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			En Google, la palabra design tiene 23 390 000 000 de referencias. Ese impresionante número revela que el término, cuyo origen es relativamente reciente, tiene una gran variedad de significados. Eso permite una hipótesis, que necesariamente se intentará probar: el diseño es una actividad prehistórica, que se ha manifestado en diversas escalas y formas. 

			El diseño tiene un origen que es más antiguo de lo que se ha supuesto; ya que hubo un “diseño antes del diseño”. Las definiciones que se han dado sobre el diseño se remontan a la aparición de la escritura y más específicamente a la redacción de textos. 

			La primera definición sobre el concepto de diseño se dio en Grecia; y Platón (427-347 a. C.) lo sintetizó con una palabra: póiesis —ποίησις—, hacer o crear. La eliminación de la palabra poiésis, y su sustitución por un sinónimo —ars—, realizado durante el siglo i en Roma, es fundamental para poder comprender sus efectos posteriores, que han impedido saber que la actividad del diseño se ha realizado desde hace millones de años.

			Una definición precisa hace posible que cualquier actividad se pueda realizar más eficientemente. Una teoría general del diseño —como una nueva “ciencia”— fue planteada por Herbert Simon en su libro Las ciencias de lo artificial. Simon formuló una de las definiciones más completas sobre la amplitud del campo del diseño y de la actividad del diseñador: “Su propósito es diseñar artefactos físicos, o inmateriales, para mejorar el entorno artificial humano”. Richard Buchanan, director de la Escuela de Diseño de la Universidad Mellon, definió al diseño como: “el poder humano para concebir, planear y realizar productos que sirvan a los seres humanos para lograr sus propósitos individuales y colectivos”. Recientemente el doctor Jorge Sánchez de Antuñano ha publicado una definición general que resulta muy clara y útil: “El diseño es una actividad que modifica el entorno, para mejorar las acciones humanas”. 

			Se han dado centenares de definiciones del diseño, pero se requiere una general que incluya tanto sus características como su objetivo y contexto básicos. Se requiere una definición general del diseño que supere el criterio dominante, tanto en los textos como en el actual sistema de creencias de la profesión.







			Antecedentes


 

			La actividad del diseño ha tenido diversos nombres para definirla; pero lo importante es que esos nombres no han permitido revelar su verdadero origen, ni la enorme variedad y amplitud de sus actividades. Es preciso enfatizar esto porque el diseño es mucho más antiguo de lo que se ha supuesto, al situarlo en épocas recientes. 

			Aunque es evidente que la actividad de hacer o fabricar es la que ha distinguido al hombre, no se ha reconocido su antigüedad. De hecho es tan antigua que se remonta a la aparición del homo faber: el hombre que fabricaba artefactos.1 

			Ese desconocimiento ha sido muy grave, y ha causado que la actividad del diseño sea menospreciada —o ignorada— en muchas instituciones, en la jerarquía de las profesiones y en algunas universidades. Las razones de esta actitud demuestran los prejuicios, o la ignorancia, que prevalece aún con respecto al diseño. Por contraste, en algunos países se ha valorado esa actividad y la importancia que tiene en multitud de actividades humanas.

			 Algunas investigaciones recientes sostienen, con evidencias, que el diseño tiene un origen que es más antiguo de lo que se ha supuesto, y que reconocerlo permitirá modificar radicalmente tanto la importancia de esta actividad, como su apreciación social. La actividad del diseño ha sido la que ha conformado nuestro entorno —desde las ciudades, la arquitectura, el mobiliario y los artefactos— y, por tanto, es la más antigua y la que las incluye a todas. 






			Diseño: su origen prehistórico


 

			Las diversas definiciones que se han dado sobre el diseño se remontan a la aparición de la escritura y más específicamente a la redacción de textos. Antes de eso sólo se realizó la actividad sin que queden registros de cómo evolucionó; excepto por los artefactos que aún existen, cuyo origen prehistórico se puede fechar con diferentes criterios: desde 3.3 millones de años, con el uso de piedras labradas; 800 000 años con el control del fuego, que dio origen a la cerámica; o 400 000, con la fabricación de herramientas de piedra —de simetría refleja— como navajas para cortar y raspar.2

			Todas las evidencias sobre la evolución humana muestran que la fabricación de artefactos fue paralela al aumento de ciertas zonas cerebrales del homo, a la gradual conciencia de la interacción entre los ojos, las manos y los materiales —mediante la relación causa-efecto y ensayo-error— y la creciente capacidad de abstracción, que hizo posible el desarrollo del lenguaje y la fabricación de artefactos cada vez más complejos.






