
Álvaro Carvajal Villaplana

La función de la noción de diseño en la tecnología

Abstract. This essay is a philosophical
approacli towards the activity of design based
011 its fundamental role in technology. The
ontological aspects of this activlty, as well as the
notions of theory, model, and the relationships
between them and science, technology and
design are studied. Likewise, some problems
pertaining to the concept of model in designo

Resumen. El presente ensayo es una aproxi-
mación filosófica al diseño, en razón del
papelfundamental que juega en la tecnología. Se
analizan los aspectos ontológicos de dicha acti-
vidad,así como las nociones de teoría, modelo,
las relaciones entre ambos y con respecto a la
ciencia, la tecnología y el diseño. Por último, se
plantean algunos problemas en torno al concep-
tode modelo en el diseño.

1. Introducción

El diseño como proceso de creación de arte-
factos tiene una amplia variedad de ramas en las
que se divide, lo cual se relaciona con la especia-
lización de la tecnología; se tiene por ejemplo:
diseño industrial, arquitectónico, de máquinas,
entre otros. El término se emplea para activida-
des no necesariamente tecnológicas como el di-
seño de políticas, en investigación y gráfico. Es-
ta ponencia se centra en el diseño tecnológico, es
decir, aquel relacionado con la creación de má-
quinas, objetos y productos tecnológicos.

Para el análisis filosófico del diseño son im-
portantes una serie de aspectos: el planteamiento
del problema por resolver; la metodología y los

métodos de trabajo; el tipo de conocimiento o
información requerida; la lógica interna del di-
seño; la manera en que se toman las decisiones;
los valores que lo guían; la responsabilidad por
las consecuencias que tenga el objeto; el análi-
sis del riesgo y la seguridad; las relaciones en-
tre los pares intuición-razón, teoría-modelo y la
naturaleza del diseño, entre otros. En esta po-
nencia sólo se abordarán los dos últimos temas
citados. Particularmente, se pretende determi-
nar los principales problemas que se dan entre
los aspectos ontológicos del diseño y las rela-
ciones complejas entre teoría-modelo con res-
pecto a la ciencia, la tecnología y el diseño mis-
mo. La noción de "modelo" presenta muchas
dificultades, pues es plurisignificativa, por lo
cual se presta a confusiones, por esto su escla-
recimiento resulta valioso.

Un asunto que llama la atención sobre el tema
por estudiar se refiere a las quejas de varios auto-
res por la poca elaboración teórica o la escasa re-
flexión filosófica en torno a la lógica interna del
desarrollo tecnológico, proponiendo como reme-
dio especies de planes o programas de investiga-
ción o el impulsar estudios orientados a la elabora-
ción teórica, esto por cuanto afirman que la mayor
parte de la reflexión sobre la tecnología se hace
desde perspectivas externa listas (sociológicas o
económicas) o a partir de las consecuencias (éticas)
de la tecnología en la sociedad y en la naturaleza,
mas no de la lógica interna del proceso tecnoló-
gico (véase por ejemplo Broncano, 1995,9).

En el plano del diseño se encuentran quejas
semejantes; Manuel Ramón Lecuona afirma que
"en el campo de la teoría de diseño disponemos
de una bibliografía muy reducida que merece ser
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considerada como contribución relevante. Hecho
paradójico cuando el diseño es uno de los mo-
dos fundamentales de la relación del hombre
con el mundo, tal como lo es el uso del lengua-
je" (Lecuona, 1999, 139). También, Richard
André asevera que "siguen habiendo pocos li-
bros que traten del diseño desde esta perspecti-
va más amplia (reflexiva) y también por el sos-
tenido interés que sigue teniendo este tipo de re-
flexiones" (Richard, 2000, 8).

