
















 

 

 

Informe de avance 

Proyecto de investigación 

El Acto de diseñar y la figura, un proceso cognitivo 

Dr. Raúl G. Torres Maya 

 

El objetivo final de este proyecto de investigación es la publicación de un libro de texto 

para explicar el principio cognitivo de todo acto de diseño, cualquiera que sea el 

artefacto diseñado y cualquiera que sea el medio de su producción.  

Dada la inexperiencia del autor respecto al proceso de elaboración y publicación de un 

libro, se elaboró un programa de tres años para su elaboración. 

Durante el proceso de trabajo, las previstas dificultades para la elaboración de un libro, 

se vieron reducidas a las de: preparación y elaboración de una introducción en la que 

se explican las nociones, de diseño que son fundamento de la investigación acerca del 

acto de diseñar y el papel que juega la figura de los artefactos en su desarrollo, la 

actualización y precisión de datos, la elaboración de visualizaciones, la revisión de 

aspectos lógicos de la sintaxis y la elaboración de un glosario. 

De esta manera y tras una primera revisión del documento por parte del Comité 

Editorial de la DCCD de la UAM Cuajimalpa, es que el programa de tres años ha podido 

reducirse a uno en el que se han elaborado las correcciones necesarias al considerar 

que el público lector del documento sea la población de estudiantes de diseño, gráfico, 

industrial, digital, etc., de los primeros años de estudio de sus carreras. 

Tras la elaboración de estas modificaciones al texto original, el documento se 

encuentra actualmente en el proceso de revisión de los comités editoriales de la 

Facultad de Arquitectura de la UNAM y La División de Ciencias de la Comunicación y 

Diseño de a UAM Cuajimalpa, que, en principio, han acordado la realización de una 

coedición. 



 

 

Producto del proyecto de investigación se han publicado dos artículos, uno, con título:  

Naturaleza, Carácter y Sentido del Diseño, publicado por la revista Diseño y Sociedad 

de la UAM Xochimilco y otro con el título: Investigación, Indagación y Diseño publicado 

en la revista Legado de Arquitectura y Diseño de la UAEM, Ambos publicados a 

principios del 2022 pero como parte de los últimos números del 2021. 

Ante este avance, imprevisto, a mediados de agosto del 2022, se solicitó al Consejo 

Divisional de la DCCD, una ampliación del alcance del proyecto, que fue autorizada a 

mediados de septiembre del mismo año. 

Con base en lo anterior, se anexan, como reporte de avance de investigación del 

proyecto actualizado: 

• Solicitud y aprobación de registro del proyecto: El acto de diseñar y la figura, un 

proceso cognitivo 

• Solicitud y aprobación de registro de la ampliación al proyecto: El acto de 

diseñar y la figura, un proceso cognitivo 

• Copia del libro en su estado actual, momento en que se está revisando por os 

Comités Editoriales de la FA de la UNAM y la DCCD de la UAM Cuajimalpa 

• Texto y Liga para consultar el artículo publicado en la revista Diseño y Sociedad 

de la UAM Xochimilco 

• Texto y Liga para consultar el artículo publicado en la revista Legado de 

Arquitectura y Diseño, de la Universidad Autónoma del Estado de México 

(UAEM) 

Como se ve los objetivos de publicación del proyecto se han alcanzado con dos 

artículos publicados y un libro en proceso de revisión de dos comités editoriales.  

La participación en congresos se ha postpuesto en aras de la elaboración de 

adecuaciones al texto del libro para su publicación. Se espera que, una vez publicado el 

libro, su difusión propicie la participación en congresos y presentaciones del 

documento en diversos eventos del gremio del diseño durante el año 2023. 
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• Piaget  179 

• Vygotsky  181 

• Cassirer  181 

• Arnheim 182 

• Wilson y Pallasma 183 

• Richard Sennett  184 

• Stuart Ewen  184 

• Fritjof Capra  185 

• Antonio Damasio  186 

• Mapa o modelo mental 187 

• En este capítulo  188 

 

Capítulo 8 189 

• Diseñar como semiosis  191 

• Precisiones acerca del signo  191 

• La figura y la palabra en el proceso de semiosis  199 

• El proceso cognitivo de prefigurar  201 

• La transformación reconocida, no conocida, en los procesos de semiosis 

y prefiguración  202 

• Elementos de la figura de un artefacto  203 

• Esquema compositivo  203 

• Cualidades asociables  204 

• En consecuencia...  205 

• En este capítulo  205 

 

El futuro   207 

• Hoy 209 

• Implicaciones  210 



 

 
 

8 

• En el Futuro  212 

 

Fuentes Bibliográficas  215 

 

Fuentes Electrónicas  219 

 

Índice de figuras  221 

 

Índice de tablas y gráficas  231 

 

Glosario 235 

  

Del autor  241 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



 

 
 

9 

 

 

 

 

Prólogo 

 

 

 
 

 

 









































































































































































 

 

  





































































































































































































































































































































 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Del autor 
Raúl G. Torres Maya 

 

 

 

 



 

 

Dr. Raúl G. Torres Maya 
Licenciatura: 
Diseño Industrial. Universidad Iberoamericana, 1975. 

Maestría: 

Teoría del Diseño. UNAM, Facultad de Arquitectura, 2005. 

Especialidades: 

• Diseño de Calzado, Cordwainers Technical Collage, 

Londres, Inglaterra, 1977. 

• Administración del Diseño. Middlesex Polytechnic, 

Londres, Inglaterra, 1978 

Doctorado: 

Diseño y visualización de la información (Teoría) UAM / Azcapotzalco 2021 

Ha participado en más de 30 cursos, seminarios y congresos en México y Estados 

Unidos e impartido más de 40 conferencias en México y Argentina. 

Es miembro fundador del Colegio de Diseñadores Industriales y Gráficos de 

México, y miembro de número de la Academia Mexicana de Diseño y participa como Par 

Evaluador del COMAPROD desde hace mas de 5 años. 

Entre sus más recientes publicaciones se encuentran: 

Indagación e investigación en el diseño, (2021), Artículo en la revista Legado de la 

UAEM 

Naturaleza, carácter y sentido del diseño, (2021), Artículo en la revista Diseño y 

sociedad de la UAM / Xochimilco. 

Co.autor: Affordance y Diseño, (2018), UAM / Cuajimalpa, México. 

Co.autor: ¿Design Thinking? Una discusión a nueve voces, (2017), Ars Optika, México. 

Co.autor: El Diseño a debate, (2016), UAM Cuajimalpa, / Comaprod, México. 

Co.autor: Diseño y consumo en la sociedad contemporánea, (2012), Designio, México. 

Su carrera docente comenzó desde 1975 en la Universidad Iberoamericana. Ha impartido clases en el 

Posgrado de Diseño Industrial de la UNAM y en la Universidad Modelo de Mérida. 

Actualmente es profesor-investigador del Departamento de Teoría y procesos de la 

División de Ciencias de la Comunicación y Diseño de la UAM / Cuajimalpa, e imparte 

la clase de Diseño, contexto y sostenibilidad en el CIDI de la UNAM. 

Sus cursos se han orientado a Taller de Diseño, Teoría y métodos del diseño, Gestión 

del diseño, Diseño en la cultura y Principios de Tecnología para el Diseño. 

Ha sido Director del Departamento de Diseño de la Universidad Iberoamericana y Coordinador de la 

licenciatura en Diseño de la UAM / Cuajimalpa. 

Ha sido director y asesor de más de 30 tesis de licenciatura. 

Su Práctica Profesional, iniciada en 1973, le ha llevado a participar con tres empresas de diseño en la 

ciudad de México. En esta práctica ha desempeñado los más diversos papeles en este tipo de 

organizaciones, desde el dibujo hasta la codirección y sociedad. 

