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Presente

ASUNTO: Solicitud de prérroga de personal académico

Por medio del presente, quicro poner a consideracion del consejo divisional la solicitud de prorroga del Dr.
Romin Esqueda Atayde para ocupar una plaza como profesor visitante tiempo completo, dentro del
Departamento de Teoriay Procesos del Disefio (DTPD) por el periodo que corresponde del 17 de septiembre
del 2020 al 16 de septiembre del 2021. Anexo informe de actividades y plan de trabajo, atendiendo los
lincamicentos divisionales establecidos.

Con fundamento en el RIPPPA, CAPITULO III Del personal académico visitante, donde se sefiala: “La
contratacion de que trata este capitulo, podr establecerse hasta por un afio y prorrogarse dos veces hasta por
un aiio cada una, a solicitud del propio conscjo divisional, previo analisis del informe correspondiente del
profesor” se solicita por un afio la prorroga del Dr. Roméan Esqueda Atayde.

El Dr. Esqueda coordinard el Seminario de Investigacion “El Disefio a Discusion”, cuyo proposito es
establecer un espacio para la discusién permanente en tomo al estudio epistemolégico del disciio en el
Departamento.

Asimismo desarrollard un proyecto de investigacion en torno a la relacion entre el disefio y los usuarios, asi
como la elaboracién de un libro sobre semidtica, retérica y disefio y 2 articulos especializados para su

aprobacion y publicacion en revistas con reconocimiento.

Aunado a lo anterior el Dr. Esqueda cooperaria con la jefatura del departamento en el andlisis de los campos,
proyectos y productos de los investigadores de nuestro departamento.

Sin mas por el momento, quedo a sus 6rdenes para cualquier aclaracion.

Atentamente
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Dr. Roman Esqueda Atayde
Profesor investigador visitante DCCD UAM Cuajimalpa

Informe de actividades 2019-2020
Durante el afio 2019, el profesor visitante, Dr. Roman Esqueda Atayde, desarrolld las siguientes actividades:

Docencia en Licenciatura.
El Dr. Esqueda impartio las siguientes UEA:
e -Taller de Literacidad Académica.
e -Introduccidn a la Historia del Arte Universal.
e -Gestion de Disefio y Fundamentos de Proyecto.
e -Introduccidn a las Corrientes Psicoldgicas Contempordneas.
e -Introduccidn a la Expresion Musical.

Gestion Universitaria.
e Miembro del Comité Editorial de la Revista Mexicana de Comunicacion.
e Miembro del Comité Editorial de la DCCD.

Divulgacidn y Extensidn Universitaria.

e -Conferencia “Disefio Centrado en el Usuario”, Universidad de Xochicalco. Febrero 2019.

e -Taller “Disefio Centrado en el Usuario a partir de las Neurociencias Cognitivas. Universidad de
Xochicalco. Febrero 2019.

e -Conferencia “Leonardo Da Vinci como modelo de Pensamiento Disefistico” Facultad del
Habitat, UASLP. Marzo2019.

e -Conferencia, “La dimensidn oculta de los procesos de Disefo”. Marzo 2019. UIA Ledn

e -Conferencia, “La formacidn de los disefiadores y la relacidn con el ejercicio profesional”
Centro Universitario de la Costa y Comaprod. Junio 2019.

e -Conferencia, “Marcos Cognitivos: uno modelo abductivo” Trayectorias. 14° Congreso Mundial
de Semiética, Argentina, Septiembre 2019.

e -Conferencia, “Disefio y Persuasién”, Congreso, “El Disefio, la ciudad y la democracia” UAM
Cuajimalpa y UAM Xochimilco, Octubre 2019.

e -Conferencia “Disefo: a semiosis desde la perspectiva del mundo disefiado. Seminario de
Semidtica y Retdrica de la Comunicacion y el Disefio. UAM Cuajimalpa. Noviembre 2019.

Textos Escritos durante 2019
e | El Diseio de la Persuasion
e |l Marcos cognitivos, un modelo pragmatico abductivo.
e |l Design Thinking como Play of Musement.
e |V Leonardo Da Vinci como modelo de disenar (accion diseiiistica)



| El Disefio de la persuasion.

Introduccion

La idea de la relevancia de la retdrica para los dmbitos del disefio y la comunicacién persuasiva ha ido cobrando
fuerza desde hace algunos afos. Esta idea se ha desarrollado en el contexto de una necesidad de fundamentar
la practica del disefio y la investigacion sobre el disefio. Autores como Richard Buchanan (disefio industrial y
grafico), Alejandro Tapia (disefo gréfico), Antonio Rivera, y yo (disefio grafico) hemos buscado abrir el
pensamiento disefiistico para ubicarlo en la tradicion retérico — persuasiva. En Alemania Joost y Scheuermann
(2008) han compilado una serie de trabajos sobre el tema en los que se presentan diversas interpretaciones y
acercamientos histdricos sobre la relacién entre el ambito del disefio y la retdrica.

En otro ambito vinculado directamente con algunas practicas disefiisticas, el de la mercadotecnia, el tema de la
persuasion ha cobrado relevancia directa por razones faciles de comprender. La inversién que realizan las
grandes empresas en este rubro ha exigido que las agencias que prestan servicios de investigacion de
mercados intenten abordar el tema de la persuasién publicitaria para dar a los inversores algun tipo de certeza
sobre el futuro de las mismas. En este contexto parece necesario hacer un planteamiento critico de esta
postura partiendo de los conceptos generales de la retérica. Es decir, se requiere de retomar los fundamentos
de la retdrica para hacerlos entrar en un didlogo critico con las praxis de comunicacion y disefio para las que se
ha reclamado su relevancia. ¢En qué sentido y desde que definicién se puede hablar de persuasién en la
mercadotecnia y el disefio?, ¢qué factores son los generadores de persuasidon en una pieza publicitaria?,
écudles son los elementos persuasivos en un objeto de disefio industrial? Estas son preguntas que no pueden
darse por hecho al tratar de comprender el vinculo entre el antiguo arte de la persuasidon y las practicas
profesionales mencionadas.

UNA REFUNDAMENTACION DE LA PERSUASION
a. La herencia cartesiana del disefio y la comunicacion.

Uno de los ejes de la discusion en torno a los procesos comunicativos y disefiisticos es si estos deben
inscribirse en la racionalidad cientifica (o para el caso técnica) o en una racionalidad artistica que se
expresa en forma de “profesiones creativas”. Estas perspectivas tienden a situarse como extremos
irreconciliables y excluyentes en los que gana siempre la versiéon “creativa”. Aun en los discursos
académicos se da por sentado que existe un ambito “especial” en estas profesiones en las que todo
depende de la “creatividad” del profesional dedicado a estas actividades. Este lugar se esgrime como una
de las caracteristicas esenciales del perfil de quienes desean dedicarse a este tipo de actividades.
Generalmente quienes se orientan hacia las actividades “creativas” de comunicacion y disefio se sitdan en
el extremo opuesto de quienes estan orientados hacia la cuantitficacion y el pensamiento légico — racional.
Sin embargo, rara vez se cuestiona sobre el origen de estas dicotomias que llegan a establecerse como
prejuicios, como afirmaciones acriticas desde las que se viven y asumen estas practicas. Pensar y ejercer al
disefio y demds actividades de la comunicacidon profesional como actividades creativo / subjetivas es
asumido como “la realidad”. Quisiera comenzar por hacer un analisis critico de esta forma de “pensar” y de
“ejercer” estas actividades.

Para hacer el analisis de estos prejuicios es necesario reconocer el momento de su aparicién historica, es decir,
el momento en que algun autor haya planteado una situacidon tedrica que diera paso a esta forma de
pensamiento y su influencia sobre estos temas. Esta forma de pensamiento puede encontrarse en diversos
autores; sin embargo quisiera proponer a Descartes como uno de sus iniciadores y fundadores. Aunque el
fildsofo francés parece demasiado distante de estas profesiones, la influencia de su pensamiento parece ir mas



alld de la preocupacidon tematica especifica de sus investigaciones filoséficas permeando a actividades
aparentemente tan lejanas de la filosofia como el disefio y la comunicacién.

A pesar de que un andlisis superficial y quizd demasiado apresurado nos podria hacer pensar que semejante
planteamiento del origen de estas dicotomias del disefio y la creatividad (subjetividad creativa vs racionalidad
Iégica) no puede ser un filésofo francés tan “lejano”, Descartes deberia ser analizado tanto por ser uno de los
origenes prototipicos del pensamiento moderno como porque en alguno de sus textos plantea un caso de
“disefio” como ejemplo de su pensamiento.

Descartes inaugura una forma de pensamiento filoséfico que permea a la modernidad mucho mas alla de su
ambito original de influencia.

Como he mencionado antes, las dos posturas aparentemente irreconciliables respecto al trabajo de disefio y al
de comunicacion pueden plantearse como la oposicidn entre la racionalidad calculadora de la técnica / ciencia
y la creatividad o intuicién mas cercana a cierto concepto de producciéon artistica. Estas parecen 2 polos
totalmente diferentes y a veces conflictivos entre si. Sin embargo los extremos se tocan cuando atendemos a
su origen en el pensamiento de Descartes.

Descartes es, entre otras cosas, el fundador de la modernidad en el sentido filosofico del término, es
reconocido como el creador de un concepto de pensamiento que sigue vivo hasta la actualidad y que permea
casi de manera subconsciente nuestra vida.

Aqui parece relevante retomar el contexto anecddtico en el que Descartes situa el inicio de su pensamiento y,
dirian algunos autores, el inicio de la Modernidad. En la segunda parte de E/ Discurso del Método® Descartes
narra la situacidon en la que nace esta pieza fundamental de su pensaniento y de la Modernidad. Estando
acuartelado un invierno durante la guerra de los treinta afos el autor no encontraba una buena oportunidad
de conversacidn, por ello permanecia solo junto a una estufa sin “preocupaciones o pasiones” que lo
perturbaran para “entregarse a sus pensamientos”. El primero de ellos se relaciona profundamente con el
concepto de disefio en un sentido amplio. El autor se da cuenta de que las obras realizadas por muchos
maestros son menos perfectas que las realizadas por uno solo. El ejemplo que le permite esta aseveracion es el
del disefio de un edificio que encuentra mas bello y perfecto cuando es disefiado por un “solo” disefiador
(“maestro” en el texto de Descartes) que por muchos. Lo mismo pasa, dice Descartes, con las ciudades. Las que
han crecido por un desarrollo espontaneo tienden a ser menos bellas que aquellas disefiadas por un ingeniero.
El disefio se encontraria asi emparentado con el pensamiemto Moderno desde su origen. Aqui encontramos
una idea metafdrica de la creacidn disefiistica como fruto de un sujeto aislado, auténomo, cuya obra serd mas
perfecta entre mas individual y controlada sea.

Esta anécdota es fundamental para comprender tanto el origen del pensamiento solipsista del filésofo de la
modernidad como los procesos creativos de las profesiones de disefio y comunicacién. En términos generales
entendemos el momento creativo de la comunicacién y los disefios como actividades solitarias y subjetivas. La
imagen prototipica del individuo creativo es la de una mujer u hombre que se pone a crear algo de manera
totalmente auténoma e independiente del contexto. Se trata del trabajo subjetivo del creativo.

No debe verse como casualidad el hecho de que el modelo de pensamiento que propone Descartes sea
justamente el de la arquitectura. Esta como un subtipo de actividad creativa y/o disefiistica. Descartes opone la
perfeccidn y belleza de una ciudad creada por un solo arquitecto contra la obra compuesta colectivamente en
la que intervienen muchos agentes y termina por ser (desde su perspectiva) cadtica y falta de estética. Para el
autor tanto la verdad del pensamiento como la creatividad de la obra operan mejor cuando se originan desde

1 Descartes, Rene. 1990. P. 15.



la soledad absoluta, se trata de la apologia de la mente individual y aislada sobre la mente dialdgica que se
abre a los otros y al mundo. El sujeto pensante, individuo absoluto, es autosuficiente, capaz de desarrollar un
disefio siendo independiente de los demas y de disefiar una ciudad perfecta, un edificio bello y, porque no, esta
reflexion se puede aplicar a todos los campos del disefio en la actualidad.

La filosofia de Descartes funda el pensamiento de la modernidad y asi inaugura la idea del sujeto auténomo,
libre de toda limitacién y al acto creativo como accidn subjetiva. La misma filosofia del autor es una expresion
de esta metdfora diseiiistica. Sélo en la soledad del pensamiento puede encontrarse su verdad y la verdad de lo
que existe. Es como si el fildsofo francés pensara que no es posible construir un sistema filoséfico a partir de
todos los pedazos de pensamiento que han generado todos los fildsofos anteriores. El pensamiento filoséfico
se vuelve ahistdrico, es un comienzo absoluto, es un inicio desde cero. Esta ahistoricidad, este nacer desde
cero, es heredado por todas las disciplinas vinculadas con el disefio y la comunicacidn, todas tienden a ignorar
sus vinculos con la historia. Este desconocimiento tiene repercusiones muy profundas en estas practicas
profesionales.

El pensamiento Moderno es un pensamiento que necesita atribuir el potencial creativo al individuo aislado,
ahistérico, el buen trazo de la teoria filosofica y el buen trazo del disefio arquitecténico o del diseiio urbano, de
la ciudad, tienen la misma raiz.

Ese “buen trazo” consiste en que el disefio, ya del pensamiento ya de la forma, va a tener rasgos de
regularidad, equilibrio y racionalidad, digamos que es el inicio del disefio hiper racional.

Para fundamentar su pensamiento y lograr esta pureza del trazo Descartes procedié por medio de la duda
metddica. Se dio cuenta de que esta aspiracion a la perfeccién requeria de dudar de todo aquello que no
arrojaba una verdad sdlida. Por ello su proyecto filoséfico no podia basarse en los datos que ofrecian los
sentidos porque los sentidos nos engafian. Yo puedo ver que una cosa es de cierto color y cuando cambia la
iluminacidn del dia esa cosa ya no es de ese color, écdmo puedo obtener un juicio verdadero de los sentidos si
los sentidos nos engafian? Asi, los sentidos pasan a segundo término, no son confiables, no permiten conocer
ningun tipo de verdad. De aqui arranca todo un proceso histérico en el cual toda produccién sensible u
orientada a los sentidos es inferior a la produccidn del intelecto y la razén. En el mejor de los casos todo lo que
se percibe por los sentidos se ubica en el entorno de la subjetividad en la que “cada quien puede juzgar
diferente al objeto percibido”.

En la segunda meditacion metafisica? Descartes expresa su suposicion de que “todo lo que veo es falso” y
extiende la afirmacidn a todo lo que se percibe. La consecuencia directa de esta conclusidn cartesiana serd que
toda imagen real o mental es falsa. La Unica certeza posible es el pensamiento, la materia que piensa. El
pensamiento tendria su maxima plenitud en la reflexidn filoséfica y en el pensamiento matematico.

Lo Unico que se puede afirmar de las cosas “exteriores” son sus magnitudes, porque las magnitudes son
medibles y lo medible “si es verdadero”, entonces ahi se funda la racionalidad del nimero, de la medida, como
criterio de verdad.

Descartes llega al punto en el cual se asoma y ve pasar a “transeuntes en la calle” y dice que no puede saber si
dentro de esos cuerpos hay entes pensantes iguales a él por el hecho de que estos entes son percibidos por lo
sentidos. Aqui se inaugura la dicotomia mente / cuerpo en todas sus versiones.

Aqui nace el problema de la comunicacién. Un problema propio de la modernidad. Al no saber que hay “dentro
de esos cuerpos” percibidos de manera engafiosa por los sentidos habria que tratar de tender un puente para

2 Descartes:1980;55



llegar al otro, si es que ese otro existe dentro de ese cuerpo. El “otro” no puede hacerse evidente
matemadticamente y no puede afirmarse que los demas existen como “sujetos pensantes”.

Esta forma de pensar sigue permeando en el trasfondo del concepto de la comunicacién y del disefo hasta la
actualidad. En la versién “positiva” mas popular el disefio y la comunicacién se entienden como un fendémeno
“creativo” que nace de la individualidad aislada del sujeto. El sujeto creativo no necesita saber nada en
particular (salvo haber adquirido unas habilidades técnico-productivas a las que en el caso del disefio se
asocian cartesianamente con la “buena forma”). El disefiador y el comunicélogo se generan como seres
ahistéricos pues su “acto creativo” es subjetivo y la historia no “ayuda” en nada, y desde esta perspeciva puede
llegar a obstacuizar la creatividad subjetiva.

Disefiar, o crear una pieza de comunicacién se entiende como un fenémeno expresivo. Es decir, la creatividad
es “ex-presidn”, es lograr exteriorizar algo nacido de la subjetividad del sujeto y exteriorizado a través de unas
habilidades fisicas de manipulacién de instrumentos. En este contexto “disenar” es lograr que el disefio “salga
bien” y por lo tanto “quede bien”.

Esta versidon “positiva” de la herencia cartesiana se carga de otro sentido y se matiza con el papel que tuvo en
la historia del arte a partir de fines del siglo XVIII y principios del XIX con la idea del genio. Un personaje hiper
individualizado, aislado, que tiene la necesidad de expresion personal® y que la sociedad aisla con el fin de
desactivar la fuerza dialéctica de la obra de arte. Este individuo contrasta de manera radical con otros modelos
de creacién en la historia del arte. El arte medieval, el gético, etc... dificilmente se pueden entender como una
expresion individual. Se trata mas bien de un trabajo comunitario colectivo. Quiza Descartes criticaba
justamente estos ejemplos de arquitectura disefiada por colectividades tanto en momentos de su creacion
como por el tiempo tan largo que tomaba la realizacién de este tipo de construcciones. Estas obras serian la
contraparte (desde la perspectiva cartesiana) del buen trazo racional del individuo creador, del disefiador
atemporal, asocial, aislado en su trabajo creativo.

