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“Creatividad es, simplemente conectar cosas”.
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Resumen.

Los arquetipos del pensamiento gral
fico creativo en los disenadores in
dustriales de muebles brasilenos enl
tre 1950 hasta 2015.

Un andlisis de la representacion de las
ideas en la fase conceptual de los dise

Nadores industriales de muebles brasile
Aos entre 1950 hasta 2015

El creativo en la sociedad industrial ha
tenido que adaptarse al nuevo modo de
trabajo. La tarea del disenador, es crear
objetos que se adecuen a la estéticay a
la tecnologia vigente de la época, 1o que
resulta adaptarse a los nuevos tiempos.

La investigacion busca fundamental

Los arquetipos del pensamiento grafico
creativo en los disenadores industriales de
muebles brasilefos entre 1950 hasta 20159

el

O
ADStract

Nos en la actualidad y si la llegada de las
tecnologias han provocado un cambio
en la grafica de la ideacion del proyecto.
Para esto, el analisis grafico se centrd 9
en la fase conceptual de los proyectos
de importantes disenadores de muebles
brasilenos entre el periodo de 1950 has
ta 2015. Identificd similitudes y dispari-
dades en el proceso del registro de sus
ideas y los diversos soportes aplicados
para registrarlas (los bocetos, la maque
tas, los medios digitales, las tecnologias
y otros elementos como el sonido, ob
jetos industrializados, la hibridacion de
referencias del pasado con el tiempo ac
tual, entre otros).

Pretende demonstrar hasta qué punto
las tecnologias han cambiado el proceso
de creacion y representacion de los dise

mente verificar qué herramienta grafica 9 fHadores industriales.

es utilizada por los disenadores brasile

n






|dentifica el sistema grafico utilizado en la 9
sociedad industrial en la fase de ideacion

y creacion de los objetos perpetua en la
sociedad pos-industrial.

Verifica que tipo de innovacion ha sufrido
el sistema grafico en la sociedad postin
dustrial en la fase de ideacion y creacion.

Detecta los diversos medios y posibilida
des para generar la forma en la actuali
dad.

Constata el uso de los sistemas Diédrico
y Axonomeétrico Ortogonal, como herra
mienta conceptual utilizadas por los dise
Aadores industriales brasilefos de mue-
bles para representar graficamente sus 9
ideas en la fase conceptual del proyecto
de diseno.

Verifica si el proceso creativo y el didlogo 9
entre la idea y su manifestacion ha cam
biado al pasar de una sociedad industrial

a una sociedad posindustrial.

La metodologia elaborada para analizar
dichas cuestiones y el material grafico 9
cedido por los disefadores brasilenos,
se fundamenta en el modelo de red que
llamaremos arquetipo, que ha permitido
identificar con qué componentes y pro
piedades cada disefador utilizaba en su
proceso.

El analisis reconoce una nueva percep
cion, un nuevo modo de hacer y pensar
tanto grafica, creativa como proyectual

Los arquetipos del pensamiento grafico
creativo en los disenadores industriales de
muebles brasilefos entre 1950 hasta 20159

mente, donde se amplian las posibilida
des @e registros graficos, identificados 9
COmo cinco arquetipos del pensamiento
grafico creativo: Analdgico, analogico tri
dimensional, digital, digital tridimensional
y digital experimental-diagrama.

La investigacion ha detectado el uso de
diferentes medios y posibilidades, para
generar la forma. ElI dibujo tradicional
pasa a no ser el Unico soporte de crea
cion. El ordenador vy los sistemas (CAD)
han traido un cambio significativo en el 9
proceso de creacion de los objetos. Pro
pician la elaboracion de formas comple
jas que no serian posibles sin los siste
mas CAD, asi como la posibilidad de
desarrollar un objeto totalmente virtual,
con geometrias complejas y por medio
del raciocinio légico (codigo+forma).

El proceso proyectual contemporaneo
cambia el acto de dibujar creativo realiza
do en dos dimensiones hacia un mode
lado virtual en tres dimensiones creando
superficies dibremente. 9Jn Yoroceso Ue 9
mayor libertad experimental. La globali
zacion influye, ya que ha diluido barreras 9
tanto en el pensar como en la produccion
de los objetos. Una época multicultural,
rica en desafios, en que los creativos son
piezas claves para materializar e idear los
bienes inmateriales y materiales, servi
cios y valores estéticos para la sociedad
actual.

13



LOS ARQUETIPOS DEL
PENSAMIENTO GRAFICO
CREATIVO.

14

ROBERTA
BARBAN
FRANCESCHI



Abstract.

The archetypes of graphics thinking
by Brasilian industrial furniture de-
signers between 1950 and 2015.

An analysis of representing ideas at the
conceptual stage by Brazilian industrial
furniture designers between 1950 and
2015.

Creative experts in industrial society have
had to adapt to the new way of working.
The designer’s task is to create objects
that fit current aesthetics and the techno-
logy of the time, which means adapting
to the new times.

The research primarily seeks to verify
what graphics tool is used by Brazilian
designers at present and whether the

Los arquetipos del pensamiento grafico
creativo en los disenadores industriales de
muebles brasilefos entre 1950 hasta 20159

arrival of technology has led to a change
in the graphics of conceiving the project.
For this purpose, the graphics analysis
focussed on the conceptual phase of
projects by key Brazilian furniture desig-

ners between 1950 and 2015. It identified 9
similarities and differences in the process 9

of registering their ideas and the various
media used to record these (sketches,
scale models, digital media, technology
and other elements such as sound, in-
dustrial objects, and hybridization of pro-
ducts from the past and present, among
others).