Los proyectos que ha realizado con los equipos de trabajo de estas organizaciones han cubierto diversos 

tipos de diseño, desde el diseño gráfico hasta la museografía. La clientela atendida ha sido tanto de 

empresas familiares locales, como Deiman, hasta transnacionales como HP, desde instituciones oficiales 

como la UNAM y El MUNAL o privadas como Banamex y el equipo de futbol Cruz Azul. << 

 
 





 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Artículo publicado en 2022 
 
Investigación, Indagación y Diseño 
Legado de arquirtecgtura y diseño, UAEM 
Volumen 16, Número 29   
https://www.redalyc.org/journal/4779/477966601024/movil/ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 
INVESTIGACIÓN, INDAGACIÓN  Y DISEÑO  

UNA REVISIÓN DEL ESTADO DEL ARTE 
 

MDI Raúl G. Torres Maya 
Profesor de asignatura, CIDI, FA, UNAM 
Profesor investigador UAM Cuajimalpa 

raul.torresmaya@cidi.unam.mx 
rtorresmaya@correo.cua.uam.mx 

 
 
 

INTRODUCCIÓN 

El objetivo de este trabajo es presentar lo importante que es distinguir entre la indagación 

y la investigación respecto al diseño así como la necesidad de comprender la naturaleza del 

acto de diseñar para en función de esta comprensión orientar los esfuerzos de investigación 

acerca de este acto y el fenómeno cultural al que pertenece que pertenece y atiende 

 

INDAGAR E INVESTIGAR 

Es común, en el medio del diseño, mantener la confusión entre indagación e investigación cuando 

se habla de la labor que los diseñadores realizan para llegar a identificar los requerimientos de un 

proyecto. 

 Si asumimos el concepto de investigación de acuerdo con su tercera y última acepción en el 

diccionario de Real Academia Española102, resulta evidente que , al realizar cualquier proyecto de 

diseño, no se busca aumentar los conocimientos sobre una determinada materia, sino obtener 

información, conocimiento ya disponible, para tomar decisiones orientadas a la prefiguración de los 

artefactos a diseñar.  

 Desde este punto de vista el concepto Investigar es pertinente cuando se refiere al acto mismo de 

diseñar, no a sus productos ni a la organización social bajo la cual se producen. Lo que en este 

sentido es necesario poner en la mesa. es el hecho de que, aunque el acto de investigar se asocia al 

pensamiento científico, ni el acto de diseñar ni el proceso de diseño son, necesariamente, de ese 

orden. Es claro que la naturaleza del acto de diseñar es de orden cognitivo, epistemológico e incluso 

se puede parafrasear a H.Gardner103 y afirmar que el diseño es la inteligencia que soluciona 

problemas complejos mediante la prefiguración de artefactos cuya figura resultan ser la solución 

sintética a requerimientos de eficacia funcional, eficiencia y sostenibilidad tecnológicas y sobre todo 

pertinencia significativa.  

 Las propuestas de Herbert Simon104 y Wenceslao J. González105  no se refieren al análisis del acto 

 
102  RAE 3,intr. Realizar actividades intelectuales y experimentales de modo sistemático con el propósito de 
aumentar los conocimientos sobre una determinada materia. Investigar SOBRE el cáncer. 
103 Howard Gardner, Multiple Intelligences (New York, Basic Books, 1993) 
104 Herbert Simon, Las ciencias de lo artificial (Granada, Comares, 2006) 
105 Wenceslao J, González. editor., Las ciencias del diseño, (Coruña, Netbiblo, 2007) 



 

 

de diseñar en si mismo, sino al aprovechamiento de algunas técnicas de indagación y  análisis de 

problemas del diseño para su aplicación en la solución de problemas de orden económico, político 

o social. 

 De ese mismo tipo de aplicación de técnicas, términos y modismos del diseño a actividades de 

orden mercadológico o de gestión empresarial se trata el concepto del llamado Design Thinking (ver 

¿Design Thinking?106) 

 La manera en la que se ha encontrado un modo de acotar el tema a investigar cuando se habla de 

diseño ha sido a partir de identificar su papel en la cultura desde el punto de vista de Herskovits107 

(1995). A partir de esta aproximación es que se descubre un concepto esencial: La naturaleza 

epistemológica del acto de diseñar. 

 

EL DISEÑO EN LA CULTURA 

Partimos del hecho de que una característica fundamental del acto de diseñar es su relación con los 

artefactos. No ha sido sino hasta hace unos cuantos años que se ha escuchado el diseño relacionado 

con cosas que no son artefactos.  

 En la actualidad el diseño se confunde con dibujo, planeación, organización e incluso producción o 

ejercicio de oficios como la peluquería. Lo relevante en este punto es reconocer que, aunque desde 

un punto de vista sociológico, el diseño se comienza a identificar como un aspecto especializado, 

común a todos los gremios artesanales y necesario para un emergente modo de producción, la 

industria, durante la mayor parte de la historia de la humanidad el acto de diseñar era un proceso 

cognitivo que los maestros artesanos aprendían pero que no se podía enseñar sino solo demostrar 

mediante, entre otras cosas, la elaboración de una obra maestra.  

 Es decir esta capacidad cognitiva de prefigurar artefactos esta estrechamente relacionada con el 

fenómeno de la artificialidad y por tanto de la naturaleza humana. Asumiendo que no hay 

humanidad sin artificialidad ni artificialidad sin que los humanos involucrados establezcan un 

proceso que va desde la percepción de la impertinencia de un artefacto  o una parafernalia, hasta 

configuración de un nuevo artefacto o parafernalia que si se percibe como pertinente gracias a la 

capacidad cognitiva de prefigurar, de imaginar la figura de algo antes de que este algo exista como 

un artefacto distinto del ser humano que lo prefiguró y percibible y utilizable por otros.  

 Esto describe como la capacidad humana de diseñar, de prefigurar, ha estado presente como una 

habilidad cognitiva fundamental para nuestra sobrevivencia, pervivencia, reproducción y 

trascendencia.  

 Puesto que no hay humanidad sin artificialidad ni artificialidad sin diseño (desde un punto de vista 

epistemológico) resulta consecuente que para el antropólogo Melville Heskovits (1995, pag.31) el 

diseño se encuentre presente en una de la diez categorías siempre presentes en una cultura. 

Si de acuerdo con el autor se consideran estas 10 categorías presentes y constituyentes de toda 

cultura humana, a lo largo del tiempo, en todo el planeta, nos encontramos con que, aunque al 

diseño se le haya reconocido como una profesión independiente de los oficios artesanales por que 

 
 
106 Rodríguez, Torres Maya, et al., ¿Design Thinking? (Ciudad de México, Ars Optika, 2017) 
107 Melville Herskovits, El Hombre y sus Obras (Ciudad de México, FCE, 1995) 



 

 

así lo demandaba la cultura industrial, esta capacidad de prefigurar artificialidad pertinente a la 

cosmovisión de una cultura ha estado y seguirá estando presente y siendo la responsable de la 

nueva artificialidad en la que se encuentre sustentado el nuevo modelo emergente de cultura en 

cuyo proceso de devención estamos actualmente implicados. 

 

 

 

Es decir el proceso cognitivo de diseñar, como vinculo semiológico entre lp que llamaremos las 

dimensiones física y metafísica de una cultura, seguirá presente en el nuevo paradigma cultural, lo 

diferente serán las tecnologías, economías y organizaciones sociales y políticas dentro de las cuales 

se producirán y distribuirán los artefactos y parafernalias diseñadas y serán diferentes las nociones 

filosóficas, éticas y de sacralidad, es decir ,los significados para los cuales se diseñaran nuevos 

artefactos significantes.  

El lapso entre la innovación y el paradigma en la evolución de una cultura y el paso de la 

investigación a la indagación en dicho proceso. 