			Protodiseño


 

			En investigaciones recientes en Lomekwi, en el norte de Kenia, se han descubierto piedras labradas de hace 3.3 millones de años; antes de la aparición de los primeros homo.3 Pero el aspecto significativo es que el origen del diseño es prehumano y se remonta a millones de años.

			Para comprobar cómo evolucionó la actividad del diseño, es importante referirse a investigaciones que revelan tanto su origen prehistórico, como su enorme importancia en la evolución de la humanidad. 

			Con estas evidencias no sólo se puede verificar cómo se han dado las transformaciones de los artefactos con el paso del tiempo; lo importante es que revelan el origen prehistórico de una actividad que ahora definimos como diseño, y su sentido y significado primordial: crear y fabricar artefactos. La diferencia fundamental entre el pensamiento que transforma el mundo —por medio de la técnica— y el que lo explica —la ciencia— cuyo desarrollo fue muy posterior.

			A pesar de que esas investigaciones han sido realizadas y difundidas en universidades, institutos y publicaciones de enorme prestigio, la compartimentación del conocimiento ha provocado que sean prácticamente desconocidas, fuera de sus respectivos campos de especialización. Esas aportaciones revelan que el diseño ha sido y es una actividad que se inició —desde hace millones de años— con la evolución gradual del homo faber, y que la fabricación y progresiva complejidad de sus artefactos ha sido posible por el incremento de su nivel de conciencia, por el aumento del volumen del cerebro, y por su capacidad de realizar pensamientos abstractos, para desarrollar el lenguaje y fabricar artefactos.4

			Hay que aclarar que la definición actual de la palabra diseño no ha permitido comprender que la actividad que denota surgió y ha sido resultado de la evolución del hombre y de sus artefactos, herramientas, edificios, utensilios, o de cualquier objeto construido o fabricado. Lo que actualmente conforma nuestro entorno —que algunos definen como “artificial”— es en realidad parte del mundo natural y constituye, de hecho, “un mundo dentro del mundo”. Un mundo creado por el hombre en todas las diferentes escalas de los artefactos que nos rodean y que han condicionado nuestra evolución, como nosotros hemos condicionado también la forma de ese mundo artificial.

			La actividad del diseño ha sido la que ha conformado nuestro entorno y eso permite comprender la amplitud de su alcance; de hecho, es tanto una actividad como un campo de conocimiento diferente al de las ciencias; porque el diseñador conoce para actuar y transformar el entorno, y el científico lo analiza para explicarlo y también actúa, aprovechando ese conocimiento. 

			Cualquier definición es sólo un intento para aclarar qué es o qué significa algo. La palabra diseño define pero también —y eso es lo contradictorio— en algunos casos ha limitado y oscurecido su significado. Esa ambigüedad está presente en la palabra diseño, que tienen diversos significados que muchas veces dependen del idioma en el que se definió por primera vez. 

			A pesar de que el término “diseño” tiene ya más de cien años de usarse a nivel internacional, no existe un concepto preciso que sea aceptado a nivel general; aunque su impacto es enorme. Sin embargo, la comprensión de lo que el diseño significa es muy importante. La definición de la palabra diseño no sólo es ambigua; lo grave es que no revela su verdadero significado, ni la enorme variedad y amplitud de sus actividades. Enfatizar este aspecto es importante porque la actividad que se ha intentado definir es mucho más antigua de lo que se ha supuesto. Sin embargo, el término diseño es relativamente nuevo, porque se comenzó a usar como tal en Italia y Francia, durante el siglo xvi, la definición más conocida es la que lo ubica en el siglo xix, como “diseño industrial”.






			Diseño: definiciones y significados históricos


 

			El diseño ha sido una actividad que históricamente ha tenido diversos nombres y eso ha causado una confusión sobre su origen y sus diversas transformaciones; aunque lo importante es que ha provocado que no se reconozca ampliamente su importancia como saber práctico, creativo, que hace posible la construcción de artefactos. Con evidencias arqueológicas se intentan evitar las interpretaciones habituales sobre el diseño; las que son aceptadas y que se creen evidentes, sin que se tenga una información actualizada y confiable para justificarlas. Reconocer esto permite situar al diseño en un campo de actividad mucho más amplio que el que tiene actualmente.