It aims to demonstrate how technologies
have changed industrial designers’ pro-
cesses of creation and representation.

It identifies the graphics system used in 9

industrial society in the process of con-
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ception and creating objects which are a
constant feature of post-industrial socie-

ty.

It verifies what kind of innovation the gra-
phics system has undergone in post-in-
dustrial society in the process of concep-
tion and creation.

[t detects various different resources and
possibilities for working in this field today.9

It notes the use of Dihedral Orthogonal
and Axonometric Orthogonal systems,
as a conceptual tool used by Brazilian
industrial furniture designers to represent
their ideas graphically at the conceptual
design phase of the project.

It verifies whether the creative process 9

and dialogue between the idea and its
manifestation has changed in the transi-
tion from an industrial to a post-industrial
society.

The methodology developed to analyse
these issues and the artwork donated by
the Brazilian designers is based on the
network model which we shall call arche-
type, which has identified which compo-
nents and properties each designer used
in the process.

The analysis recognizes a new percep-
tion; a new way of doing and thinking,
both graphically, creatively and in terms of

Los arquetipos del pensamiento grafico
creativo en los disenadores industriales de
muebles brasilefos entre 1950 hasta 20159

projects, where the possibilities of graphi-
cal registers are extended, identified as

being five different archetypes of creative 9

graphics thought: analog, three-dimen-
sional analog, digital, three-dimensional
digital, and experimental-diagram.

Research has identified the use of diffe-
rent resources and possibilities to gene-
rate form. Traditional drawing is no longer
the only medium for creation. Computers
and CAD systems have brought a signi-

ficant change in the process of creating 9

these objects. Their use encourages the
development of complex shapes that
would not be possible without CAD sys-
tems, and the possibility of developing
a completely virtual object with complex
geometry, using logical reasoning (co-
de+form).

Contemporary design processes are
changing the creative act of drawing in
two dimensions into virtual three-dimen-
sional modelling, freely creating surfaces.
This is a process with greater experimen-
tal freedom. Globalization has an influen-
ce as it has broken down barriers in both
thinking about and producing the ob-
jects. A multicultural era, rich in challen-
ges, where creative designers are key to
making a reality and developing tangible
and intangible goods, services, and aes-
thetic values for today’s society.
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N{ro

AduccIoOn

La humanidad ha pasado por grandes
revoluciones en su modo de trabajar, los
Creativos siempre han tenido un papel de
gran importancia en todos los sistemas
productivos. En la sociedad agricola, difl
chos creativos transformaban la materia
prima en productos artesanales elementaldl
les a través de sus habilidades manuales
y conocimiento técnico. Con el adveni?
miento de la sociedad industrial, las mal
guinas se introducen en el proceso de fall
bricacion, produciendo bienes materiales
como muebles, coches, etc..., en estos
momentos el sistema productivo pasa de
agricola a industrial, sin embargo la prof
duccion agricola sigue existiendo, convive
con la industrial pero pierde importancia.

El creativo en la sociedad industrial ha tel
nido que adaptarse al nuevo modo de traldl
bajo. Antes su labor estaba en su proprio
taller donde creaba, producia y vendia su

arte. Todavia existe disefadores que mani
tienen este sistema, sin embargo, la mall
yoria crean para la industria y empresas,
éstas se encargan de la produccion y veni
ta de los productos a los usuarios finales.

La tarea del disenador es crear objetos
que se adecuen a la estética y a la tecll
nologia vigente de la época, lo que resulta
adaptarse a 10s nuevos tiempos, siendo
necesario una sistematizacion de la inforf@
macion y la implantacion de un sistema de
representacion grafica estandarizado que
posibilite la comunicacion universal con los
demas agentes colaborativos del procel
SO, un método que se adapta al modo de
crear los objetos con un lenguaje racional
y funcional que dialoga con los ideales es
téticos del momento y con su produccion.
Después de la Il Guerra Mundial, se produl
ce la tercera revolucion del trabajo, donde
el avance de las tecnologias vy la globali@
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zacion han provocado un nuevo cambio,
antes era un sistema predominantemente
manual (industria/ trabajadores) y ahora es
predominantemente intelectual  (oficinas/
trabajadores en despachos) caracterizado
por la produccion de bienes inmateriales,
servicios, informacion, valores estéticos,
etc..., una sociedad en gue las personas
Creativas ganan importancia dado gue son
los creadores de dichos bienes en esta
sociedad actual llamada de postindustrial.

Mientras que la sociedad industrial era resi
ponsable de la estandarizacion tanto cultul
ral como social, la sociedad postindustrial
ha promovido la fragmentacion de la cultura
local y la inclusion de la cultura globalizada,
la responsabilidad con el medio ambiente,
el aumento de la libertad individual vy la def2l
pendencia de la tecnologia, dicha depeni
dencia actualmente es intensificada por las
posibilidades de la fabricacion digital.

En una época multicultural, es normal que
hagamos un analisis desde diversas pers
pectivas, 1o cual es digno de mencion,
para verificar si en los modos de creacion
la tecnologia ha cambiado la ideacion de
los objetos. jHasta que punto el proceso
de creacion y sus registros graficos han
cambiado en la sociedad posindustrial”?
Donde antes para concretar una idea era
necesario papel y bocetos vy la aplicad
cion de la geometria para representarlos,
hoy este proceso puede ser manifestado
de diversas maneras analogica y digital.
¢ Cual es el cambio que el ordenador vy los
sistemas (CAD) han traido en el proceso
de creacion de los objetos? ;,Donde se
encuentran los disenadores brasilenos en
estos contextos?
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La presente tesis pretende demonstrar
hasta quée punto las tecnologias han came
biado el proceso de creacion y representdld
cion de los disenadores industriales.

ldentifica el sistema grafico utilizado en la
sociedad industrial en la fase de ideacion
y creacion de los objetos perpetua en la
sociedad pos-industrial,

Verifica gue tipo de innovacion ha sufrido
el sistema gréfico en la sociedad postin
dustrial en la fase de ideacion y creacion.