Sin embargo el sujeto estd predeterminado por la “falsedad” de sus creaciones, todas ellas productos sensibles,
productos ofrecidos a la percepcién y ésta, es necesariamente falsa en esta perspectiva. El Unico recurso del
creador es expresar sus emociones de manera espontdnea liberdndose de las determinaciones de la
superioridad de la racionalidad légica impuesta por Descartes.

Por estas determinaciones histérico-filosoficas es que el disefio y la comunicacidn se refugian en la creacién
“intuitiva”, en una conceptualizacion de la actividad como proceso de creacion generado en una “caja negra”,
un proceso, el proceso creativo, que fundamenta al disefio y lo protege de la idea de superficialidad e
intrascendencia en la sociedad de la racionalidad cuantitativa.

Sin embargo, como he tratado de demostrar, esta forma de pensar y perfilar las practicas del disefo y la
comunicacion, no es sino la afirmacion acritica de los valores de pensamiento generados por la modernidad.

Al pensar, ensefar, y practicar al disefio y la comunicacién como actos de la subjetividad individual estamos
siendo participes de la misma metafisica del sujeto aislado que se revuelve sobre si mismo en su practica
profesional. En el caso del disefio esto se expresaba tradicionalmente en los libros del tipo “Metodologia del
disefo”. Libros que generaban dos tematicas totalmente independientes y a veces contradictorias. Por un lado
nos daban una version hiperracional del proceso de disefio (previo a la conceptualizacién) pero por otro, al
llegar al momento “creativo” de disefiar recurrian a metaforas del tipo “caja negra” que por un lado construian
una apologia de la intucidn, la espontaneidad y la creatividad, y por otro, evidenciaban la dicotomia cartesiana
que he tratado de describir hasta aqui.

3 Esqueda:1988:87



Esta situacion tiene una expresion clara en la didactica del disefio. Aqui nos encontramos con el alumno que es
considerado desde la perspectiva del genio. En esta versidon de la ensefianza del disefio algunos ya estan
dotados de capacidades “disefiisticas” y otros no. Desde la perspectiva del genio o se nace o no se nace. Esto se
refiere no sdélo a las habilidades de composicidn sino a la creatividad del estudiante. En la practica profesional
esto se expresa con los nombres de los despachos de disefio y las agencias creativas que llevan el apellido del
“creativo” (individuo subjetivo) como garantia de calidad por la obra del “autor”.

Las consecuencias “negativas” de esta herencia cartesiana se encuentran en el “choque de subjetividades” que
se da en la fase de evaluacidn de las propuestas creativas. Perfilar el trabajo “creativo” comunicacional y el
disefio desde la individualidad creativa lo expone a la imposibilidad de una fundamentacion, si no racional, al
menos razonable de su trabajo. Por ello se considera que el trabajo creativo es un trabajo superficial, lo
profundo estd en el pensamiento, lo verdadero estd en el numero, disefiar, es decorar, ornamentar, en el
sentido mas superficial del término. La evaluacion de la creatividad comunicacional o disefiistica depende de la
subjetividad del comprador de servicios, ésta es totalmente arbitraria y expresa la irracionalidad en la que
gueda el disefio cuando es asumido, sin ninguna autocritica, desde esta perspectiva.

Disefio humanistico: una alternativa al diseno cartesiano

Esta situacion es solamente la expresidon de una visidn mas o menos prevaleciente en las practicas del disefio y
la comunicacion. Las criticas al pensamiento de la Modernidad originada en Descartes dieron origen a la
perspectiva Postmoderna. Sin embargo esta partia también de una visién de la Historia y de la historia del
pensamiento que supone un proceso en una temporalidad lineal y en una tematica monolitica. Es decir la
Historia y su tematica son una sola y esta “historia” se despliega ante nuestros ojos como una linea de tiempo
en la que los sucesos se van “desarrollando”.

Las cosas cambian cuando se abren las posibildades a otras formas de pensamiento que se han contrapuesto a
las lineas “oficiales” de su historia. Asi encontramos que el pensamiento de la racionalidad siempre tuvo sus
oponentes y no es necesario acudir a otras culturas como las orientales, las prehispanicas, etc... para encontrar
formas de pensar diferentes a las prevalecientes. Ya desde la Grecia clasica se oponian diversas formas de
pensamiento que proponian programas de educacidon o paideia diferentes y hasta contradictorias (Cfr.
Jaeger:1987). Asi debemos dudar de las versiones monoliticas de la historia. El pensamiento cartesiano tuvo
diversas contraproposiciones que abren posibilidades alternativas para el tema que aqui interesa, el tema de
las actividades de disefio y las actividades comunicacionales.

Giambattista Vico (1688-1743) desarrollo en sus “Principios de una ciencia nueva” (Vico:1987) una manera de
pensar que se contrapone totalmente a la racionalidad cartesiana, a la subjetividad y al entronamiento del
individuo. Vico situa el origen de la cultura en el momento de la historia en el que los seres humanos dejaron
de ser ndmadas y se instalaron, gracias al descubrimiento de la agricultura, en un lugar. Esto establecié una
nueva relacion del hombre con el mundo, consigo mismo y con la temporalidad (Esqueda:1995;61). Como
consecuencia de este cambio de modus vivendi se dio la necesidad de enterrar a los cadaveres en lugar de
abandonarlos a la intemperie. Esto, segln Vico, se decia en latin humare y de ahi se dervaria la palabra
Humanista. Lo propiamente humano y lo verdadero no nacen entonces de una reflexién subjetiva sino por el
contacto con la tierra y con el establecimiento de una comunidad en un lugar especifico. Un individuo solitario
no forma una comunidad agricola, el trabajo comunitario y la sociedad son necesarios para ello. El entierro de
los cadaveres trae como consecuencia otro fundamento de la cultura, la necesidad de marcar el lugar del
entierro. Asi aparece el signo como manifestacion de lo ausente. Aqui nace la necesidad de hacer que se
manifieste lo que no esta presente. La cultura tendria entonces tres aspectos en su origen: el cultivo de los



campos, la necesidad de manifestar a lo ausente, y el sentido de la historia pues los antepasados siguen
viviendo en su manifestacién, en los signos que marcan, indican y designan el lugar de su ausencia.

La vida comunitaria requeria del lenguaje, pero para Vico, éste no era el lenguaje de la racionalidad, clara y
distinta, de lineas perfectamente trazadas de Descartes. Vico planteaba en el origen del lenguaje el poder
poético, el habla poética que es de suyo imaginistica. La metdfora seria entonces la unién entre lo imaginistico
y lo poético, esta unidn seria el lenguaje que forma comunidades. Desde esta perspectiva la creacién
comunicativa nunca es la labor del individuo aislado de su comunidad, se trata de una creacién que tiene su
origen en la comunidad y regresa a ella para vivir en su seno. Los ejemplos que presenta Vico son todos
originados en el ambito de lo grafico (la ciencia del blasén, la elaboracion de escudos que por medios graficos
mostraban en el campo de batalla a la persona que se cubria con ellos).

Evidentemente el disefio y la comunicacidn pueden ser comprendidos desde esta otra historia del pensamiento
y se abriria una nueva manera de realizar hoy en dia estas practicas profesionales.

Las ideas fundamentales del pensamiento de Vico fueron retomadas por Gadamer* quien lo interpreta en
oposicion directa a Descartes. Para Gadamer la propuesta de Vico se basa en la vieja verdad del sentido comun,
del sentido comunitario, que tiene su condicion de posibilidad en la retérica clasica. Mas alld de la busqueda de
la verdad a través del razonamiento solipsista e individual, Vico encuentra en el sentido comun, podriamos
decir, en la orientacidn basada en la comunidad, el principio de lo verosimil. Desde esta perspectiva y siguiendo
la interpretaciéon de Gadamer, lo verosimil no se origina en la capacidad reflexiva (creativa) del individuo en
soledad sino que nace de la comunidad. No se trata de un conocimiento que aspire a un saber por causas sino
de un saber que permite hallar lo evidente. A la busqueda de la verdad racional se opone lo verosimil. Si
analizamos estas dos palabras podremos evidenciar que se trata del recurso a la imagen que fecunda a la
fantasia. Lo “e-vidente”, lo que se hace visible, lo que se manifiesta en su forma; lo “vero-simil” lo que asemeja
la verdad. Se trata entonces de la oposicion entre el saber practico de la persuasion vs el saber de la
especulacidn tedrica entendida en su versidn racionalista objetivista.

Contra el saber especulativo de la razén solipsista se presenta el saber practico orientado a situaciones
concretas y circunstanciales. En el fondo de la interpretacién de Gadamer se encuentra una critica a la razén
solipsista y a sus efectos sobre la creacidn artistica, entre ellos al concepto de “genio” como creador subjetivo
en soledad.

Curiosamente tanto el pensamiento dicotdmico cartesiano como el pensamiento comunitario, metaférico e
imaginistico de Vico recurren a ejemplos que hoy llamariamos “disefiisticos” (disefio arquitectonico en
Descartes y disefio de objeto y grafico en Vico).

De aqui que podamos proponer una perspectiva alternativa para comprender las practicas y conceptos de
disefio. Pero, ¢ Cuales son las consecuencias de reenfocar a las practicas profesionales creativas (comunicacion)
y al disefo desde la perspectiva de Vico?. Propongo las siguientes:

1. La imagen no es una manifestacion falsa por apelar a los sentidos (como se infiere de Descartes
y se da por hecho en las practicas del disefio y la comunicacién). La imagen es portadora de lo verosimil
pero ademads es una de sus manifestaciones privilegiadas. Disefiar imagenes ya sean fijas, por medios
electrdnicos, narrativas o de cualquiera otra indole es tener la oportunidad de llevar a la manifestacidon
una forma de lo verosimil.

2. La generacién de imagenes no deberia reproducir los valores del pensamiento que las
considera falsas, es decir, no deberia basarse en la idea de generar “creatividad subjetivamente” sin

4 Gadamer (1977:52)



considerar el contexto social. La “creatividad” deberia orginarse en la comunidad para la que esta
orientada y desde la que nace.

3. Para oponerse al pensamiento subjetivo, las practicas de la comunicaciéon y el disefio pueden
recurrir a la praxis que funda comunidades y nace de ellas: la practica de la persuasion. Perfilar a estas
actividades desde la subjetividad creativa es condenarlas a la subjetividad de los demandantes, a la de
los usuarios o a la cuantificacidn estadistica que escapa a lo razonable y la sustituye por la racionalidad
de la cantidad.

4, Las practicas comunicativas y el disefio se situarian en la tradicién retdrica que heredarian y les
daria un perfil completamente distinto del de la subjetividad individualista, entendida positivamente
como “libertad creativa”, y negativamente como “el disefio y la comunicacién son prdcticas subjetivas”
y la ahistoricidad de la Modernidad.

5. La tradicion humanistica, manifestada principalmente en las artes retdricas, seria el origen de
estas practicas y deberiamos buscar en ella su fundamento. Asi el concepto general de “disefio” no
seria sino una consecuencia histérica del humanismo y una manera de actualizarse, manifestarse y
transformarse de la retodrica.

La tradicién humanistica segin Gadamer siempre estuvo orientada a ir mas alla de lo particular-individual para
pasar al interés general y al “sentido comun” mas alld de la racionalidad subjetiva solipsista y cientifico
matematica que propone Descartes. Se trataria de retomar el sentido de pertenencia a una comunidad y a una
historia.

El disefio y la comunicacién tendrian que ver con encontrar las posibilidades de lo verosimil y serian evaluadas
por sus capacidades para lograr manifestarlo en una comunidad. Los juicios “sobre” estas practicas y sus
“productos” vendrian dados, trascendiendo la subjetividad del gusto, desde los conceptos de las humanidades.
La verosimilitud seria fundada en la capacidad de generar acciones en un grupo social.

Desde esta perspectiva todo proceso comunicacional o disefistico tendria que enfocarse como una praxis
generadora de acciones. Estas prdcticas abandonarian la idea de ser generadoras de “productos” (carteles,
folletos, paginas web, comerciales, etc...). En el caso del disefio gréfico la orientacién a la “produccion de
objetos de disefio” trae como consecuencia la organizacion de la educacién a partir de “los pro-ductos”. El
concepto de produccidn “creativa” nace de la misma idea cartesiana de subjetividad, siendo asi que el disefio
nace de la subjetividad del disefiador para salir del interior del cuerpo hacia el mundo, el ob-jeto es, lo arrojado
hacia fuera, lo puesto delante desde la subjetividad del disefiador. De ahi que el diseifio dese esta perspectiva
humanistica deba hacer una critica del disefio como generador de “ob-jetos” para pasar a conceptualizarse
como accidn retdrico-persuasiva que no termina en el objeto disefiado sino en un complejo de produccién de
acciones, emociones, motivaciones, interacciones, etc....

La suerte de las profesiones vinculadas con la imagen, desde la perspectiva subjetivista y cartesiana también se
relaciona con su menosprecio. Dedicarse a generar imagenes es visto como una actividad meramente
“decorativa” y secundaria a lo “verdaderamente” importante. La imagen es siempre “representacion” (en un
sentido peyorativo), lo que importa es lo verdadero, lo real y no su representacion. Sin embargo desde la
perspectiva humanistica, la imagen no es éste ser secundario menospreciable.

Gadamer retoma la palabra alemana Bild (imagen en un sentido amplio) en toda su amplitud semantica que la
relaciona en espafiol con los conceptos “construccidn, construir, cultura, formacion, educacion” (Cfr. Gadamer
1977:182 y ss. En especial nota del traductor). Imagen (Bild) es aquello que abre un campo de experiencia al
gue solamente se accede desde ella. La imagen es el lugar en el que las cosas se manifiestan en la vida publica,
es la manera en que la idea aparece ante la sociedad y ésta accede a lo que se muestra en ella. De aqui que los
gobernantes requieran de ser pintados, pues es en un cuadro (Bild) en donde acceden a su imagen. Desde esta
perspectiva toda imagen sdlo es en tanto imagen publica, imagen socializadora y socializable. El lugar de la
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imagen es el nacimiento de la esfera de lo publico pues ella es una de sus formas de manifestacion. Para
Gadamer la imagen no es un signo pues este se agota en su funcién de remitir a otra cosa, la imagen participa
“de algin modo” en el ser propio de lo que representa (Gadamer 1977:204). La imagen es manifestacion,
representacién en el sentido en el que se usa la palabra en términos legales, en términos de la retérica judicial.
Quien representa a otro en el juicio no lo significa sino que hace manifiesta su causa. En un argumento muy
parecido, el sofista Antifonte afirmaba que las artes (las technés) solamente son conocidas por sus
manifestaciones mientras que las palabras o los nombres son productos de convenciones, las manifestaciones
emergen de la realidad (Antifonte en Sofistas 2015:277). Lo que se manifiesta, el producto del arte, se
manifiesta siempre a la comunidad y no es (como seria el pensamiento cartesiano), el producto de una
subjetividad aislada.

Asi la imagen es resituada en el discurso social, su papel no es secundario, su papel es central. Las instituciones
publicas o privadas, las causas (mercantiles, de izquierda o derecha, interesadas o desinteresadas), las cosas
(mercancias u obras de arte) tienen en la imagen una de las maneras mas importanes en que alcanzan su status
social. Pero no sdlo esto, sin imagen, todas estas entidades no podrian manifestarse en la sociedad. Es a través
de la imagen entendida en el sentido del Bild gadameriano, que estas entidades pueden “ser” en la sociedad.
La imagen es entonces uno de los lugares privilegiados de lo social y de las praxis de una comunidad.

El disefio y la comunicacidn se perfilan entonces, ya no desde el sujeto creativo y la produccidn de objetos, sino
desde la génesis de las acciones sociales. Por ello la critica a la “era de la imagen” es errdnea, su origen es un
subjetivismo y un racionalismo cuyo fundamento es la racionalidad del sujeto cartesiano que, segun esta
versioén, sélo puede vivir en la palabra y ésta se piensa como una entidad descarnada, abstracta, pura, alejada
de la vida, del cuerpo, de la historia, de la cultura y de todo lo que contiene el concepto imagen (Bild).

La construccion de teorias de la comunicacidn y/o del disefio seria otra expresion del pensamiento subjetivo
cartesiano que separa la esfera del pensamiento (fundada en la subjetividad) de la esfera de la préctica
(relacién con el mundo y las cosas). Por esta razén nunca logra establecerse la unién entre teoria y practica,
estas nacen de una escision fundamental que no puede superarse por medio de una sintesis que resulta
siempre artificial.

La formacion (Bildung) orientada a las acciones supera esa dicotomia a través de la retdrica y la imagen como
fundadoras del sentido comun, de la vida practica en la que se resuelven problemas sociales, politicos,
econdmicos, etc... es en estos ambitos en donde las practicas asociadas con la “comunicacion” y el disefio se
ejercen. Estamos entonces en el ambito del saber practico, de la accién, de la praxis persuasiva.

En esta perspectiva es irrelevante la separacidon entre practicas de disefio y practicas de la comunicaciéon
(publicidad, periodismo, relaciones publicas, etc...) pues ambas esferas no son sino manifestaciones de un
Unico fendmeno: la praxis retérico persuasiva que tiene uno de sus ejes fundamentales en la imagen.

