para la crítica; y el cientíco, sí apto
para considerarse. La sociología crítica de
Bourdieu no hace caso de los posibles valores
que cualquier persona puede llegar a demostrar
en su conocimiento ordinario, y por lo tanto
la gura de experto que él plantea no está
capacitada para observar y analizar de orma
precisa los argumentos y las críticas ordinarias

que las personas comunes intercambian en sus
acciones o conversaciones corrientes.

La segunda teoría, la sociología pragmática
de la crítica, habla de cómo esas mismas
personas denominadas anteriormente
pasivas, tienen la posibilidad de rebelarse y
ser capaces de luchar contra esa dominación
expuesta por Bourdieu: deende que todos los
individuos pueden ejercer la crítica, mediante
la expresión o incluso mediante la acción, ya
que disponen de sucientes recursos para ello
que aplican en su día a día. Para esta teoría
las personas somos actores de cambio, mientras
que en la anterior éramos considerados agentes
dominados25. Boltanski cree importante que
ambas críticas, tanto la crítica por parte de
los expertos como por parte de la ciudadanía
general, sean tomadas en cuenta para cualquier
análisis sociológico, resaltando incluso que es
posible que estos últimos sepan más de ciertas
cuestiones que los propios investigadores. Tal
y como lo pinta este teórico nos hallaríamos
en una sociedad crítica de sujetos críticos,
donde las acciones de los mismos no estarían
predeterminadas en su totalidad en base a
unas estructuras, sino que se contemplaría la
voluntad no alienada que orece a las personas
algunas libertades.

Esta investigación que tiene ahora mismo entre
sus manos, presenta una sociedad pensada más
desde la perspectiva de Boltanski, donde todas
las prácticas que se contemplan, sean quienes
sean los que las lleven a cabo y las ormas que
éstas tengan, son prácticas del sí26, prácticas

23 Ul Wuggenig, “Crítica paradójica”. En Transversal, publicación del Instituto Europeo para Políticas Culturales Progresivas, año 2008. http://eipcp.
net/transversal/0808/wuggenig/es/print#_tn10 (consultada el 26 de julio de 2015).
24Wuggenig, “Crítica paradójica”.
25Wuggenig, “Crítica paradójica”.
26 Judith Butler. “¿Qué es la crítica? Un ensayo sobre la virtud de Foucault”, en Producción cultural y prácticas instituyentes. Líneas de ruptura en la crítica institu-
cional. Boris Buden, Judith Butler, Alberto De Nicola, Brian Holmes, Jens Kastner, Maurizio Lazzarato, Isabell Lorey, Stean Nowotny, Gerald Raunig,
Gigi Roggero, Raúl Sánchez Cedillo (Universidad Nómada), Hito Steyerl, transorm, Benedetto Vecchi, Marion von Osten. (Madrid: Tracantes de
sueños, 2008), 167: “El yo se orma a sí mismo (…) dentro de una serie de prácticas ormativas que Foucault caracteriza como modos de subjetivación.

de libertad que coneren poder a las personas
(Foucault), que nos conorman, creando
nuevas ormas de subjetivación. Dieren de
lo establecido, de las normas que nos son
impuestas, cuestionando los códigos y el
orden social, etc.:

la contribución de Foucault (…) es precisamente

pedirnos que repensemos la crítica como

una práctica que permite (…) la cuestión de

los límites de nuestros más seguros modos

de conocimiento. Adorno describió como

ideología (…) «el único pensamiento no-

ideológico es aquel que no puede reducirse a

operational terms, sino que intenta llevar la cosa

misma a aquel lenguaje que está generalmente

bloqueado por el lenguaje dominante.27

En esta investigación buscaremos un
signicado más undamental de «crítica»
para ver qué problemas hay con las ormas
predenidas de cuestionamiento, para rehacer
la pregunta de una orma en la que se practique
la igualdad. Se contemplará el diseño como
un activo creador de signicados, desde una
perspectiva emancipadora y a partir de la
crítica. Y se pretende trabajar orientándonos
hacia la búsqueda de esos pequeños
acontecimientos de nuestra vida diaria que nos
hacer ser más conocedores del universo innito
de posibilidades que se puede extender más
allá de lo que tenemos por entendido en cada
caso, en denitiva, constituirnos como seres

Que la paleta de sus ormas posibles esté delimitada de antemano por dichos modos de subjetivación (…) le obliga a ormarse dentro de prácticas que
ya están más o menos uncionando. Pero si esa ormación de sí se hace en desobediencia a los principios de acuerdo con los cuales una se orma,
entonces la virtud se convierte en la práctica por la cual el yo se orma a sí mismo en desujeción, lo que quiere decir que arriesga su deormación
como sujeto, ocupando esa posición ontológicamente insegura que plantea otra vez la cuestión: quién será un sujeto aquí y qué contará como vida;
un momento de cuestionamiento ético que requiere que rompamos los hábitos de juicio en avor de una práctica más arriesgada que busca actuar con
artisticidad en la coacción.”
27Butler, “¿Qué es la crítica? Un ensayo sobre la virtud de Foucault”, 146-7.
28Martí Peran. “Los indisciplinados no saben quiénes son. La posición del arte en las ronteras del diseño”. Web personal del autor. http://www.
martiperan.net/print.php?id=8 (consultada el 19 de julio de 2015).
29Anthony Dunne. 2005 - 1º publicación 1999. Hertzian Tales. Electronic Products, Aesthetic Experience, and Critical Design. Cambridge: MIT Press.

más libres. Por lo tanto me gustaría darle a la
crítica, a la simple (en apariencia) reexión,
un lugar más importante en todo esto,
continuando con una cita de Martí Peran28,
“aunque no haya valoraciones prácticas en un
sentido convencional, sí que se construye un
posicionamiento crítico que, al n y al cabo,
supone el mejor de los equipajes posibles”.
Partiendo de este equipaje mostrado a partir
del análisis del diseño crítico estableceremos un
mapa de conceptos relacionados con la esencia
de esta práctica que nos permitirá entender su
alcance y sus consecuencias.

 N

El término de diseño crítico asociado a una
práctica de diseño con unas características
determinadas ue establecido como tal
públicamente dentro del ámbito del diseño en
1999. Acuñado por el diseñador y proesor de
la Royal College o Arts Anthony Dunne en su
libro Hertzian Tales29.

“unque no haya valoraciones 
prácticas en un sentido convencional, 
sí que se construye un posicionamiento 
crítico que, al n y al cabo, supone el 
mejor de los equipajes posibles.”
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Anthony Dunne y Fiona Raby (proesora de
la misma universidad y la otra parte principal
integrante del estudio de diseño Dunne &
Raby) son dos de los máximos exponentes en
esta materia por su contribución al desarrollo
del concepto y su contexto. Para ambos el
diseño crítico es una orma de investigación de
diseño destinada a hacer consumidores más
críticos con su vida cotidiana, en particular
sobre cómo ésta está mediada por presupuestos,
valores, ideologías y normas de conducta
inscritas en dichos diseños30.