Detecta los diversos medios y posibilidal
des para generar la forma en la actualidad.

Se pretende investigar el uso de los sis?
temas Diedrico y Axonomeétrico Ortogonal,
como herramienta conceptual, utilizados
por los disenadores industriales brasilernios
de muebles para representar graficamente
sus ideas en la fase conceptual del prof
yecto de diseno.

Verificar si el proceso creativo y el didlogo
entre la idea y su manifestacion ha cami@
biado al pasar de una sociedad industrial a
una sociedad posindustrial.

La investigacion busca fundamentalmente
verfficar que herramienta grafica es utilizal?l
da por los disenadores brasilenos en la acl
tualidad y si la llegada de las tecnologias
han provocado un cambio en la grafica de
la ideacion del proyecto.

El estudio realizado también pretende
detectar si el sistema de representacion
grafico Diedrico y Axonométrico continua
siendo aplicado en la fase conceptual del
proyecto de forma analdgica y digital por



medios tradicionales de representacion o
innovadores. Para esto, el andlisis grafico
se centrara en la fase conceptual de los
proyectos de importantes disenadores de
muebles brasilenos entre el periodo de los
anos 50 hasta el dia de la fecha. Identifica
similitudes vy disparidades en el proceso
del registro de sus ideas, el soporte que
se aplica para registrarlas (los bocetos, la
maqguetas, los medios digitales, las tecnold
logias y otros elementos como el sonido,
objetos industrializados, la hibridacion de
referencias del pasado con el tiempo acl
tual, entre otros).

Hoy la industria de Brasil esta consolidada
con grandes disenadores colaborando con
ella. Sin embargo la aplicacion de nuevas
ideas, la experimentacion de nuevos moldl
dos de crear, sea un objeto o una forma,
no siempre se ubica en la industria. Los
disenadores investigados realizan diseno
de autor, dado que debido a diferentes
factores contextuales no han logrado def@
sarrollar su trabajo, manifestar sus ideales
y filosofias en la industria. El start proyecl
tual tiene mucho que ver con las posibil
lidades del entorno, tanto en produccion
y CONSUMO, comMo materia prima y cultura,
asi como con antecedentes historicos y su
formacion academica.

Para que logremos identificar estas cuesl
tiones utilizamos como elementos de andl
lisis la historia del diseno en Europa y Es
tados Unidos (centro) y de Brasil (periferia),
los cambios ocurridos en la tecnologia, en
el proceso de crear, en la sociedad vy en la
representacion gréafica. Los elementos sol?l
ciedad y historia forman el contexto en se
expresan la tecnologia y representacion
grafica de acorde con la época sin olvidar
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gue el disenador es un elemento clave en
todo este proceso.

El modo de crear y producir objetos, ha
cambiado por completo en los Ultimos
anos, el cambio en la forma de trabajar
y la tecnologia son los factores que han
posibilitado la configuracion de un nuevo
contexto. Hoy es posible desarrollar un obl?l
jeto completamente virtual vy la tecnologia
de produccion permite producirlo en sel?l
rie 0 por unidades, en diversas partes del
mundo. La tecnologia ha permitido que
el disenador sea mas experimental, que
emplee otros métodos de creacion y de
concepcion de la forma. En este contexto
la grafica de los creativos mas especificald
mente las de los disenadores de producto
de muebles, evoluciona, actualiza, cambia
y se adapta a las nuevas realidades del
mundo contemporaneo.

La investigacion presentada se divide en
tres partes, en la primera se estudia los ani
tecedentes historicos, paralo cual se utiliza
la metodologia de revision bibliografica con
el proposito de identificar disenadores releldl
vantes en el escenario brasilero justificani
do asi su seleccion para el andlisis de sus
bocetos. Se realiza un recorrido historico
desde la sociedad industrial hasta la posi
tindustrial, identificando las distintas trans
formaciones ocurridas en este periodo, la
evolucion de la sociedad, las tecnologias y
los cambios en la gréafica del proceso credld
tivo en el ambito  tanto internacional como
brasileno.

Se observan las transformaciones en el
diseno, la descompensacion entre paises
de centro y periferia, construye un esceld
nario a lo largo de la historia estructurado
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en el contexto, en los disenadores (reprel?
sentantes), las tecnologias que surgen vy
se aplican, la representacion grafica de los
disenos v la ensenanza, con objetivo de
verificar el tipo de diseno versus la repreld
sentacion grafica producido en cada épol
cay entorno.

En la segunda parte se aplica el método
de investigacion bibliografico con la intentl
sion de identificar los métodos v tipos de
representacion existentes en los proyecl
tos de diseno industrial. Provee elementos
para la construccion de una metodologia
de andlisis de los bocetos de los disenad
dores brasilenos investigados. Examina
hasta gue punto el objeto ha interferido en
la gréfica de los disenadores y los cambios
en el modo de pensar.

La grafica en el proceso conceptual de
proyecto esta enfocada en la comunicald
cion de la idea hacia el exterior y su exprel?
sion por medio de un lenguaje individual y
profesional en el que ambas desempenan
un papel importante en todo el proceso,
gue nos permite identificar la evolucion y
cambios en el proceso inicial de creacion.