 Si consideramos la máquina de vapor como el hito inicial de la cultura industrial, el proceso de su 

inducción a su uso generalizado tomo del 1606 cuando Jerónimo de Ayanz y Beaumont, militar, 

pintor, cosmógrafo, pero, sobre todo, inventor español registró su patente a digamos 1890 cuando 

la locomotora y barco de vapor eran ya parte del paisaje de este planeta y se podía hablar de una 

cultura industrial.  

 Aún así el primer despacho de diseño industrial, de Peter Behrens, que da inicio al ejercicio del 

diseño como profesión liberal, no sucede sino hasta 1907 y la inauguración de la Bauhaus se realiza 

12 años más tarde en 1919. 

 Es decir desde el inicio de la transición de la cultura agrícola a industrial en 1606, hasta la institución 

de la profesión del diseño industrial transcurrieron 301 años. Con seguridad en ese camino se han 

de haber dado infinidad de ensayos y errores pero para lograr el éxito de estos debieron de 

transcurrir esos 301 años.  

 Pese a que para nosotros hoy día los cambios a los que este proceso de transformación cultural  nos 

somete, provoca vértigo, desazón y ansiedad entre nosotros, para afrontar todo esto desde el punto 

de vista de un área de posgrado universitaria, debemos contemplar lo que sucede desde una 

perspectiva antropológica e histórica de más largo aliento y comenzar a vislumbrar las tendencias 

de cambio en las diez categorías de cultura que nos propone Herskovits108. 

Es importante abundar respecto a la noción de diseño como proceso cognitivo humano y distinguirle 

de la noción del diseño como ejercicio profesional. 

Como en el caso de otras disciplinas como la medicina, existe en todos los seres humanos la 

habilidad cognitiva para remediar problemas que podemos considerar simples, sufrir una raspadura 

por una caída o proteger el brazo de un sillón de la fricción por medio de una carpetita tejida de 

gancho. Es cuando los problemas presentan altos grados de complejidad cuando los profesionales 

de la medicina y el diseño deben intervenir, un problema cardiaco / pulmonar o el diseño del equipo 

para efectuar el cateterismo con el cual contribuir a remediarlo. 

 
108 Herskovits, 1995 



 

 

 Esto último es importante cuando , como en la actualidad, cada vez es más común el ver que 

individuos y no organizaciones productivas, cuenten con equipos de control numérico con los cuales 

producir desde una hasta cientos y miles de piezas estandarizadas sin necesidad de ceñirse a las 

reglas de la organización industrial y concentración de recursos. Es decir, la complejidad que es 

requerimiento de profesionalidad parece que cada vez es menos una consecuencia de la tecnología 

y cada vez mas consecuencia de los fines y sentidos de lo que los seres humanos deseamos que 

nuestros artefactos solucionen en términos de: 

1. Eficacia funcional,  

2. Eficiencia técnica y sostenible, y sobre todo…  

3. Pertinencia significativa. 

 Se asume como complejo aquel tipo de problema de diseño en el que además de presentar una 

gran cantidad de requerimientos, estos son en muchos casos paradójicos y al solucionar un 

requerimiento de alguno de estor cuatro órdenes, genera un problema más en otro de los mismos 

cuatro ordenes de requerimientos.  

 De ésta manera a partir de la complejidad del problema y no de la de  la manipulación de la 

tecnología podremos, podremos por ahora, identificar la pertinencia del ejercicio profesional del 

diseño, 

 Hasta aquí se ha discutido acerca de la naturaleza epistemológica del diseño, su práctica universal 

en la dimensión material de las culturas humanas y la condición de complejidad del problema como 

demandante de la práctica de un profesional del diseño, abordemos ahora la cuestión del sentido 

de su ejercicio. 

 

TRANSFORMACIÓN  CULTURAL,   

SUS IMPLICACIONES EN EL DISEÑO 

Desde los años 70, cuando se publica por primera vez el libro Los Límites del Crecimiento109, se hacen 

cada vez mas evidentes las deficiencia del modelo industrial y capitalista de organización para la 

producción y distribución de la artificialidad con la sustentamos nuestra existencia. Las 

consecuencias desastrosas del paradigma cultural de producción y concentración de utilidades 

pecuniarias han demostrado la insostenibilidad del mismo. 

Nuestro crecimiento poblacional va acompañado de un crecimiento de artificialidad pero, sobre 

todo de una enorme falla sistémica, procesos abiertos de producción en los que ese crecimiento 

material es sobre todo de desperdicios que no se reintegran a un proceso vital y generan un 

desequilibrio alarmante en el ecosistema de nuestra vida planetaria. 

Aunque de manera desequilibrada, concentrando las mejoras y cambios en las naciones más 

desarrolladas como Alemania, la humanidad esta ensayando diversas prácticas culturales 

alternativas que tienden a la búsqueda de un nuevo paradigma cultural que busca la producción y 

distribución de bienestar armónicamente equilibrada.  En este proceso se observa una evolución de 

lo industrial a lo digital, del consumismo al prosumo110 de la concentración a la distribución.   

 
109 Donella Meadows, et al., Los límites del crecimiento (Ciudad de México, FCE, 1972) 
110 Jeremy Rifkin, La sociedad de costo marginal cero (Ciudad de México, Paidós, 2014) 



 

 

 Como instrumento para poder observar, describir, analizar y cuestionar los cambios que se van 

haciendo evidentes en la emergencia de un nuevo modelo cultural, se ha desarrollado un gráfico, 

un mandala, en el que se visualizan las diez categorías, propuestas por Heskovits (1995, Pag. 30). La 

postura de este autor es reconocida como, en su medio como la teoría del relativismo cultural que 

se basa en la paradoja de que las categorías que propone siempre son identificables en cualquier 

cultura pero, 

paradójicamente, su práctica nunca es igual entre una y otra cultura, siempre es particular, de 

acuerdo con las contingencias en las que se encuentra cada cultura. 

 Este mandala permite además, identificar tres tipos de categorías de acuerdo con el sentido del 

ejercicio de las prácticas a las que cada categoría se refiere. Es así como se proponen las dimensiones 

metafísica, física y semiótica de la cultura. La dimensión metafísica se refiere a aquellas categorías 

cuya práctica tiene como finalidad el proveer de sentido al ejercicio de las prácticas que se 

identifican como físicas en función de que su ejercicio es perceptible. La dimensión semiótica se 

refiere a las prácticas culturales cuya finalidad es hacer perceptible las nociones de la cosmovisión 

de la cultura generadas en su dimensión metafísica, en el ejercicio de las prácticas de sus categorías 

físicas. Dentro de esta última dimensión se encuentra el diseño de todo tipo de artefactos 

configurados mediante cualquier tipo de técnicas o tecnologías.    

   

 
 

 De acuerdo con el mandala  de la estructura de las culturas presentado anteriormente  



 

 

se puede observar que asumiendo su misma función semiótica en la cultura, el diseño, para 

entender la complejidad de los nuevos tipos de problemas que le resultarán pertinentes debe 

comprender el nuevo sistema de pensamiento científico, ético y religioso de la cultura emergente, 

las tendencias actuales revelan que aún sigue predominando la física como modelo para 

comprensión del mundo, que lo único sagrado parecen ser la concentración y las utilidades y esta 

falta de tabúes para nuestra conducta hacen necesaria una, cada vez más enérgica lucha por la 

dignidad humana.  

Es necesario también identificar, analizar, comprender y cuestionar las tendencias al cambio de 

nuestra tecnología, sistema económico, organización social y política para hacerse cargo de 

prefigurar la artificialidad pertinente para sustentar la dimensión física de la cultura de acuerdo con 

la cosmovisión que este nuevo modelo de cultura emergente demanda para la sobrevivencia de 

todo lo vivo en el planeta o bien asumir la migración hacia una condición de artificialidad total en la 

que todo lo que hoy es generado por procesos biológicos sin manipulación ni voluntad humana sean 

todos parte de un nuevo complejo de artificialidad, ahora de origen biológico, en la que hablar de 

la crianza de mesas de centro para salas de estar no suene absurdo sino completamente lógico. 