			Es importante considerar que la definición de la palabra diseño es sólo una aproximación, ya que lo importante es el concepto y su significado. El filósofo Vilém Flusser ha señalado la ductilidad de la palabra: “en inglés, la palabra diseño es tanto un sustantivo como un verbo. Como sustantivo significa —entre otras cosas— intención, plan, intento, objetivo, esquema, motivo, estructura básica; todos estos (y otros significados) están conectados también con astucia y engaño. Como verbo (diseñar), los significados incluyen planear, simular, dibujar, o configurar algo. La palabra deriva del latín signum, que significa signo”.5

			El término diseño es relativamente reciente, y no existe una definición precisa que sea aceptada a nivel general. Por eso, una clara comprensión de lo que el diseño significa es importante desde tres puntos de vista:

 

				•	A nivel pedagógico es obvio que la educación de cualquier diseñador debe incluir una noción clara de lo que es el diseño. 

				•	Para la investigación, en cualquier trabajo teórico o empírico en el que el diseño tiene un resultado, una definición clara permite verificar la validez de esos resultados. 

				• 	Por último, puede ser benéfico para incrementar la investigación sobre diseño que se tenga una definición bien aceptada; porque actualmente se tienen diferentes definiciones.6 






			Definición del diseño


			 

El proceso de diseño existió mucho antes de que se inventara una palabra para definirlo. Las transformaciones que ha tenido la definición de la actividad de diseñar provocaron que se perdiera el significado y las características de la creación y fabricación de artefactos. Aclarar cómo se realizaron esos cambios permite entender la ambigüedad que tienen aún términos como: diseño, arte, artefacto, artesanías, o artífice.

			La actividad del diseño, primordial en la evolución del hombre, fue designada con diferentes nombres y significados desde el siglo iv a. C. hasta el final del Renacimiento en Europa.






			Un mundo dentro del mundo


 

			Los pensadores y científicos griegos de la época clásica desarrollaron, durante varios siglos, un asombroso trabajo en prácticamente todos los aspectos del saber humano; y su pasión por conocer, descubrir y clasificar ha dejado huella en miles de palabras que aún son usadas en filosofía, medicina, o en términos científicos. Por eso no sorprende saber que la primera definición sobre el concepto de diseño se dio en Grecia.7

			Lo que no se ha enfatizado es que el diseño ha sido también una manera de transmitir visualmente conocimientos de manera no verbal, por medio de artefactos. Basta ver una pintura, una escultura, o un edificio, para darse cuenta de que —de manera similar al lenguaje— transmiten también conocimientos, emociones y significados. Sin embargo, prevalece la idea de que no son artefactos y que son resultado de actividades diferentes al diseño.8

			En su obra, Enrique Dussel hace un recorrido en el que demuestra que desde la prehistoria el diseño —el saber práctico— ha estado presente en todas las creaciones humanas, que Platón (427-347 a. C.) sintetizó con una palabra: póiesis —ποίησις—, hacer o crear.9 Poco después, Aristóteles (384-322 a. C.), cuyas ideas y definiciones han sido fundamentales en la cultura Occidental, retomó el término y detalló aún más su significado.10 

			Dussel expone la esencia del acto productivo-poiético en la naturaleza, y en la evolución humana. Toma la palabra griega poiésis, para detallar y dejar claro su propósito: “De lo que se trata es, justamente, de intentar comenzar a bosquejar por primera vez una filosofía completa del acto productivo, que reúna en sus fronteras actos aparentemente tan diversos como el lenguaje o la producción de signos, la tecnología con todas sus formas, las artes y los diversos tipos de diseño”.11 El libro de Dussel ha pasado casi inadvertido porque en general la palabra poiésis es desconocida y por tanto su obra no parece tener relación con un tema de la filosofía, y menos con el del diseño.

			Las definiciones y las palabras que usó Aristóteles son de tal importancia que su vigencia se puede constatar en muchas áreas del conocimiento. Lo sorprendente es que la influencia del pensamiento de Aristóteles ha sido ampliamente reconocida, pero no así en la actividad del diseño. Dussel hace la presentación de la secuencia que usó Aristóteles para definir, con toda precisión el acto poiético: “De lo que trataremos no es de la generación natural sino de la producción artificial. No describiremos la génesis, sino la poiésis”.12 

			En su análisis Dussel menciona palabras griegas que son muy importantes: como poiésis, que describe el proceso del hombre que crea, desde la intención hasta la realización de una obra. Esa palabra definía lo que ahora es el diseño y se sustituyó con diversos términos latinos. Dussel enfatizó también la importancia de la técnica que aun hoy en muchos casos no tiene la debida atención —como saber práctico— en el proceso de fabricación de artefactos.13






			Transformación semántica del diseño


 

			Durante siglos Roma dominó la mayoría de los territorios de sus sucesivas conquistas; y hacia la capital de imperio fluyeron riquezas, y los documentos más importantes de las civilizaciones sojuzgadas. La enorme apertura de una cultura en formación aceptó y transformó el saber de las culturas extranjeras y los incorporó para conformar una cultura que, en todos los órdenes, se destacó con la aportación que hicieron también los pensadores y hombres de ciencia romanos. Su influencia más profunda fue la cultura griega, a la que adoptaron con admiración. Esa asimilación se realizó en múltiples formas y su resultado fue la cultura grecolatina. 