Identifica como un ciclo entre pensamiento,
visualizacion, concepto y comunicacion,
gjerce el papel de comunicar la evolucion
del producto en las diferentes etapas del
proyecto, una espiral de evolucion donde
el ciclo se repite en diferentes momentos
del proceso del disefo.

La mirada pragmatica hacia la document
tacion disponible nos permitira constatar
las caracteristicas vy los lenguajes aplical
dos por los disenadores. Esta parte de la
investigacion pretende examinar hasta quée
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punto los cambios en los contextos de
tecnologia y pensamiento proyectual han
interferido en la grafica de los disefadores.

Para esto se ha explorado el pensamien-

to creativo vy verificado que se caracteri?
za por crear asociaciones y conexiones
entre cosas, sean ideas, objetos, musica
entre otros. Investigando el modo de penl
sar, el objeto y su evolucion, que pasa por
un pensamiento proyectual mas artistico
un pensamiento Divino (de jubilo a Dios) y
conectado con la estética de la maquina,
pensamiento sencillo/racional, o un pend
samiento complejo (pensamiento autonol?
mo e hibrido) que aplica las diversas herral@l
mientas del contexto contemporaneo.

Como también analiza el pensamiento gral
fico sus convenciones, lenguajes y los mol
dos de expresion de la grafica de la idea,
verffica los diferentes modos de comuni
car y de expresar la idea graficamente sea
analogico, digital o por bocetos tridiment
sionales.

La tercera parte explica y aplica la metol
dologia elaborada para analizar el material
grafico cedido por los disenadores brasile
nos, donde se cred un modelo de andlisis
que se fundamenta en el modelo de red
que llamaremos arquetipo.

El arguetipo del pensamiento grafico creati?
VO esta formado por un nucleo que genera
y coordina toda la informacion, conectado
a nodos primarios, secundarios y terciarios
que abarcan una serie de caracteristicas,
siendo el ndcleo el responsable de toda
la emision, coordinacion y recepcion de la
informacion.  Los nodos son elementos
estructurales de los arquetipos, son cal



racteristicas fundamentales identificadas
en la investigacion en los apartados antel?l
cedentes historicos y marco tedrico.

Para el analisis la muestra de disenadores
no deberia ser grande pero significativa
dentro del periodo histérico acotado, fuel
ron seleccionados algunos disenadores
industriales de muebles brasilenos que se
destacaron en los periodos de los anos 50
y 60, de los anos 70y 80, de los arios 90
y de 2000 hasta 2015.

El arquetipo de analisis nos permitira idenl
tificar con qué componentes y propieda-
des cada disenador utiliza en su proceso.
Estos nos llevaran a comprobar  como
trabajan los disenadores brasilenos. Cada
uno tendra su arquetipo y podremos veldl
rificar que disenador posee estructuras
arguetipicas similares. Lo que cambia en
los arguetipos es el ndcleo que tendra su
configuracion propia de los nodos secuntl
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darios y terciarios. Un sistema de andlisis
que posibilita la verificacion de los cambios
ocurridos en el proceso conceptual de dil
seno relacionado, no solo con el pensall
miento gréafico creativo pero también en el
pensamiento creativo y proyectual.

Ademas de ser la herramienta creada para
contestar las preguntas que fundamentales
de la tesis, como verificar l0s diversos mel2l
dios y posibilidades para generar la forma
en la actualidad, los cambios ocasionados
por las tecnologias vy las innovaciones en
el proceso de creacion y representacion
de los disenadores industriales, asi como
identificar si los sistemas graficos utilizados
en la fase de ideacion y creacion en la sof
ciedad industrial  (bocetos tradicionales,
sistema Diédrico y Axonomeétrico Ortogol?l
nal) perpetuandose en la sociedad posin
dustrial.
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ANte

cedentes

Antecedentes.

Definiciones de conceptos-clave: Centro y Periferia,
Disefo, Hibridismo y Sencillez, Artesania e Industria.

En este capitulo constataremos la des-
compensacion vivenciada entre paises
de “centro” (Europa y Estados Unidos) v el
pais “periférico” (Brasil), tanto en el ambil
to ideoldgico como en el industrial 1o que
llevaria a dicho pais organizarse de modo
singular. Indicaremos elementos historicos
relevantes en el terreno del diserno indusl
trial entre mediados del siglo XIX hasta
inicios del XXI, este recorrido no tiene el
proposito historicista vy si de verificar puni@
tos que influyeran de modo significativo en
la configuracion del modo de trabajo de
los disenadores, asi como identificar a los
mas relevantes en el escenario brasileno,
justificando la seleccion para el andlisis dol?l
cumental que se vera en el capitulo “Los
arquetipos del pensamiento gréfico vy la
grafica brasilena”.

Segun De Moraes (1997) la dualidad enf
tre “centro y periferia” ocurre por el dominio
del saber, el centro impone a la periferia la
praxis del disefio como también el modelo
de ensenanza a ser adoptada. Estas relal?

ciones se establecen porque un pais peri?
férico, depende del centro por no poseer
tecnologia y conocimiento cientifico para
desarrollarse formando asi una relacion de
dependencia. Ademas dichos paises, tiell
nen problemas sociales basicos como la
mala distribucion de la renta, el alto nivel
de analfabetismo, necesidad de produch
tos primarios, la mala salud y alimentacion
para gran parte de la poblacion.