 

RETOS PARA LA COMPRENSIÓN DEL DISEÑO: 

RECONOCER SU NATURALEZA EPISTEMOLÓGICA 

Tras mas de 20 años de prácticas profesional y docente del diseño en México, siendo director del 

departamento de diseño de la Universidad Iberoamericana en la Ciudad de México, el problema de 

selección de candidatos a cursar alguna de las tres licenciaturas de las que en ese momento era 

responsable dicho departamento, hace necesaria la búsqueda de categorías de análisis que hiciesen 

ese proceso mas sustentable que la opinión educada de algunos profesores, Al acudir a una 

especialista en psicología cognitiva111 su recomendación fue identificar y analizar lo que Howard 

Gardner podía brindar con su teoría de las inteligencias múltiples. 

La definición que de inteligencia hace este autor permite, a quienes han acumulado dudas acerca 

de la naturaleza del acto mismo de diseñar, durante esos mas de 20 años, encontrar la explicación 

al porque el acto de diseñar no acaba de ser cabalmente descrito por los procesos y métodos 

científicos de las ingenierías ni por  los misticismos creativos a los que, en extremo, llega a acudirse 

para explicar al ejercicio de la artes. 

En su libro Multiple Intelligences este autor define Inteligencia como “…the ability to solve problems, 

or to fashion products, that are valued in one or more cultural or community settings” (Gardner, 

1993, Pag.7) 

Dado que en la práctica profesional es evidente que quienes acuden a los servicios de diseñadores 

lo hacen por encontrarse ante un problema complejo que no puede solucionar ninguno de sus 

habituales especialistas, ni científicos ni artistas y conciente de que la solución diseñada a dicho 

problema implica siempre la satisfacción de un público insatisfecho, se presenta como evidente el 

hecho de que el diseño es la inteligencia que soluciona problemas complejos mediante la 

prefiguración (Fashion-Diseño) de artefactos (productos). 

 
111 Doris Ruiz Galindo fundadora de Tanesque, un asociación dedicada a la educación para individuos con 
capacidades diferentes 



 

 

En ese mismo texto, Gardner (1993, Pag. 16) identifica un rasgo con el que un proceso de 

pensamiento se puede identificar como inteligencia cuando afirma que “An intelligence must also 

be susceptible to encoding in a symbol system- a culturally contrived system of meaning, wich 

captures and conveys important forms of information” orienta el enfoque hacia la identificación de 

ese sistema de significación que caracteriza al diseño, la figura de los artefactos diseñados en sus 

dimensiones semiológica (como significante de un significado), hermenéutica (como conjunto de 

estímulos que requieren ser interpretados) y semiótica (como instrumento del proceso de 

pensamiento mediante el que el diseño soluciona problemas)  

 En este escenario, partiendo de la comprensión de la naturaleza epistemológica del acto de diseñar 

a partir de la definición de inteligencia de Gardner, es necesario afirmar que: 

1. El acto de diseñar implica una inteligencia NO una técnica, 

2. El acto de diseñar se ejerce mediante la prefiguración, 

3. La prefiguración se realiza manipulando, mentalmente, la figura de artefactos o 

parafernalias para… 

4. …llegar a ls determinación de la figura de un artefacto que le de el carácter de ser una 

solución sintética a un problema complejo. 

Lo que estos retos implican es: 

1. Al asumir que el diseño es una inteligencia, un modo de pensar orientado a la solución de 

problemas complejos mediante la prefiguración de artefactos, dejan de tener sentido 

discusiones acera de su carácter científico o artístico, la distinción entre los “diseños” a partir 

de la tecnología u organización empleados para la producción de lo diseñado (Industrial, gráfico 

o artesanal), la categoría del artefacto diseñado (mueble o envases) o la bidimensionalidad o 

tridimensionalidad de los artefactos diseñados. Las discusiones, indagaciones e investigaciones 

relevantes son aquellas que nos permiten profundizar a cerca de las maneras de pensar que son 

propias del acto de diseñar, sus medios, técnicas y fines. 

2. Identificar el acto de diseñar como una prefiguración hace necesario dirigir nuestros intereses 

de indagación e investigación hacia los procesos cognitivos propios del ejercicio del diseño, 

partiendo de su práctica y no del concepto de creatividad que se refiere a muchas cosas más 

que el acto de diseñar, diferenciadole del proceso de diseño que implica el uso de otros modelos 

de pensamiento además del que al parecer, es propio del diseño. Por otra parte este reconocer 

al acto de diseñar como prefiguración implica que su ejercicio siempre tendrá como resultado 

artefactos o parafernalias (sistemas de artefactos), no leyes, organizaciones ni sistemas de 

operación.  

3. La modificación de la figura de las cosas de manera mental y no física hace de la figura un 

instrumento cognitivo equivalente a la palabra pero de carácter distinto. Mientras la palabra es 

analítica, lógica, y lineal en su proceso, la figura resulta sintética, holística y compleja con 

procesos no lineales e iterativos. 

4. Reconocer a la figura de un artefacto o parafernalia, como la solución sintética a un problema 

complejo, clarifica las categorías de análisis de su eficacia, eficiencia y pertinencia del artefacto 

en el momento de su evaluación pero dificulta la labor del acto de diseñar que en cada rasgo 

percibible del artefacto habrá de solucionar, simultáneamente, requerimientos de tres índoles 

distintas. 



 

 

 

IDENTIFICAR EL SENTIDO SEMIÓTICO DEL DISEÑO 

Como modo de conocimiento el diseño es explicable como un proceso semiótico de creación de 

signos, en una secuencia tríadica, circular y continua, de acuerdo con la  propuesta elaborada por 

Ch. S. Peirce112 

Como sentido para su ejercicio, tiene la generación de artefactos o parafernalia cuyas figuras sean: 

• Significativamente pertinentes 

• Perceptualmente permisivas y funcionalmente eficaces 

• Perceptualmente sostenibles y tecnológicamente eficientes 

 

RETOS DE LA CULTURA EMERGENTE PARA EL DISEÑO.  
TEMAS DE INDAGACIÓN PARA SU EJERCICIO Y DE INVESTIGACIÓN PARA LA COMPRENSIÓN DE CÓMO 

APLICARLE EN NUEVO CONTEXTO CULTURAL 

 

EN LO TECNOLÓGICO 

• Aparecen sistemas de control digital, proceso distribuido de producción /consumo integrados. 

• El internet de las cosas 

• Biotecnología para producción a baja o alta escala 

• Sostenibilidad mediante la búsqueda de procesos cerrados. 

• Revaloración de materias primas locales 

• Upcycling113 

• Minería de materias primas en centros de desperdicio  

• Neo-artesanía basada en diseño y tecnología de producción digital CNC 

 

EN LO ECONÓMICO 

• Costo marginal cero 

• Logística mas digital que física 

• Nuevos modos de empleo o su sucedáneo para una proporción significativa de los 7,000 

millones de habitantes del planeta 

• Socialización de la  propiedad 

• Nuevos modos de inversión distribuida no concentrada 

• Transformación del consumismo a una visión del  como medio, no fin 

• Estandarización y masificación de los ejercicios del diseño y la  producción. 

• El mercado emergente de la tecno-humanidad  

 

EN LA ORGANIZACIÓN SOCIAL 

• División entre tecno-humanos y humanos 

 
112 Citado por Merrell, Floyd en Meaning Making: IT´S WHAT WE DO, IT´S WHAT WE ARE, (Estonia, University 
of Tartu Press, 2013) Page 27 
113 William McDonough, Michael Braungart, The Upcycle, (New York, North Point Press, 2013) 



 

 

• Homogeneidad en lo hegemónico y tecno´humano 

• Emergencia de organizaciones tipo Clan y tribal en lo humano, pero no territoriales sino 

vinculadas digitalmente 

• Nuevos sistemas de organización social que ejerzan las funciones de lo que , la cultura industrial, 

considera como familia. 