Incluso, cuando se reconoce la importancia y
existencia de una teoría del diseño, se plantea la
dificultad de definirla o precisar en qué consiste
o cuál sea su procedencia. Para Lecuona, por
ejemplo, la teoría del diseño existente no surge
por su propia práctica, sino que "se ha construi-
do o apuntalado por medio de diversas ópticas no
constitutivas de su propio y característico entra-
mado disciplinar. Lo que ha hecho adoptando los
métodos propios de la historia del arte, la Antro-
pología, la Sociología, la Estética" (Lecuona,
1999, 139); sin embargo, inmediatamente reco-
noce que buena parte de la teoría procede de la
propia actividad de diseño, es decir, de la "des-
cripción de los fenómenos surgidos de la especí-
fica praxis proyectual" (Leucona, 1999, 139). Pa-
ra Luis Fernando Quirós la dificultad de elabora-
ción teórica se debe a su peculiaridad interdisci-
plinar (Quirós, 1998, 13). Por último, el título de
un capítulo de la obra Diseñador; de Enric Saturé
define el diseño como "una profesión bicéfala"
(Saturé, 1994, 13), lo cual puede entenderse co-
mo la separación que se hace entre el diseño in-
genieril que se ocupa de lo interno del objeto y el
artístico enfocado a lo externo (Norton, 1998, 3)
o a la distinción entre el diseño de autor y el de
equipo interdisciplinar.

Las anteriores demandas apuntan a varios
elementos: (1) a un llamado que se hace a la filo-
sofía para reflexionar sobre temas que tradicio-
nalmente no aborda, y que tienen un gran impac-
to en las sociedades contemporáneas. Se espera
que este tipo de reflexión contribuya a la com-
prensión de esas realidades desde contextos más
amplios de la actividad disciplinar. (2) La necesi-
dad del diseño en tanto disciplina para elaborar
teoría y definir el tipo que se requiere. (3) Mues-
tran una característica interdisciplinaria, el dise-
ñador trabajará en equipo, lo cual parece ser

esencial al diseño tecnológico, especialmente
cuando se proyectan máquinas muy complejas.

11. La naturaleza del diseño

Los seres humanos siempre han diseñado
objetos, pues tanto el deseo como la capacidad
para diseñar forman parte de su naturaleza y su
condición existencial. La capacidad proyectiva
no se dirige a lo inanimado, los objetos, las má-
quinas, los utensilios de uso cotidiano, sino que
también ha gustado de planificar y desarrollar
nuevos seres en el ámbito de lo viviente: nuevas
razas de animales y plantas pensados para propó-
sitos específicos. De ahí lo importante de carac-
terizar dicha noción.

El término inglés "design" reúne dos senti-
dos; por un lado, "dibujar", "trazar"; por otro,
"designar", "destinar". El primero aporta la idea
de imagen y representación a escala, el segundo
la de plan, propósito y proyecto mental. En espa-
ñol, el término "diseño" sólo recoge el de "dibu-
jar", "trazar"; y cuenta con la palabra "designio"
para la segunda acepción. El designio es un plan,
es decir, una representación en perspectiva de la
obra que se ha de fabricar, también se refiere al
pensamiento de hacer algo. A la vez! "designio"
se presenta como sinónimo de "proyecto", esto
es boceto, bosquejo, esbozo, esquema y maqueta
remitiendo al término "diseño".

Según los significados acotados, el diseño
-de la misma manera que la tecnología- es in-
tencional, y representa una parte esencial en la
creación de artefactos y objetos tecnológicos. La
intencionalidad del diseño es un criterio para
distinguir lo artificial de lo natural, es decir, lo na-
tural es aquello que se conforma según las leyes
de la evolución, mientras que los objetos artificia-
les son producidos intencionalmente (véanse
Broncano, 2000, 102; Dennett, 1987; Behe, 1996,
204 YGutiérrez, 1997, 1). El diseño es proyectivo
pues prefigura cómo será el objeto o artefacto tec-
nológico; según Fernando Broncano, la condición
proyectiva determina un conjunto de estados po-
sibles orientados a objetivos pragmáticos, es de-
cir, está en función de unos fines determinados.
De este modo, una de las características de la pro-
yectividad del diseño, por ende de la tecnología,
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es el ser prospectiva. En consecuencia, como
bien plantea H. A. Simon, el diseño "es la con-
cepciónde lo artificial, en la interfaz entre el am-
biente externo al creador y su ambiente interno,
adaptar los medios al entorno" (citado por Buch,
1999, 367), es la etapa del proceso tecnológico
en la que se crea lo artificial.