El centro ademas de actuar como un
agente que dificulta la organizacion, el del?
sarrollo industrial y econdmico de los paf?l
ses periféricos, su vision es de retraso y de
poco interés en el crecimiento del disefo
industrial. Fernandez & Bonsiepe (2008)
relata que estos factores tiene como conl?l
secuencia:

... la desindustrializacion o francamente des'
truccion del aparato productivo local — una
politica que se remonta hasta los arios se
tenta del siglo pasado con, entre otros fines,
el de desarticular o de debilitar y hasta hacer
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desaparecer una clase obrera industrial, las
actividades de promocion fomentan el surgi
miento del neo artesanado urbano, en el cual
los diseriadores sin vinculo con la industria
encuentran un campo fragil y precario de acll
cion’(Fernandez & Bonsiepe, 2008, p.12).

El “neo artesanado” o mejor la “produch
cion de estudio” término utilizado por Miller
(2009) es un factor muy actual en el conl@
texto industrial brasileno pues muchos de
los disenadores seleccionados para la tell
sis adoptan este modo de trabajar. Cons
tataremos que muchos de ellos tienen
poca relacion con la industria y desarrollal
ran sus muebles para ser confeccionados
por carpinteros o pequenos talleres.

Brasil un pais joven descubierto en el sifl
glo XIV en al ano de 1500, por portuguel?
ses en 1822 conquista su independencia
y Su autonomia politica finalizando asi el
dominio portugués (Freire, Motta, & Bol
meny, 1996), que en estos 322 arnos ha
mantenido una relacion de colonia, que
implica una relacion de dependencia con
los paises centricos. Gui Bonsipe (1982)
habla de la relacion Centro y Periferia ast.
“Histdricamente esta vison se basa en una
division antropologica entre 1o “civilizado” y
lo “primitivo”; en que una division politica
entre dominantes y dominados o imperio
y colonias (pese a que nominalmente se
ha dado por terminado el periodo de las
colonias) (Bonsiepe, 1982, p: 17)”

Sin embargo la poblacion brasilena hasta
hoy carga restos de la mentalidades colol?
nial como podemos observar en este rela
to de Andrea Branzi (20006):

... hoy el mayor problema para el disefio bral?l
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silefio es libertarse de una vez del complejo
de inferioridad que los vigjos racionalistas eulll
ropeos transmitieron, a traves de un modelo
erroneo de desarrollo dentro de la modernidad
y orden. Los disefiadores brasilernios deben
adaquirir conciencia de si mismos como portall
dores de la realidad creativa, autonoma y ol
ginal, por medio de la cual los vigjos defectos
puedan torarse extraordinarias oportunidal?
des. Ellos deben considerar que el mundo se
asemeja cada vez mas al Brasil y no vice-versa
(Branzi, 2006, p. 13).

El pensamiento de Branzi es similar al de
Gui Bonsiepe en el que defiende que la
Periferia debe encontrar su camino para
hacer diseno, comenta;

Habra que insistir en la diferencia estructuld
ral entre disefo industrial periférico y cenl
tral. La Periferia ni es la prolongacion del
Centro ni la burda contra imagen del misf
mo. Hay que acercarse a ella en términos
propios. Esto no debe entenderse como
un intento de confrontacion para crear articl
ficialmente divisiones, sin0 como paso N
dispensable para despejar el camino hacia
un diseno industrial en la Periferia ( Bonsield
pe, 1982, p:19).

Sin embargo Gui Bonsiepe relata que “...]
Precisamente en los arios sesenta y hasta mefl
diados de los setenta en Ameérica Latina el difl
seno en el campo profesional y de enserianza
estaba considerablemente mas avanzado que
en una serie de paises europeos (Fermandez &
Bonsiepe, 2008, p.14).”

La mezcla de culturas, el multiculturalismo
de la poblacion brasilena se ha constituido
a lo largo de su existencia una de las cal?l
racteristica mas importante de esta nacion.



Las personas han migrado para el pais y
han convivido entre indigenas, europeos,
asiaticos, africanos, libaneses, sirios, enl
tre muchos otros que ayudaran a construir
este pais. La multiculturalidad se ve reflejal?l
da en varios aspectos de la cultura naciol@
nal. Construye una identidad nacional hibril
da y mutable como dice Branzi (2006) un
pais con fuerte identidad, sin embargo con
una identidad evasiva, ambigua, misteriol
sa, resultado de una gran nacion hibrida y
mulata, donde la mayoria consiste en un
conjunto de minorias. Una nacion de identl
tidad fragil, mutable, cambiante, misteriol
sa. Branzi (2006) cree que es esta la razon
gue Brasil ha sobrevivido a las profundas
transformaciones econdomicas y sociales a
lo largo de la historia hasta la actualidad.

El diseno brasileno tiene valores inmaterialdl
les, como improvisacion, creatividad, aul
sencia de tradicion, trabaja con elemen
tos que existen, construye en lo que esta
construido anade elementos, 1o interpreta,
hasta maodificarlo estético o funcionalment
te dista por completo de las caracteristicas
del diseno europeo que son valores perf
manentes, historicos, con una estabilidad
metodoldgica segun Branzi (2006):

El disefio, asi como es entendido en Europa,
es una parte menos, pero muy importante,
de aquel ciclo edificante que empieza con las
ciudades historicas , continua con las gran?
des obras primas arquitectonicas y culmina
con los sistemas de los objetos industriales o
artesanales, que hacen parte de nuestra vida
cotidiana. Cuando se pretende transferir estos
valores a otro pais como Brasil, donde la histoll
ria se desarrollo de otro modo, [...], se produl?
ciran muchos equivocos estrategicos. En otras
palabras, el diseno en Europa tiene un valor
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historico, en otros paises el disefo puede tell
ner un valor anti-historico y puede necesitar de
nuevas modalicades para que se desarrolle.
(Branzi, 20086, p: 9).