Siguiendo con su denición, aseguran que
se trata de una investigación que, a través
de una metodología de diseño, pone en un
primer plano a debatir la ética de la práctica
del diseño a la vez que revela las agendas
y los valores ocultos en dichas prácticas,
explorando valores alternativos a los existentes
que puedan existir y dándole la orma de
otro producto de diseño más. Sería aquel que
utiliza propuestas de diseño especulativas
para desaar los supuestos ya dados, los
lugares preconcebidos sobre el papel que los
productos de consumo desempeñan en la vida
cotidiana. Han elaborado varios artículos,
participado en bastantes intervenciones en
conerencias y seminarios, y escrito algunos
libros: el anterior citado, Design Noir31 y
Speculative Everything32; de los cuales se ha
extraído casi toda la inormación reerente
a la cuestión de la que hablamos en este
apartado y que pueden consultar al detalle
en la bibliograía de este trabajo. Ésta supone
una gran aportación a la materia, quizás la
mayor hasta ahora, pero como veremos en otras

30 Anthony Dunne y Fiona Raby. En el sitio web del estudio de diseño de estos diseñadores, Dunne & Raby, muestran todo el trabajo realizado en el
mismo, incluyendo artículos y conerencias, trabajos de diseño, participación en exposiciones, libros y otros proyectos variados. http://www.dunnean-
draby.co.uk/ (consultada el 28 de julio de 2015).
31Anthony Dunne y Fiona Raby. Design Noir: The Secret Lie o Electronic Objects. (August / Birkhäuser: 2001).
32 Anthony Dunne y Fiona Raby. Speculative Everything: Design, Fiction and Social Dreaming. (Cambridge: MIT Press, 2013).

Portada del
libro de Dunne
Hertzian Tales.

secciones de este trabajo no son los únicos,
también hay otros investigadores que desde
dierentes perspectivas incluso críticas están
contribuyendo a enriquecer el concepto. Por
su parte Dunne y Raby aseguran no haber
descubierto nada nuevo con la acuñación
de tal término, arman que es muy posible
que antes de que ellos hablasen por primera
vez de diseño crítico ya hubiese numerosas
personas que haciendo lo mismo nunca se
habían planteado tal concepto. E incluso ahora
también esto puede estar ocurriendo, ya que no
es un término muy popular y en cambio sí que
hemos oído algunos otros que aparentemente
pueden parecer parecidos o idénticos, como el
diseño experimental o el diseño responsable.
Se tratará en otro apartado este hecho para
intentar determinar con mayor precisión la
particularidad de este tipo de diseño, lo que
nos servirá para asegurarlo como una orma
de diseñar que quizás vaya más lejos de lo que
a partir de una aproximación inicial a éste
se pueda concretar o dar lugar, intentando
ver su mayor potencial y sus controversias.
En cualquier caso la innegable aportación
de estos autores a este caso ha sido poner en
escena el diseño crítico como tal, ya que como
ellos mismos indican, tan solo el hecho de

asignarle un nombre constituye una orma
ecaz de hacer su actividad más visible, sujeta a
discusión y debate.

El diseño crítico, tal y como ellos lo entienden
no es un movimiento, ni es un campo que
pueda ser claramente denido; son valores
y es una actitud, una orma de ver el diseño
e imaginar sus posibilidades más allá de las
deniciones estrechas del mercado y de los
medios33. Este diseño ha nacido un poco de
la idea y la intención de investigar en cómo
el diseño en general, en cualquier orma
posible, puede despertar awareness, pero no
por ello pretende ser la única orma de diseño
para conseguirlo, ni la mejor. Es un diseño
conceptual con un propósito determinado:
ser útil, cuestionar y criticar, además de retar
la manera en que las tecnologías entran en
nuestras vidas. Y como objetos que son, estos
suponen una “crítica materializada”, objetos
discursivos, donde se trata de pensar a través
del diseño mejor que a través de las palabras,
usando ambos para comprometer e implicar
a las personas. Esta crítica se puede entender
como un uso más del diseño, tal como lo es
el comunicar en el caso del diseño gráco, o
el resolver problemas en el caso del diseño de
producto. Para ello utiliza la especulación, la
cción o la creación de uturos posibles, ya que
estos le ayudan a desligarse de la industria,
relacionarse con la cultura y omentar la
capacidad imaginativa de las personas. Para
ellos la clave de su criticidad está en este punto,
en cómo se asienta en el mundo actual aun
perteneciendo a otro tiempo y lugar (cticio
o uturo), a través no de cuentos e historias
sino mediante una parte ísica que hace que

33 En este párrao se muestran las ideas principales acerca de la denición de diseño crítico que orecen estos dos autores en diversos escritos: los libros
anteriormente nombrados y el sitio web de su estudio Dunne & Raby, donde se puede acceder a diversos artículos y entrevistas. Las reerencias princi-
pales de los mismos son utilizadas en este apartado, cuyo concepto transversal común es el diseño crítico. http://www.dunneandraby.co.uk (consultada
el 28 de julio de 2015)

os objetos de diseño crítico 
constituyen una “crítica 
materializada”, son objetos 
discursivos con los que pensar a 
través del diseño mejor que a 
través de palabras.
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A continuación se muestra un ejemplo de
diseño crítico de 2009, Foragers34 de Dunne
& Raby, para el proyecto “Protoarm 2050”. En
las imágenes se pueden ver parte de las ideas
orecidas por los diseñadores, Digestive Devices y
Algae Digester, respectivamente.

Para este diseño los autores se han basado en
el problema actual que supone el progresivo
aumento de zonas urbanizadas, debido entre
otras cosas al incremento de la población
general; así como en otras cuestiones
relacionadas con la escasez de alimentos y otros
recursos naturales, que aunque ya las estamos
experimentando pueden acrecentarse en los
años venideros. Partiendo de esto asumen que
en el uturo planteado para el año 2050 ni el
gobierno ni el mercado podrán resolver los
problemas alimenticios que se den, y proponen
una solución basada en los procesos evolutivos

y la tecnología molecular. Donde seremos
capaces de desarrollar una tecnología Do It
Yoursel (DIY), que usaría la biología sintética
para crear bacterias estomacales microbianas
que maximizarían el valor nutricional del
medioambiente urbano. Con estos diseños se
cuestiona qué podría ocurrir en el uturo si
pudiésemos extraer nutrientes de alimentos
que ahora no son considerados como tal por los
humanos.

En un segundo plano, pero no menos
importante, se tratan cuestiones relacionadas
con el contraste entre las respuestas de
la población a los problemas sociales, las
actuaciones y la actitud del gobierno, además
del rol jugado por el conocimiento cientíco, el
técnico y el ordinario.

34 Tanto las imágenes como el texto está recogido del sitio web de Dunne & Raby, dentro del apartado que remite a este proyecto, Foragers: http://
www.dunneandraby.co.uk/content/projects/510/0 (consultada el 28 de julio de 2015).

no se quede solo en palabras y por lo tanto
incremente el engagement con las personas.

Aunque no es imprescindible una explicación
acerca de cuál sería el diseño contrario al
crítico, le dedicaremos unas líneas a reejar
los pensamientos de los autores al respecto.
Por contraposición a este tipo de diseño ellos
entienden que existe un diseño no crítico o
armativo, que sería el que reuerza el statu
quo, es decir, aquel que nos podemos encontrar
mayormente en el mercado de consumo;
productos que nos rodean diariamente y
que no establecen discursos, ni interpelan,
ni cuestionan, no provocan ningún tipo de
reexión salvo aquella relacionada con la orma
de consumo para la que han sido creados.