Por otra parte, en su etimología latina, según
Jordi Mañá, el término en cuestión se forma por
launión de los radicales "de" y "signurn". El pre-
fijo "de" aporta un sentido de actividad transfor-
madora, es decir, cambio de forma o modifica-
ción de sus cualidades. El sufijo lo hace una rea-
lidad sustantiva: el signo de todo proceso de co-
municación. En consecuencia, esta interpretación
ve al diseño como "aquel acto de 'transforma-
ción' de una realidad existente destinada a con-
vertirse en signo representativo de unas delibera-
das intenciones comunicativas" (Mañá, 1999,
164).Es la prefiguración real desde el signo (Ga-
llego-Badillo, 1997, 229). La idea de que el pro-
ceso de diseño culmina con un acto comunicati-
vo (un dibujo, una maqueta, un plano, un mapa,
una descripción o una ecuación, entre otros), con
esto se pretende la producción de una descripción
definitiva del artefacto, la cual debe expresarse
de la manera más comprensible para quienes fa-
bricarán el producto" (Cross, 1999, 12).

Una característica del diseño menos com-
partida es aquella que lo concibe como una espe-
cie de metodología. Idea desarrollada por C. Fe-
derici (citado por Gallego-Badilla, 1997, 229),
para quien el diseño es el dominio metodológico
de la materialidad desde la teoría; así para algu-
nos autores cada diseño particular no es más que
un ordenamiento mediante el cual los tecnólogos
optan entre distintas soluciones factibles, por
aquella que mejor satisface la intencionalidad
constructiva que la dirige (Gallego-Badillo,
1997,236). Según Gallego-Badillo, la lectura del
diseño es metodológica, por cuanto va diciendo
qué es lo que hay que hacer y cómo ha de hacer-
se, en términos de la integración de los mecanis-
mos (1997, 246). Esta perspectiva coincide con
la de Fernando Broncano, quien ve el diseño co-
mo "una secuencia de operaciones con el resulta-
do de un objeto prefigurado previamente. Consta
de órdenes de acción o de proposiciones nomo-
pragmáticas con una estructura articulada com-
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pleja" (Broncano, 2000, 118). Lo cual remite de
nuevo a la idea de proyecto, o un plan que con-
duce a la realización física de los objetos tecno-
lógicos según el funcionamiento previsto.

El diseño se ha convertido en un componen-
te esencial de las tecnologías actuales, puesto que
representa un dominio del pensamiento abstracto
sobre la obra física. Como se anotó, es una acti-
vidad proyectiva que determina las propiedades
formales de los objetos industriales; por tales
propiedades no se entiende sólo de las caracterís-
ticas exteriores de la máquina u objeto, sino de
las relaciones funcionales y estructurales que ha-
cen que la máquina o el objeto tengan una unidad
coherente tanto desde el punto de vista del pro-
ducto como del usuario (Bonsiepe, 1975,21). Al
diseño entonces se le asigna el lugar de configu-
rar, de dar forma a los productos (objetos y apa-
ratos). La forma, por lo general, está referida a lo
externo de los productos, pues con ella se rela-
cionan inmediatamente los seres humanos. Sin
embargo, Richard afirma que el diseño no se de-
dica a la forma por la forma, sino que ésta se en-
cuentra en relación con la función de utilidad que
habrá de aportar el objeto. No será simplemente
embellecer ni maquillar. Imagen que resulta su-
perficial y banal, ya que pueden tenerse aparatos
muy bellos pero nada funcionales e imprecisos, o
la inversa, objetos tecnológicos funcionales pero
poco estéticos. Lo cual tiene implicaciones para el
consumidor. El diseño no se limita a la exteriori-
dad del objeto, sino que lo externo es la expresión
de lo interno, en este sentido para Richard "la for-
ma de las cosas es el medio que estas tienen para
ejercer su función útil" (2000, 144).