Actualmente Brasil vive un periodo de apol
geo segun Andrea Branzi:

El actual interés en el Brasil deriva de muchos
factores, entre ellos, el de ser un pais artificial
pero tambien un pais dotado de una fortisima
identidad ética (que resulta esta artificialidad).
Brasil es todavia un ejemplo de los efecto nelll
gativos de la globalizacion y al mismo tiempo,
de los excesos de la posibilidades positivas y
negativas de ambos los factores (Branzi, 2006,

0. 4).

Acompanando la reflexion de Branzi al rel@l
latar que la transmision de valores de un
pais a otro sin una adaptacion y contexi
tualizacion genera problemas. Podemos
ver esta problemética reflejada en Brasil
cuando hablamos del término “Diseno”, un
tema que siempre fue polémico, pues la
palabra “Diseno” en portugues no existe.
La traduccion literal de dicha palabra es
“Desenho” que significa dibujo, no estani
do relacionado el acto de proyectar, de
configurar en su significado. Esta falta de
terminologia ocasiond 'y ocasiona problel
mas en la actividad profesional hasta hoy,
induce al no entendimiento de la profesion
en la sociedad. Niemeyer (1998) relata
gue cuando el termino  “Desenho Indusi
trial” empezo a ser utilizado en Brasil en la
década de 50 ha prevalecido el entendi
miento por la sociedad de un profesional
con habilidad de representar graficamente
(delineante) al de un profesional con habil?l
lidad de proyecto. Constataremos que el
disenador tendra problemas en introducir?
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se en la industria; el contexto le fuerza a
trillar otros caminos para poder ejercer su
profesion en un medio tan complejo como

Sociedad Preindustrial.
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es la realidad brasilena.

Cambio de lo artesanal hacia lo industrial

La historia del disefo industrial esta conl
figurada por colectivos de diseriadores
uNOS que creen en la maguina 'y en su esll
tética y renuncian asf a la tradicion y los
saberes autoctonos y otros gue han quel
rido continuar con las tradiciones, con el
uso de materiales regionales utilizando la
naturaleza como referencia en los proyecl
tos. Construiremos una relacion de los hill
tos historicos del periodo investigado con
el trabajo realizado por ambos colectivos
siempre con la mirada puesta entre los paf?l
ses centricos vy Brasil.

En Europa el periodo preindustrial se inicia
a finales del siglo Xll hasta los anos 40 del
siglo XIX se intensifica la produccion mal
nufacturera con gran eficacia. Europa en el
siglo XIX pasa por el periodo de la Revoll
lucion Industrial que marca el cambio del
modo de trabajo artesanal por el industrial.
Como toda mudanza, siempre hay un peld
riodo de reorganizacion en la sociedad en
los ambitos econdomicos, politicos y cultuld
rales, hasta que haya una adaptacion en
todos los sectores hasta que el antiguo vy
el nuevo coexistan,
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Bayeux. & Saggese (1997) comentan que
esta transformacion en la economia se ref
flejo en la produccion:

[...] racionalizacion de la produccion, derivado
de la invencion de la maquina, que posibilito
la produccion seriada de todo tipo de objeldl
tos, por lo tanto, la expansion del mercado,
el avance del capitalismo y el crecimiento de
las ciudades en funcion de las instalaciones
industriales. En el plano politico, los ideales
iluministas de defensa del Hombre aliados al
descontento de las clases populares y de la
burguesia en relacion al sistema actual, estallo
en profundas reformas, [...] (Bayeux & Saggell
se, 1997, p: 49).

El debate entre artesania e industria es iml
portante porque modifica la forma de trald
bajo, rompe con la relacion creadora mani
tenida hasta ahora por el artesano, que es
el que tenia conocimiento de todo procel
so de produccion (Figural). Desarrolla el
objeto con sus manos con una habilidad
adquirida a lo largo de la vida profesional.
Dicha destreza se refleja en el producto
por medio de calidad, exclusividad y un



valor unico, que en la industria desaparel?
ce. Antes cada objeto era Unico, ahora se
crea un objeto que es copiado infinidad
de veces resultando mucho mas barato y
de inferior calidad. Entretanto hasta hoy, el
proceso inicial de materializacion de la idea
se asemeja en cierta medida con el trabajo
del artesano como podremos verificar a 1o
largo de este trabajo de investigacion.

Nikolaus Pevsner (1977, p: 18-20) comend
ta que en la Edad Media el artista era un
artesano, un creativo orgulloso de su hal@
bilidad porgue permitia ejecutar bien cual
quier encargo. Pevsner recure a las ideas
de Ruskin para analizar el tema del modo
de trabajar artistico y industrial, para Ruskin
el artista debe sacrificarse y dedicarse su
oficio a Dios, realiza un trabajo verdadero
a través del jubilo y del hacer con las prof
pias manos. Inserir la maquina en el prof

Figura 1. Taller artesanal.
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ceso de trabajo genera una ruptura y una
crisis en el hacer a mano, porque el arte
hasta el momento estaba fundamentada
en la habilidad manual del artesano.