En este saber practico de la tradicion retérico persuasiva la comunidad esta por arriba de la individualidad a la
vez que lo circunstancial estd por arriba de las verdades etéreas, descarnadas, descorporeizadas, eternas. Por
esta razon cada proyecto persuasivo es un reinicio, una génesis de una nueva manera de lo verosimil. Por esta
razon es tan facil caer en la falacia de “la creatividad” como capricho y ocurrencia del sujeto auténomo que no
estd ligado a normas ni puede tener un trabajo “fundamentado”. Esta vocacion a lo verosimil hace que éste
requiera de la reedicion, de la nueva version de lo mismo, de aqui las practicas del redisefio de objetos, re
disefio de imagen, etc...

En este contexto planteo que las practicas de los disefios y las prdcticas conocidas como “comunicacién”
(pubicitarias, periodisticas, corporativas, etc...) sélo pueden separarse artificialmente por los objetos que
producen. Mas alld de estos, éstas actividades se situan en el dmbito de lo que Ilamaré “El diseifio de la
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persuasion”. Se trata de que toda actividad persuasiva es un proceso unificado con diversidad de salidas y
soportes materiales.

Retdrica, persuasion y disefio

La retdrica, el arte de la persuasion (entre otras definiciones que ha recibido) tiene una historia o, mejor dicho,
tiene una rica diversidad de historias. El concepto / practica “Retdrica” ha pasado por todo tipo de
interpretaciones, de vaivenes y desvios. En estas historias de la retdrica, el concepto sufre transformaciones (a
veces simultaneas) a veces diacrénicas. El concepto toca a la filosofia, vive en la politica, se vuelve artificio
legal, se refugia en la literatura, se arropa en el arte epistolar medieval, se convierte en arte de la creacion
musical, se transforma en su auto negacién (cuando retdricamente se acusa a un discurso diciendo “es pura
retérica”). Simultdaneamente la retdrica tiene su historia técnica, una historia compleja y especializada, casi con
toda seguridad la mas ignorada de sus manifestaciones. Por otro lado la retdrica tiene sus versiones tedricas en
el desarrollo de las teorias retéricas, tiene sus aplicaciones practicas en diversos medios, etc... Las
manifestaciones del concepto “retdrica” parecen inagotables. Esto se debe a la capacidad generativa del
concepto mismo desde sus inicios formales en Aristételes y en sus mutaciones subsecuentes.

Por otra parte, como comenta Joachim Knape®, los signficados del concepto “Retdrica” sefialan, ademas, tanto
una practica comunicativa especifica (cuya version positiva es un coadyuvante para la generacion del tejido
sociopolitico democratico y la negativa, una practica manipulativa malintencionada), una teoria (teorias de las
figuras retdricas entre otras) o conjunto de teorias asi como una disciplina cientifica (que podrian abarcar
desde la ldgica informal hasta la medicidn cuantitativa de los efectos sociales de la comunicacién de masas).
Pero, siguiendo a Knape, podemos afirmar que el tema “Retdrica” y por lo tanto el tema “persuasién” son
totalmente relevantes en la actualidad. Hoy en dia se habla de la persuasidn publicitaria, la persuasion politica,
la persuasion de la imagen, etc... En el trasfondo de todo este torbellino de conceptos cuyo eje son las palabras
“retérica” y “persuasion” tiende a pasar desapercibido uno de los nucleos centrales de estas historias: la
retérica como techné.

Para Aristoteles la retdrica es una Techné, un arte, en el sentido que la légica y otras actividades son artes. Los
alcances de este arte son definidos de maneras multiples y van desde los planteados por Aristoteles mismo, la
retérica como arte de “ver” los mejores medios de persuasion, hasta las definiciones “practicas” de otros
retdricos griegos y romanos que ponian la finalidad del arte retdrico en el logro de la persuasién mediante la
accion retdrica.

Para Aristételes la retérica era la contraparte de la dialéctica. La palabra griega Antistrophos, traducida como
“contraparte” puede ser interpretada como la contra estrofa, como si se tratara de una composicidn coral, de
un himno donde hay estrofas y contra estrofas®, es decir, no son dos actividades contradictorias o excluyentes
(como las supondria tipicamente cierta filosofia para la que la dialéctica lleva a la verdad mientras que la
retérica a la falsedad), sino que son parte de un dmbito de experiencia humana que es general y puede
desarrollarse por intuicién, sin necesidad de “maestros”.

Esto se puede ilustrar mediante una imagen estereotipca, la de las discusiones filosoéficas cotidianas de café. En
estas discusiones se realizaria una situacién dialéctica tipica. Dos personas con opiniones encontradas sobre un
tema, por ejemplo la calidad artistica de una pelicula que acaban de ver, discuten y argumentan a favor y en
contra de la calidad de la cinta.

5 Knape, Joachim. 2000:7.
6 Cfr. Kennedy 1991. 28, 29.
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En la dialéctica uno va haciendo afirmaciones el otro las va negando y entre los dos se establece un didlogo, las
“posiciones” de ambos se van defendiendo y atacando, hasta “llegar” a una conclusién verdadera o cuando
menos “valida” y satisfactoria para ambos. Estas discusiones, en las que nos enfrascamos frecuentemente y en
las que casi siempre suponemos que “tenemos la razén” son ejemplos de dialéctica “intuitiva” o “natural”. La
dialéctica filosdfica, en el sentido “técnico” implica llevar estas discusiones a un nivel de formalizacién que
permite hacer de estas discusiones un didlogo racional sélidamente fundamentado. Sin embargo la discusion
dialéctica es producto de una “facultad” natural humana.

Una caracteristica de las discusiones dialécticas, en el sentido usado aqui, es que no son sobre temas
especilizados o cientificos. En estos casos se trataria de discusiones cuyos argumentos requieren de validez
cientifica y la ciencia tiene sus propios cddigos de validacién. No, aqui se trata de temas generales que
conciernen e interesan a los seres humanos en general sin necesidad de tener fundamentos cientificos.

La contraparte de la dialéctica, la retdrica, tiene esta misma caracteristica, tratar de persuadir a alguien de
realizar ciertas acciones, de creer ciertas afirmaciones o de juzgar las acciones de otras personas son
actividades naturales y espontaneas que relizamos los seres humanos.

Tanto la retdrica como la dialéctica se ocupan de cosas que estdn hasta cierto punto dentro del conocimiento
de toda la gente tanto por sus contenidos como por sus estrategias de elaboracién del didlogo o del discurso
retdrico. En otras palabras, todos los seres humanos tenemos capacidades dialécticas y retéricas “naturales”.

Una demostracién intuitiva de lo general y natural de la retdrica seria lo que sucede cuando una persona que
no se dedica a la publicidad o el disefio ve un cartel publicitario. A nivel intuitivo la persona “entiende” el
mensaje. El usuario de esa publicidad o de ese disefo es capaz de usar el cartel correctamente, lo “comprende”
y es persuadido o no por él, tal y como sucede cuando alguien nos habla para persuadirnos de ver una pelicula
de la cual no estamos muy seguros de querer ver. El usuario de la pieza de disefio o comunicacién es capaz de
interpretar las intenciones que generan los objetos disefiados. Esto puede extenderse a todo tipo de practica
diseiiistica en el sentido mas amplio del término. Asi, somos capaces de vivir de acuerdo a las expectativas
persuasivas (recorridos visuales, recorridos espaciales, usos de los espacios, etc...) que generd el arquitecto
sobre su propio proyecto de casa o edificio.

No se trata de que el usuario “sepa” de disefio, de publicidad o de arquitectura en aquello que es
“técnicamente” propio de estas profesiones, se trata de que a pesar de estas diferencias especificas de nivel de
conocimiento técnico, los usuarios de los disefios se enfrascan con ellos en la vida cotidiana. Los disefios nos
persuaden de que la mirada recorra al edifcio de cierta manera, de que una pelicula, de que un libro pueden
ser verosimiles, de que una causa a favor de los enfermos de SIDA merece nuestra cooperacion.

Lo persuasivo de los disefios se encuentra mas alld de su especificidad, se encuentra en el dmbito de lo
humano, en el ambito de la persuasién.

He aqui la diferencia entre el conocimiento especializado y la persuasiéon en el disefio. El conocimiento
especializado opera como quien se topa con un libro de algebra. El algebra se mueve en el dambito de la
especializacion y de un conocimiento especifico, si alguien no sabe nada de algebra y se acerca a un libro
especializado no lo podrd usar, no sabe algebra. Pero si alguien ve un cartel y lo entiende, lo disfruta, y el cartel
le genera interés y deseo por realizar la actividad que presenta, podemos decir que esa persona “sabe” algo del
cartel, “sabe” de disefio. No de los aspectos técnicos y complejos de tipografia, composicidn, etc... Sino de los
aspectos persuasivos del disefio. Estamos en el ambito retérico de lo versosimil. El disefiador, los disefiado, las
acciones persuasivas que generan, sitlan al diseifio fuera del ambito de los objetos que nos son ajenos. Lo
disefiado nos concierne, nos involucra, nos rodea, nos situa y abre posibilidades de ser en el mundo. El disefio,
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el mundo disefiado en el que vivimos, rompe con la metafisica del sujeto que se opone a un objeto que esta
puesto frente a él.

La persuasion

La palabra “Persuasidén” es asociada generalmente a una actividad mal intencionada por “naturaleza”. Querer
persuadir a alguien o “exponerse” a ser persuadido por alguien son fendmenos que, segun el sentido comun,
deben evitarse. Esto puede deberse a varias razones que exploraré mas adelante. Cabe destacar una
fundamental: la persuasidn es vista como una accidn en la que alguien “lleva” a alguien a hacer algo. Si, pero
esto supone que ese “alguien” que es persuadido “no desea” hacer eso de lo que se le persuade. Se trata de un
problema de la ldgica de la accidn. Los tratados de Retdrica clasica no plantean este problema. La diferencia
radica en que la retdrica y la persuasion sélo podian darse respecto de aquello que era esencialmente incierto,
de aquello sobre lo que no existia una “ciencia” o conocimiento necesario e irrefutable: el ambito de las
acciones humanas.

¢Quién puede saber “a ciencia cierta” lo que hard manana?, éicodmo se toman las decisiones en la vida
cotidiana?, idebemos siempre saber exactamente cudl es la mejor decision en cada momento de nuestra
vida?. Para Aristdteles era claro que no existia ninguna foma de conocimiento que permitiera una certeza
absoluta sobre el tema de la decision humana. El futuro del hombre es incierto. Por esta razén habria en el
hombre la facultad de persuadir a los demas, de persuadirse a si mismo y de decidir su futuro a partir esta
facultad retérica natural. La retdrica seria el arte de la persuasion, seria el intento humano de establecer los
fundamentos de la construccién del futuro. En este contexto Cicerén basaba su retérica en “lo verosimil”, en lo
que se parece a la verdad pues para él,”la verdad misma estd escondida en la oscuridad”. (Cicero; 1988:509).
¢Por qué entonces la persuasion sigue resonando con significados negativos?. Posiblemente también porque a
lo largo de la historia el hombre siempre ha aspirado a la verdad respecto de si mismo y por consecuencia de
sus actos. Asi todo conocimiento metafisico de lo humano presupone la busqueda (o el prejuicio) de lo
“verdaderamente bueno” y como consecuencia de las decisiones y acciones “realmente” deseables para todos
los seres humanos. Estas verdades establecerian unos criterios subyacentes a toda decision de actuar “buena”
(ética, moral, estética o de cualgier tipo). Como consecuencia de esta postura que se manifiesta de diversas
maneras a lo largo de la historia y en todas las sociedades, estaria el grupo de los que “conocen” estas
verdades y suponen el derecho de “llevar” a los que no las conocen a estas formas de actuar “verdaderas” y
“buenas”. Esta forma de pensar es en esencia una forma “antiretdrica” de retérica que plantea un sistema de
“verdades” absolutas que deberian seguir todos los seres humanos en sus decisiones al actuar. Sin embargo, en
la época actual, cuando los fundamentos culturales, los sistemas filoséficos y los criterios de “verdad”
tradicionales, se han resquebrajado y cualquier postura en este sentido es dificilmente sostenible, es necesario
retomar el sentido retérico de la persuasién como “motor” de las acciones humanas.

La persuasion seria entonces un aspecto esencial de lo humano. Como veremos mas adelante, la capacidad de
nuestra mente para generar proyectos futuros, decisones a futuro y planes de accién son todos determinantes
de quienes somos.

Pindaro expresaria poéticamente la imposibilidad de conocer el futuro del hombre en su Olimpica XII (Pindaro
2016:88) “Pero nadie jamas de nosotros terrenales halld, venida de los dioses, sefial segura acerca del suceso
futuro; y cegados estan los cuerdos saberes de lo que ha de venir”.

Solamente quien presupone sistemas de verdades absolutas y légicamente “necesarias” (como podrian ser
algunas teorias psicoldgicas o religiosas que se constituyen como modelos deductivos para la accién) puede
suponer que existen formas de prevision de las acciones humanas futuras. De este tipo de sistemas de
creencias puede deducirse que la retdrica y la persuasion son sindnimos de “mala voluntad”.
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Por estas razones es que la retdrica es parte esencial del pensamiento que disefia. ¢ Cuantos disefios de objetos
son necesarios? ¢Es alcanzable el suefio del disefio perfecto de un objeto que haga obsoletos a todos los
posibles disefios a futuro? Disefiar es una actividad fundada en la necesidad de la reinterpretacién de las
posibilidades de lo que existe. El disefio tiene por definicidn una vocacidn hacia el futuro, hacia lo que aln no
es, hacia lo que puede ser de otra manera. Asi, disefio y retdrica comparten horizontes.

La retdrica y la persuasién se asocian con la argumentacién. Esta asociacion se llega a suponer como una
determinacién esencial del quehacer retérico. Este énfasis parece derivarse histéricamente del tratado de
Retérca de Aristoteles quien, en su necesidad de defender a la retdrica de los ataques de Platdn tratd de
acercarla lo mas posible a la filosofia en su aspecto argumentativo. Las consecuencias de esta asociacidn
derivaron en el olvido del aspecto fundamental de la retdrica: la accién retdrica. La accidn retdrica es el
“evento” persuasivo situado en un momento y lugar especificos. El énfasis en el aspecto argumentativo de la
retdrica nos hace pensar que la retdrica es Unicamente el uso de argumentos con fines persuasivos. Se trata de
una idealizacién que sustrae a la retérica de su aspecto eventual y de su corporeidad.

La accidn retdrica por excelencia era un evento que se daba en la plaza publica. Segun Heidegger (1992:103) los
griegos favorecian los espacios publicos como el teatro por ser lugares donde se hacian “ver — viendo”. La
palabra Teatro tiene su raiz en el verbo griego “mirar” significaria presentarse a si mismo, hacerse visible
viendo. El teatro seria un lugar provilegiado del espacio publico en el que el ciudadano tenia la oportunidad de
mostrarse. De la misma manera sucedia con la plaza publica en la que se daban los discursos retdricos y con los
festivales. Por la circunstancia en la que se daban los discursos retdricos estos se instalan en “lo visible”.

Por otra parte el evento retdrico tenia un caracter agonistico, derivado del griego “agén”, lucha, competencia
(Hawhee;2004:15), la competencia era el lugar en donde los cuerpos se encontraban y se generaban como
cuerpos en la accidn; sin embargo, segiun Hawhee, este término debe diferenciarse de Athlios que era la
competencia atlética para alcanzar la victoria. El agdn era el lugar de “reunidon” y “asamblea” de ahi la palabra
“agora”, el mercado que era el lugar de reunidn por excelencia entre los griegos. El agén era entonces el lugar
de encuentro. Por ello el ejercicio retérico era una manera de “manifestarse” corporalmente en el espacio
publico y no sélo como un discurso abstracto. Las metaforas y analogias que reunen al discurso de la
competencia deportiva con el arte retérica son multiples: stasis, la posicion del retdrico en el litigio forense se
usa para la posicion del boxeador (Hawhee:34), de igual manera schema en Isdcrates se usa tanto para la
postura del atleta como para las figuras del discurso (Hawhee;35). Desde esta perspectiva la retérica se vincula
mas con la competencia atlética que con el discurso ldgico, racional. Nada mas alejado de un texto que
presenta unos argumentos a un intelecto descarnado que una competencia olimpica en la que la exhibicién de
la fuerza y la habilidad de los cuerpos parecen situarse en un lugar opuesto del razonamiento. Y sin embargo, la
practica retdrica parece situase mas alld de las contradicciones entre cuerpo e intelecto, razén y emocion,
imagen y razonamiento. Habria que decir del orador de la época cldsica lo que decia Merleau Ponty del pintor
en cuanto no hay obra pictérica sin que el pintor preste su cuerpo al mundo en un entramado de visidn y
movimiento. De aqui que uno de los elementos esenciales del evento retérico, del momento de la accién
retérica, es el cuerpo. Un cuerpo percibido, un cuerpo persuasivo en todas sus dimensiones: complexién,
postura, atuendo, expresidén, movimiento. Es un cuerpo que manifiesta y se manifiesta en su actuar. Se trata de
un cuerpo “disefiado” para la ocasidn retdrica.

El segundo componente del evento retdrico es su temporalidad. Los textos retdricos parecen situar al discurso
en la atemporalidad del mundo de las ideas; sin embargo el evento retérico se daba en un espacio temporal
especifico. El tiempo retérico es Kairos.