111.La teoría en el diseño

Previo a considerar lo que se entiende por
"teoría del diseño" es importante examinar las
semejanzas y contrastes que tiene dicho término
en la ciencia y la tecnología. En la ciencia la teo-
ría aspira a una búsqueda de la verdad, la cual se-
gún Broncano pretende ser literal (2000, 92). En
las ciencias naturales e incluso en algunas socia-
les las teorías no aspiran a cambiar la realidad, si-
no a describirla y explicarla l. Esta es la perspec-
tiva romántica del científico que se admira de la
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naturaleza, la contempla y se interesa por com-
prender cómo funciona. La teoría es sobretodo
eficaz por la misma idea de la búsqueda de la
verdad, y porque contribuye a la predicción de
explicaciones de las regularidades naturales y
sociales. Además, es hipotética puesto que po-
drían tener modificaciones, de tal manera que al-
gunas teorías serían sustituidas por otras más efi-
caces según avance el conocimiento sobre algún
ámbito de la realidad. Son valiosas por su conte-
nido empírico.

En cambio, las teorías tecnológicas no persi-
guen la verdad en sí misma sino de manera ins-
trumental y pragmática, no pretenden la verdad
literal (Broncano, 2000, 92). El centro de aten-
ción es el cambio de la realidad, es decir, modifi-
ca su objeto; la investigación tecnológica se
orienta a la práctica. Este tipo de teorías son efi-
cientes, especialmente si se considera que la
transformación de su objeto de estudio debe
cumplir con las expectativas que se tienen pre-
viamente figuradas.

A pesar del apuntado rasgo diferenciador, las
teorías tecnológicas, así como las del diseño,
ayudan a comprender la peculiar realidad de la
tecnología. Al respecto la teoría intenta describir
cómo se manifiesta el proceso de diseño, procu-
rando capturar y representar la estructura del sis-
tema. En muchas ocasiones, estas teorías se es-
fuerzan por señalar las etapas que deben seguirse
para obtener la eficacia deseada de los objetos y
los productos. Además, pretenden predecir la
conducta de un sistema objectual determinado,
en este sentido considérese les como una repre-
sentación de la acción futura; de ahí que para
Broncano delimiten conjuntos de estados posi-
bles, y sean valiosas por su posibilidad pragmáti-
ca (2000, 122).

Un tópico común entre los diseñadores es la
idea de que a la tecnología no le interesa, en pri-
mera instancia, producir teoría sino que ésta es el
resultado derivado del proceso de investigación
tecnológica, la que eventualmente podría aumen-
tar el conocimiento de la teoría científica (por
ejemplo Routio, 2001, "Investigación empírica",
3); puesto que el objetivo primordial del ingenie-
ro reside en que el objeto tecnológico funcione.
¿Tiene la teoría en el diseño la misma función
que en la ciencia y la tecnología? Para responder

a esa pregunta habría que precisar primero lo que
se entiende por teoría del diseño, lo cual es un
tanto más complejo que los anteriores campos,
pues la noción comprende una amplia gama de
ámbitos de intervención, aparte de la misma
complejidad del proceso de diseño, y porque el
desarrollo teórico es muy reciente'.

Routio denomina la teoría de diseño como la
"ciencia del diseño" (2001, "Ciencia del diseño":
5); en Broncano forman parte de las "ciencias de
lo artificialidad" (2000, 91), noción que aparece
en H. A Simon, The Sciences of the Artificial
(1969). Son un punto medio entre la ciencia y la
tecnología. En general, se considera que el dise-
ño es imposible sin teoría. Muchas de las carac-
terísticas enunciadas para la teoría tecnológica se
aplican a la del diseño, pues se encuentra en rela-
ción directa con la tecnología, de hecho el diseño
es la etapa del proceso tecnológico en la que se
representan proyectivamente los objetos futuros.
Por otra parte, abren una posibilidad pragmática,
son un esfuerzo por cambiar la realidad, y lo pe-
culiar es la transformación de la información.
Tanto la teoría tecnológica como la del diseño no
son tecnología estrictamente, sino que trabajan
con abstracciones.

En el diseño pueden encontrarse dos aproxi-
maciones a la noción de teoría, la primera está en
relación con los conocimientos utilizados en la ela-
boración de los objetos y los productos; la segun-
da, al proceso mismo de diseño. Pero de manera
genérica una definición de teoría de diseño que re-
coge ambas aproximaciones la aporta Quirós:
"conceptualización que anticipa a nivel de las
ideas, conceptos, modelos o bocetos, un conjunto
de eventos proyectuales, las cuales ordena, clarifi-
ca por su dificultad operativa, relaciona sistemáti-
camente para ofrecer una respuesta global a una
conjetura o necesidad y será guía al tomar las deci-
siones que finiquitarán las distintas etapas del pro-
yecto" (Quirós, 1998, 14). Restringida a la segun-
da puede vérsele como el conocimiento adquirido
o el cúmulo de conocimientos, esto es información
sistematizada, organizada lógicamente, jerarquiza-
da y sumada al conocimiento (Quirós, 1998, 15;
Routio, 200 1, "Investigación científica": 5). La
teoría surge del mismo proceso de investigación en
diseño, pero el diseñador también puede valerse
del conocimiento y de las teorías provenientes de