Verificamos en el relato de Gay & Samar
(1994) el contraste entre el procesos de
trabajo artesanal e industrial:

El artesano, y también el artista, generalmente
configuran y construyen simultaneamente. En
la produccion artesanal no se plantea un trall
bajo de preconcepcion sistematizada, mient
fras que en la produccion industrial si, pues es
imposible fabricar industrialmente un objeto sin
antes haber definido con precision sus caracll
teristicas, pues es casi impensable introducir
modificaciones durante el proceso de profl
duccion. Por lo tanto, antes de comenzar la
fabricacion se deben definir todos los detalles
a fin de descartar posibilidades de cambios

Fuente: Sparke, P. (2009b). The genius of design. New York: Overlook Press.
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que puedan complicar el desarrollo del procelll
SO con el correspondiente aumento de costes.
(Gay & Samar, 1994, p: 10)

En la vision de Hebert Read (1961) la mal
guina es una herramienta, que puede ser
utlizada con las manos expresando la
voluntad y el caracter personal artistico,
como también, una herramienta que prof
duce objetos sin la intervencion del homi2l
bre, expresando precision y exactitud caldl
reciendo del encanto personal, para Read
(1961) el artista no deja de producir el arte
al adoptar una herramienta o otra, porque
parte te la premisa que el propio acto de
hacer cosas convierte el hombre en un arl@
tista.

El hombre que hace algo se convierte poldl
tencialmente o parcialmente en artista en
el momento que lo gue hace expresa un
sentimiento e incita a una reaccion.,

Dar expresion material o plastica a sus
sentimientos intimos es una necesidad; es
uno de los hechos que distingue al hom
bre de los animales, y siempre que nos
hallamos con seres humanos, hallamos
también una u otra clase de expresion
plastica. El arte es una necesidad biologil
CO, pero la variedad de sentimientos que
el hombre puede expresar es casi infinita
y No podemos ir lejos en nuestro razonal
miento si No iImponNemos cierta jerarquia de
valores a esta infinita variedad (Read, 19671,
p: 29).

Para Peter Dormer (1995:142) la cuestion
de utilizar la maguina o no es una cuesl?
tion menor cree que la caracteristica funi
damental en que distingue un trabajo u
otro es la creatividad y el medio en que ella
puede se expresar.
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La modificacion en el metodo de trabald
jo interferira en la grafica del proyecto. El
sistema de produccion requiere un NUEVO
planteamiento en el sistema proyectual
pues antes muchos de los artesanos No
necesitaban de un registro grafico para
elaborar un objeto, su método de trabajo
no requiere una informacion estandar, en
cambio, la industria necesita de una inforl?
macion reglada que permita la lectura de
los datos por diversas personas y gue esté
escrito de manera que sea posible la ref
produccion del mismo varias veces y en
distintos lugares de produccion.

En el ambito grafico este cambio en el profl
ceso de trabajo requiere del “artista” una
precision en los dibujos y un dominio de
los procesos industriales para que este
sea reproducido infinitamente sin errores.
Sin embargo, el objeto industrializado no
pierde su lado artistico, el proceso de cred
cion seria el retorno de la convivencia entre
el arte vy la técnica en la fase de ideacion,
pasando de un modo de trabajo de arte
tradicional hacia arte industrial en el que el
artesano proyecta el objeto por medio de
un método gue posibilita todos los ajustes
necesarios, hasta que concluya su labor
en un objeto definitivo y que sea posible
la sistematizacion de la informacion para la
produccion industrial.

Argan (1977) comenta sobre la insercion
del artista en el proceso industrial y de la
reduccion del arte al proyecto:

[...] La verdadera tecnica del artista es la de
proyectar, todo el arte neoclasico esta proll
yectado rigurosamente. La realizacion es la
tradicion del proyecto mediante instrumentos
operativos que no son exclusivos del artista,



sino que forman parte de la cultura y del modo
de vida de la sociedad [...]. En este proceso
de adaptacion técnico-practico se elimina por
fuerza el toque individual, la arbitrariedad genial
del primer hallazgo, pero en compensacion la
obra adquiere un interés directo para la colecl
tividad y cumple esa tarea de educacion civica
que la estética iluminista asigna al arte en lugar
de su antigua funcion religiosa y didactica [...].
El artista ya no aspira el privilegio del genio,
sino al rigor del tedrico; no da al mundo hal
llazgos admirables, sino proyectos realizables
[...]. La reduccion de la técnica del arte a la
tecnica (método) del proyecto, sefiala el moll
mento en que el arte se separa definitivamente
de la tecnologia y de la produccion artesanal, y
la primera posibilidad de union entre el trabajo
ideado por el artista y la naciente tecnologia
industrial.[...] (Argan, 1977, p. 19-20)

El relato de John Heskett demuestra como
veremos de alguna forma un acercamiento
de la vision de trabajo del artista de Argan
con la vision de trabajo del disefiador. Hesl
kett (1985) sostiene:

[...] cualesquiera que sean las circunstancias
concretas, el disefio industrial es un proceso
de creacion, invencion y definicion realizado al
margen de los medios de produccion, y que
exige lograr una sintesis de factores determil
nantes, a menudo antagonicos, para llegar a
un concepto tridimensional, plasmado en fo@
ma material, que permita la multiple reproduct
cion mediante procedimientos mecanicos. Se
halla, por tanto, ligado de forma especiiica al
desarrollo de la industrializacion y mecanizall
cion iniciado a raiz de la revolucion industrial
en Inglaterra, en tomo a 1770, aunque no es
posible definirlo simplemente como producto
causal de aquellos acontecimientos historicos.
Su mas destacada caracteristica — la sepald
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racion del disefio y el proceso de fabricacion
[...]. (Heskett, 1985, p: 10-11)

La reflexion de Walter Gropius' sobre la
relacion entre artesanado e industria vy la
labor del disehador gue 1o menciona como
modelos creativos, 10 manifiesta asi “[...]
ni el artesanado es creacion pura, pues
debe ejecutar la idea a traves de un proll
cedimiento tecnico, ni la industria es pura
manualidad, pues su producto debe siemi
pre remitir a un modelo creativo, entre las
dos experiencias hay solo una diferencia
de grado. (De Fusco, 2005, p: 219)".