Segln Hawhee (66) el tiempo del fendmeno retérico persuasivo es una temporalidad que es distinta de la
temporalidad cronoldgica. La temporalidad cronoldgica es cuantificable mientras que el kairos retérico es una
temporalidad de lo eventual, de la oportunidad, se trata de un momento critico en el que acontece la
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persuasion. En este aspecto la retérica participa de la misma temporalidad que la competencia deportiva (ver
Pindaro Odas). Asi, cada ocasion, cada momento, cada evento persuasivo es singular y Unico. El arte retdrico y
sus componenentes se enmarcan en esta temporalidad y eventualidad que va mds alld de la temporalidad
cuantificable. Los elementos del arte de la persuasion, de la techné retérica deben ser replanteados,
reconstruidos, reinterpretados para cada situacién persuasiva. La retdrica estd mas alld de los preceptos y los
habitos (que terminan por ser una forma del determinismo), se encuentra en una forma de pensamiento que
asume la temporalidad de los eventos y su estado de transformacidon permanente. No existen las reglas
retéricas atemporales. La retdrica es una ruta de navegacién que debe adaptarse a las circunstancias de la
misma. Es mas parecida al evento competitivo deportivo y al evento de la interpretacién musical que a la teoria
y sus aplicaciones. De aqui que los elementos del arte retdrico deban ser considerados, con lIsécrates
(Hawhee:84) nociones y no conceptos de conocimiento tedrico.

El “cuerpo” del orador seria entonces fundamental para comprender la temporalidad retérica. Los
movimientos corporales, la gestualidad del orador serian otras formas en las que la intencién persuasiva se
hacia manifiesta y alcanzaba su meta. El auditorio del orador estaba habituado a “leer” el cuerpo. En el cuerpo
activo del orador se manifestaba tanto su intencién retdrico persuasiva como su personalidad, su caracter,
estos podrian colaborar o no a lograr la intencidn persuasiva. El énfasis en la corporeidad y la temporalidad del
evento persuasivo sacan a la retérica del ambito del discurso como mero fendmeno de palabras vy
pensamientos idealizados y descontextualizados. El fendmeno retdrico estd del lado de la corporeidad y lo
efimero, de lo visible y lo que “aparece” y se “manifiesta” publicamente, ante otros. Se trata de una actividad
integral que se manifiesta de manera completa como un entramado de acciones, imagenes, palabras, etc... El
evento retdrico seria entonces el mejor ejemplo de lo que hoy llamamos un fendmeno multimedia’. A través
del evento se haria manifiesta una intencidn, una idea, un proyecto. De aqui que toda retdrica haya sido
siempre un arte de las manifestaciones que en un sentido precartesiano podria llamarse un arte de lo visible
(no de lo ocular). La aspiracion mayor de la retérica es entonces ser un arte, una techné, de la evidencia. Desde
esta perspectiva el tipo de retérica epideictica, la retdrica que tiene como finalidad “mostrar” algo
corporalmente. Se trata en primera instancia del cuerpo humano como parte esencial del fenémeno retdrico;
sin embargo, lo epideictico se daba también en otras formas de “materializacién”. Asi, en Tucidides una
expedicion naval griega era una forma de “mostrar... poderio” (Hawhee.175).

Entre los tratados de retdrica de la Antigliedad destaca La Institutio Oratoria de Quintiliano por su énfasis en la
accion retdrica. Aunque ya ahi se encuentra el germen de la reduccién de esta accion al discurso pues el autor
se refiere al evento retérico como Peroratio y como Actio (Quintilian:1922.243.X1.51.111). Ahi cita a Cicerén en
Orador en donde afirma que la accién retdrica era una elocuencia “fisica”. En ese tratado Cicerdn se refiere a la
accion retdrica mas alld de la voz para él la actio era un tipo de “lenguaje del cuerpo”, (Ciceron:1939.347.
XVII.55). Aqui Cicerdn sigue a Demdstenes quien decia que la accion retdrica era de primera, segunda y tercera
importancia para la persuasion. Por esta razdn es necesario recuperar la eventualidad retdrica descentrandola
de lo que podemos llamar “discurso puro”, “declamacién de palabras y oraciones”. El evento retérico se
despliega corporalmente, fisicamente, integralmente en un escenario, en un contexto, con un cuerpo y el
entramado de sus manifestaciones. éComo se dan estas manifestaciones, cdmo se perciben, como surgen?.
Segun la Institutio de Quintiliano la actio corporal es un recurso retdrico con un efecto poderoso que sin
embargo tuvo el menor desarrollo “técnico” y “artistico” en los tratados de la Antigliedad. Por esta razdn la
corporeizacion de la persuasion es considerada con menor importancia que, por ejemplo, la busqueda de
argumentos persuasivos, el desarrollo de las figuras retdricas (aunque estas tienen una relacién directa con la
corporeizacion del discurso como veremos mas adelante), etc... En la época clasica se tendia a pensar que los
aspectos corporales de la retdrica caian del lado de las facultades naturales con las que estaba dotado el

7 La multimedialidad parte de la metafisica cartesiana del cuerpo como mdaquina compuesta de piezas, de partes extra partes diria
Merleau Ponty. La idea de diversos medios que apelan a nuestros sentidos entendidos como piezas distintas del cuerpo (visual, auditiva,
tactil, etc...) tiene este origen (Cfr. Descartes. Tratado del hombre. Traduccidn y notas de Ana Gdmez Rabal. En Descartes I. 2018;243 ss).
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orador. Sin embargo es precisamente Quintiliano quien presenta un intento para sistematizar estos recursos en
un arte.

El primer recurso corporal del que habla el autor es la voz a la que se refiere a través d elos que hoy
Ilamariamos metaforas cognitivas. La voz del orador puede tener una entonacion “intensa” o “relajada”, puede
ser “robusta”. Quintiliano desarolla una de las primeras retdricas del cuerpo, del gesto, del movimiento. Asi: un
tema vivido requiere de una voz plena, simple y alegre; pero cuando se trata de un tema bélico la voz requiere
de “fuerza”. El tono de la voz, la velocidad del discurso, etc... se deben adapatar al tema del discurso. El gesto
corporal también es un recurso para manifestar y expresar “sin
la ayuda de las palabras” (Quintiliano; 1922:279/ X1.66) como lo hacen la danza y quienes carecen de habla y
los animales que logran mostrar enojo, alegria y otros signos. Pero lo mismo pasa segun el autor con la pintura
que logra penetrar hasta nuestras emociones mads profundas y llegan a ser “mas elocuentes que el mismo
lenguaje” (281/X1.67). Lo mismo nos dice de la mirada que tiene un rango expresivo muy amplio y de enorme
importancia como generadora de atencion, incluso antes de que el orador comenzara a hablar. Otro recurso
casi tan expresivo como la palabra son las manos de las que puede decirse que “casi hablan” y pueden expresar
alegria, tristeza, duda, confesiones, penitencia, medida, etc... y son para Quintiliano un lenguaje Universal por
arriba de los idiomas. Pero por arriba de la capacidad expresiva, persuasiva, de las manos esta el cuerpo y con
el cuerpo el atuendo. Quintiliano explora el tipo de atuendo apropiado para el orador de su momento histérico
y como manejar el atuendo en las diversas partes del discurso. La accidn retdrica, sin embargo, debe adecuarse
a cada ocasién y con ella la corporeizacion se transforma, el cuerpo es estrategia persuasiva lo mismo que la
mirada, el atuendo y el movimiento. Asi un discurso retdrico panegirico (de alabanza) requiere de una actio
lujosa, magnificiente y grandiosa, uno funeral debe manifestar melacolia y sometimiento, ante el senado debe
mostrarse con autoridad, dignificado, etc...

La retdrica se encuentra entonces mas alld del discurso conceptual, mas alla de la teoria y mas allad de la
universalidad y la atemporalidad. Se trata de una préctica corporal, una practica perceptual compleja que estd
mas allad de los sentidos como los entendia la modernidad filosdfica (partes, mecanismos, objetos, externos
entre si, separados) y es siempre el resultado de un evento en un momento especifico, en un “tiempo
oportuno” (Kairos).

Si resumimos estas caracteristicas del evento retérico tendriamos que:

1. El arte de la persuasidn establece lineamientos, indicios, orientaciones para lograr sus metas.

2. La persuasion no es cosa del lenguaje sino de las manifestaciones, de la “corporeizaciéon” de
una intencion persuasiva en un tiempo y lugar especificos.

3. El arte de la persuasidon debe reinventarse a si mismo en cada ocasién para adaptarse de
acuerdo al “momento oportuno”.

4, El logro de la persuasion es un fendmeno complejo que, al igual que las competencias

deportivas, dependen tanto de factores internos (el arte) como de circunstancias externas, cambiantes
y fuera de toda posibilidad de control.

Para comprender y desarrollar los fundamentos de una arte de la persuasidén actual en todas sus formas de
corporeizacion, debemos considerar estos factores como intrinsecos.
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Il Marcos cognitivos, un modelo pragmatico abductivo.

Las teorias de los marcos generadas desde diversas perspectivas como la sociologia, la linglistica y las ciencias
cognitivas han asumido varias modalidades. Todas ellas han nacido bajo la consigna de desarrollar modelos
vinculados con la estructura y produccién del conocimiento que vayan mas alla de las teorias conceptuales
generadas, especial pero no exclusivamente, desde la lingtliistica y la semadntica. Las primeras teorias de los
marcos oscilaron entre el desarrollo de un modelo cognitivo que diera cuenta de todo tipo de procesos de
significaciéon “conceptualizacién” (percepcion, accién, experiencia, vision, etc...) y una teoria de los marcos
enfocada en el ambito estrictamente lingtistico con un fuerte componente lexical. El primer punto de este
vaivén implica necesariamente un modelo semiético / filosofico generalista, el segundo un modelo
particularista especifico de una ciencia particular, la ciencia del lenguaje.

La teoria de los marcos entre una teoria de la cognicidn general y una teoria semantica lingtiistica

Uno de los autores mas destacados en el desarrollo original de la teoria de los marcos semanticos fue Fillmore
quien definié a un marco como “cualquier sistema de conceptos relacionados de tal manera que para entender
cualquiera de ellos se debe entender la estructura completa en la que se insertan” (Fillmore;1982:112). La
teoria original de Fillmore intentaba salir de las semdnticas mas comunes para proponer una relacionada con
sistemas cognitivos complejos. Esta propuesta parecia tener la vocacién de ir mas alld de una semantica en la
gue una unidad léxica tiene un significado delimitado por una coleccién de conceptos especifica. Se trata de
una semantica empirica y por lo tanto de una semantica de los lenguajes naturales que se opone a una
semantica de los lenguajes artificiales, l6gico formales, etc... De esta orientacién empirica y cognitiva es que se
derivan algunas de las problematicas que se desprenden de esta propuesta.

La Frame semantics de Fillmore en su versidn original, partia de la conciencia de que el significado se acercaba
considerablemente a una “ciencia cognitiva general, a una teoria del conocimiento y a una teoria de la
memoria” (Busse;2012:11). Esto planteaba ya un problema sobre las delimitaciones del concepto de significado
estrictamente “linglistico”, en el sentido de las teorias en boga de ese momento (estructuralistas,
generativistas, légicas, atomistas, etc...) y las ampliaba. Segun Busse (2012;29) Fillmore se habria percatado de
una dicotomia inherente al concepto de significado. Por un lado era consciente de que el significado, desde la
perspectiva de los marcos, implicaba un saber mucho mas amplio que aquel que proponian las teorias de
orientacidn linglistica y semdntica. Por otro lado era consciente de la necesidad de ajustar su propuesta de una
teoria de los marcos mas generalista que incluyera percepciones, acciones, emociones, etc... a una semantica
mas tradicional que relacionara unidades léxicas con conceptos. La teoria de los marcos de Fillmore se
desarrolla dentro de esta dialéctica. Asi en una entrevista con Jozsef Andor (2010:158) Fillmore establece una
diferencia entre marcos cognitivos y marcos lingiisticos. Los primeros serian los conocimientos necesarios para
darle “sentido a las cosas que pasan a nuestro alrededor”. Los segundos serian aquellos que estan
encodificados en unidades léxicas u otros elementos del sistema lingliistico. Los primeros implicarian toda la
complejidad de la experiencia humana: la corporeidad, la cultura, las emociones, etc... Fillmore declara
(Andor:2010:159) que en general esta de acuerdo (con Lakoff) en que los marcos abarcan todos estos ambitos
de experiencia sin embargo su interés actual, recuperando su interés original estrictamente lingliistico, se
orienta hacia “cdmo las unidades léxicas y las construcciones gramaticales evocan marcos y como la gramatica
nos dice la manera en que la informacién es estructurada por un marco y como se realiza en la gramatica”.

Asi podemos comprender uno de los desarrollos de la teoria de los marcos de Fillmore, el proyecto FrameNet.
Este proyecto se orientd totalmente a los marcos linglisticos. Asi, la pagina oficial del proyecto lo define como
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“La idea basica (de FrameNet) es muy directa: los significados de la mayor parte de las palabras pueden ser
comprendidos mejor con base en un marco semantico... las palabras que evocan un marco son llamadas
Unidades léxicas” (framenet.icsi.berkeley.edu). de esta manera, la teoria de los marcos de Fillmore se aleja de
la posibilidad del desarrollo de una teoria cognitiva general que diera cuenta de experiencias ajenas a lo
estrictamente linglistico.

Sin embargo otros desarrollos del concepto de marcos se orientaron mas al enfoque cognitivo (general) que al
enfoque linguistico (particular).

Asi Minsky habria introducido el concepto Frame en las ciencias cognitivas en 1974 (Busse;2012:251). Para
Minsky un marco estaria dado por “estructuras parciales del conocimiento disponibles dentro de la memoria,
compuestas por una parte de un nucleo fijo y por otra de elementos variables que serian adaptados a una
situacion especifica”. Minsky se inclina hacia una interpretacién cognitiva de los marcos en los que son
estructuras de conocimiento y no representaciones de contenidos semanticos de unidades Iéxicas. Minsky
(1974:1) afirmaba que los marcos son estructuras que se encuentran en la memoria y que son “seleccionadas”
cuando nos encontramos ante situaciones nuevas. Asi, los marcos serian estructuras de datos en la memoria.
Lo mas importante aqui es destacar que Minsky nos habla de “situaciones” y no de enunciados linglisticos.
Para Minsky los marcos se usan para analizar escenas “visuales”, acciones, relaciones causales, o cambios de
vista en el sistema conceptual. Por lo tanto, los marcos de Minsky se encontraban en un dmbito de
investigacion fuera del ambito estrictamente lingliistico. También se destaca (Busse:253) el elemento variable
de los marcos en Minsky. Asi los marcos combinarian elementos fijos y variables. La caracteristica de los
marcos es entonces que son “estructuras de datos” de cardcter prototipico consistentes en dos tipos de
elementos “ranuras” (espacios vacios fijos que se mantienen consistentes para ser llenados dependiendo de las
situaciones) y “rellenos” (elementos variables que “llenan” esas ranuras”. Segun Minsky (Busse:254) de aqui se
desprende la representacion grafica mas comun de los marcos como “redes de nudos y relaciones”. Por lo
tanto los marcos son “estructuras”. Estas estructuras estdn disponibles para la percepcion visual y para otros
aspectos de la experiencia como la comprensién de textos, las acciones, etc... Los marcos son paras Minsky el
fundamento de la memoria y su contenido. La propuesta de Minsky se encuentra fuera de los limites tedricos y
cientificos de la Linglistica dado que nace desde otra perspectiva. Los limites de esta teoria para dar cuenta de
la cognicion humana en un sentido mas actual, seran de otra indole. Minsky esta orientado por los modelos
computacionales de la mente CRUM (Computational Respresentational Understanding of Mind) por sus siglas
en inglés) que, si bien siguen en boga, han sido cuestionados en los ultimos 20 afios 0 mas. Regresaré sobre
este punto.

Segln Busse (253) resaltan algunas diferencias entre Minsky y Fillmore:

El aspecto situacional de los marcos que enfatiza su relacidn con la accidn en el ambito de la cotidianeidad y la
produccién de la experiencia.

Los marcos son estructuras variables. Es decir los marcos son una combinacién de elementos fijos y elementos
variables.

Los marcos son estructuras que residen en la memoria, Esto enfatiza su aspecto cognitivo vs el aspecto de
estructuras lexicales del ultimo Fillmore y FrameNet.

Por estas razones es seria necesario una teoria de los marcos que integre todas las dimensiones del fenémeno
cognitivo integrando conocimientos derivados de las neurociencias cognitivas y de nuevos modelos de
cognicion.
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Barsalou

Analicemos la teoria de Lawrence Barsalou quien se destaca por haber trabajado su teoria de los marcos con la
intencion de proponer que “los marcos proveen la representacion fundamental del conocimiento en la
cognicién humana”. Una de las publicaciones de este autor que destaca en el desarrollo de su teoria de los
marcos, inicia por plantearlos en el contexto de la planeacién de acciones futuras y la derivacién de categorias
adhoc. Cuando la gente planea salir de vacaciones activa el marco de ese evento (event frame). Al igual que
otros autores, Barsalou recurre al concepto de prototipicidad del evento (por ejemplo del concepto
“vacaciones”) para determinar los elementos del marco. El concepto de prototipicidad es tomado del modelo
de categorizacion propuesto por Rosch respecto a las categorias taxondmicas. Este es un dato relevante dado
que la teoria original de Rosch tal y como la explicaba Lakoff (WOMEN FIRE ETC...) se relacionaba
directamentre con formas de percepcién, formas de interaccién, etc... que salian del ambito puramente
linglistico.