LA NOCIÓN DE DISEÑO EN TECNOLOGÍA 111

otros ámbitos disciplinares, como la ciencia, el
arte, la ingeniería, la antropología, entre otros.
Alrespecto puede afirmarse que el diseño junto
con la tecnología no son una llana aplicación de
laciencia.

La teoría es el punto de partida, ya que en el
proceso de diseño -en muy pocas ocasiones- se
arranca de cero; por lo general, siempre hay un
conocimiento anterior al inicio de la investiga-
ciónde un producto. Para Routio el diseñador co-
mienza su trabajo en el mundo de los conceptos,
primero produce planes conceptuales y proyectos
para los nuevos productos (Routio, 200 1, "Inves-
tigación empírica": 5). Las teorías de diseño son
guías para interpretar, explicar y entender los fe-
nómenos, según afirma Stephen Littlejohn, en
Theories o/ Human Communication de 1983 (Ci-
tado por Quirós, 1998, 15-16). Cumplen varias
funciones semejantes a la teoría en la ciencia, a
saber: (a) clarificadora: aportan explicaciones,
interpretan y ayudan a entender las realidades
proyectuales y del proceso de diseño; (b) obser-
vacional: puntualizan y ordenan lo observado,
son guías de la observación, en este sentido, al
igual que la ciencia puede decirse que la teoría
determina o condiciona los intereses de los deta-
lles a observar; (e) predictiva: permite adelantar
los fenómenos que podrían afectar el desarrollo
de un proyecto y (d) heurística: es un esfuerzo
por descubrir y crear (Quirós, 1998, 15-16). En
conclusión, la teoría del diseño intenta dar cuen-
ta de las regularidades del proceso de diseño y de
la elaboración de los productos y los objetos tec-
nológicos.

Un último componente característico de la
teoría del diseño es la ética; según Lecuona, ella
"debería indagar y volver a encontrar el sentido
de responsabilidad, de la solidaridad y la reali-
dad, es decir, por medio del diseño se debería te-
ner capacidad de observar bien el mundo y ha-
cerse una imagen de él" (Leucona, 1999, 149).
Desde la perspectiva ética, las teorías científicas
tienen un grado menor de responsabilidad ética
y jurídica que las del diseño, ya que las prime-
ras, por lo común, no tienen consecuencias in-
mediatas sobre la realidad natural y social; en
muchas ocasiones un sinnúmero de teorías cien-
tíficas pasan desapercibidas. No sucede lo mis-
mo con las teorías tecnológicas y del diseño, en

donde la responsabilidad por las consecuencias
puede tener serias implicaciones jurídicas y éticas,
y en las cuales se debe cumplir con ciertos están-
dares de calidad y normas de seguridad, entre
otros. Por último, mientras que las primeras gene-
ran derechos de autor, las segundas generan dere-
chos industriales.

IV. Modelos en ciencia, tecnología
y diseño

Pueden distinguirse dos grandes acepciones
de la noción de modelo: (a) un algo proporciona-
do de otra cosa, (b) un algo proyectado. El prime-
ro elabora modelos a partir de lo que existe, in-
tenta recoger los rasgos característicos de lo real.
El segundo no necesariamente hace un inventario
de lo existente, lo que se describe no existe físi-
camente en la realidad, sino que se crea, es decir,
se elabora un modelo de algo que podría existir y
que es factible que exista; así muchas máquinas
elaboradas por la tecnología no existen en el
mundo natural, sino que son proyectadas por un
sujeto en respuesta a ciertas necesidades o pro-
blemas que requieren de solución. La primera
noción parece ser la dominante en la ciencia; la
segunda en la tecnología y el diseño. Estas distin-
ciones no son tajantes, puesto que tanto en la
ciencia, la tecnología y el diseño pueden usarse
uno u otro tipo de modelos.