			Un aspecto que es particularmente importante resaltar es que esas transformaciones se dieron con la adopción de palabras griegas que se sustituyeron con palabras latinas; como se hizo con las de los principales dioses griegos. Sin embargo, no sucedió lo mismo con otras palabras, como en el caso de poiésis, que se cambió y cuya variación semántica —la de su significado más profundo— ha tenido profundas consecuencias: “Investigar el origen del significado perdido de la palabra latina diseño, implica un cambio radical en la práctica del diseño: un cambio semántico”.14







			Poiésis y ars: palabras con un mismo significado


 

			Estamos tan condicionados por la abstracción progresiva que ha representado la definición de algunas palabras, que su verdadero significado no es claro y muchas veces se nos escapa; como ha sido el caso con la palabra “diseño”. 

			Lo que interesa enfatizar es el hecho de que la eliminación de la palabra poiésis, y su sustitución por un sinónimo, realizado durante el siglo i en Roma, es fundamental para poder comprender sus efectos posteriores que, entre otros, han impedido entender que la actividad del diseño se ha realizado desde hace millones de años.

			La primera consecuencia de la eliminación de la palabra poiésis, que describía la integralidad de la actividad de crear y fabricar, al sustituirla por un sinónimo latino —ars—, fue que modificó su significado y perdió su antigüedad. La elección de la palabra latina ars, para sustituir a poiésis, fue quizá por la gran semejanza entre las palabras poética y poiética. Esa diferencia —de una letra— fue probablemente la razón para que se utilizara una palabra latina.15 La definición de ars es importante porque es una palabra que ha sido, y sigue siendo, fundamental en la cultura Occidental: “es el hábito, virtud o el saber producir adecuadamente artefactos… el arte se ocupa de la racionalidad adecuada en cuanto se aplica a lo que ha de producirse… y ars es el principio del trabajo artesanal”.16 Ars ha conservado prácticamente la misma definición que le dieron los pensadores romanos y posteriormente Tomás de Aquino. La definición original de ars, “una obra que tiene coherencia formal y funcional”, mantuvo su significado hasta el siglo xviii, en el que se modificó radicalmente.17






			División entre las artes


			 

En Roma se mantuvo la división clasista que hicieron los griegos entre artes “liberales” y las artes mecánicas o “serviles”, y que fue empleada por la escolástica medieval para designar a las diferentes ramas del conocimiento en sus escuelas. Esa división, con algunas modificaciones, sigue presente en la actualidad y ha sido una de las causas de que este prejuicio haya permeado en actividades como el diseño y la arquitectura. 

			Profundizar en los aspectos ideológicos y semánticos de este proceso de modificación de la actividad del diseño, y su conversión en arte no es necesario; pero las consecuencias de esos efectos han sido significativas. La actual definición de diseño tiene muchas ambigüedades. Surgió sin que se reconociera que es una actividad prehistórica; sin que se le relacionara con poiésis o ars, y sin una historia que le diera credibilidad ante las ciencias y las bellas artes ya instituidas. 

			El término moderno —diseño— es una derivación de la palabra griega sema y de la latina signum (de-signum) que se refería sólo al dibujo, y que se ha transformado en una actividad interdisciplinaria; que incluye diferentes escalas y características.






			Teoría general del diseño


 

			Una teoría es una imagen mental de cómo debería ser algo. Una Ley es una definición concisa que resume y explica una tendencia universal de la naturaleza —un fenómeno— que previamente no se reconocía como distinto. Una ley es para todo, y todos los sistemas imaginables la cumplen. Una Ley implica tantas teorías como la mente quiera explorar. Una Ley y las teorías que implica, son predictivas. La Ley es universal, en tanto cualquier teoría es específica. La ciencia es una actividad que busca y define las leyes que gobiernan los fenómenos naturales. En cambio, el diseño es una actividad que define, conceptualiza, representa, dibuja, modela y construye artefactos que tienen un uso socialmente relevante. Por eso, una teoría general del diseño debería incluir esos aspectos y también la modificación del entorno. 