Una de las caracteristicas que Busse reconoce en los planteamientos de Barsalou es que fue el primero en
sistematizar los elementos de un marco y su estructura. Asi los tres componentes de un marco son: “conjuntos
de atributos y valores, invariantes estructurales y restricciones” (Barsalou;1992: 29). Para Barsalou los atributos
son conceptos que describen un aspecto de al menos algunos miembros de una categoria, estos varian
dependiendo del dominio ontolégico de la misma por ejemplo, algunos atributos de “vacaciones” serian:
locacién, tiempo, finalidad, etc...; Un valor es un concepto subordinado del atributo. Por ejemplo, para el
marco “vacaciones”, un valor de locacidn seria playa; un valor de tiempo seria la duracién de vacaciones; un
valor de finalidad seria “reposo”, etc... la relacién entre atributos y valores es abierta dado que los atributos
son prototipicos y los valores son el equivalente a las ranuras, es decir, espacios abiertos que se “llenan”
dependiendo de cada caso. En esta etapa del desarrollo de la teoria de Barsalou los propdsitos que generan el
evento son responsables de los cambios de los atributos dentro del marco. Por esta razén, y esta es una
diferencias muy importante contra otros modelos, los marcos son situacionales y variantes lo cual les da un
caracter probabilistico abierto que imposibilita su representacion en estructuras semdnticas fijas. Sin embargo,
una vez que el atributo es activado este puede ser almacenado en la memoria como un “efecto secundario” de
este proceso constructivo (Barsalou;1992:34). Una vez establecidos los atributos y sus valores estos van
generando sus propias restricciones pero estas no son verdades légicas ni empiricas sino “patrones
estadisticos” (Barsalou;1992:37). De nuevo, podemos afirmar que para Barsalou los marcos juegan entre la
apertura circunstancial, situacional, de la experiencia concreta y la estabilidad del habito en la memoria. El
tercer componente del marco segln el autor es la optimizacidn. Esta se da por la necesidad de un agente que
realiza una accion de optimizar los elementos del marco de acuerdo a sus propdsitos al realizar esa accion. Asi,
las restricciones de los atributos y los valores pueden derivarse de caracteristicas de tipo fisico (por ejemplo
respecto a conceptos de objetos tridimensionales que implican necesariamente una extensién) como de tipo
cultural. Estas restricciones pueden entenderse como habitos o reglas mas o menos estables, mientras que las
optimizaciones pueden entenderse como la apertura de posibilidades diferentes dentro del marco.

Busse (363), identifica que la propuesta de Barsalou no logra salir de los modelos de listas de rasgos
componenciales que intentaba criticar. Esta critica se extiende a la aporia de si los componentes de los marcos
se encuentran almacenados en la memoria o si y como se construyen en linea. Busse reconoce que Barsalou
resuelve esta aporia diciendo que los marcos no “contienen” sus atributos sino que se organizan y se
estructuran de manera probabilistica al igual que los valores con los que se completan. Sin embargo resulta
complicado hacer compatibles estos argumentos con las representaciones graficas de los marcos propuestas
por Barsalou (1991:25;42;44. 1992:24;30-52 ss). Estas siguen los modelos de la época y representan
necesariamente estructuras componenciales fijas “dentro” de la memoria. Los modelos de los marcos de
Barsalou y su teoria no logran superar la aporia y dejan fuera dimensiones de la experiencia que hoy en dia
resultan muy relevantes: la percepcidn e interaccidn con el entorno social y fisico, las emociones, la
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corporeidad, etc... estas han sido desarrolladas por el mismo autor pero desde una perspectiva que se aleja al
menos formalmente del concepto de marco.

Retomaré a Barsalou para analizar parte del desarrollo de la ciencia cognitiva y la posibilidad de retomar un
modelo de marco que permita representar un enfoque semidtico cognitivo mas que una semantica de los
marcos (frame semantics).

Si bien Barsalou no siguid desarrollando su teoria de los marcos en su trabajo posterior, es interesante rastrear
el avance de su investigacion en el ambito de la ciencia cognitiva. Este desarrollo se da principalmente y a muy
grosso modo con las siguientes caracteristicas:

. Una orientacién hacia el desarrollo de investigaciones en el contexto de la cognicidn
corporeizada (Barsalou;2005;2003).
° Investigaciones con bases neurocientificas sobre conceptualizacién situada o situacional.

Estos desarrollos parecen derivarse del trabajo inicial del autor sobre los marcos cognitivos; sin embargo, si
bien algunas tematicas se mantienen o se relacionan directamente con aquella teoria, se ha abandonado la
idea de la representacion a través de marcos. Esto puede deberse a que el concepto de marco estaba
estrechamente ligado a una representacion conceptual y computacional en el sentido de las ciencias cognitivas
de la primera generacién (modelo CRUM) o a que aquellas representaciones eran limitadas por su estructura
grafica.

¢Es factible representar el conocimiento humano con el recurso a una representacién grafica del tipo
“marco”?, éseria relevante hacerlo?, écémo se puede vincular el concepto de marco con los nuevos, aunque
aun polémicos, enfoques de las ciencias cognitivas fuera del enfoque tradicional CRUM?

El giro pragmatico en Ciencias cognitivas

Engel, friston y Kragic (2015:1) comentan que el giro pragmatico en ciencias cognitivas se ha venido
desarrollando desde hace aproximadamente dos décadas. Este giro implica varios cambios de perspectivas en
el estudio de la cognicion. En resumen: Se aleja del paradigma tradicional centrado en el concepto de
representacion; la cognicidn es vista desde una perspectiva enactiva, es decir, como una forma de praxis
orientada al desarrollo de habilidades sensomotoras y se establece la relevancia de la activacién neuronal en la
generacion de estas acciones. Esta perspectiva se opone a la primera generacion de ciencias cognitivas en
varios aspectos. Los mas relevantes para nuestro tema son (Engel, Friston, Kragic:3): la cognicion es entendida
como la capacidad de generar estructura a través de la accidn, el agente cognitivo estd inmerso en el dominio
de una tarea especifica (task domain); los sistemas cognitivos son inseparables de la corporeidad; esta postura
parte de una vision holistica de la arquitectura del proceso cognitivo; los modelos cognitivos entienden a la
cognicion dentro de la naturaleza extendida de los sistema cognitivos (Clark;2011).

Este nuevo enfoque de las ciencias cognitivas tiene dos implicaciones para la teoria de los marcos cognitivos
qgue pueden ayudar a desarrollar algunos de sus postulados:

Los marcos solo pueden desarrollarse en una situacion dada y con fines a la accion.

Los marcos no pueden ser representados por medio de estructuras de conceptos en formatos
proposicionales o de nudos (representaciones en la memoria de largo plazo) sino como una dindmica
compleja de relaciones entre sus elementos. Estos no se encuentran dentro de los limites de la piel del
“sujeto” cognoscente como una maquinaria mental situada en la cabeza (Brainbound segun Clark (82)).
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En todo caso una teoria de los marcos deberia considerar y representar de manera holistica el sistema
completo situando como su eje los componentes generadores de la accion (motivaciones, emociones,
dinamicas, etc..) para dar a la cognicién un fundamento pragmatico. Esto lleva necesariamente a Peirce.

Cognicion y abduccién

Asi, desde la teoria de la conceptualizacion situada de Barsalou (2009:1282) se habla de la existencia de
conceptos simuladores que integran el caradcter multimodal de una categoria a través de sus diversas
instancias. Los simuladores activan una serie de experiencias contextualizadas de diversos tipos: i)
percepciones de personas y objetos relevantes, 2) acciones, 3) introspecciones, 4) contextos
(Barsalou;2009:1283). La simulacién generada por el concepto le quita el caracter abstracto y puro de la teoria
de las representaciones (proposicionales) y lo enriquece con una experiencia compleja y multimodal. Cuando
esta experiencia se repite por medio de un proceso inductivo se establece una regla de interpretacién de ese
tipo de experiencia. Una vez que esa repeticion de experiencia se consolida en la memoria de quien las vive
podriamos decir que se da la formacién de un habito o regla. Aqui encontramos un paralelismo con la categoria
peirceana de Terceridad. Cuando el habito de interpretacion esta establecido se utiliza como regla de
interpretacion que permite completar otros casos de ese tipo una persona encuentra. Asi tendriamos un
modelo de secundidad (Secondness peirceana). Una conceptualizacion situada es para Barsalou (2009:1284)
“esencialmente un patrdén, es decir, una configuracién compleja de componentes multimodales que
representan una situacion familiar. Cuando un componente de este patrdon coincide con algo experimentado en
el ambiente se activa el patrén general en la memoria”. Entonces se trata de un aspecto de la terceridad, el
habito, la regla que permite subsumir el caso particular. Sin embargo la percepcién de una escena familiar en la
gue algo no es habitual o esperado (por ejemplo una bicicleta con una llanta ponchada), entonces se genera
una inferencia multimodal cuasi abductiva con estados introspectivos negativos (tristeza, desencanto, etc...)
probables acciones a realizar (cambiar la llanta, cambiar los planes, etc..). Cada encuentro con un caso
particular tiene por supuesto un cierto ambito de apertura que no coincide en su totalidad con la regla por mas
gue ésta nos permite la ejecucién de unas acciones multimodales mas o menos predecibles. Es en este
momento que sucede en un grado diverso en cada ocasién cuando la presencia de componentes no incluidos
en el simulador generan predicciones sobre los eventos que pueden ocurrir, las emociones que podemos
sentir, las acciones que podemos realizar, etc... Estos elementos no incluidos en el patrén de simulacién pre
establecido generan “conjeturas educadas” (“educated guesses” (Barsalou;2019:1284) literalmente
abducciones en el sentido que este concepto tiene en la etapa tardia del desarrollo de la teoria de la abduccién
en Peirce (Paavola:2005). Asi, las ciencias cognitivas del giro pragmatico se desmarcan de las estructuras
proposicionales y las inferencias légicas tradicionales que operaban sobre ellas.

Richard Menary (en Engel, friston y Kragic (2015:216) apunta que en esta posicidn tedrica la “cognicion se
desarrolla por medio de inferencias exploratorias que se mantienen como las habilidades cognitivas nucleares
durante el ciclo de vida”. Menary parece referirse a la teoria de la abduccién de la etapa madura de Peirce. Asi
nos dice (en Engel, friston y Kragic (2015:216) que “Las hipdtesis no necesitan ser conceptualizadas como
proposiciones que deben ser interpretadas y puestas a prueba; pueden ser completamente espaciales o
basadas en la accion. Siendo comprobadas en la accién o exploracién mismas”. En este sentido la ciencia
cognitiva se orienta hacia el estudio de la cognicion en el ambito de la accidn y no en el de las representaciones
y las operaciones légicas que se derivan de ellas.

Quiero proponer los conceptos de la faneroscopia de Peirce para el desarrollo de una teoria de los marcos
cognitivos o, quiza sea mejor llamarles, marcos pragmaticos:

Las categorias faneroscdpicas de Peirce: son “las categorias fundamentales de los signos, del pensamiento,
de la mente y por lo tanto; del universo” (Merrell 1991:1). Ademas, Merrell afirma: “La Primeridad (es)
(posibilidad, oportunidad, espontaneidad, vaguedad), la Secundidad (particularidad, haecceity), y la
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Terceridad (necesidad, habito, regularidad, generalidad y ley)” (1991: 83-84). La tres categorias suelen
leerse por separado y representarse por medio de un tridngulo. Estas tres categorias estan
interrelacionadas; no pueden separarse excepto para fines analiticos. Muchos tedricos han representado
las categorias faneroscépicas usando un tridngulo (inspirado en el de la representacién del significado de
Ogden y Richards). Pero como Merrell seiiald (1997: 13), esa representacién permite lecturas dicotémicas
entre las categorias. Por esta razén, Merrell propone un Tripodo como una representacion grafica de la
relacidn entre las categorias faneroscépicas. Esta representacion grafica implica que las categorias
peirceanas en realidad estan unidas en el centro del grafico, solo son separables analiticamente en la
periferia de la hélice y para fines explicativos.

Si resitiamos a la ciencia cognitiva en el contexto de estas categorias peirceanas una teoria de los marcos es

aun viable considerando que debe abarcar toda la experiencia de la accién (semiosis) y no exclusivamente al

pensamiento como una especie de “contenido proposicional” dentro de un contendor (mente).

Con base en esto propongo que los marcos se originan siempre de manera enactiva, emocional, corporeizada,
situada y temporal. En este contexto los marcos describirian todos los elementos relevantes de los que
emergen las motivaciones y las acciones. Las motivaciones, que tienen una caracter fuertemente emocional, y
son responsables de dotar a la persona que decide de una valencia afectiva para la toma adecuada de
decisiones (Damasio citado en Asma Stephen T, Gabriel Rami;2019:32) se encuentran en el centro de la acciodn,
serian el nucleo del que elemrge el marco completo. Las motivaciones, entendidas en este sentido, no son
previas a la accién ni necesariamente conscientes. No se trata de representaciones sino de potenciales de
activacion de posibilidades emergentes en situaciones especificas. Las motivaciones serian una sintesis de las
tres categorias faneroscépicas de Peirce, por ello tienen un cierto nivel de terceridad (habito), un cierto nivel
de sensibilidad a la experiencia (secundidad) y un cierto nivel de apertura e indefinicion. Asi la idea de
“representacién” como un contenido mental definido se disuelve en una pura potencialidad mas o menos
definida. Pero ademads las motivaciones, al ser generadas emocionalemente, siempre tienen una dimension
corporal especifica (llamada por Damasio somatic marker hypothesis) que las sitda en su contexto enactivo.

A partir del rol central de la motivacién en la generacidn situada del marco pragmatico cognitivo podemos
establecer que el origen del marco no necesariamente es un “contenido mental bien definido” sino que es
basicamente potencial, puede ser totalmente contextual y puede cambiar. Todos los componentes
situacionales de un marco especifico tendrian las mismas caracteristicas de las motivaciones, todos oscilan
entre las tres categorias faneroscépicas siendo a veces la terceridad la que por un habito muy constante se
mantiene con una probabilidad de estabilidad elevada, sin embargo cada elemento tiene un caracter de aquiy
ahora que siempre es cambiante y tiene un grado mayor o menor de variabilidad. Por ello todos los elementos
del marco son potenciales en diferentes grados. La apertura de las posibilidades siempre existe y en algunas
ocasiones es el factor mas relevante que nos lleva a una interpretacién abductiva, creativa, de la cual no somos
plenamente conscientes.

Por lo anterior podemos concluir que:

Una teoria de los marcos adecuada al contexto actual de la discusion en ciencias cognitivas (giro pragmatico) se
puede beneficiar considerablemente con la aplicacidon de las categorias de Peirce.

. Las tres categorias faneroscdpicas nos permiten reconocer como la cognicién enactiva,
corporeizada, pragmatica, etc... es un complejo de habitos, experiencias y apertura de posibilidades
gue se manifiesta siempre de manera simultdnea aunque con posbilidades de acentuar alguno de sus
aspectos. Podriamos decir que cuando se acentua la Terceridad en algiin dmbito de experiencia se
enfatiza nuestra tendencias a suponer que existen representaciones; sin embargo estas estan en un
continuo con la experiencia vivida que las hace débiles y les resta el caracter de “representacion bien
definida”. Este choque hace que nuestra experiencia se vea obligada siempre a la reconfiguracién por
medio de abducciones que nos permiten realizar nuestras acciones de manera siempre abierta a las
posibilidades que emergen irremediablemente o afortunadamente en nuestra vida cotidiana.
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Asi podemos establecer que toda experiencia cognitiva se da de manera enactiva dentro de un marco temporal
y motivacional en el que cada elemento del mismo (estados emocionales, cosas, agentes sociales participantes,
temporalidad, duraciodn, etc... los componentes del marco, cercanos a lo que Barsalou llamd “atributos”
también son abiertos) acontece a través de la dindmica de las categorias faneroscépicas. Esto nos permite
comprender mejor el concepto de que la cognicidn emrge en la accidn y no es un conjunto predeterminado de
“comosmientos en la mente.

Por lo anterior podemos afirmar que la cognicidn no se trata de un conjunto de procesos mentales dentro de
una mente sino de un complejo juego entre elementos que se encuentran en un devenir permanente. La
cognicion pasa entonces de la representacion a la semiosis ilimitada.
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Il Design Thinking como Play of Musement.

El concepto de abduccién de Pierce ha estado relacionado durante mucho tiempo con la creatividad y el
disefio. Esta asociacion ha sido especialmente relevante en el campo de Design Thinking. ¢Pero como es que
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disefiadores practicos y tedricos entienden la abduccién de Peirce? ¢Como se aplica a situaciones de Design
Thinking de la “vida real”?

Design Thinking, el problema de la definicién

El término “Desing Thinking” aparecié por primera vez como titulo de un libro que escribié Rowe en 1987
(Dorst 2011: 131). Desde entonces, su uso ha aumentado considerablemente. Design Thinking se ha convertido
en un término con muchas definiciones que carecen de consistencia frecuentemente. Esto implica que hay una
gran confusién sobre que es Design Thinking. Evitaré revisar las multiples definiciones que el concepto ha
tenido desde su introduccién a la literatura y en las “practicas” de disefio. Este tipo de desarrollo caédtico fue
sintetizado por Natasha Jen, una disefiadora grafica que presentd una conferencia sobre el tema en Nueva York
en el 2017.