Es un tópico común la idea de que los mode-
los están cargados de teoría, es decir, están en
función de unos supuestos teóricos, los que de al-
guna forma garantizan su efectividad. La teoría
representa una descripción o explicación del mo-
delo. Aunque hay quienes aseveran que algunos
modelos tecnológicos no tienen una teoría que
los respalde, por ejemplo, los de simulación de-
sarrollados con ayuda de la computadora.

Además, los modelos en tanto representa-
ciones de lo existente o por existir son una
construcción racional y conceptual que puede
presentarse en diferentes grados de abstrac-
ción. Son una idealización que muestra las con-
diciones perfectas en las que se produce un fe-
nómeno, sistema o artefacto. Los modelos son
guía para la acción controlada, indican lo que
debe hacerse. Por otra parte, son susceptibles



112 ÁLVARO CARVAJAL

de matematización o axiomatización, esto es par-
ticularmente cierto para la ciencia, la tecnología
y el diseño. La forma paradigmática de modelo
es el sistema, pues éste puede descomponerse en
sus partes: en subsistemas, mostrando su estruc-
tura, su funcionalidad, facilitando su maternati-
zación. En todo caso, cuando se habla de sistema
siempre se dice en el plano de lo formal, pues se
supone que la realidad se presenta como sistema.
En el caso de la tecnología y el diseño, la teoría
también da cuenta del sistema (en cuanto objeto
proyectado), pero no en tanto objeto sensible, si-
no que relatará "los mecanismos mediante los
cuales se suceden las relaciones causa-efecto, po-
tencia heurística que constituyen la base a partir
de la cual es factible plasmar, en los diseños, las
múltiples estructuras fabricables que reproducen
la integración, con miras a un fin de las interac-
ciones causales. Tales descripciones son expresa-
das, generalmente, por medio de algoritmos, por
lo que pueden ser simulados utilizando progra-
mas de computadoras" (Gallego-Badillo, 2000,
201). Así, el modelo representa, en principio, un
sistema que es su objeto de conocimiento.

En la ciencia, los modelos se utilizan para
referirse o bosquejar la realidad, teniendo como
base las regularidades (leyes) para dar explica-
ción de lo real. Dichas representaciones parten de
un supuesto realista: los sistemas que el modelo
reproduce coinciden con los sistemas reales, es
decir, son un intento por describir lo que real-
mente sucede, y se supone que lo existente es
como se describe. El modelo, en este caso es un
intermediario entre la teoría y la realidad, es un
medio por el cual la teoría explica la realidad, es
un instrumento que sirve para comprender lo que
la teoría dice de la realidad. Los modelos son si-
mulaciones que pretenden predecir la conducta
de un sistema, y a la vez capturar su estructura,
aunque esto último de manera derivada. Al res-
pecto no hay diferencia con los modelos científi-
cos. Interpretando a Broncano tales modelos no
pretenden ser una verdad literal, sino pragmática,
tienen una finalidad práctica.

Los modelos en tecnología hacen referencia
a: (a) el proceso de elaboración de productos u
objetos, (b) a los objetos o productos tecnológi-
cos específicos. Ejemplos del primero son el mo-
delo prescriptivo de Hugo Padilla, el que indica

cuáles son las etapas que deben seguirse para lle-
gar al producto u objeto tecnológico, o el descrip-
tivo de Francisco Papa Blanco, que intenta expli-
car como opera en la realidad del proceso tecnoló-
gico de producción de artefactos '. También, sue-
len usarse para determinar las relaciones de depen-
dencia tecnológica como en el modelo denomina-
do "Triángulo de Sábato". En el segundo ámbito
se alude a la proyección de los tecnofactos: algo-
ritmos, ecuaciones, diseños, mapas, dibujos y pro-
totipos para contrastar y evaluar los diseños. Se-
gún Routio los modelos sirven de puentes entre la
teoría y el mundo empírico. Al igual que los mo-
delos científicos, los tecnológicos son una esque-
matización de la realidad, presentan el problema
de la verificación, es decir, si el modelo correspon-
de realmente a cómo es el mundo empírico.