Como apuntaba al principio en los antecedentes
la crítica es, en denitiva, cuestionar desde lo
más supercial a lo más proundo, intentar no
dar las cosas por sentado, pues el diseño en
general puede ser un medio para la reexión,
y de acuerdo a la opinión de Dunne, el diseño
crítico debe de situarse en esta posición
contraria a lo que se puede entender ahora
por un diseño de objetos de consumo, que
entre otras cosas constituye una orma de
omentarlo. Desde esta posición más radical
del diseño, éste no es solo una orma de buscar
soluciones a problemas predeterminados sino
un proceso crítico en su totalidad en el que
se van generando respuestas pero también
nuevas cuestiones, es decir, una investigación
constante, en todo momento y en cada parte
del proyecto. Para ellos este tipo de diseño debe
de ser una orma de hacer nuevas preguntas
que nos hagan pensar tanto a nosotros, como
público, como a ellos, como proesionales.
Diseñar para preguntar no solo para solucionar,
puesto que el diseño por su posición como

35 Imagen recogida del sitio web del estudio Dunne & Raby, dentro del proyectoWork in Progress, 2009: http://www.dunneandraby.co.uk/content/pro-
jects/476/0 (consultada el 28 de julio de 2015).

mediador entre el mercado y los usuarios se
encuentra en un lugar privilegiado para esto.

En relación a la dicotomía establecida por ellos
para denir este diseño y su contrario, ambos
diseñadores están desarrollando un maniesto
basado en conceptos que ayudan a clasicar
lo que se puede considerar diseño crítico y
su opuesto, o lo que es lo mismo, el diseño
“armativo” del estatus quo. Se trata deWork
in Progress, un proyecto de 2009 que siguen
nutriendo con sus investigaciones35:

Work in Progress.
Dunne & Raby,
2009.
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En la columna de la izquierda, [a], según
ellos estarían los conceptos que denirían
al diseño que encontramos ácilmente en
nuestro día a día, que si resumimos y nos
centramos en algunos de las palabras que lo
denen mostradas en la tabla, hablaríamos
básicamente de un diseño que: está orientado
a la resolución de problemas, por lo que su
n es proporcionarnos respuestas, donde
el propio diseño es considerado un proceso
completo, que está al servicio de la industria y
por lo tanto diseña para producir y hacernos
comprar, que reeja cómo es el mundo, donde
prima la innovación o novedad, que busca la
ergonomía, que nos ve como consumidores y
usuarios, etc. Mientras que por el contrario,
el diseño crítico (columna [b]) se caracteriza
por encontrar problemas y dar lugar a nuevas
preguntas, donde el diseño pasa a ser el medio
que provoca y da lugar a hacernos pensar,
que genera debate, que nos entiende como
personas y ciudadanos mejor que como usuarios
o consumidores, que está al servicio de la
sociedad, y busca mostrarnos cómo podrían
ser las cosas, etc.

Queremos destacar que desde aquí no
consideramos tan precisos y limitados estos
dos polos del diseño, y mucho menos que éste
se encuentre compuesto por esta dicotomía en
exclusiva. Pensamos que existe un gran abanico
de posibilidades entre ambos, que en ocasiones
algunos diseños entendidos como armativos
(según esta columna capaces de “solucionar
un problema en lugar de cuestionarlo”),
son lo sucientemente críticos como para
considerarlos de otra manera distinta a la
lógica que nos dicta el mercado. A este punto
volveremos en el siguiente capítulo, cuando nos
reramos a las dierencias y similitudes entre
este diseño y otros tipos, que darán ejemplo

D N  

James Auger, igualmente proesor de Design
Interactions en el Royal College o Art de
Londres, también es uno de los investigadores
que más ha aportado a este tipo de diseño,
pero se centra en su “vertiente” más polémica,
el diseño especulativo, donde busca unas
metodologías especícas propias, las cuales
a su vez le servirán para dierenciarlo del
diseño crítico entendido a la manera que
Dunne lo plantea. Basándose en que éste es
principalmente una actitud y no un método,
algo que, como ya vimos anteriormente,
también pensaban Dunne y Raby. Para Auger
uno de los principales objetivos del diseño
especulativo está en desplazar la discusión
sobre las nuevas tecnologías y sus aplicaciones
del campo casi exclusivo de expertos en la
materia a una audiencia más amplia y popular.
Lo que además no solo nos permitiría pensar
en los uturos planteados por este tipo de
diseño donde las tecnologías son el componente
principal, sino que también abordaría la
problemática de su práctica actual y de su
contexto contemporáneo.

“l diseñador tiene que ser consciente de su 
responsabilidad moral y social. Porque el diseño 
es el arma más poderosa que ha recibido el hombre 
para congurar lo que produce, su medio ambiente, y, 
por extensión, a sí mismo; con ella debe analizar las 
consecuencias de sus actos, tanto del pasado como del 
futuro predecible. l trabajo del diseñador se complica 
en gran manera cuando cada retazo de su vida se halla 
condicionado por un sistema orientado al mercado y 
los benecios…” 

Victor Papanek (2014:107)

de las múltiples opciones que se pueden dar
en el ámbito del diseño.

Ciertamente la denición de diseño crítico
aportada hasta ahora hace evidente la
conusión entre éste y otros tipos de diseño
relacionados o parecidos. Son muchas las
clases de diseños que pueden compartir
el mismo ámbito de estudio, e incluso sus
prácticas pueden verse similares; desde la
perspectiva del usuario o público es también
algo común no identicar un diseño crítico
como tal, e incluso llamarlo de otras ormas.
Dándose, por ejemplo, dudas acerca de qué
dierencia este tipo de diseño con otro en
apariencia responsable o sostenible, o incluso
un diseño social, cuando todos ellos pretenden
concienciar e ir contracorriente. Hecho
que se incrementa cuando los productos o
servicios de estos son expuestos en museos o
orman parte de algún concurso o publicación
donde se premia y reconoce el diseño más
innovador y eciente relacionado con una
problemática social a resolver. Ahí también
se están dando contextos y soluciones que
hasta ese momento eran irreales, y que si
nalmente no se llegan a producir, usar o de
alguna manera hacer uncionar, quedaran más
cerca de la cción que de la realidad a la que
supuestamente en un principio atendían. Por
ello no es de extrañar que cuando alguien se
aproxime de manera inocente a un producto
que contemple un mensaje crítico e intente
solucionar una problemática complicada y
relevante socialmente pueda pensar en ello
como diseño crítico, a pesar de ser denido por
sus creadores como problem nding en lugar de
problem solving, puesto que muchos de los diseños
actuales se pueden quedar solo en proyectos
sin llegar a ocupar su lugar en el mercado o la
sociedad de la manera habitual a la que nos
tienen acostumbrados, así como lo puede ser

cualquiera de los ejemplos de diseño crítico
que se exponen en museos o orman parte de
proyectos de investigación; y que por lo tanto
constituyen la exposición de una problemática
sin resolver.

También en el caso de aquellos más
amiliarizados con este tipo de diseño,
proesores, investigadores, alumnos, etc.,
hay una serie de términos que pueden ser
mezclados, intercambiados, sustituidos y que
originan dierencia de opiniones y conusión.
Algunos de ellos tienen estrecha relación
con lo que en esta investigación vamos a
considerar diseño crítico: como el activismo y
su ormas reivindicativas, el diseño conceptual
y sus ideales, o el adversarial design y su
elemento político; y en muchos casos se dan
terminologías parecidas, casi idénticas, pero
que son usadas en dierentes ocasiones como
ction design, futures design, antidesign, radical
design, design or debate, discursive design, design art,
futurescaping36, etc. No es mi intención discernir
acerca de las similitudes o dierencias entre
todos ellos, ni tan siquiera aportar una breve
denición de cada uno. Primeramente porque
no lo considero relevante para lo que aquí nos
acontece, y en segundo lugar porque además,
lo que se pretende es buscar una denición de
diseño crítico que, como ya indiqué, se ajuste al
propósito de esta investigación, consiguiendo
con ello reorzar sus capacidades y ampliar el
ámbito de actuación del mismo. Aunque sí que
introduciré algunos de estos conceptos anes
ya que nos pueden servir de orientación
en esta búsqueda.