Para Jen, Design Thinking es una “palabra que hace ruido” y estd rodeada de una falta de critica,
refiriéndose a la actitud que los disefiadores tienen sobre los pasos del proceso de disefio. Pero ademas, sefiala
el hecho de que no exista una definicion unica de Design Thinking. Jen realizdé una busqueda del concepto en
Google y encontré que Design Thinking es, entre otras cosas, el uso de Post-its marca 3M para escribir ideas,
seguido de “diferentes pasos” para lograr metas; asi como al menos otros 45 procedimientos que carecen de
congruencia o consistencia. Para Jen, la definicién de Design Thinking es contradictoria, por decir lo menos. Su
conclusiéon es que el concepto Design Thinking es... mas o menos irrelevante. La conferencia de Jen resume lo
gue esperarias encontrar en un analisis de la literatura de Design Thinking: una enorme coleccidn de enfoques
y definiciones inconsistentes.

Un segundo problema que enfrenta la definicién de Design Thinking es el amplio campo de actividades
a los cuales puede aplicarse. Design Thinking ha sido relacionado a tantas actividades humanas como uno
pudiera imaginar: Design Thinking y disefio, Design Thinking y educacién, Design Thinking y finanzas, Design
Thinking y pérdida de peso, sdlo por mencionar algunas. Esta proliferacién de asociaciones de Design Thinking
con tantos campos tan diferentes es una sefial de advertencia de qué tan general puede ser la definicién. Una
aplicacion tan extensiva es consecuencia de su falta de definicion.

En este contexto, algunos autores han tratado de definir el término como una manera especial de
pensar propia de los disefiadores. Para definirla han recurrido al modo de pensamiento que Peirce llamd
abduccidn. Entonces, tenemos un nuevo juego de paradojas: si Design Thinking es pensamiento abductivo,
écémo puede ser solamente exclusivo de los disefiadores? ¢No pertenece el pensamiento abductivo al dmbito
de la semidtica? O es el pensamiento abductivo exclusivamente del ambito de los cientificos que generan
hipdtesis creativas? Analicemos cémo los disefiadores han tratado de explicar el Design Thinking como
abduccion.

Design Thinking como abduccién

La relacion entre el disefio y la abduccién tienen una larga historia. Segiin Chow (2009: 1), March fue el primero
qgue introdujo este concepto al disefio. Desde entonces, el concepto ha aparecido en muchos ensayos sobre el
disefio en general y sobre Design Thinking en particular. Existen diferentes interpretaciones de abduccién en el
campo del disefio y de Design Thinking. Me gustaria proponer que la mayoria de éstas, comparten dos
caracteristicas respecto a la abducciéon: ven a la abduccion como una herramienta computacional que genera
diseiio creativo; y la conceptualizan como el resultado de un “proceso mental” generado en la mente de un
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pensador solitario, subjetivo, sin ninguna relacidon con la semiédtica ni la pragmatica de Peirce. A continuacion
presento estas dois versiones.

La abducciéon como una herramienta computacional que genera disefio creativo

En esta version de la abduccién, los tedricos de Design Thinking tratan de formalizar su proceso abductivo de
un modo silogistico, siguiendo la versidn temprana de Peirce sobre la abduccidn. Bajo esta mirada, la ldgica
“nos provee de un grupo de conceptos centrales que describen el razonamiento en el disefio y otras
profesiones” (Dorst 2011:522). La mayoria de los autores que trabajan en Design Thinking y en abduccién,
tratan de formalizar el proceso de disefio usando alguna representacion légica-computacional de la abduccion;
y consideran al disefiador como un sujeto creativo Cartesiano aislado.

Estas dos versiones son consecuencia de la evolucidn de la teoria de la abduccién de Peirce. Con base
en Paavola (2005: 153) podemos decir que el concepto de abduccion es misterioso, entre otras razones por el
hecho de que fue desarrollado a lo largo de un periodo de 50 afios. La primera versién corresponde a lo que
Paavola llama el periodo temprano de la teoria de la abduccion. Este fue desarrollado como un “tipo de
inferencia silogistica” (Paavola 2005: 154). Un poco mas adelante, Peirce avanzd hacia una versién mas
metodoldgica de la abduccidén que se acerca a, o es casi sindnimo, de una adivinacién instintiva. Esta segunda
versién de la abduccién generaria nuevas ideas y es dificil de ser representado a través de un esquema
silogistico. La formalizacidn de la inferencia abductiva originada por Peirce en sus primeras versiones, tiende a
seguir la estructura formal de los silogismos porque estd fuertemente influenciada por los primeros trabajos
del autor. En estas primeras versiones Peirce consideraba a la abduccién como un tipo de inferencia que podria
ser representada silogisticamente. Segln Paavola, la abduccién de Peirce cambié en “el periodo temprano
comprendido entre 1860 y 1890” cuando la “abduccidn era vista por Peirce como un proceso evidenciador, por
ejemplo: como una forma débil de inferencia silogistica que diferia de la deduccién y la induccién” (2005: 155).
Esta postura cambid durante su periodo tardio cuando la abduccidn se considerd desde un punto de vista
metodoldgico mds que como una relacidn entre premisas y conclusiones.

Analizando la abducciéon en el campo de Design Thinking, la mayoria de los autores que han apropiado
el concepto de Peirce tienden a interpretar lo con base en las sus versiones tempranas. Asi, Dorst (2011: 153)
considera dos formas de “silogismo” abductivo que se aplican al disefio: Abduccion 1, asociada con una
resolucién convencional de problemas y Abduccion 2, inferencia donde el disefiador es el Unico que sabe el
resultado que quiere alcanzar.

Abduccion 1, asociada con la resolucion convencional de problemas

Dorst considera que en esta forma de abduccidon, “sabemos el resultado que queremos generar” (a través del
disefio), y el “cdmo”, un “principio de trabajo”: que nos ayudara a conseguir lo que buscamos. Lo que falta es
un “qué” (un objeto, un servicio, un sistema)”. Presenta esto usando la siguiente estructura formal:

??? + COMO lleva al RESULTADO (Valor)

Abduccion 2, Inferencia donde el disefiador es el tnico que sabe el resultado que quiere obtener
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Esta seria una forma abierta de razonamiento. Su forma logistica es la siguiente:

??? + ?7?7? lleva al RESULTADO (Valor)

(cosa) (principio de trabajo) (alo que se aspira)

Estos dos ejemplos muestran cémo la forma silogistica es representada como un modo lineal (hacia delante y
hacia atrds) de razonamiento. Se lleva a cabo “dentro” de una mente Unica de un sujeto aislado a través de
“representaciones abstractas”. ¢Encontramos aqui una aporia insoluble, la contradiccién entre cdmo un
proceso computacional (inferencia) se lleva a cabo a través de representaciones (conceptos) “abstractos” que
producen algo en el mundo practico, en el mundo “objetual”, en el mundo del disefio? La contradiccion en la
gue cae esta forma de representar la abduccidon en Design Thinking se origina filoséficamente en la metafisica
de la representacion (de origen Kantiano). Esta implica “una dicotomia rigida que tradicionalmente ha sido
mantenida entre lo conceptual y lo corpdéreo: conceptos que son producto de lo formal, actos gobernados por
la mente mientras las imagenes y las sensaciones pertenecen al cuerpo” (Merrell 1997: 276). Asi no es
compatible hacer un proceso de razonamiento silogisitico por medio de conceptos del entendimiento
(abstractos, proposicionales, cuasi linglisticos) que den como resultado un objeto, una propuesta grafica u otro
tipo de disefio ya sea objetual o de otra indole sensible.

Me gustaria proponer que el Design Thinking no puede beneficiarse de la abduccién sin resolver esta
aporia entre el proceso de pensamiento como un conjunto de razonamientos abstractos dentro de la mente de
un disefador y un resultado de disefo perceptible y sensible. Por esta razén propongo un modelo alternativo
de abduccién en Design Thinking siguiendo la Ultima versién del concepto desarrollada por Peirce; la abduccidn
como una suerte de conjetura o Play of musement. Para conseguirlo, necesitamos re-contextualizar la
abduccidn dentro de la semidtica, la faneroscopia o teoria de las categorias de Peirce y la pragmadtica. Dorst ha
desarrollado su punto de vista de la abduccién mds apegado a esta version de los escritos de Peirce.

Faneroscopia, descubrimiento cientifico, semiosis, pragmatismo y Design Thinking

La faneroscopia es una fenomenologia; el estudio de “las categorias de la experiencia mas universales...
una quimica de la mente” (Tursman 1987: 26). Peirce analizé cdmo es posible que algo aparezca, se manifieste
de cualquier manera posible. El buscaba establecer las categorias basicas que dan lugar a los fenémenos. Como
es bien sabido, las categorias faneroscdpicas de Peirce son muy generales. Ellas son: Primeridad, Secundidad y
Terceridad. Estas son “las categorias fundamentales de los signos, del pensamiento, de la mente y por lo tanto;
del universo” (Merrell 1991:1). Ademas, Merrell afirma: “La Primeridad (es) (posibilidad, oportunidad,
espontaneidad, vaguedad), la Secundidad (particularidad, haecceity), y la Terceridad (necesidad, habito,
regularidad, generalidad y ley)” (1991: 83-84).

Estas tres categorias estdn interrelacionadas; no pueden separarse excepto para fines analiticos.
Muchos tedricos han representado las categorias faneroscdpicas usando un triangulo (inspirado en el de La
representacién del significado de Ogden y Richards). Pero como Merrell sefialé (1997: 13), esa representacion
permite lecturas dicotémicas entre las categorias. Por esta razén, Merrell propone un Tripodo como una
representacién grafica de la relacidn entre la Primeridad (posibilidad, oportunidad, espontaneidad, vaguedad),
la Secundidad (particularidad, haecceity), y la Terceridad (necesidad, habito, regularidad, generalidad y ley).

En la semidtica de Peirce el Representamen, corresponde a la Primeridad, el Objeto Semidtico a la
Segundidad, y el Interpretante a la Terceridad. Al hacer esta representacién, Merrell traté de mostrar como las
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tres categorias faneroscdpicas nunca se pueden separar. Podemos decir que siempre estan operando en un
punto central con un énfasis en cada una de acuerdo a la descripcién fenomenoldgica de un cierto evento, una
accion semidsica o una forma de inferencia. En este ensayo, tomaré las tres categorias faneroscdpicas como la
base para entender qué es Design Thinking.

La Primeridad parece tener una posicidon central en el proceso de Design Thinking. Muchos tedricos del
disefio han afirmado que el disefio se caracteriza por trabajar con “problemas perversos (wicked problems)” —
problemas que son dificiles de definir y muestran una “indeterminacion fundamental” (Buchanan 1992: 15).
Esto significa que los problemas de disefio son del tipo de Primeridad. Pero sélo podemos definir un problema
como perverso cuando tenemos una regla de que define bien los problemas. Esto es, problemas que caen
dentro de una categoria pre-establecida de acuerdo a una regla o habito (Terceridad) predeterminada. Esta
experiencia de encontrar problemas perversos seria el producto de enfrentar un cierto tipo de situaciéon
sorprendente para nuestro sistema de reglas y nuestros habitos. Esto seria algo tipico de la Secundidad. Asi que
tenemos una encarnacion de las categorias faneroscépicas en el origen del proceso de disefio. Pero este
proceso muestra su caracter semidtico con la introduccidn de la Secundidad, lo que significa la necesidad de
encontrar la otredad a través de una relacién indéxical que surge desde afuera del sujeto pensante “aislado”.
Entonces, la interaccidon de las categorias llama a una nueva actividad semidsica a través de la via de la
abduccion. De acuerdo con Nubiola, hay 127 significados de la palabra “sorpresa” en los Collected Papers de
Peirce. “La sorpresa surge de la ruptura de un habito... Nuestra actividad de investigacién comienza cuando nos
damos cuenta de que tuvimos una expectativa errdnea, que quizd, no estuvimos conscientes de haber tenido”
(2005: 124). Las creencias, los habitos, las formas de hacer las cosas, los modos de usar los objetos en el
mundo, son resultados de habitos; de la Terceridad que se fuerza a si misma sobre nosotros para continuar
haciendo y creyendo lo que hacemos y en lo que creemos.

El punto es que el Design Thinking es una expresion de las categorias faneroscépicas en su proceso
dindmico. Pero este proceso dista de ser producto de las representaciones solitarias de una mente dentro de
un sistema. La Terceridad implica la existencia de un habito, de una ley establecida dentro de una comunidad
humana y no en la mente de un sujeto independiente Cartesiano o Kantiano. La Terceridad es producto de una
comunidad. En la versidn original Peirce hablaba de la Terceridad y de la Abduccién, en el contexto de una
comunidad cientifica que busca un interpretante uUltimo. Es importante recordar que la abduccién de Peirce fue
central en su propdsito principal como filésofo de identificar el funcionamiento de la ciencia. Peirce escribio
que buscaba “exponer la verdadera naturaleza de la légica y de métodos cientificos del conocimiento y
descubrimiento” (Peirce, en Tursman 1987: 10). Considero que esta es una de las limitaciones del acercamiento
del Design Thinking a la abduccidn. Por una parte, el Design Thinking nunca establece las caracteristicas de la
comunidad de “disefiadores —usuarios- productores, etc.” donde radica. Por la otra, el Design Thinking no tiene
las bases cientificas para alcanzar las inferencias abductivas. Otro aspecto de la Terceridad es su caracter
incompleto, su “indeterminacion” que muestra su apertura. Por lo tanto el disefio como “Comunidad de
Disefio” (que estd mas alld de unicamente los disefiadores, sino que abraca a los usuarios, a la sociedad, al
contexto, etc...) necesitaria una serie de reglas, generalizaciones y habitos para poder alcanzar una apertura
hacia nuevos habitos y reglas. Si estas reglas pudieran ser establecidas cientificamente o basadas en diversas
teorias cientificas, podria ayudar a los disefiadores a tener una orientacion para encontrar la Secundidad en
cada proyecto de Design Thinking. Me gustaria sugerir que el Design Thinking necesita una teoria cientifica
basada en la corporeidad, situada en la cognicion, la emocidn y la accidon (pragmatica y representacional)
para poder entender la experiencias del usuario del disefio.

El proceso de Design Thinking necesita tener “al otro” como un elemento integrado dentro del proceso
semidsico abductivo. El llamado “usuario” (usuario potencial) del resultado del disefio (producto, servicio,
experiencia, etc.), no entra al proceso desde el exterior de el mismo en momentos especificos cuando se
necesita “co-disefiar”; sino, mas bien es el elemento de la Secundidad que dispara todo el proceso. Es en el
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descubrimiento de la “otredad” que la Primeridad se situa al frente y la abduccién entra en juego. Me gustaria
proponer este modelo para entender y aplicar la abduccién a Design Thinking.

Como sabemos, Peirce hablé sobre fanerones y semiosis como un fluido continuo y temporal, donde
cualquier modelo es una reduccién de la experiencia real de cambio y transformacion. En este contexto, el
Design Thinking es un proceso de semiosis donde los signos se transforman a si mismos en otros signos. En este
sentido, la innovacién no deberia ser una actividad fija en un punto del tiempo, sino una continua expresién de
la semiosis.

Un caso de Design Thinking: Leche en polvo para bebés recién nacidos

Ahora procedo a presentar un ejemplo de cédmo la abduccion trabaja desde una perspectiva
faneroscopica/abductiva. Mi acercamiento esta basado en la teoria de Peirce de la abduccidn, con un fuerte
énfasis en una actividad de pensamiento estratégico dirigida hacia un objetivo, donde “mas de un paso o
movimiento puede y debe ser tomado en cuenta al mismo tiempo”. En esta dptica, la abduccién toma su fuerza
“si uno considera que las hipétesis seran buscadas en relacién a varios fendmenos e informacién de respaldo”
(Paavola 2001: 270).

Analicemos como una compaiiia podria haber desarrollado una experiencia en un grupo particular de
usuarios/consumidores. El método que sigo esta basado en la analogia, con la ingenieria en reversa, aplicada a
un caso de disefio de innovacién. Supongamos que una empresa en particular quiere entender las
oportunidades de disefio de una lata para leche en polvo entre los usuarios de leche en polvo para bebés entre
los 0y los 12 meses. La idea original es desarrollar nuevas alternativas para el disefio del empaque. La mayoria
de la marcas en esta categoria en el contexto mexicano utiliza latas de aluminio para empacar este producto.
En otros paises, se utilizan otros materiales y formatos.

El primer paso en este proceso es investigar los habitos (Terceridad) al utilizar el producto. Para
lograrlo, usamos herramientas de la ciencia cognitiva y de la linglistica cognitiva (nos basamos en narrativas
autobiograficas para descubrir los marcos cognitivos, metaforas cognitivas e imagenes esquema). El resultado
mas importante fue que los habitos son muy generales entre los grupos de usuarios entrevistados (utilizaré
esta palabra para referirme a la madres de los bebés que son las compradoras de este producto).