• Ante una posible socialización de la propiedad, aparecerán nuevos agentes e instituciones que 

diseñarán, producirán, distribuirán y organizarán el consumo de una nueva artificialidad sobre 

la que pueda existir una nueva cultura. 

• Diferencias entre el rol del  diseño para el sector de la sociedad tecno-humanizado y para los 

sectores meramente humanos. 

 

EN LA ORGANIZACIÓN POLÍTICA 

• Democracia entre la sociedad tecno-humana homogeneizada y diversas formas de dictadura 

para la sociedad organizada en clanes o tribus. 

• Mayor penetración de redes sociales en la práctica política 

• Mayor demanda de reconocimiento y respeto a la dignidad humana  

•  

EN RELACIÓN CON LA DIMENSIÓN METAFÍSICA DE LA CULTURA  

La filosofía, la sacralidad y la ética.  

En estas tres ramas se generan los principios, valores, e ideales que los miembros de una cultura 

esperan ver reflejados en la figura de los artefactos con los que sustentan su diario devenir. De esta 

dimensión surgen las razones de los disgustos que son el origen de todo proyecto de diseño, 

comprender un problema complejo de diseño implica comprender estas razones. 

 

EN LA FILOSOFÍA / CONOCIMIENTO 

• Cuestionamiento de la validez de todo meta relato 

• Postura hedonista, individualista que propicia disociación 

• Aceptación irreflexiva de la complejidad 

• Paso de la física a la biología como modelo del universo 

• Encomio del avance tecnológico como sentido teleológico 

• En contraste; inmanente preocupación ante las crisis ambiental y ecológica.  

 

EN LA SACRALIDAD 

• La VIDA, su sostenibilidad, comienza a tener carácter de sacralidad 

• El miedo ante la crisis promueve el retorno a planteamientos monoteístas, fanáticos y 

xenófobos. 

• La mayor parte de la humanidad no se hace planteamiento de lo que es sagrado, origen de 

tabúes a respetar. 

 

EN LA ÉTICA 



 

 

• Actitud pragmática de aplicación de la “Regla de Oro” (no hacer a los otros lo que deseas que te 

hagan a ti). Más `por hedonismo que por respeto y reconocimiento de los derechos del otro. 

• Compasión, sin acción, ante la desgracia ajena 

• “Distributiva” en la sociedad homogénea y hegemónica 

• Competitiva, reivindicativa y voraz en el resto de las organizaciones sociales. 

• Se vislumbran dos grandes posturas éticas la del progreso infinito y la de la sostenibilidad. 

• En la del progreso infinito se puede llegar a vislumbrar: 

o La Tecno-humanidad 

o La hiperdiscriminación y tal vez el genocidio y …  

o La migración planetaria  

• En la de la sostenibilidad se puede llegar a vislumbrar: 

o El cierre de ciclos de todo proceso productivo 

o La distribución de procesos, ganancias y responsabilidades  

o La organización social mas horizontal, justa y solidaria.  

 

CONCLUSIÓN 

El diseño, como el instrumento cognitivo prefigurador de la artificialidad que sostiene a una 

cultura, evoluciona como evoluciona esta, y, también como la cultura, estará presente 

siempre que sobrevivan la corporeidad y las prácticas humanas. 

 Ante el actual proceso de cambio de paradigma de la cultura, que es de la magnitud de 

aquel que nos llevó de la agricultura a la industria, debemos:  

 

investigar acera de: 

• La naturaleza epistemológica del acto de diseñar. Para no confundirle con el dibujo, la 

planeación, la organización o la producción e invadir otras disciplinas en busca de 

justificar el empleo de jóvenes diseñadores fuera de los ámbitos de producción y 

comercialización de mercancías. 

• Los nuevos sentidos hacia los que nos guían los nuevos planteamientos de la dimensión 

metafísica de la cultura 

 

Indagar acerca de: 

Las prácticas tecnológicas, económicas, sociales y políticas transformadas por los nuevos 

sentidos que les confiere la dimensión metafísica de un nuevo modelo de cultura y que 

definen los objetivos de los tres tipos básicos de requerimientos de diseño; Funcionales, 

tecnológicos y de pertinencia significativa. 
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Fundamentos del diseño ante la emergencia de un nuevo paradigma 
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Abstract 

El fenómeno pandémico global del coronavirus19, lleva a su punto más crítico al 

paradigma cultural imperante sobre todas las culturas del planeta, El papel de lo industrial 

dentro de este paradigma dio pie al reconocimiento, como diseño industrial, del proceso 

cognitivo mediante el que la humanidad ha transformado los recursos del entorno natural 

en una artificialidad que le ha permitido sobrevivir, pervivir, reproducirse y trascender, en 

un contexto para el que, sin el apoyo de esta artificialidad, la especie humana se hubiese 

encontrada inerme, 

En este punto de no retorno, el énfasis con el que, en este paradigma, se ha adoptado el 

papel de los adjetivos industrial, gráfico, digital, etc., ha llevado a la preocupación, en el 

ámbito académico, por la pérdida de sentido del ejercicio profesional del DISEÑO en el 

contexto de una cultura emergente en la que se busca resarcir las condenas a las que  el 

modelo de industrial ha llevado a una buena parte de la humanidad. 

Esta pandemia, con el confinamiento al que nos ha obligado, ha hecho más evidentes que 

nunca, los efectos indeseables de la extensión del paradigma cultural industrial hasta el 

punto de la insostenibilidad del mismo paradigma y evidenciar el proceso de generación 

de un nuevo modelo de cultura dentro de esta época de transición equiparable a aquel de 

la transformación de lo agrícola en industrial. El abuso en la explotación de recursos 

naturales, sin vigilar por su resarcimiento para el disfrute de generaciones futuras, la 

hiperespecialización de las conductas humanas que limitan su experiencia al trabajo y la 

pasiva contemplación del espectáculo, la distinción social exacerbada generada por la 

concentración de la riqueza en unos pocos, el uso de la tecnología como instrumento de 

esa distinción hasta el grado de que hoy en día no recibe educación quién no cuente con 



 

 

el acceso a dispositivos digitales. La intromisión de la artificialidad humana en el contexto 

natural, nunca había sido tan clara como cuando, debido a la cuarentena, animales como 

los renos comenzaron a acceder a los parques de las urbes suecas. Esta pandemia y la 

cuarentena a la que nos obliga, ha resultado ser el acento definitivo de las más claras 

evidencias del límite al que nos ha llevado el actual paradigma cultural. Esta demostración 

de la impertinencia de lo industrial para la sobrevivencia de todo, seres humanos y las más 

diversas especies animales y sistemas complejos que permiten la supervivencia de lo vivo 

en esta pequeña porción del universo, nos lleva a evaluar la pertinencia del diseño como 

el generador de la artificialidad con la que los seres humanos sustentamos nuestro existir, 

nos lleva a reflexionar acerca de su naturaleza, carácter y sentido, bajo el supuesto de que 

es un instrumento fundamental para la sobrevivencia , no solo de lo humano, sino visto en 

este contexto, de todo lo vivo como lo hemos conocido. 

El propósito de este trabajo es analizar la naturaleza, carácter y sentido del diseño como 

ese proceso cognitivo que prefigura la artificialidad con la que la humanidad ha 

sustentado su vivir, a lo largo de toda la historia del género humano, siempre 

adaptándose a los distintos modelos con los que las diversas culturas se han organizado 

para la aplicación de la técnica para procurarse casa, vestido y sustento, la distribución 

económica de los beneficios de dicha aplicación, su estructura social o  de control político 

(Herskovits, 1992, págs. 30-31) 

La comprensión de esos fundamentos permitirá el replanteamiento pedagógico y 

didáctico en las instituciones académicas del diseño de manera pertinente respecto al 

proceso de transformación de la cultura en el que la evolución y la historia nos han 

colocado. 