James Auger37 considera que el término
crítico puede ser más global que su vertiente

36 Dunne y Raby. Speculative Everything.
37 James Auger. “Speculative design: crating the speculation”. Digital Creativity 24 (abril 2013): 11-35.
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especulativa, al tratarse de una actitud más
que nada, y por ello existe la posibilidad de,
como tal, estar contemplada en otros tipos de
diseños. El discurso crítico que puede haber
en la mayoría de los diseños que hemos citado
anteriormente no es suciente para que sean
considerados como tal, y la dierencia entre
algunos de ellos, citados por Auger en su
artículo38 - diseño crítico, diseño discursivo,
probes design y ction design -, está en que aunque
todos eliminan los límites del mercado (que
es normalmente el que dene los procesos
normativos de diseño); y utilizan modelos y
prototipos durante la investigación; así como
elementos ccionales para la presentación de
productos alternativos, sistemas o mundos; el
uso de un adjetivo o nombre concreto le da
al objeto un valor dierente, que es relevante
tener en cuenta para poder cumplir con el
objetivo de democratización del discurso
sobre nuevas tecnologías, que para Auger es
la nalidad principal de este tipo de diseño
crítico especulativo. Todos se solapan y sus
dierencias pueden pasar inadvertidas, pero
la palabra “cción”, siguiendo con este autor,
nos indica que el objeto no es real; “probes”
que orma parte de una investigación; y
tanto “discursivo” como “crítico” revelan
las intenciones del objeto como instigador de
debate. Todos separan al diseño de la vida
cotidiana exponiendo su estado de cción o
académico, y la disociación que permiten, en
cualquiera de sus denominaciones, a través de
la disrupción, da lugar a nuevas concepciones
que traspasan los límites del mercado y por lo
tanto un mayor desarrollo de la creatividad39.
Se presentan así posibilidades hipotéticas de
los productos, utópicas y distópicas que pueden
hacer reexionar al público sobre los aspectos
positivos y negativos que tratan estos diseños y

los contextos presentes y uturos en los que se
dan, el rol del diseñador y el del usuario.

Observar algunos ejemplos de esta clasicación
de tipos de diseño puede mostrarnos con más
claridad de qué se trata en cada caso:

Por diseño crítico, retomando y resumiendo
lo expuesto anteriormente y siguiendo con las
distinciones de Auger, se entiende aquel cuya
nalidad principal es una crítica a la cultura de
consumo, a cómo se consume; que mediante el
objeto, sus usos y el mismo proceso de diseño
el diseñador reexiona e intenta provocar
lo mismo en los consumidores, público o
usuarios, respecto a ciertos valores, costumbres
y hábitos comunes, establecidos y asumidos
como normales. Y aquí la precisión que hace
este autor es que se sirve de la metodología
especulativa para desaar lo dado, dando lugar
entonces al diseño especulativo.

38 Auger, “Speculative design: crating the speculation”.
39Auger, “Speculative design: crating the speculation”.

Faraday Chair.
Dunne & Raby,
1994 -97.

Hertzian Tales es el primer diseño crítico
del estudio Dunne & Raby. En él se exploran
los roles de los productos electrónicos en la
desmaterialización y los entornos inteligentes.
Está compuesto, entre otros, de la Faraday
Chair: un pequeño espacio conortable que
unciona como reugio para la protección de los
campos electromagnéticos que invaden nuestros
hogares, “un nuevo lugar para soñar, lejos del
constante bombardeo de telecomunicación y la
radiación electrónica”40.

Por diseño discursivo se entiende la creación
de objetos que más allá de su unción utilitaria
diunden ideas, provocan discusión acerca
de algo, pretenden concienciar y generan
conocimiento. Características que una vez más
podemos ver asociadas a las otras tipologías
de diseños con crítica ya enumerados. Los
teóricos que por primera vez se rerieron a
este término son B.M. Tharp y S.M. Tharp,
los cuales lo dierencian de otro tipo de diseños
críticos o experimentales e incluso del arte
armando que éste solo aecta a productos
ísicos con una apariencia e incluso nalidad
mercantil, principalmente porque en ello
radica su mayor ventaja: el poder comunicar
desde dentro del mercado aquellos mensajes de
denuncia, lucha, inconormidad, etc. De este
tipo de diseño destacamos esta característica
puesto que constituye una idea de crítica que el
diseño puede llevar a cabo desde el lugar que
le es propio comunmente, el mercado. Uno de
los ejemplos que nos muestran en su web41 es
el salero y pimentero “Hug Salt and Pepper
Shakers” de Alberto Mantilla:

The very nature o the "Hug Salt and Pepper Shaker"

connotes brotherhood. The bold use o black and white

suggests that we are all brothers and sisters on this

planet and we need to treat each other with kindness,

compassion and respect. The rethinking o a salt and

pepper set on this level, as well the clever geometric

aspect of the design and the inherent ergonomic and

storage benets that it provides all contribute to the

design's universal appeal.42

La principal unción es el mensaje que
transmite este tipo de diseño, con el cual se
pretende “provocar contemplación, una uerte
emoción y acción”43.

Por su parte el ction design pretende, según
Torie Bosch, especular sobre nuevas ideas
a través de prototipos y storytelling, usando
elementos diegéticos para eliminar las
posibilidades de no ser verosímil. Para Bruce
Sterling44 es el uso deliberado de prototipos
diegéticos para suspender el disbelie sobre
el cambio, es decir, sobre transormaciones

40 Imagen y texto del sitio web de Dunne & Raby. Proyecto Hertzian Tales 1994-1997: http://www.dunneandraby.co.uk/content/projects/67/0 (con-
sultada el 28 de julio de 2015).
41Tanto la imagen como el texto del ejemplo mostrado se pueden ver en el sitio web sobre el diseño discursivo. http://discursivedesign.com (consulta-
da el 28 de julio de 2015).
42Tharp y Tharp, sitio web de Discursive Design.
43Tharp y Tharp, sitio web de Discursive Design.
44Dunne y Raby, Speculative Everything.

Hug Salt and
Pepper Shakers.
Alberto
Mantilla, 2002.
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sociales, culturales y políticas que son
denunciadas, expuestas y tratadas en
cualquiera de los otros tipos de diseños también
aquí citados. A su vez, indica que es común
el uso del video para exponer o presentar este
tipo de diseño, aunque no es una premisa
indispensable, puesto que el ejemplo siguiente
de Dunne y Raby muestra que se puede dar
mediante un resultado ísico, objetos de diseño
que contienen todas las premisas para ser
ction design.

United Micro Kingdoms45, de Dunne &
Raby, 2012/13. Llevaron a cabo este proyecto
para el Design Museum de Londres. En él
se presentan perspectivas sobre un uturo de
cción para el Reino Unido, donde éste será
dividido en cuatro condados autónomos, cada
uno libre de experimentar con el gobierno, las

45 Ésta y otra inormación del proyecto de Dunne y Raby para el London Design Museum se puede encotrar en el sitio web del proyecto United Micro
Kingdoms: http://www.unitedmicrokingdoms.org/, y en propio sitio del estudio de ambos diseañadores (Dunne & Raby): http://www.dunneandraby.
co.uk/content/projects/666/0 (consultadas el 28 de julio de 2015).

tecnologías, la economía y el estilo de vida.
Estos escenarios cuestionan el impacto cultural
y ético de las tecnologías nuevas y existentes, así
como la orma en que pueden alterar la orma en
la que vivimos.