Encontramos que:

a. La emociones generales que sienten las madres al usar la leche en polvo para sus bebés recién
nacidos son de angustia, estrés, ansiedad, etc. Este estado emocional permea todo lo que hacen con el
producto y el envase del mismo. La causa principal de esta situacion es la probabilidad de que el
producto se acabe. Este fue un descubrimiento muy importante.

b. El objetivo principal de las madres al alimentar a sus bebés es estar seguras de que estan
haciendo lo correcto: siempre tener suficiente leche para alimentarlos y darles las cantidades exactas
de nutrientes, etc.
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Con el fin de hacer un puente entre el disefio de la lata y la satisfaccién de los propdsitos y motivaciones de las
mamas, investigamos y analizamos como los marcos cognitivos activados en la mente de estas usuarias. Para
ello seguimos el modelo de Barsalou (1992: 60). Seglun este autor los componentes que generan una
experiencia estan representados en un marco cognitivo en la memoria. Es desde la memoria que las
entrevistadas en este caso establecieron los elementos del marco cognitivo. Asi nos nombraron los objetos que
estan dentro de su experiencia (lata, cuchara, polvo, botella, etc.). Pusimos mucha atencidn en cémo las
madres construyen las categorias ad-hoc que se generan usando un procedimiento de observacion del uso del
producto. Esto implica que las mamds deben generar nuevas categorias para satisfacer sus motivaciones y
optimizar su experiencia. A este proceso le llama Barsalou produccién de categorias Ad-hoc. La generacién de
categorias ad-hoc es el modo como las personas se adaptan creativamente ante un disefio insuficiente. Este
proceso de generacion de categorias estd marcado por signos de Primeridad que hemos categorizado como
sentimientos generales percibidos mientras se que se interactia con una configuracidon particular de las
“cosas” que se usan para la satisfaccién de los propdsitos al consumir o usar un diseno.

Esto incluye:
1. Una sensacion general de desperdicio (tiempo, dinero y esfuerzo)
2. Una sensacion general de determinacidn externa (“asi son las cosas”)
3. Una sensacion general de incomodidad y riesgo (“esto no es facil pero lo puedo manejar”)
4, Una sensacién de frustracion en diferentes grados (me choca que se caigas el polvo).
5. Una sensacion incompleta de que las cosas podrian ser de otra manera, mejores, etc. (“Ojala
hicieran...”)
6. Una sensacién de satisfaccidon derivada de encontrar un modo creativo personal para alcanzar

la optimizacién de la experiencia (“lo que he inventado es...”).

Encontramos que las madres sienten que la leche en polvo enlatada es propensa a que se desperdicie el
producto. Todas las latas incluyen una cucharita de plastico con una medida determinada que ayuda a que las
madres sirvan la cantidad que sus hijos necesitan. Sin embargo, las cucharas son dificiles de manejar y el
producto se cae fuera de la lata con facilidad. Asi que las mujeres sienten que pierden tiempo midiendo la
cantidad de producto correcta y luego, limpiando lo que se cayd una vez que terminan de preparar el biberon.
La frustracién surge a partir de la incomodidad y el sentimiento general de no estar seguras de estarles dando a
los bebés la cantidad correcta de leche. La frustracion y la inseguridad también surgen a partir de cuestionar la
higiene de la preparacién de la férmula. Esto se debe a la percepcién de que el producto toca areas
potencialmente contaminadas antes de ser servidas al bebé.

Con el fin de disminuir estas sensaciones generales, las usuarias crearon técnicas personales para alcanzar sus
objetivos y desperdiciar menos producto, lo que implicéd un esfuerzo extra. A través de la abduccion, crearon
diversas categorias ad-hoc: “un menor desperdicio de producto que requiere un mayor esfuerzo”; “el uso de
trastecitos especiales para transportar la leche en polvo en medidas exactas”; “la generacién de movimientos
corporales especificos para manipular la lata, el producto y para prepararlo, etc.”. La creaciéon de estas
soluciones da a las usuarias la sensacion de haber completado algo que no funcionaba y de satisfaccién por
haberlo logrado.

Una vez que practican suficientes veces estas soluciones estratégicas ad-hoc, las integran como un habito,
convirtiéndose en Terceridad. Conforme siguen practicando estos hdbitos, pierden de vista cémo fueron
obligadas a encontrar soluciones ante una “mala experiencia de disefio”. En este sentido, la Tereceridad oculta
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la Primeridad. Es dificil para las usuarias, hacer conciencia de “lo que necesitan”. Sin embargo, permanece la
sensacion general de la determinacion externa (Secundidad), y la sensacién incdmoda de que las cosas podrian
ser diferentes.

Una posible solucién abductiva

El objetivo principal de las madres al alimentar a sus bebés, en este caso, es sentirse seguras de que estan
haciendo lo correcto. Asi que buscamos soluciones alternativas que ya existen en distintos paises y representan
una mejor manera de disefiar la experiencia completa.

Encontramos dos cosas:

Primero, usando una tecnologia existente de otro marco cognitivo (preparacidon de café —maquina de café
exprés- contenedores de Espresso), es posible ofrecer una experiencia mejor. Se disefian capsulas individuales
con la cantidad exacta de producto que necesita el bebé. Estan empaquetadas de origen higiénicamente
cerradas para que el producto no tenga contacto con ninguna superficie externa hasta que la maquina
disefiada para esto, lo mezcle con agua.

Segundo, la maquina deberia estar conectada a diversos aparatos electrénicos que proporcionan la
informacidn relacionada con el crecimiento del bebé, su peso, y desarrollo, etc. con el fin de reducir la ansiedad
gue las madres sienten por ser primerizas. La maquinas, deberian estar conectadas a internet para avisarles a
las usuarias, via digital, cudindo necesitan comprar mas producto. Este podria también ser enviado a casa
automaticamente.

Un modelo de Abduccion como Design Thinking

En este ejemplo podemos ver cdmo a abduccidn trabaja en el proceso de Design Thinking. La abduccion no es
un proceso lineal inferencial dentro de la mente de un razonador solitario. La abduccion es el resultado del
trabajo de una comunidad de “expertos” (que incluyen al usuario del disefio) que aportan su conocimiento y
experiencia desde diversas dreas técnicas y cientificas. Una vez que el proceso abductivo comienza, se
convierte en un proceso continuo que se desenvuelve en multiples direcciones.

El resultado es una interaccion compleja de marcos que se relacionan a través de un pensamiento abductivo
estratégico. Esto puede ser formulado como una red de relaciones triadicas que emergen simultanea, lineal y
circularmente dentro de la comunidad de Disefio (“disefiador-usuario-productor-etc.”). Este modo estratégico
de desarrollar semiosis es a lo que Peirce llamd Play of Musement. Este tipo de semiosis no puede ser
expresado a través de estructuras inferenciales légico formales: “no hay un tipo de razonamiento del que yo
quiera desalentar su uso a través de Musement. Y deberia lamentar encontrar a cualquier persona que se
conforme con un método de tan limitada fertilidad como el del analisis l6gico” (CP 1908: 6.461). Musement
tiene un fuerte componente que permite encontrar las homogeneidades de pequefios fragmentos a través del
pensamiento —y de los signos-, porque de acuerdo con Peirce, “todo pensamiento se lleva a cabo através de
signos” (CP 1908: 6.481).

Por lo tanto, el Design Thinking es semiosis dentro de una busqueda pragmatica de un interpretante
final dentro de una cierta comunidad llamada Comunidad de Disefio.
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IV Leonardo Da Vinci como modelo de disefiar (accion diseiistica)

Resumen: en esta ponencia intento replantear la accién de disefiar en una perspectiva mas amplia que la
configuracion de objetos de disefio. Ante los cambios tecnoldgicos y la sustitucién de muchas habilidades
tradicionalmente asociadas con “disefiar” (configuracién, creatividad) es necesario replantear qué es disefiar.
Para ello analizo la figura de Leonardo Da Vinci como una forma de actuacidon premoderna que se encuentra
mas alld de las determinaciones de la realidad como compuesta de substancias independientes. Nuestro
concepto de profesiones de disefio suele establecerse a través de los soportes materiales en los que subyace el
disefio (grafico, industrial, digital, etc...). Esto implica una substancializacion del disefio. Esta se ha
desconfigurado gracias a las nuevas posibilidades abiertas por las tecnologias en las que las disciplinas se
integran cada vez mas. Leonardo se plantea como figura que abre posibilidades para una reconceptualizacién
del disefio. La comprension de los procesos creativos de Da Vinci se hace desde el marco tedrico de la
semidtica de Peirce y su teoria de la abduccién como Unica forma de actividad creadora de lo nuevo.

Palabras clave: abduccion, Da Vinci, disefo, Peirce, semiosis

Existen dos tendencias a nivel social y tecnoldgico que han venido impactando directa e irremediablemente a
las profesiones de disefio. La primera es la comprension de la practica del disefio fuera de las fronteras que
tradicionalmente se le asignaban: disefio grafico, disefio industrial, disefio de interiores, disefio de paginas
web, etc....

El disefio se ha ido transmutando, regenerando, transubstanciando, mas alld de los soportes que lo definian
tradicionalmente. La expansidn ilimitada del concepto hace que ahora se encuentre en todas partes. Asi se
encuentra en proyectos transmedia, en la difuminacién de sus limites y también en el concepto Design
Thinking. Este ultimo se ha venido haciendo omnipresente. Design Thinking en la innovacién, en el disefio, en la
cocina, en la empresa, en la ingenieria, en las instituciones gubernamentales, etc...

Simultaneamente, las practicas de disefio han ido sufriendo una transformacion silenciosa a través de la
tecnologia computacional. Los programas “de disefio” fueron sélo el principio de una transformacion mas
radical que estd operando a mayor profundidad. En la revista The Atlantic (July - August 2015), Thompson
afirmaba que el 50% de los trabajos existentes en los Estados Unidos desapareceran en unos cuantos afios.
Este proceso se esta iniciando en las labores mas mecanicas de los sistemas de produccidn (fabricas donde
labores humanas como cargar, descargar, armar, empacar, etc..) pero se ha ido filtrando a las labores
“creativas”®. El modelo se puede ver también en las précticas de disefio. Asi por ejemplo, algunas actividades
de disefio que implicaban trabajos “manuales”, “artesanales” han sido sustituidas desde hace ya varios afos
por programas de computo; el proceso ha ido pasando a las actividades tipicamente creativas y humanas como
el desarrollo de programas computacionales que componen musica, obras de teatro, narrativas, cuadros de
Rembrandt, nuevas tipografias, etc... con muy poca o ninguna intervencién humana.

Ante este panorama propongo una reconceptualizacién de lo “propiamente disefiistico” de la actividad del
disefiador. Para hacerlo retomo la figura de Leonardo da Vinci como modelo de una forma de actuaciéon que
estd mas alld de las determinaciones de unas categorias o fronteras conceptuales que han limitado nuestro
concepto de disefio y puede abrirnos nuevas perspectivas en la labor profesional y la ensefianza del disefio.

Leonardo Da Vinci

8 Para una visidn positiva de esta irrupcidn de la tecnologia en el trabajo humano cfr. “El ser humano frente al algoritmo: por qué el
futuro necesita mas artes y humanidades”. Maria José Carmona. www.equaltimes.org. Publicado 8 e enero 2019.
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¢Qué fue Leonardo da Vinci? La tradicién lo reconoce como “el pintor de la Monalisa”, como un artista, pero la
figura de Leonardo disuelve las fronteras de las disciplinas y pone en jaque nuestro gusto por la delimitacién de
las actividades profesionales. Asi, la pagina web del museo Le Scuderie del Quirinale en Roma, anuncia la
apertura de la exposicién Leonardo da Vinci, “La scienza prima della scienza” (abierta el 13 de marzo en el
marco de la celebracién de los 500 afios del fallecimiento de Da Vinci, www.scuderiequirinale.it). En esta
pagina se refiere a Leonardo como “celebre umanista”, aunque esta referencia a Leonardo parece
contradictoria con el tema de la exposicidn (ciencia vs humanismo). La muestra enfatiza el trabajo de disefio
tecnolégico de Leonardo y menciona que explora entre otros temas “el uso del dibujo (disegno) y de la
perspectiva como instrumento de conocimiento y representacion”. Es este el tema que resulta interesante
para el disefio., regresaremos a él mas adelante.

Pero éiqué era Leonardo para Leonardo?. La respuesta a esta pregunta puede basarse tanto en datos
biograficos como en declaraciones del propio Leonardo. Cuando fue enviado de Florencia a Milan a los treinta
afios éen qué papel se presentd?. Lo hizo como musico, intérprete y disefiador de una lira da braccio
(Issacson;2017:91). La Unica educacién formal que recibié fue en una escuela Abacus en la que se ensefiaban
habilidades matematicas necesarias para el comercio de aquella época (Issacson:31). La orientacidén de estas
escuelas era en casos practicos con énfasis en el uso de analogias, método que analizaremos mas adelante. Por
supuesto Leonardo también vivié en Florencia que en aquella época era un crisol de intercambios entre arte,
tecnologia y comercio, a los 14 afios entré como aprendiz en el taller de Andrea del Verocchio y ahi sirvié como
modelo para el David de este escultor, etc... En su solicitud de trabajo para ingresar a la corte de los Sforza en
Milan, enumeraba todo lo que habia “disefiado” (Leonardo citado en Issacson:94). Enumera: puentes, métodos
de guerra, cafiones con disefios hermosos y utiles, “di bellisimni e utili forme fuori del comune uso” (Da
Vinci;2016:397), maquinas de ataque y defensa en el mar, tuneles, carruajes armados. Para tiempos de paz
ofrece sus capacidades arquitectdnicas, ingenieriles y, aflade “También puedo ejecutar esculturas en bronce y
arcilla. También pintura...” Aparentemente el ideal de auto representacién de Leonardo era como disefiador
innovador capaz de hacer cosas “fuera de lo comun” e ingeniero militar. Y sin embargo... fue contratado como
productor de desfiles y espectdculos para la corte. Este puesto implicaba disefio de “escenografias,
indumentaria, musica, mecanismos, coreografias, alusiones alegdricas, autématas, y gadgets”
(Issacson:2017:112). Esta tarea era muy valorada por la corte pues tenia las funciones retéricas de mostrar
(epideixis) las creaciones de la ciudad en todas sus dimensiones y de legitimar a la familia Sforza en el poder.
Leonardo se sentia a sus anchas en todas estas actividades de disefio y fue sumamente exitoso en esta labor.

Issacson enumera las siguientes actividades de Da Vinci en su biografia: productor de desfiles y eventos de la
corte, musico, dibujante, escritor de diversiones literarias, escultor, cientifico, ingeniero mecanico, gedmetra,
matemadtico, anatomista, pintor, y muchas subcategorias de cada una de estas actividades.

¢Qué tienen en comun todas estas actividades?, o ¢actuaba Leonardo con diferentes intenciones en cada una
de ellas?. éCdmo se hablaban entre si estos intereses aparentemente irreconciliables para nuestra mentalidad
actual?.

¢Como actuaba Leonardo Da Vinci? Propongo esta pregunta para sustituir a la clasica écomo pensaba
Leonardo? ésta, estd sesgada por nuestro concepto de pensamiento. Desde la perspectiva del sentido comun y
de cierto tipo de pensamiento cientifico y filoséfico pensar es un proceso légico que se genera a partir de una
especie de lenguaje abstracto en nuestra mente. Desde esta perspectiva “pensar” es un conjunto de
operaciones légicas que se ejercen a través de proposiciones abstractas. Veremos que esto no es el caso en Da
Vinci.

Afortunadamente Da Vinci siguio la practica de llevar un zibaldone (cuadernos de notas y bocetos) en los que
escribio mas de 7,200 péginas que segln su bidgrafo (Issacson:106) solo representan el 25% de lo que pudo
haber escrito. Sus cuadernos nos permiten adentrarnos en su forma de actuar, de crear y de transgredir
nuestras categorias y fronteras.
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Leonardo transgéneros

En la edicion bilinglie (italiano - inglés) de los cuadernos de Leonardo Da Vinci el compilador y editor, Jean Paul
Richter (2018:xiii Publicados originalmente en Londres 1883), cita a uno de los primeros bidgrafos de Leonardo
quien decia que éste habia escrito mucho mas de lo que habia hecho. Los cuadernos de Leonardo son una
mezcla sui generis en mas de un sentido. Tradicionalmente hablariamos de los “escritos” de Leonardo; sin
embargo esto seria engafioso pues se referiria tan solo a una parte de lo que contienen estos cuadernos. Los
cuadernos de Leonardo estdn densamente ilustrados por el autor, bocetos, diagramas, ilustraciones, etc... todo
tipo de representaciones graficas conviven con la escritura. Asi que estos cuadernos no son “textos”, hoy los
podriamos llamar productos “multimedia”. El editor habla de las muchas dificultades del trabajo editorial: la
escritura de derecha a izquierda de Da Vinci, la ortografia original del autor (divisién de palabras, unién de
palabras, falta de puntuacién, etc...), la confusion general de los temas tratados en la misma pagina
“observaciones de los temas mas disimiles se siguen unos a otros sin ninguna conexion. Por ejemplo, una
pagina comienza con principios de astronomia o el movimiento de la tierra; después le siguen las leyes del
sonido, finalmente algunos preceptos sobre el color. Otra pagina comenzara con sus investigaciones sobre la
estructura del intestino y terminara con consideraciones filoséficas sobre poesia y pintura” (Da Vinci;2018:14).
Se trata de una presentacién laberintica en la que todo se toca con todo, la diferencia entre temas diversos, la
unién, interseccion, sobre posicion de imagen y palabra, perfeccién en la composicién de texto e imagen,
paginas y paginas compuestas con la armonia de una obra de arte, son una especie de insinuacién de lo que
realmente esta sucediendo y produciendo esa accién que no se reduce a un pensamiento abstracto.

El editor de esta compilacion de los cuadernos organizé los materiales originales por medio de una
tematizacién de los fragmentos y pardgrafos originales. El resultado de esta organizacién se traduce en los
siguientes temas:

Vol. 1 . Temas de pintura (Prolegémenos al libro sobre la pintura; Perspectiva linear; seis libros sobre luz y
sombra; perspectiva de la desaparicion; Teoria de los colores; Perspectiva del color y perspectiva aérea; Sobre
las proporciones y los movimientos de la figura humana; Botdnica para pintores y elementos de la pintura de
paisaje; La practica de la pintura; Estudios y bocetos de pintura y decoracion.