v. USOS de la noción de modelo
en el diseño

El modelo en diseño, de manera semejante a
la tecnología, está referido a dos ámbitos: (a) al
proceso mismo de diseño y (b) a la prefiguración
del producto. En el primero, no parece existir
confusión en el término, pues son concebidos co-
mo una abstracción del proceso de diseño, de tal
manera que intentan explicar, describir y predecir
cómo se lleva a cabo en la realidad dicho proce-
so. Para Cross los modelos se usan como ayuda
para estructurar el enfoque de los diseñadores en
la investigación de diseño. Éstos pueden ser des-
criptivos o prescriptivos. Los primeros ponen én-
fasis en "la importancia de generar un concepto
de solución en una etapa temprana del proceso,
reflejando de esta manera la naturaleza 'enfoca-
da a la solución' del pensamiento del diseño"
(Cross, 1999, 29), siendo el punto culminante la
comunicación de un diseño listo para la fabrica-
ción (Cross, 1999, 31). Además, se distinguen
etapas del proceso, las cuales pueden resumirse
en: (a) planteamiento del problema; (b) explora-
ción; (e) generación; (d) evaluación y (d) comu-
nicación. Estas fases se representan en diagramas
de flujos, son modelos lineales con algunos ci-
clos de retroalimentación.

Los modelos prescriptivos tratan de per-
suadir o motivar a los diseñadores a adoptar las
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mejores formas de trabajo, ofrecen procedimien-
tos sistemáticos y algorítmicos para proceder,
proporcionando una metodología de diseño parti-
cular (Cross, 1999, 34). Enfatizan en un trabajo
más analítico que precede a la generación de con-
ceptos de solución, con el propósito de lograr una
comprensión cabal del problema. Se sugiere una
estructura básica del proceso de diseño: análisis-
síntesis-evaluación. Igualmente, se establecen
etapas que deben seguirse".

Cross plantea que ambos enfoques tienen
problemas; lo que realmente debería buscarse es
un punto medio entre ambos, un híbrido, pues el
diseñador necesita explorar y desarrollar el pro-
blema y la solución en forma conjunta. Esto por-
que el razonamiento característico en diseño es la
síntesis, lo cual marca una diferencia con respec-
to a los modelos científicos. Él desarrolla su pro-
puesta a partir de la filosofía de C. S. Pierce,
quien identifica un tipo particular de razonamien-
to de síntesis: el "abductivo", es decir, deducción
(prueba de que algo debe ser) e inducción (mues-
tra que ese algo es realmente operativo). La ab-
ducción sugiere que algo puede ser (Cross, 1999,
39); Y de Mach agrega la noción de producción'.
El modelo de Cross se esquematiza así: deduc-
ción-producción-inducción.

En relación con los modelos en tanto repre-
sentación proyectiva del objeto tecnológico no es
tan fácil determinar cuál es el papel del modelo en
el diseño. Habrían por lo menos cuatro maneras
de establecer la relación entre diseño y modelo:

a) La primera afirma que el diseño elabora mo-
delos, se sugiere que son posteriores, o el re-
sultado del diseño, a saber: prototipos, ma-
quetas, representación de ideas y procesos
creativos (Quirós y Routio). En el diseño se
utilizan diversos tipos de modelos: icónicos,
analógicos, topológicos, simbólicos y mate-
máticos.

b) Para Fernando Broncano, al parecer, el dise-
ño es análogo al modelo científico, pues a
diferencia de (a) el diseño es algo más que
un plano o dibujo; son la forma, la manera
en la que se procede a elaborar los objetos
técnicos. Sin embargo, por otra parte, afirma
que "los diseños cumplen en las tecnologías
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una función similar a la que los teorías cum-
plen en la ciencia (Broncano, 2000, 118).
Aunque Broncano parece coincidir en algu-
nos aspectos con la posición (e),

e) Según Rómulo Gallego-Badillo, primero se
da el modelo tecnológico, el cual para él es
lógico-mecánico, luego el diseño, en donde
los diseños específicos vendrían a ser varie-
dades en los que se concreta el modelo. To-
do diseño no es más que un caso particular
del modelo lógico-mecánico (Gallego-Badi-
llo, 1997, 247). El diseño desempeña el pa-
pel de una función métrica que asigna a ca-
da variable de la pareja sistema-modelo y ló-
gico-mecánico, el valor que como magnitud
le corresponde en el prototipo. También, el
diseño es geométrico, es decir, magnitudes
que se articulan en forma lógica, la materia-
lidad que sigan prospectivamente no se halla
en las figuras que muestran. Este punto de
vista concuerda con la idea de Broncano de
que el diseño es un algoritmo, una especie de
metodología que indica como proceder.