Los cuatro estados que componen esta
Inglaterra utópica son los Digitarians, los
Communo-Nuclearist, los Anarcho-Evolucionists
y los Bioliberals.

Los Digitarians dependen de la tecnología
digital y la ciudad donde habitan es un lugar
extremadamente vigilado y controlado, todo lo
que acontece es seguido de cerca, y registrado
mediante datos, con ello se pretende alcanzar
la transparencia total. Esta orma social está
organizada en su totalidad por las uerzas
del mercado, donde los ciudadanos y los
consumidores son considerados exactamente

Mapa del Reino
Unido en este
uturo utópico
de United Micro
Kingdoms.

Digicar, coche
eléctrico que se
conduce solo y
cuya nalidad
es monetizar
el tiempo y el
uso, se intenta
ser rentable
con cada metro
cuadrado de la
carretera y cada
milisegundo de
acceso.

lo mismo, y a nadie le importa dicha situación
mientras que se tenga la sensación de que son
realmente libres. Para ellos la naturaleza está
ahí para ser usada. Y son gobernados por
tecnócratas o algoritmos.

La sociedad de los Communo-Nuclearists es
un experimento en el que la población
tiene impedido el crecimiento. Viven en un
paisaje nuclear, aislados, siempre en riesgo de

accidente o ataque, por lo que aunque son ricos
en energía nadie quiere vivir cerca de ellos. A
cambio el estado les da todo para sobrevivir,
todo tipo de lujos a cambio de ser prisioneros
voluntarios. Viven en el interior del tren que
se ve en la imagen, el cual viaja sin paradas, y
donde los habitantes tienen absolutamente todo
lo necesario para desarrollar su vida: donde
trabajar, lugares de ocio o para hacer deporte,
etc.

Tren habitado
por los
integrantes
de la sociedad
Communo-
Nuclearists.
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Los Anarcho-Evolucionists no usan casi ninguna
de las tecnologías disponibles en el resto de
estados, pero sí usan la ciencia para maximizar
sus propias capacidades ísicas a través de
entrenamiento, del DIY biohacking y la auto-
experimentación. Piensan que los seres humanos
deben modicarse a sí mismos para existir
dentro de los límites del planeta en lugar
de modicar el planeta para satisacer sus
necesidades, por lo que conducen la evolución
como quieren. Como casi nada es regulado
los ciudadanos pueden hacer lo que quieran,

siempre y cuando no perjudiquen a nadie.
Los clanes son las ormas de organización
básicas, éstas evolucionan alrededor de
ormas particulares de transporte que usan la
combinación de la modicación genética de sus
miembros con un duro entrenamiento, y donde la
sucesión de conocimiento así como otras destrezas
se van traspasando de generación a generación.
Se han modicado tanto personas como animales
domésticos dando lugar, entre otros, al Ptisky,
una combinación de pit bull terrier y husky, para
poder llevar cargas y para la protección personal.

Modicaciones
geneticas
de algunos
miembros de
los clanes de
los Anarcho-
evolucionists.

En la sociedad de los Bioliberals cada persona
produce su propia energía de acuerdo a sus
necesidades. Son casi todos agricultores,
cocineros o jardineros. Consideran que
la naturaleza se puede usar pero siempre
ajustando las necesidades de las personas a
los recursos disponibles.

Gráco sobre
la situación
política de
las cuatro
sociedades de
United Micro
Kingdoms.

Como hemos podido ver los límites entre todos
estos tipos de diseño son algo diusos, de hecho
para Dunne y Raby el diseño especulativo y el
diseño de cción son lo mismo. Como también
podemos observar a través de los ejemplos
anteriores es ácil entenderlo así, incluso la
identicación con el tipo entendido como
crítico. Pero sí que hay algunas distinciones
importantes para resaltar a la hora de armar
que todo diseño que contemple una crítica
puede ser diseño crítico, que nos encargaremos
de desarrollar más adelante en el apartado
denominado “Visiones incompletas”, destinado
a esos conictos que se están dando en el
terreno del diseño crítico en su relación o
comparación con el arte y otros tipos de diseño.

La importancia de todos estos nuevos términos
y lo que signican o suponen está íntimamente
relacionado con el valor de la ética en nuestro
tiempo. Tal y como consideran Dunne y Raby
es determinante pensar en ella ahora que la
biotecnología y otras tecnologías avanzadas han
llegado al mercado y al uso cotidiano. Ahora
más que nunca se hace necesario explorar las
implicaciones culturales, sociales y éticas de
estas nuevas situaciones, y aunque en diseño
siempre ha habido este tipo de prismas - de
responsabilidad, de concienciación, etc. - con
los que pensar las relaciones del diseño y la

Hay que resaltar el valor de la
ética en nuestro tiempo, para lo 
que el diseño “crítico” se hace 
necesario reexionando sobre 
las  implicaciones culturales, 
sociales y éticas que las nuevas 
tecnologías suponen.

Vehículos
cultivados
orgánicamente,
medios de
transporte
ligeros que
son abricados
en base a
los recursos
naturales
disponibles.

D SEÑ  CT C



4948

sociedad, algunos avances como por ejemplo la
implantación de sensores que te pueden llegar a
controlar en dierentes aspectos de tu día a día
hace que en estos momentos sea una cuestión
más que necesaria y relevante.

Las implicaciones que suponen estas nuevas
tecnologías hacen necesario estudiar las
unciones del diseño derivadas de ellas y sus
contextos, tanto comerciales como sociales, y
no solo aquellos productos que ya existen en
el mercado sino también otros que pudieran
existir, con juegos de cción, de uturos
posibles, de alternativas verosímiles, en cuyo
entramado participan estos diseños. Este
diseño crítico, que Dunne y Raby designa
como “cautionary tales”, pone de relieve lo
que podría suceder si introducimos nuevas
tecnologías en la sociedad sin prestar la
atención necesaria ni generar el conocimiento y
concienciación adecuados. De ahí la existencia
de un diseño crítico, especulativo o de cción
que contribuya a cambiar situaciones presentes
o uturas, que suponga un especular a través
del diseño mediante la presentación de
cuestiones abstractas en orma de productos
hipotéticos que nos permiten explorar
cuestiones éticas y sociales en el contexto de
nuestra vida cotidiana. Aunque hoy el diseño
está principalmente orientado a su vertiente
más comercial, con este otro tipo de diseño se
puede y se busca propiciar un cambio no solo
en la disciplina, también en el entorno social en
el que habitamos, y que nos congura, estudios
como el de Dunne y Raby son un ejemplo de
ello. Sus proyectos e ideas están dirigiendo el
diseño hacia un contexto más relacionado con
el ámbito de la investigación y el académico
- ya que según sus palabras es el único lugar

donde le permiten operar en la actualidad -
con el n de imaginar los nuevos desarrollos
tecnológicos aplicados a la vida diaria de una
manera verosímil, para generar un debate
acerca de sus implicaciones, y luchar para
que éste se abra a toda la ciudadanía.

 V HBN D D 

Republic of Salivation47, de Michael
Burton y Michiko Nitta, 2011. Forma parte
de un proyecto mayor llamado After Agri, que
consiste en una investigación acerca cómo
van a evolucionar los sistemas con los que nos
alimentaremos en un uturo utópico, en el
que estos inuirán en nuestro medioambiente,
nuestra cultura e incluso en nosotros mismos.
Atiende a razones cientícas para poder
dar un insight acerca de qué posibles pueden
darse, y utilizan todo tipo de piezas diseñadas
para representarlo: animaciones, grácos,
storytelling, etc. En concreto, Republic o
Salivation, trata de cómo el gobierno controlará

47 Las imágenes mostradas y el texto explicativo pertenecen a la web de los diseñadores Michael Burton y Michiko Nitta. http://www.burtonnitta.
co.uk/republicosalivation.html (consultada el 28 de julio de 2015).