Vol. 2 Notas sobre escultura; Escritos tedricos sobre arquitectura; Anatomia, Zoologia y Fisiologia; Astronomia;
Geografia fisica; Notas sobre topografia; Armas navales, aparatos, musica; Maximas filoséficas, morales.
Polémicas y especulaciones; Escritos cdmicos; Cartas, apuntes personales y notas; Notas varias.

La multiplicidad tematica y la descentralizacidn de la misma nos indica que la mente y la actividad de Leonardo
no conocia fronteras, parece situarse mas alla de la divisidon de lo existente en substancias; sin embargo esta
forma de ser y de actuar no era exclusiva de nuestro personaje. Era un estilo propio del hombre renacentista
anterior a la mentalidad moderna.

¢Como es posible acercarnos a esta forma de “ser-pensar-actuar”’? écdmo podemos dar cuenta de ella,
entenderla, y abrir formas de ser para el disefio desde ella”.

El pensamiento de diseiio (Design Thinking) y la accion abductiva de Da Vinci

Algunos autores que han tratado el tema Design Thinking han propuesto que este tiene las caracteristicas de la
abduccidn con base en el concepto desarrollado por Charles Peirce a lo largo de su carrera como cientifico,
creador de la semidtica norteamericana, filésofo, creador del pragmatismo, etc... Peirce desarrollé este
concepto a lo largo de muchos afos de su carrera. En resumen, Peirce decia que ni la deduccidn ni la induccién
podrian generar hipétesis cientificas creativas que ayudaran a descubrir algo “nuevo”. El Unico modo de
generar un nuevo modo de ver, de hacer, de representar, etc... seria por medio de la abduccidn En sus
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primeras versiones del concepto, Peirce tratd de formalizar los procesos de abduccidon creativa a través de una
estructuracion cercana al silogismo. Sin embargo abandoné este modelo al darse cuenta de que era imposible
formalizar los procesos abductivos.

Los autores de algunas investigaciones de Design Thinking han abordado a la abduccion en términos de los
modelos ldgicos propuestos por Peirce en las primeras versiones del concepto (Esqueda;2017). Estas pueden
resumirse en: modelos de basados en la comprensién de la abduccién como un proceso computacional que
genera disenos creativos y como la actividad de un sujeto solitario que reflexiona por medio de abstracciones
generalmente representadas como proposiciones, es decir, el pensamiento entendido como contenidos
mentales equivalentes a oraciones lingliisticas.

Estas dos versiones de la abduccidn son una consecuencia directa de los planteamientos de Peirce.

Siguiendo a Paavola (2005:103) el concepto de abduccion es desconcertante entre otras razones porque fue
desarrollado durante un periodo de 50 afios. La primera versién de la abduccién fue desarrollada como una
forma de “inferencia silogistica débil” (Paavola;2005:154). En su visidn tardia, Peirce cambid su concepto de
abduccion convirtiéndolo en una versién metodoldgica mas cercana a una forma de adivinacién o conjetura
(guessing) instintiva. Esta forma de abduccion es la que genera ideas nuevas y no puede ser representada por
medio de un esquema silogistico.

Este proceso creativo, instintivo llamado abduccion toma elementos de la experiencia, de la percepcion de los
elementos de un entorno, se basa en conocimientos cientificos, genera imagenes de las circunstancias en las
gue se produce, estda mas alld del pensamiento, se corporealiza, proyecta escenarios a través de imagenes
mentales. Por esta razdn, la abduccién se ha relacionado desde algunos ejemplos en la obra de Peirce con el
trabajo de un detective especialmente intuitivo, como alguien que sale de las categorias de pensamiento
preestablecidas y logra identificar y relacionar signos, formas de manifestacién que pasan desapercibidas para
la mayoria de las personas y establecen nuevas formas de interpretar unas circunstancias, un evento. Asi, la
abduccion como comnetura abre posibilidades de percibir relaciones y nuevas formas.

Evidentemente tratar de expresar las actividades multifacéticas de Leonardo en un esquema abductivo cuasi
silogistico seria imposible. Si bien algunas de sus argumentaciones siguen esquemas silogisticos o inductivos
estos siempre se nutren de imagenes que escapan a esos modelos como se entienden en la légica tradicional.
Por esta razén plantearé que Leonardo generaba sus procesos creativos desde la abduccién metodoldgica del
Ultimo Peirce.

Leonardo Da Vinci: creatividad abductiva como semiosis peirceana

Leonardo escapa a las categorias con las que tendemos a delimitar la actividad de una persona. En términos
generales pensamos en “un pintor “ o “un arquitecto” o “un cientifico” o “un inventor”, etc... ante la
imposibilidad de comprender a alguien como Leonardo (incomprensible desde las categorias delimitadas)
recurrimos a la palabra “genio”. Esta palabra nos exime de cualquier esfuerzo de comprension.

A continuaciéon planteo como podemos aproximarnos a comprender a Leonardo desde sus escritos y desde la
semidtica de Peirce.

La tesis que deseo proponer es que Leonardo hacia una sola actividad en la que era excelente: disefiar. Pero
disefar en el sentido semiético del término, es decir “Di — seiiar”, mostrar, llevar a la manifestacion, lograr que
algo se haga evidente para alguien y logre ser algo para ese alguien, para una comunidad.

Peirce estudid esta actividad bajo el nombre de faneroscopia o fenomenologia. Segiin Tursman la faneroscopia
es “el estudio de las categorias de experiencia mas universales... una quimica de la mente” (Tursman;1987:26).
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Peirce tratd de establecer, como todo fildsofo, cdmo es posible que algo se logre manifestar dentro de una
comunidad. Asi establecié sus tres categorias faneroscdpicas:

Primeridad
Secundidad
Terceridad

Segun Merrell (1991:1) estas son las “categorias fundamentales de los signos, del pensamiento, de la mente, y
por extensién del universo”. Merrell (1991:83-84) nos dice que el significado de cada categoria “Primeridad
(posibilidad, casualidad, espontaneidad, vaguedad), Secundidad (particularidad, haecceitas), y Terceridad
(necesidad, habito, regularidad, generalidad, ley)”. Las categorias estd entretelazadas, son inseparables, todo
fendmeno es un trenzado complejo y dindmico de las tres. La terceridad tiene diversas formas de manifestarse
una de ellas es el conocimiento cientifico establecido. Un conjunto de proposicionaes (tesis) establecidas
dentro de una disciplina cientifica o, en un contexto cotidiano, seria un habito establecido que genera acciones
predecibles; la secundidad corresponde a la experiencia, al encuentro con “la realidad del aqui y ahora”, se
trata de lo que nos enfrenta con lo otro; la primeridad es la apertura de posibillidades, lo idefinido lo
indeterminado.

Para Peirce la semidtica es el estudio de la semiosis, de la accidon de los signos, se trata de un proceso,
dindmico, cambiante, sin puntos de reposo. La deduccién, la induccién y la abduccién son justamente los
elementos fundamentales de este proceso. Mientras la deduccién es el paso de las leyes de la terceridad hacia
los casos particulares y la induccidn es el paso de los casos particulares hacia la generalidad, la abduccién es la
apertura de las posibilidades. Sin embargo esta forma de expresar los fendmenos de pensamiento légico es un
reduccionismo pues los tres se entrelazan de acuerdo con la faneroscopia peirceana. Merrel propuso la
representacion de las categorias fanerosdpicas como una hélice en la que cada categoria es un aspa y las tres
estdn unidas en el centro. Con esta representacién Merrel subraya que las categorias no son indepedendientes
sino que viven en el centro, la ciencias, las leyes, el habito, se entrelazan y necesitan de la experiencia, de lo
otro, que se encuentra siempre de manera empirica; a su vez tanto las leyes como la experiencia estan abiertos
siempre a la variacién, a lo indefinido y a la posibilidad de ser distintos.

¢Como ubicamos a da Vinci en este contexto?

Issacson (109) nos dice que Leonardo creia que “la analogia era una manera de apreciar la unidad en la
naturaleza y entre todas las formas andlogas que exploré esta el patron de ramificacion que puede encontrarse
en arboles, , en las arterias del cuerpo humano, en los rios y sus afluentes”. Para Leonardo la similitud no era
soélo formal sino que intentaba encontrar matematicamente las medidas y las proporciones de los diversos
elementos de estas formas. Leonardo sintetizaba imagenes con abstracciones matematicas como medio de
investigacion que le permitia generar propuestas innovadoras, nuevas formas de concebir cosas, cuadros,
arquitectura, y avances cientificos. La unidad de la naturaleza que encontraba en todas partes es un reflejo de
otra unidad fundamental, la unidad de ciencia, arte, disefio, acciéon, dramarturgia, representacion. Leonardo no
era ninguna de esas cosas sino todas. Esto se expresa en su famosa dificultad para terminar lo que iniciaba.
Gran parte de su produccion no se realizd, sélo llegd al “concepto”.

Asi leonardo, incluido en su version de pintor, dejé una gran parte de su produccién inconclusa. Su grandeza
residié entonces en su capacidad de interpretacion de las posibilidades de ser, en su capacidad semidsica, y no
en sus habilidades técnicas de produccidon de determinadas maquinas de guerra, de objetos, de mdaquinas
voladoras, etc...

Esta capacidad puede expresarse con las categorias fanersocépicas de Peirce.

39



Terceridad: Ley, habito, ciencia. Leonardo fue un cientifico. Segun Issacson (172) Leonardo se beneficid
directamente de la imprenta de Gutenberg y llegdé a tener una biblioteca de 40 volumenes entre los que se
contaban por supuesto libros cientificos, filoséficos, etc... En términos faneroscépicos, este era parte del
arsenal cientifico de Leonardo.

Secundidad: el choque con la experiencia, el aspecto empirico de lo otro. Leonardo favorecia e insistia en la
experiencia directa de aquello que queria comprender, dibuar, pintar. Asi (Leonardo citado en Issacson:212)
“Para un pintor es necesario ser un buen anatomista para poder diseiar las partes desnudas de la estructura
humana y conocer la anatomia de los tendones, nervios, huesos y musculos”. Asi Leonardo experimentaba
diseccionando cadaveres, analizando empiricamente la estructura interna del cuerpo para conocerlo desde
dentro. Pintar era una manera de hacer ciencia y hacer ciencia era un requisito para pintar.

Primeridad: apertura, posibilidad, creatividad. Leonardo podia generar maquinas de guerra, maquinas de todo
tipo, pinturas, arquitectura, sistemas de manejo de aguas, cambviar el cauce de los rios, crear ciudades, etc...

La sintesis semidsica y faneroscépica de la actividad de Da Vinci se puede expresar en la afirmacién de Issacson
(213), en Milan Leonardo contacté a anatomistas destacados que le guiaron y le prestaron libros, y “Bajo su
influencia prosiguid a estudiar anatomia como una empresa tanto cientifica como artistica. En la anatomia,
como muchos de sus estudios, vio al arte y la ciencia como entrelazados”, no como dos disciplinas diversas.

Asi Da Vinci como conceptualizador de cuadros (pinturas) muchos de ellos inconclusos, de maquinas, de
entretenimientos, de festivales y desfiles, de piezas lirterarias, de musica, etc... es un ejemplo de cémo alquien
puede hacer que algo llegue a manifestarse, a hacerse fendmeno (faneron) para alguien mas. El genio de Da
Vinci es el genio de la accidn semidsica, Da Vinci disefiador, Da Vinci De-signador, Da Vinci maestro de la
semiosis ilimitada.

Leonardo Da Vinci modelo de la accion disenistica

Ante la situacién actual de los disefios cuyas destrezas artesanales, formalistas, etc... estdn siendo sustituidas
por las computadoras y los programas de computo équé nos dice da Vinci sobre ser disefiador? Da Vinci abre
nuestras posibilidades de comprender al disefio como una actividad especializada en la semiosis, en la
generacién de manifestaciones que abre posibilidades de todo tipo, en la direccidon de procesos complejos para
los cuales no existe una formacién profesional fuera del disefio. La practica y la didactica del disefio pueden
moverse fuera de las habilidaders técnicas de configuracion hacia el ambito del sentido de esas
configuraciones, de esas realizaciones técnicas que estaran a cargo de los programas de computo. La profesion
de este disefiador generalista (sin apellidos ligados al tipo de configuracion, ni al tipo de proceso de
produccidn, ni al soporte (substancia), etc...) tendria los siguientes elementos faneroscopicos:

Terceridad: conjunto de saberes cientificos especificos desarrollados para comprender tanto como operan las
motivaciones de los usuarios de los disefios como las formas en que estos disefios se producen ya sea por el
trabao de los disefiadores o por los programas computacionales. Desde una perspectiva retérica del disefio
estas disciplinas podrian ser las que estudien cientificamente los procesos de toma de decisidon, persuasién de
los usuarios de diseiio. Propongo el estudio cientifico de los procesos de persuasion como se han desarrollado
en las neurociencias cognitivas, las neurociencias, etc...

Secundidad: es necesario realizar estudios enpiricos tanto de laboratorio como en la experiencia profesional
para identificar y poner a prueba las hipdtesis cientificas sobre como funcionan las experiencias de disefio en
los usuarios. Este es uno de los puntos mas débiles de la profesién y de la didactica de los disefios. Da Vinci nos
muestra la importancia de no mantener separadas la teoria y la practica ni a nivel cientifico ni a nivel
generativo.
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Primeridad: explorar y conocer los procesos generativos que producen las propuestas de disefio. Explorar la
creatividad desde su enlace con los conocimientos cientificos y las experiencias con los usuarios, desarrollar
otros tipos de propuesta de la llamada “creatividad”. Experiementar nuevos procesos generativos y abrir
nuevas posibilidades con base en la ciencia y la experiencia para integrar estas nuevas formas al conocimiento
cientifico y a la la experiencia.

No se trata de fendmenos inconexos entre si. Mi propuesta va en el sentido de que ninguno de estos aspectos
de la experiencia semidsica y faneroscépica puede vivir por si mismo. El disefio como nos ensefia Leonardo Da
Vinci, requiere de todas las capacidades en simultaneo y de la relacién critica entre todas ellas para redisefiar
esta manifestacion de la semiosis llamada disefio.
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Dr. Roman Esqueda Atayde
Profesor investigador visitante DCCD UAM Cuajimalpa

Plan de Trabajo 2020 / 2021

Durante el afio 2020, desarrollaré las siguientes actividades:

Docencia en Licenciatura.
Impartiré las siguientes UEA en el trimestre 20-I:

-Gestion de Disefio y Fundamentos de Proyecto.

-Disefio y sociedad

-Introduccion a la Expresion Musical.

Mas las que se me asignen para los siguientes trimestres

Apoyo a la Gestion Universitaria.
Miembro del Comité Editorial de la Revista Mexicana de Comunicacion.

Divulgacién y Extension Universitaria.

-Conferencia: “The Brand as an extension of the mind. Brand semiosis as complex

interactive systems”. Como Plenary speaker en el congreso Mundial Semiofest en
la ciudad de México. (Fecha por confirmar). En esta conferencia presentaré el caso
gue desarrollé para Twitter México para comprender como funcionan semidtica y
retéricamente lo Tweets exitosos, Probablemente participe conmigo el director de
Mercadotecnia de Twitter.

-Participaré en la conferencia de la Semiotic Society of America que quedd
pospuesta para 2021

-Propondré mi participacidn en la conferencia de la International Association for
Cognitive semiotics 2021 (proceso por confirmar).

-Propondré mi participacidn en la conferencia 20th Annual Gathering in
Biosemiotics a celebrarse en la Universidad Paslacky en Olomuc Republica Checa.
(Proceso por confrimar)

Publicacién Libro.
-El Disefio, Retdrica, Abduccion y Ciencia Cognitiva. Sera publicado por Ars Optika en 2020.

Elaboracion de Material didactico.

-Videos didacticos para el curso Introduccion a la experiencia Musical. Guitarra Clasica.



Cada video contiene explicacidn técnica de la forma musical y de la Retdrica musical.

La melodia / forma Binaria. Romanza Anonima (arr. Parkening).

La Armonia / Preludio. 1. Heitor Villalobos.

Los Tonos mayor y menor. Suite Espafiola (seleccién). Gaspar Sanz. Transcripcidn Narciso Yepes.
El Minueto (Forma terciaria). Minueto en Do mayor Fernando Sor.

La forma preludio. Preludio en re Mayor, transcripcion para Guitarra Andrés Segovia.

El tema con Variaciones. Sarabande con variaciones. Handel. Transcripcién. Parkening.

La Fuga. Fuga en Re mayor Bach. Transcripcidén para Guitarra Andrés Segovia.

Elaboracion de Material didactico a partir de los cursos en linea.

-Desarrollo de material multimedia (Diapositivas, comentarios de los alumnos con ejemplos de
disefio, articulos y libros en pdf, conferencias de profesores especialistas y autores de teorias
relevantes, peliculas, etc..) para los cursos impartidos en forma presencial y en linea.

Exposicion Fotografica: “Lienzo y reflejo”
-Lienzo. Disefio de interiores. Ledn Guanajuato en 2020. Para generar material para temas de
composicion grafica y diseio integral.

Direccion de Tesis
Doctorado UAM Xochimilco
-Andrea Gonzalez Aguilar. Tesis. La Habitablidad en Facebook. A finalizar en 2020.
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