 

Palabras Clave  

Diseño , Naturaleza, Carácter, Sentido, Paradigma cultural. 

 

La Naturaleza del DISEÑO  

Si asumimos las acepciones 1 y 3 de esta palabra en el diccionario de la Real Academia de 



 

 

la Lengua Española encontramos que la naturaleza de algo, cosa, artefacto o, en el caso 

que nos ocupa, concepto es : 

1. f. Principio generador del desarrollo armónico y la plenitud de cada ser, en cuanto 

tal ser, siguiendo su propia e independiente evolución y/o 

3.  f. Virtud, calidad o propiedad de las cosas 

A partir de estas nociones se busca identificar la naturaleza del diseño en la historia de la 

profesión y de las culturas humanas . 

En primer lugar se asume que el resultado del ejercicio de los diseños propios de la cultura 

industrial  son artefactos, objetos que son el producto de la transformación de materiales 

naturales en materias primas y de estas en herramientas, utensilios e imágenes, con los 

que los seres humanos han realizado todo tipo de actividades de tipo cotidiano, 

productivo, recreativo o ritual. Al analizar toda esta parafernalia propia de la cultura 

“industrial” encontramos que la mayor parte de ella está constituida por artefactos del 

mismo tipo que los presentes en culturas no industriales. Así nos encontramos con 

edificios, muebles, prendas de vestir, libros, recipientes, cuchillos, etc. que en esencia son 

equiparables y que se distinguen entre si, básicamente, por cuestiones tecnológicas y de 

estilo, es decir, por su diseño.  

La prefiguración, el diseño, de todos estos artefactos, ha implicado y manifiesta de 

manera simbólica e implícita la disponibilidad de una gran cantidad de datos y 

experiencias, es decir conocimientos, que se han identificado y reconocido como 

pertinentes para su aplicación en el proceso de configuración de los artefactos diseñados, 

conocimientos que no han sido, en la mayor parte de los casos, resultado de procesos 

científicos de investigación y de análisis racional, sino de los procesos empíricos del 

ejercicio de la “techne” helénica, la práctica de transformar el mundo para el bienestar 

humano. 

Ejemplos de este fenómeno se encuentran en todos los museos etnográficos y de arte en 

el mundo. Casos como los del Museo del Louvre, en Paris, el Museo Británico y el Victoria 

& Albert, en Londres o el Museo de Antropología e Historia de la ciudad de México 

resultan especialmente esclarecedores puesto que exponen una gran cantidad de 



 

 

artefactos como testimonio de esas diversas maneras en las que los seres humanos han 

desarrollado el soporte material de su cultura. Un caso como el de la tipología 

“recipientes” es igualmente esclarecedor. En todos los museos mencionados encontramos 

muestras de esta tipología, todos están diseñados como contenedores de  materiales, en 

alguno de sus tres estados (sólido, líquido, gaseoso), para poder ser almacenados, 

transportados, escanciados, consumidos o hasta venerados de muy diversas maneras en 

cualquier lugar del mundo en cualquier momento de nuestra historia. Incluso su figura 

aparece representada en una enorme variedad de imágenes presentadas en pinturas o 

relieves, como atributos del contexto que guían la interpretación de quienes les perciben.  

 

Recipientes de distintas culturas, épocas y lugares 



 

 

Figura 1                             
Figura 2 
Vaso para vísceras de       Cuauhxicalli, recipiente mexica para depositar el corazón de los  
Momias egipcias                sacrificados, Museo del Templo Mayor, CDMX 
Museo de Antropología 
Madrid 

 
 

 
Figura 3 
Tipología de jarrones helénicos 



 

 

Figura 4 
Cuencos tibetanos, originalmente utilizados con fines culinarios y gastronómicos, posteriormente como 
instrumentos musicales para propiciar la meditación. 

 

Figura 6                                              
Figura 7 
Botellas diseñadas por                        Envases para lociones o perfumes Siglo XX producción local   
Tapio Wirkala                                      distribución global Proceso industrial. 
Artesano/Diseñador  
Finlandés Siglo XX   
                                            

En consecuencia se hace evidente el hecho de que aún cuando los artefactos sean propios 

de culturas no industriales también han sido diseñados, su figura ha sido definida gracias a 



 

 

la voluntad, deseos, capacidades y limitaciones de seres humanos que con esos artefactos 

han sustentado su particular modo de vivir, han solucionado la diversidad de la serie de 

problemas que les presentan sus necesidades en tiempos y lugares distintos. Esto implica 

que los seres humanos de toda época y cultura han imaginado formas distintas de 

solucionar problemas comunes de modos distintos, de acuerdo con los recursos definidos 

por condiciones igualmente distintas. Este proceso de imaginar la figura de nuevos 

artefactos como soluciones a problemas de interrelación entre seres humanos, sus 

artefactos existentes y el entorno en el que viven es al que llamamos diseño y, como 

hemos visto, la humanidad lo ha practicado a lo a largo de toda su historia. 

Siendo esto así, a que se debe que ese proceso de imaginar, presente siempre en la 

experiencia humana, no halla sido reconocido antes del advenimiento de la cultura 

industrial.  

Una explicación se encuentra en la condena que hace Platón, en el libro VII de La 

República, de lo engañoso que resulta el proceso de interpretar la seductora figura de los 

artefactos que nunca llega a ser equivalente a nada de lo concebido como esencial en el 

perfecto mundo de las ideas. A tal grado llega esta condena que llega a despreciar como 

oficios inmundos a todas las artesanías productoras de la artificialidad y les rechaza de su 

concepto de una república basada en la participación de los mejores seres humanos, los 

aristócratas, aquellos que privilegian el mundo de las ideas. En el medievo la noción 

dicotómica del cuerpo y el alma, propia del pensamiento judeocristiano, lleva la cultura 

hacia una visión platónica del mundo al privilegiar el alma como el aspecto 

verdaderamente importante de la realidad. Esta tendencia culmina en el renacimiento con 

el pensamiento Neoplatónico y a través de universidades, colegios cardenalicios y la 

difusión del catolicismo, el pensamiento occidental sigue viendo con más resignación que 

aprecio a los gremios artesanales. Mismos que en su devenir dan origen al desarrollo 

tecnológico, económico y logístico de la burguesía cuya riqueza financia las guerras y 

legitima el poder de monarquías, principados y mega proyectos como el descubrimiento 

de América, con este, el desarrollo del mercantilismo hasta constituirse en uno de los 

detonantes de la cultura industrial entre los siglos XVIII y XIX. Paradójicamente, el 



 

 

menosprecio a la producción artesanal, pero no a así a sus productos y el aprecio que de 

estos hacían los mercados, le brindó el potencial transformador necesario para llegar a ser 

el motor generador de un nuevo paradigma cultural industrial y capitalista. 

Dentro de este paradigma cultural, una de las características básicas del modelo industrial 

de producción es la fragmentación de procesos complicados y complejos  

en una serie de actos sencillos. Resultado de esta fragmentación de los procesos de 

producción artesanal, previos a la industrialización, es la identificación de esa fase de 

imaginación en la que los maestros artesanos conciben la figura (prefiguración) que un 

artefacto habrá de tener y planear el proceso que habrá de seguirse para su producción 

(configuración). De esta fragmentación surgen; la profesión encargada de la prefiguración, 

el diseño y el papel del obrero, operario encargado de realizar alguna de las acciones 

necesarias para la configuración, es decir la producción industrializada de los artefactos 

diseñados. 