d) Una postura intermedia entre (b) Y (c) es la
de Norton, quien plantea al igual que Badi-
lío-Gallego la creación de un "modelo de in-
geniería" para el diseño, el cual consiste en
una comprensión completa de los principios
y los fundamentos de la ingeniería. Se trata
de un modelo matemático y geométrico, son
la ecuaciones aplicables a un problema para
determinar la solución, describiendo el com-
portamiento físico del sistema, es decir, ma-
terializándolo en un prototipo. Este modelo
se elabora de manera interactiva con el dise-
ño, al inicio del proceso de diseño el "mode-
lo de ingeniería" es tan vago como el diseño
o bosquejo preliminar, conforme avanza el
proceso los modeJos y los diseños se vuel-
ven más precisos y completos (Norton,
1998, 10-11). La interactividad entre mode-
lo y diseño es una característica que lo dife-
rencia del modelo científico.

Lo común de esas nociones reside en que los
modelos en diseño son abstracciones que ayudan a
visualizar y hacer tangible un problema proyectual,
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contribuyen a determinar las características que
presentará el futuro objeto. Son una imagen sim-
plificada de dicha realidad. Para construirlos se
usan diversos tipos de "lenguaje", muchos de los
cuales se han tomado de las artes. Las perspecti-
vas de Broncano, Gallego-Badillo y Norton coin-
ciden en que el modelo en diseño es hipotético-
deductivo, lo que para Gallego-Badillo garantiza
las demostraciones lógico-experimentales en los
prototipos por medio del diseño. Tal parece que
para Gallego el diseño es mediador entre el mo-
delo y el objeto tecnológico. En última instancia,
el modelo tecnológico es una axiomatización, un
algoritmo.

Todo parece indicar que en el diseño se usan
varios tipos y sentidos de modelos, estos apare-
cen en diferentes momentos del proceso de crea-
ción de los artefactos, y van desde los más abs-
tractos y axiomatizables (sentido lógico) hasta
los más concretos (tridimensionales y físicos);
quizás la mejor manera de clarificar la cuestión
sea establecer una jerarquía de modelos como lo
sugiere Suppes en su libro Estudios de filosofía y
metodología de la ciencia (Suppes, 1998, 156-
157) para los modelos en ciencia.

Notas

l. Aunque es posible encontrar algunas teorías en
ciencias naturales que aspiran a modificar su ob-
jeto de estudio.

2. El diseño surge como disciplina independiente
cuando se separó de la fabricación de los artefac-
tos en el siglo XIX. Los primeros intentos por ar-
ticularla datan del siglo XIX con William Morris,
pero es hasta principios del siglo XX cuando Wal-
ter Gropius logra una primera integración entre
teoría y práctica. El diseño en sentido moderno es
consolidado en 1919, cuando Gropius funda la
Bauhaus (Fiell Charlotte & Peter, 200 1,4).

3. En varios modelos del proceso tecnológico la
teoría precede al diseño, por ejemplo, en el de
Hugo Padilla se declara la existencia de una
teoría tecnológica en tanto "conjunto de relacio-
nes que presupone su obtención, esto es lo que
podemos llamar investigación tecnológica", es
decir, la teoría tecnológica es el resultado final
del proceso de investigación, pero lo paradójico
es que también es su punto partida. En Gallego-
Badillo se habla de un sistema de explicación-

conocimiento y en Francisco Papa Blanco del
sistema de información.

4. Los modelos pueden ser utilizados para represen-
tar los métodos de análisis de funciones, por
ejemplo, Buch analiza el modelo de caja negra
(Buch, 1999, 387-388). Cross detalla el modelo
de caja transparente, en contraposición al de la
caja negra.

5. Para detalles sobre el razonamiento productivo
véase Cross, 1999,41.
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