Vivienda de
un trabajador
industrial de
este uturo
distópico
presentado por
los diseñadores
Michael Burton
y Michiko Nitta
en Republic o
Salivation.

las raciones de comida a las que la población
puede acceder, de las cuales se podrá disponer
en base a la jornada laboral y tipo de trabajo de
cada individuo. Debido a la escasez de recursos
naturales y el aumento de la hambruna de
orma generalizada, la comida será diseñada
según las demandas emocionales, intelectuales
y ísicas del trabajo de cada persona,
capacitándoles para trabajar más horas con
menos nutrientes. A su vez el proyecto aborda
la respuesta de la gente a este control estatal
y a esta dieta tan estricta. Los ciudadanos de
este uturo serán capaces de desarrollar una
destilería en casa con sus propios medios para
producir ilegalmente alcohol a partir de su
saliva, lo que además supone una orma de
escape a las presiones y la autoridad del poder.

A lo largo del año 2014 se generó un debate
muy interesante en torno a un artículo48

publicado en diciembre de 2013 por John
Thackara en “Design and Violence”49, donde

a partir de un proyecto de SCD (Speculative
and Critique Design, como son denominados
normalmente los proyectos de diseño
especulativo) llamado “Republic o Salivation”
surgieron toda una serie de puntos de vista
dierentes a lo que éste signicaba que no hacen
sino poner de maniesto cuan relevante es la
cuestión del diseño crítico en la actualidad. Las
razones expuestas, tanto en contra como a avor
del SCD, son muy pertinentes para nuestra
cuestión. Dicho artículo, los comentarios
que posteriormente ha ido generando, así
como los sucesivos textos y opiniones que se
desarrollaron arrojarán un poco de luz al tema
que aquí estamos tratando.

Antes que nada me gustaría especicar que
este dilema no es el n en sí mismo, ni uno
de los objetivos de mi discernir acerca del
diseño crítico, entre otros porque se centra
casi exclusivamente en una de las ormas o
diseños con características muy especícas
como es el diseño especulativo. Ya hemos
visto, y seguiremos estudiando, algunas de las
dierencias entre la variedad de tipos de diseños
que pueden llegar a conundirse y que muestran
que los límites entre ellos no están del todo
claros. Pero en lo que al diseño crítico se reere
intentaremos buscar una denición eciente y
adecuada a sus posibilidades actuales, por un
lado; y a este proyecto, por otro, en base al caso
de estudio analizado. Y es en esto que consido
el artículo interesante porque nos ayudará a
entender las principales críticas que se le hacen
desde dierentes perspectivas en la actualidad.

En la discusión que se originó a partir del
artículo también participó el proesor
James Auger, cuyas aportaciones y visión de

48 Se puede consultar el debate que aquí se comenta en torno al proyecto Republic o Salivation, en el sitio web del MoMA: Design and Violence. http://
designandviolence.moma.org/republic-o-salivation-michael-burton-and-michiko-nitta/#comments_title (consultada el 28 de julio de 2015).
49Web del MoMA que explora la relación de estos dos conceptos en la actualidad.

Sistema casero
para abricar
cerveza a partir
de la saliva de
cada habitante.
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diseño crítico pudimos conocer anteriormente.
Éste deende e investiga unas metodologías
propias de diseño especulativo, haciendo uerte
por su parte el concepto rente a todos los que
lo tachan de supercial. Los argumentos más
destacados en contra de este diseño lo acusan
de elitista, neoliberal y colonialista, lo que le
lleva a actuar con una actitud discriminatoria,
sumándole el hecho de que es llevado a
cabo casi de manera exclusiva en países
desarrollados atendiendo a sus problemáticas
muy particulares, mediante enormes
presupuestos y sin posicionarse políticamente50.
También es increpado por centrase e incluso
orientarse a conseguir los privilegios que el
arte y la academia le puedan orecer: como
exposiciones, acceso a las galerías y los museos,
publicaciones artísticas o cientícas; en lugar
de adoptar una posición (de nuevo política)
que, entre otros, pueda mostrar la cara oculta
de cómo está hecha toda esta tecnología sobre
la cual quieren omentar un juicio crítico. A
su vez aquellos que lo critican, consideran que
carece de diusión y distribución, es decir que
está dirigido por y para una élite ormada por
un púbico de expertos muy determinado; lo
que una vez más le hace ser discriminatorio
y, por otra parte, es una de las causas de su
reerida “inutilidad”, ya que no tiene impacto
más allá de su esera discursiva habitual - esta
acusación le haría estar muy lejos de ser aquello
que pretende como objetivo principal, en
palabras de James Auger y como ya indicamos
previamente: el diseño especulativo busca
acercar la tecnología, su lenguaje y los dilemas
que presenta a la gran mayoría de las personas -.
Por todo se duda de la emancipación de la que
este diseño pretende hacer gala; criticándolo
como Cameron Tonkinwise51 de adoptar

unas intenciones demasiado paternalistas,
al asumirse a sí mismo uerza legítima para
generar esos debates que cree no estar ya
dándose en cada esera y cada lugar de nuestro
mundo. Algo que de hecho ocurre con algunas
de las ideas explotadas en el proyecto anterior,
Republic o Salivation, donde tanto la escasez
de los alimentos en el uturo que se nos
presenta, como su consecuente racionamiento
por parte del estado, ya se está dando en
otros lugares del mundo por diversas causas,
desde una mala gestión política a la carencia
o arrebatamiento de recursos en algunas
regiones desavorecidas, campos de reugiados
o cualquier otra zona de conicto.

La prácticamente nula unción utilitarista en
estos tipos de diseños también es resaltada por
alguna de las personas que intervienen en dicha
discusión, argumentando que la mayoría de los
casos de SCD no se basan en una investigación
cientíca por lo que su conocimiento no es
objetivo, extrapolable, resolutorio, etc.; como
ya especicamos en el epígrae relacionado
con la investigación en diseño, esto es algo
que la tradición en investigación hace que sea
visto así, pero que no constituye un motivo
suciente para armar que aquella es la única
o la mejor manera de investigar, dado que otras
ormas pueden surgir si prestamos atención a
otro tipo de estímulos generados por cualquier
orma de conocimiento. El arte y el diseño por
sus características pueden dan lugar a otras
ormas de investigación capaces de orecer
posibilidades imprevistas y descubrir o dar a
conocer nuevas sensibilidades. Esta, a primera
vista, “problemática” está muy relacionada
con lo que comentábamos anteriormente
acerca de los lugares en los que el SCD se da,

50 Según la opinión de algunos de los participantes en el oro como Matt Kiem.
51El director de los estudios de diseño de la Carnegie Mellon University responde así a un artículo de Tobias Revell en openDemocracy sobre “Designed
Conict Territories”: https://www.opendemocracy.net/opensecurity/tobias-revell/designed-conict-territories (consultada el 20 de julio de 2015).

que además sirve para destacar la sospechosa
similitud entre el SCD y el arte, que se piensa
intencionada, para poder aprovecharse así del
circuito artístico ya consolidado. Por último,
para sus críticos esto también perjudicaría a
la propia disciplina del diseño, puesto que la
supuesta “trivialidad y supercialidad” del
SCD perjudicarían la manera, ya de por si
compleja, de cómo la gente entiende el
diseño en general, y mucho más este tipo
de diseño crítico.