De esta manera se puede identificar que la naturaleza del acto de diseñar es 

epistemológica, es la ser un proceso cognitivo que prefigura (imagina) artefactos como 

solución a problemas que emanan del la tensión generada entre los fines y medios 

disponibles para su configuración, su producción y el logro de una interrelación pertinente 

en la interacción de los seres humanos con otros artefactos y su entorno en el contexto de 

una práctica cultural especifica, en una contingencia igualmente específica. Si se acude a 

la definición de inteligencia propuesta por Howard Gardner114 (1993, Pag.7) como un 

proceso cognitivo que soluciona problemas o diseña productos de acuerdo con y para un 

contexto determinado podemos deducir que el DISEÑO es una inteligencia que soluciona 

problemas complejos mediante la prefiguración (DISEÑO) de artefactos en cuya figura se 

sintetiza la solución a la complejidad de dicho problema.  

 

Del conocimiento y los procesos cognitivo 

 
114 Psicólogo cognitivo , director del proyecto CERO de la escuela de posgraduados 
  de Harvard y autor de las Inteligencias múltiples 



 

 

En el ámbito de la Psicología Cognitiva se reconocen cinco procesos cognitivos básicos 

cuya interacción e integración da pie al surgimiento de procesos cognitivos superiores. 

Desde este punto de vista, los procesos cognitivos básicos son: 

Percepción, Atención, Memoria, Pensamiento, y Lenguaje. Al considerar el diseño como 

una inteligencia desde el punto de vista de Gardner en el contexto de estos cinco procesos 

cognitivos básicos, encontramos que el énfasis en la concepción del diseño como una 

inteligencia , se encuentra en considerarle, sobre todo, como un proceso de pensamiento 

en el que los procesos de percepción, atención, memoria y lenguaje se dirigen hacia la 

solución sintética de problemas complejos mediante la prefiguración de artefactos con los 

que la humanidad va transformando su mundo, de una situación indeseable a una 

situación deseada. 

Luego entonces, desde el punto de vista de la psicología cognitiva, de autores como 

Smith & Kosslyn (2008), el diseño puede ser considerado como un procesos cognitivo 

superior, equiparable e incluso tal vez ulterior al aprendizaje. 

El Carácter del DISEÑO 

La acepción número 6 de la palabra carácter en el diccionario de la Real Academia de la 

Lengua Española se enfoca al conjunto de los aspectos cualitativos de algo 

       6.  m. Conjunto de cualidades o circunstancias propias de una cosa, de una 

            persona o de una colectividad, que las distingue, por su modo de ser u obrar,  

            de las demás. 

Haciendo de nuevo una exploración histórica de los artefactos esencialmente comunes 

pero culturalmente diversos en el devenir humano encontramos ejemplos como el de los 

tronos. Esos asientos desde los que un individuo dirige, gobierna, juzga, premia o castiga a 

los demás miembros de una comunidad. (Antes de continuar con este brevísimo análisis, 

es necesario identificar el hecho de que este tipo de artefacto –el trono- no tiene cabida 

en las culturas nómadas en las que esos procesos parecen haber sido siempre 

socializados, hechos por un conjunto de individuos que asumían la corresponsabilidad del 

bienestar de la misma).  

El diseño de este tipo de asiento rebasa con mucho la satisfacción de requerimientos de 



 

 

tipo funcional, normalmente hace un uso dispendioso de recursos tecnológicos e incluso 

llega a generar el requerimiento de un escabel115, un templete116 o un baldaquino117 para 

poder dar solución a la grandiosidad de sus requerimientos significativos. 

Si observamos la evolución de este artefacto identificaremos que la misma función , en 

distintos momentos y culturas es solucionada mediante significantes distintos que 

representan un mismo significado: poder. El proceso mediante el cual estos significantes 

van cambiando de figura sigue un proceso cíclico que inicia con el juicio de impertinencia 

del artefacto respecto a su contexto y reinicia en el momento en el que el artefacto 

diseñado vuelve a ser impertinente ante los cambios de los significados que ha sufrido el 

contexto.  

 

Evolución cíclica de las sillas del poder 

   

 

115 Escabel:  Tarima pequeña que se pone delante de la silla para que descansen los pies de quien  está 
sentado. 

116 Templete: Pabellón o quiosco, cubierto por una cúpula sostenida por columnas 
117 Baldaquino o Pabellón: Colgadura plegadiza que cobija y adorna una cama, un trono, un altar, etc. 



 

 

Figura 8                                                 Figura 9 
La Reina Isabel de Inglaterra                 La Reina de Dinamarca en la ceremonia de su  
En un trono en un acto Público              abdicación a favor de su heredero 

 

 
 
Figura 10                                                                                          Figura 11 
Don Lorenzo Servitje                                                                        Franklin D. Roosvelt  
Fundador de BIMBO                                                                         Presidente de Estados Unidos 
en el sillón de una sala de juntas                                                     en su silla de ruedas 

 



 

 

     

 
 
Figura 12                                                             Figura 13 
John F. Kennedy                                                  La Barcelona diseñada por Mies Van der Rohe y Lilly 
Presidente de Estados Unidos                             Reich para recibir a personajes de estado en el                                               
en una silla Wegner preparándose                      pabellón de Alemania en la Exposición internacional     
para el debate por la presidencia                         de Barcelona 1929  Este es un trono moderno                                                     
  

De acuerdo con Herskovits118 (1992, Pág. 31), aunque los sistemas de organización política 

de una sociedad vayan cambiando con el tiempo, siempre prevalecen los principios 

básicos de la estructura de su cultura, es decir los significados prevalecen , los significantes 

son los que, ante nuevas circunstancias, van siendo modificados de acuerdo con estas. 

Nuevos significantes para el mismo significado y vuelta a empezar 
 

 
118 Antropólogo social, autor de la teoría del relativismo cultural 



 

 

     
            
Figuras 14 y 15  Tronos contemporáneos. Nuevos principados. Una nueva nobleza.  
 

 

En ninguno de los ejemplos presentados el “trono” ha sido falso o verdadero correcto o 

incorrecto, estos nunca son los tipos de juicios enunciados ante un artefacto, su 

apreciación es dicotómica y ambigua en todos los casos; me sirve o no me sirve, lo compro 

o no lo compro, me gusta o no me gusta pero… ¿Porqué sirve, lo compro o me gusta? Es 

algo que casi nunca queda claro. Los artefactos son pertinentes o impertinentes respecto 

al contexto para el cual han sido diseñados y como se ha visto esta pertinencia no es ni 

universal ni infinita, solo es pertinente y eso únicamente mientras las condiciones del 

contexto, de la cultura, se mantengan como validas entre los integrantes de todo ese 

complejo de personas que la constituyen. 

Así entendido, los aspectos características del proceso cognitivo de diseñar son: 

• El uso de la figura de las cosas y artefactos como instrumento de representación 

del mundo y del proceso de pensamiento para su transformación. Es decir el uso 

de la figura como signo. 

• La circularidad, a mediano y largo plazo, del proceso que va desde el 

planteamiento de un problema de diseño hasta el diseño de su solución en un 

momento, hasta la situación en que este artefacto vuelve a ser juzgado como 

impertinente, puede equipararse al proceso de cognitivo planteado como  una 



 

 

lógica, llamada semiótica, por el filósofo pragmatista Charles Sanders Peirce, 

quién también plantea una circularidad al analizar el proceso cognitivo humano y 

describirlo como una secuencia circular que va desde la percepción de cualquier 

aspecto de la realidad como signos (Primeridad) a la  interpretación/análisis de 

estos (Segundidad) y la generación de nuevos signos (Terceridad) mediante una 

nueva interpretación de signo119 o la modificación del signo120 mismo ,que de 

manera inmediata pasa a ser  perceptible e interpretable, es decir pasa de nuevo a 

ser una primeridad. 