			Sin embargo, frecuentemente se asume que la actividad del diseño es reciente: “Debido a su juventud y a la heterogénea variedad de sus manifestaciones, resulta difícil trazar las diferentes definiciones del diseño”.18 Como lo ha señalado el diseñador inglés John Z. Langrish, lo que ha evolucionado no son los artefactos, sino las ideas sobre el diseño.19 






			Una nueva ciencia: el diseño


 

			Una teoría general del diseño —como una nueva ciencia— fue planteada por Herbert Simon en su libro Las ciencias de lo artificial. Su propuesta implica una visión radicalmente diferente del diseño que aún no es debidamente apreciada, a pesar de que es considerado uno de los científicos más relevantes del siglo xx.20 Definió también el campo —sus objetivos— y la estructura de un plan de estudios para el diseño como “las ciencias de lo artificial”.21

			Basado en su experiencia en la complejidad de los procesos y de las organizaciones, formuló una de las definiciones más completas sobre la amplitud del campo del diseño y de la actividad del diseñador; diferenciándolas de las ciencias reconocidas: “Diseña todo aquel que concibe un curso de acción que, a partir de una situación dada, alcance un desenlace ideal… el diseño entendido de este modo constituye la clave de toda formación profesional, es la marca distintiva de las profesiones frente a las ciencias”.22 Ante la amplitud de esta visión, y la necesidad de definir las implicaciones de la ciencia del diseño que planteó Simon, se mencionan algunas:

 

			1.	Los procesos de diseño son análogos a disciplinas tan diversas como la arquitectura, la ingeniería o la música.

			2.	El diseño integra conocimientos teóricos y habilidades prácticas.

			3.	Su propósito es diseñar artefactos físicos, o inmateriales, para mejorar el entorno artificial humano.

 

			Simon estableció también la necesidad de plantear un programa de estudios de la “ciencia” del diseño, y su conclusión sobre las tareas pendientes que su propuesta definió es reveladora: “No he explorado ni mucho menos todas las facetas de la naciente ciencia del diseño. En particular he dicho muy poco acerca de la influencia de la representación de problemas en el diseño. Aunque hoy se reconoce la importancia de esta cuestión, aún estamos muy lejos de una teoría sistemática del tema”.23 

			La importancia del campo del diseño, y su utilidad para entender el mundo de lo artificial fue también anticipada por Simon: “Podemos concluir que, en gran medida, el verdadero objeto de estudio de la humanidad es la ciencia del diseño, no sólo como el componente profesional de una educación técnica sino una disciplina fundamental para toda persona”.24 La contribución de Simon para la nueva ciencia de lo artificial permite afirmar que definió con claridad su base científica, y sus características como conocimiento que surge de la práctica. “Al igual que la ciencia, el diseño es una herramienta para comprender y actuar”.25






			Conclusiones


 

			Una definición precisa hace posible que cualquier actividad se pueda realizar más eficientemente y, además, sirve para la práctica, la educación y la investigación sobre esa actividad. Se han dado centenares de definiciones del diseño, pero se requiere una general, que incluya tanto sus características, como su objetivo y contexto básicos.26


			Existen centenares de definiciones sobre el diseño, y la mayoría lo han considerado sólo en sus tres dimensiones. Sin embargo, es necesario considerar también los espacios virtuales, y la dimensión del tiempo. Por eso, una definición general del diseño debe abarcar sus características y objetivos, e incluir sus diversas actividades. 

			Richard Buchanan, director de la Escuela de Diseño de la Universidad Mellon y coeditor de la revista Design Issues, definió al diseño como: “el poder humano para concebir, planear y realizar productos que sirvan a los seres humanos para lograr sus propósitos individuales y colectivos”.27 

			Recientemente Jorge Sánchez de Antuñano ha publicado una definición general que resulta muy clara y útil: “El diseño es una actividad que modifica el entorno, para mejorar las acciones humanas”.28 Esta definición es suficientemente breve para describir la actividad, y suficientemente abierta para poder especificar cómo se realiza; con qué medios y técnicas se modifica el entorno, y de qué manera se logran mejorar las acciones humanas. 

			Actualmente, la mayoría de las definiciones del diseño lo consideran como una actividad reciente —como “arte industrial”— ignorando que las evidencias arqueológicas han revelado que es una actividad prehistórica. Se requiere una definición general del diseño que supere el criterio dominante, tanto en los textos, como en el actual sistema de creencias de la profesión. El impacto y la difusión del término “diseño” ya es mundial y ese fenómeno ha sido tan rápido que ha provocado que la palabra en inglés design se utilice ahora —sin traducirla— en muchos idiomas.  [image: ] 
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