Quisiéramos destacar que estos aspectos
negativos acerca del diseño crítico no
son compartidos en su totalidad en esta
investigación, pero sí que nos ayudan a denir
unos campos de acción para algunos diseños
críticos que, en apariencia, podrían hacer
comprender y mitigar algunas de estas ideas.
Consideramos también relevante hablar de ello
porque en los aspectos negativos destacados
de esta discusión concreta acerca del SCD
podemos ver algunas de las incomprensiones
que también se dan hacia la investigación para
el diseño o el arte, como por ejemplo que no se
entiende que carezca de una unción práctica
o que no utilice una metodología cientíca,
que en principio pueda tener una apariencia
trivial o supercial, etc. Toda esta problemática
ha sido tratada en otro punto anterior de este
trabajo, “Investigación en diseño (crítico)”,
donde se proundizó más en la cuestión de
la investigación en diseño en la actualidad y
su relación con el diseño crítico; además se
complementará con el apartado posterior de
“Visiones incompletas”, donde trataremos la
relación de este diseño y el arte.

Retomando el debate originado por Thackara,
donde también se habló mucho a avor
de las unciones, nalidades y sentido del
SCD, había otra serie de proesionales que

intervenían deendiendo este tipo de diseño,
y cuyos argumentos coinciden en su mayoría
con la denición de Dunne y Raby acerca
del diseño crítico. Destacaban que posee
unas habilidades especiales para concienciar
ya que se aleja del discurso dominante y del
mercado, intentando así no inerir un único
punto de vista - esto es entendido en su contra
como alta de compromiso político y social
e indeterminación, que como ya indicamos
orma parte de sus principales críticas -;
capaz de generar discusión, lo que desde la
perspectiva de esta investigación se puede
considerar un primer paso para llegar a algún
tipo de acción, e incluso una acción en sí.
Como respuesta a las críticas anticapitalistas
James Auger aseguraba que la mayoría de los
proyectos son autonanciados y no tienen una
nalidad lucrativa, por lo que en ningún caso
están utilizando dinero público para los nes
que se le acusan. El SCD supone una nueva
aproximación del diseño que no hace sino
enriquecer a la disciplina, lejos de conundir, y
yendo más allá del instrumentalismo en el que
el diseño siempre se ha visto enmarcado.

En mi opinión en el diseño, como disciplina,
hay hueco para todos los problemas que
se quieran plantear, y las tecnologías y sus
consecuencias son una realidad que también
hay que cuestionar, rechazar este tipo de diseño
porque no presta la suciente atención de las
clases desavorecidas según ciertos sectores no
es la solución al problema en cualquier caso.

El SCD intenta hacer entender cuestiones que
son diíciles o presentan problemas nuevos
para una gran mayoría, como los reerentes a
las nuevas tecnologías, pero la novedad tanto
de lo presentado como del tipo de diseño, y
la complejidad de sus temas, hacen que la
tarea sea algo diícil, lo que ahora mismo le
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lleva tener que operar desde el lugar donde le
permiten: la academia o el circuito del arte52.

La crítica más uerte en mi opinión, por su
relevancia en esta investigación, ha sido la
de carecer de acción, algo que no solo hemos
podido observar en este concreto debate,
también en muchos otros artículos que tratan
el tema del diseño crítico. Por ejemplo,
Tobias Revell, artista, proesor, y diseñador
de Superux, considera que la posición de
Dunne y Raby acerca de este concepto es toda
una provocación que alienta a los diseñadores
a tomar una posición política, pero que
actualmente no genera cambios, quedándose
en el mejor de los casos sólo en eso, debate.
Reexiona acerca de las habilidades de este
tipo de diseño para gestionar ormas que
hagan a las personas ejercer nuevos poderes,
asegurando que aunque por ahora no está
ocurriendo, sí que tiene la capacidad para
ello. Ve el diseño crítico como una plataorma
agonística, un espacio donde un conicto
agonista puede darse, y a estos lugares que
congura desde esta perspectiva los llama
“Designed Conict Territories”. Y como
tal, nos proporciona un par de ejemplos que
cumplirían con la orma crítica que ese diseño
pretende abordar, pero que son sustancialmente
dierentes (especialmente uno de ellos) a lo que
se ha planteado anteriormente como SCD y que
además hemos podido observar y comprender

52 Dunne y Raby. Dunne & Raby: http://www.dunneandraby.co.uk (consultada el 19 de julio de 2015).
53 Se trata de un proyecto surgido en el año 2002 a causa de los problemas que los usuarios tenían con los limitados servicios de banda ancha ociales
orecidos en el país. Al principio esta red supuso una alternativa a esos servicios, cuyo objetivo principal era conseguir una mayor eciencia. Su
progresiva popularidad hizo que el número de participantes creciese exponencialmente, y así se orecieron más y mejores servicios. Por ejemplo: poder
compartir archivos, un oro público, transmisiones en alta resolución, etc. Desde este proyecto siempre se ha alentado la participación de la comu-
nidad, y se ha necesitado del rol activo de sus usuarios, así como su colaboración voluntaria. Los objetivos posteriores del proyecto han sido poder
crear, desarrollar y mantener unaWireless Community Network que proporcionase servicios de banda ancha a todos sus miembros; desarrollar tecnologías
basadas en las telecomunicaciones digitales e inalámbricas; educar al público en el uso de las mismas; y promover e incitar a la participación activa y el
voluntariado. Inormación recogida deWikipedia: Athens Wireless Metropolitan Network. https://en.wikipedia.org/wiki/Athens_Wireless_Metropoli-
tan_Network (consultada el 28 de julio de 2015).
54 Para conocer en proundidad estos proyectos así como sus razonamientos, véase el sitio web personal de Tobias Revell, http://www.tobiasrevell.
com/ (consultada el 20 de julio de 2015).

más proundamente a través de los ejemplos
orecidos. Por un lado uno real y aplicado, la red
wi metropolitana de Atenas (Athens Wireless
Metropolitan Network53); y por otro, un proyecto
esta vez especulativo pero basado en la historia
presente de dierentes naciones, de Yosuke
Ushigome, llamado “Commoditized Warare”54.

Silly Walks
Contest. India
vs Pakistan.
Ceremonia
de paz con
los camiones
personalizados
por cada país
circulando en la
rontera
(Commoditized
Warare).

Robot Territory
Game
“Minesweepers”.
UK vs
Argentina.
Dispositivos
antiminas
(Commoditized
Warare).

55 Imágenes y texto de los sitios web del diseñador Yosuke Ushigome: http://cargocollective.com/ushi/Commoditised-Warare y http://www.yo-
sukeushigo.me/projects/commoditized-warare/ (consultadas el 18 de julio de 2015).

Commoditized Warfare55, de Yosuke
Ushigome, 2013. El objetivo principal de este
proyecto es hacer que la audiencia piense en
cómo se origina la guerra en nuestro mundo,
a qué intereses está atendiendo, y cómo es
consumida mediáticamente, como si de un
espectáculo se tratase. Para ello el diseñador
crea una especie de juegos olimpicos en los que
se pretende restablecer la paz en tres zonas
actualmente en conicto. Un deporte llamado
“béisbol sincronizado” que se juega en un gran
barco-estadio, que consiste en una combinacion
de baseball y gimnasia rítmica, deportes típicos
en cada uno de los bandos coreanos; una

ceremonia con baile que consiste en que los
contrarios se den la mano sobre unas pasarelas
instaladas sobre sus camiones decorados, que
van recorriendo la rontera entre la India y
Pakistán; y un concurso para eliminar las minas de
las Islas Malvinas con una tecnología especíca.