A reserva de continuar con una mayor profundidad el análisis de estas nociones, baste por 

ahora el reconocer estas cualidades, la del uso de la figura de las cosas como signo e 

instrumento del pensamiento, de un proceso cognitivo  y lo equiparable de  la circularidad 

de los procesos de significación e interpretación de los signos y la de la ciclicidad de los  

procesos de diseño de los artefactos, cuya figura es un signo, nos permite identificar que 

como un tipo de inteligencia el DISEÑO es de carácter semiótico  

 

El Sentido del DISEÑO  

Comencemos, siguiendo el método establecido en el análisis de los conceptos anteriores, 

por acudir al diccionario de la Real Academia Española de la Lengua que al definir los 

significados de la palaba sentido, en sus acepciones 8 y 11 nos brinda interpretaciones 

teleológicas del término. 

sentido 

8. m.    Razón de ser, finalidad o justificación de algo.  

            (v.gr.) Su conducta carecía de sentido. 

11. m. Tendencia o intención de algo.  

            (v.gr.) El sentido de su voto 

Cuando analizamos la naturaleza del diseño estamos contestando una pregunta 

fundamental ¿Qué es el DISEÑO?, al analizar su carácter contestamos a la pregunta 

 
119 El significado desde el punto de vista semiológico 
120 El significante desde el punto de vista semiológico 



 

 

¿Cómo es el DISEÑO? Y por último al abordar el análisis de el sentido con el que se ejerce 

el diseño estaremos contestando la pregunta ¿Para qué se ejerce el DISEÑO? 

Al analizar el diseño a partir de una visión sociológica y no epistemológica, el sentido de su 

ejercicio surge del mismo sentido con el que la cultura adopta el sistema industrial para el 

desempeño de su técnica, su labor económica y sus sistemas de  organización social y 

política. 

Desde un punto de vista filosófico, el conocimiento científico y su aplicación en la 

tecnología se constituyen no solo en el medio con el cual procurarse la artificialidad para 

sobrevivir, pervivir, reproducirse y trascender sino un fin en si mismo, que deja de lado 

toda noción de sacralidad subyacente a lo religioso e instrumentalmente, carente de 

límites éticos, proveyendo así de sentido a todo trabajo de investigación 

independientemente de la consecuencias que resulten de la posible mala aplicación de 

sus hallazgos. Es decir la descripción y comprensión del modo de operar del mundo es una 

finalidad en si misma, independiente de la finalidad que anime a su aplicación, dirigida por 

los intereses políticos y económicos que asumen como valor superior, origen y destino de 

cualquier acción a la concentración “legitimada” de todo poder económico y militar, sobre 

la mayor cantidad de seres humanos y recursos que pueda brindar el universo. Esta es la 

alarmante posición en la que se encontró Oppenheimer 121, como responsable del 

proyecto Manhattan, generador de la bomba atómica.  

Desde este punto de vista con esta finalidad, resulta claro el porqué se acusa al diseño de 

promover el consumismo. Sin embargo, de acuerdo con los ejemplos que se han 

presentado hasta ahora, desde un punto de vista epistemológica y desde un punto de 

vista histórico mucho más amplio, nos damos cuenta de que la figura de los artefactos 

producidos por los serse humanos no solo se define por la funcionalidad de los mismos ni 

por lo limitado  de los recursos con que se cuenta para configurarlos, sino además de por 

estos aspectos y sobre todo, por la búsqueda de una manera adecuada de representar, en 

la figura de los artefactos, todo el conjunto de valores ideas y deseos que, como 

cosmovisión animan y le confieren sentido al actuar de una cultura. Así es como la figura 

 
121 Nota de su diario citada por Richard Sennett (2009,Pag. 12) 



 

 

de los recipientes de las culturas egipcia y mexica le confieren un significado ulterior, que 

trasciende su función contenedora: vencer a la muerte en el caso del recipiente egipcio y 

transmitir el principio de la vitalidad, un corazón aún palpitante, desde lo terrenal a lo 

divino, sobre las alas de un águila majestuosa en el caso mexica.    

Al acudir de nuevo al principio del relativismo cultural de Herskovits (1992, Pag. 30) para 

ubicar el papel de diseño en toda cultura, no solo la industrial, se hizo necesario visualizar 

en un solo conjunto a las diez categorías que este autor considera  

presentes en toda cultura pero que paradójicamente en cada cultura se manifiestan de 

manera distinta mediante las figuras diferentes de diferentes significantes. 

La figura resultante de este esfuerzo fue un mandala en el que el circulo (esquema 

compositivo básico de todo mandala) se encuentra seccionado en tres grandes grupos de 

categorías; el de las que corresponden a la cosmovisión de la cultura, su dimensión 

metafísica122, el de las que representan sus tipos de conducta percibibles123, su dimensión 

física y el de las que tienen como finalidad fundamental el ser el vínculo operativo entre 

estas dos dimensiones es decir la dimensión semiológica124 de la cultura en la se incluyen 

tanto el carácter como el sentido125 de su ejercicio. 

 
122  El terreno de los significados 
123 El terreno en el que se utilizan los signos para poder operar colectivamente 
124 El puente, vínculo entre ambos terrenos.  
125 Es necesario distinguir entre lo semiótico como modo de pensar mediante la interpretación y 
    generación de signos, es decir desde un punto de vista epistemológico (Peirce, en McNabb,2018) y 
    lo semiológico como un sistema para analizar la relación que existe en los signos, entre el 
    significante y el significado, es decir desde un punto de vista lingüístico (Sausurre en: 
    https://es.wikipedia.org/wiki/Ferdinand_de_Saussure 



 

 

 

Figura 16. Mandala para integrar las 10 categorías de cultura presentadas por Herskovitz 

A partir de esta ubicación del papel del DISEÑO en la cultura se encuentra el sentido 

semiológico del ejercicio del DISEÑO, una finalidad que en si misma sintetiza la solución a 

requerimientos de eficacia funcional eficiencia tecnológica y pertinencia significativa. Las 

tres categorías de requerimientos propuestas por Vitruvio (1992, Pg. 14) como los 

demandantes de una solución mediante el diseño. 



 

 

 

Conclusiones.  

Como en el caso de todo artefacto diseñado el trabajo hasta aquí presentado es resultado 

de años de reflexión y análisis previos simultáneamente el inicio de lo que se espera sean 

años posteriores del mismo tipo de esfuerzo, no solo por parte de este autor sino de todas 

y todos los interesados en comprender la complejidad del fenómeno del diseño en la 

cultura. Por lo pronto se puede concluir e iniciar con las siguientes afirmaciones: 

• La naturaleza del Diseño es EPISTEMOLÓGICA pues es un proceso cognitivo, un 

tipo de inteligencia que soluciona problemas complejos de una práctica cultural 

mediante la prefiguración de artefactos en cuya figura se sintetiza la respuesta a 



 

 

requerimientos de pertinencia significativa, eficacia funcional y eficiencia 

tecnológica. 

• El carácter del diseño es semiótico, dadas sus características como proceso 

cognitivo en tanto que: 

o La utilización de la figura de las cosas (naturales) y artefactos (artificiales) 

como simbolos (sintéticos, holísticos y complejos) para llevar a cavo el 

proceso cognitivo de prefigurar soluciones de diseño y… 

o La circularidad y recurrencia del proceso cognitivo de diseñar comparado 

con la linealidad característica del uso del proceso racional. 

• El sentido, del DISEÑO, la finalidad de su ejercicio, es semiológico en tanto que 

busca lograr que la figura del artefacto prefigurado sea significativamente 

pertinente y sintética. Entendiendo por sintética a la capacidad de todo atributo 

de la figura del artefacto diseñado para atender simultáneamente 

requerimientos del orden de la eficacia funcional, la eficiencia tecnológica y la 

pertinencia significativa.  
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