Su enoque también es considerado como una
crítica a la enorme cantidad de recursos tanto
económicos como humanos invertidos en la guerra
y otros conictos similares. Además se presentan
al público o usuario como juguetes convencionales,
para reejar cómo las personas de esta cción
consumirían y celebrarían los eventos creados.

Synchronised
Baseball.
Corea del
Norte vs
Corea del Sur,
Japón y USA.
Barco - estadio
“DONG-
GIHWA”
(Commoditized
Warare).
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Como decíamos, Revell no es el único que
considera que al diseño crítico le alta acción,
Matt Kiem en su caso desde un punto de vista
menos esperanzador para con el diseño crítico,
considera que la sola producción de discurso es
insuciente, y que considerarlo de otra manera
es un síntoma típico de la política liberal,
con la que se excluye el tomar decisiones,
posiciones y se evitan así los correspondientes
desacuerdos56. Kiem considera que gran parte
de los problemas que se le atribuyen al SCD
se podrían resolver si el diseñador a la hora
de realizar su trabajo dedicara un tiempo en
reconocer y analizar la situación a la que se
va a reerir directa o indirectamente en su
trabajo, que normalmente esta inuenciada
por el colonialismo e imperialismo, los cuales
incrementan las desigualdades sociales;
teniendo en cuenta la existencia de otras
culturas tratándolas de manera respetuosa
e igualitaria: no hablando de neutralidad
cultural, ni de globalidad económica o de
modelos teóricos universales… ya que el mundo
está conormado por múltiples pluralidades

que si se unican bajo una orma misma
consensual, buscando con ello la igualdad de
condiciones y la paz, lo único que se consigue es
eliminar de lo visible todos esos elementos que,
por la naturaleza constitutiva de este mundo,
no pueden darse lugar en un todo único. Es
decir, que se hagan presentes esas luchas
agonistas que Revell por su lado planteaba con
sus Designed Conict Territories. No todos los
proyectos tienen por qué tratar especícamente
estas cuestiones, pero sí que hay que ser
consciente de las desigualdades que se dan
en nuestra sociedad, no omitirlas y hacerlas
presentes en aquellos casos donde éstas existan.

Tanto él como otros comentaristas
hicieron sus intervenciones en la discusión
generada a partir del artículo apoyando y
destacando las posibilidades del SCD, a la
vez que criticando aquellos aspectos que
consideraban que necesitaba cambiar. Luiza
Prado y Pedro Oliveira, dos estudiantes de
doctorado en diseño y practicantes de SCD
en Berlín hicieron unas observaciones muy
acertadas, que además han ido desarrollando
a lo largo de otros artículos que se pueden
consultar en la bibliograía57, donde hacen
hincapié principialmente en el punto de vista
privilegiado desde el que el SCD se lleva a
cabo. Deenden que el diseño solo ganará
el nombre de crítico cuando deje su zona
de conort y empiece a mirar más allá de su

56Matt Kiem. “Is a decolonial SCD possible?” enMedium. https://medium.com/@mattkiem/is-a-decolonial-scd-possible-30db8675b82a (consultada
el 19 de julio de 2015).
57 Entre ellos destacar los siguientes de Luiza Prado y Pedro Oliveira:

- “Questioning the “Critical” in Speculative & Critical Design”, enMedium, 2014.
https://medium.com/designing-the-uture/5a355cac2ca4 (consultada el 19 de julio de 2015).

- “Dystopian presents and dismal utures” (conerencia presentada en “3º Conerencia Annual Open Design/Shared Creativity”, en
Barcelona, España, 30 Junio al 1 Julio, 2014),
http://a-pare.de/2014/dystopian-presents-and-dismal-utures/ (consultada el 26 de julio de 2015).

- “Privilege and Oppression: Towards a Feminist speculative Design” (conerencia presentada en “Design Research Society’s 2014
Conerence”, en Umeå, Suecia, 16 al 19 Junio, 2014). http://www.drs2014.org/en/presentations/350/ (consultada el 26 de julio de 2015).

“l diseño solo ganará el nombre de 
crítico cuando deje su zona de confort 
y empiece a mirar más allá de su 
privilegio, hacia lo real”.

Objects for Aggressive Sonic
Occupation59. A PAREDE, de Luiza Prado
y Pedro Oliveira, 2014. Se trata de una serie
de objetos que reclaman el espacio sonoro,

partiendo de la idea de que el silencio es
muchas veces una imposición y una situación
incómoda, que podemos observar en diversos
momentos, relacionada con cuestiones de
género, clase o etnia. Como ejemplo explican
cómo los latinos pueden ser objeto de miradas
violentas o reprimendas, y ser acusados de
maleducados, en los EEUU. Estos objetos
intervienen reconquistando este espacio sonoro
robado mediante la ocupación ísica.

Antes de concluir este apartado dedicado a
las dierentes opiniones que existen acerca
de este tipo de diseño quisiera destacar una
denición más amplia aunque a la vez concisa,
que Jerey y Shaowen Bardzell hacen de
diseño crítico en el contexto del HCI (Human
Computer Interaction)60: como un proyecto
de investigación de diseño que propone una
alternativa holística para cambiar un enómeno
dado, basado en teoría especulativa, con
una metodología dialéctica, mejorando las
competencias culturales de las personas y
siendo consciente de sí mismo como actor (con
sus poderes y limitaciones) en la sociedad que
pretende cambiar. Es una denición que con
algunos matices diere de la aportada por
Dunne y Raby, aunque en su misma línea;
y supone una apertura mayor de temas que
pueden abarcar otras cuestiones más diversas
que las planteadas por el SCD; pero cuya razón
y rasgo común es el cambio consciente. Dentro
de los cuales podemos ver el tipo de proyectos
que supone este último ejemplo mostrado,
así como, en cierta medida, el caso de estudio
elegido para esta investigación.

58 Prado y Oliveira, “Privilege and Oppression: Towards a Feminist speculative Design”.
59 Imagen e inormación sobre el proyecto extraída del sitio web del estudio de Luiza Prado y Pedro Oliveira en Berlín, A PAREDE. http://a-pare.
de/2014/objects-or-aggressive-sonic-occupation/ (consultada el 18 de julio de 2015).
60 Jerey Bardzell y Bardzell Shaowen. “What is “Critical” about Critical Design?” (conerencia presentada en “CHI ‘13 Changing Perspectives.
Human Factors in Computing Systems”, en París, Francia 27 abril al 2 mayo, 2013): https://www.academia.edu/3795919/What_is_Critical_About_
Critical_Design (consultada el 19 de julio de 2015).

Imagen de
la ocupación
sonora y ísica
del espacio a
través de este
dispositivo.

privilegio, hacia lo real58. También hacen alusión
al discurso visual del SCD, deniéndolo como
aséptico, en el que rara vez aparecen personas
de color o parejas homosexuales, donde no se
muestran desigualdades las minorías, sean cuales
sean: género, sexo, etc. Algo que se hace necesario
si pretende, como clama, omentar una respuesta
crítica a la visión predominante del diseño actual.
Respecto al campo de actuación destacan que el
SCD debería democratizarse, ir más allá de las
universidades, escuelas, galerías; así como aludir,
ormarse y desarrollarse a partir de otros grupos
minoritarios occidentales; en denitiva, hacerse
multidisciplinar y multicultural.
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