El relato de Maldonado (1993) sobre el |
bor del disenador sedimenta la cuestion
del disenador creativo artista:

[...] en nuestras sociedades industriales el
diserio industrial no se comporta como parte
integrante del proceso de trabajo, sino como
una instancia proyectual que por medio del delll
sarrollo de modelos adecuados, ayuda a finall!
zar el desarrollo del proceso de trabajo — como
Si la ideacion y egjecucion fueran dos fuerzas
productivas distintas, destinadas a cumplir dos
funciones diferentes (Maldonado, 1993, p:
17).

Observamos en los relatos el aspecto
creador del disenador, esta creatividad se
mantiene hasta hoy, aunque los métodos
de trabajo hayan cambiado, nuestro objel
tivo es verificar como dicha fase se confi
gura con los cambios en la sociedad Rel
volucion Industrial y Posindustrial y con la
llegada de las tecnologias.

Verificamos 1os conceptos de Artesania

e Industria defendidos por dos personas
relevantes en el siglo XIX. Por un lado el
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concepto de artesania por William Morris
lider del movimiento Artes y Oficios que tiel?l
ne el propdsito de renovar el artesanado y
conferir a los objetos de uso cotidiano un
significado artistico, valora el dibujo como
modo de union entre arte vy la utilidad orient
tada al renacimiento del artesanado. Y por
otro, el concepto industrial segin Cole?
gue defiende:

[...] la reformulacion del concepto basico de
funcionalidad, |[...Jla necesidad de aprender
a mirar, tanto como criterio pedagogico que
debe introducirse en sus formas mas simples
desde la ensenanza del diserio en las escuell
las elementales, como instrumento metodolor
gico general para establecer comparaciones a
todos los niveles y extraer de ellas los ejem-
plos-guia segun los cuales uniformar los nueld
VoS criterios de proyeccion del art manufactu
rer.” (De Fusco, 2005, p: 62).

Este debate entre el artesano vy la industria
sera nuestro punto de partida pues veri
ficamos como el proceso de trabajo v la
Creatividad se manifestaran. La crisis en
el campo estético lleva a varios artesanos
adoptaren referencias del pasado (Figura
2) generando diversas formas y mezclas
de estilos (Bayeux & Saggese, 1997), el
debate referido entre artesania e industria
se da en Inglaterra cuna de la Revolucion
Industrial y donde la mala calidad de los
objetos es mas evidente.

El papel del artista, del ser creativo, del arfd
tesano se estan replanteando en el debal
te entre artesania e industria. En el siglo XIX
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la produccion industrial se daba por medio
de copias mal hechas de objetos realizal?l
dos por artistas resultando asi un mayor
debate en relacion a calidad de los objeld
tos, su proceso de produccion. Podemos
verificar algunas de las cuestiones diluci-
dadas en el relato de De Fusco (2005):

[...] De hecho , la calidad de los productos
venia dada por la implicacion de las bellas arfl
tes o, mejor, de los “disenos pictoricos’;, como
valor ariadido a manufacturas consideradas
técnicamente satisfactorias. Nace sobre esta
base la cuestion de la relacion entre arte e ikl
austria que tantas paginas llena en el siglo XIX
Vv que, de hecho, quedo sin resolver hasta que
no se delined una estetica ajena al mundo de
las artes tradicionales, especificamente afin al
oproducto industrial [...] (De Fusco, 2005, p:
59).

Verificamos el inicio de una estética ajena
en los relatos de Owen Jones® sobre los
objetos industriales:

[...] los nuevos objetos producidos industrial-
mente debian, tener forma. [...] Owen Jones,
sostiene que el fundamento de todas las coldl
sas es la geometria” y también que los colores
no deben emplearse en un sentido impresiol]
nista o iluminista, sino como funcion espacial y
perceptiva; el azul, el rojo, el amarillo, acercan
0 alejan del observador las formas y las superfit]
cies. [...]JPero la geometria por si sola no basta
para crear los modelos para las nuevas formas
de los productos industriales [...] (De Fusco,
2005, p: 63)

1. Citado a través de De Fusco, R. (2005). Historia del disefio. Barcelona: Santa & Cole.
2. De Fusco, R. (2008). Historia del disefio. Barcelona: Santa & Cole.
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Figura 2. Thomas Chippendale, Gotic chairs, laminas de The Gentleman’s annd Cabinet-Marker’s

Directory, 1754.

Fuente: Torrent, R. & Marin, J. M. (3a Ed.). (2009). Historia del disefio industrial. Madrid: Ediciones Catedra.9

La autora Marlene Acayaba (1994) den(
tro de la misma filosofia de Owen Jones
adopta el concepto de “estética de la mal?l
quina” para comentar sobre la estética ajel?l
na. Relata que en estos momentos habian
profesionales que admiraban 10s nuevos
materiales y la maquina, preocupados con
la estética de los objetos industriales busl
caban la “estética de la maguina” mas ref2l
alista y armonica a la produccion en serie.
Acayaba sostiene gue:

‘[...] La expresion ‘estetica de la maquina’,
marco el espiritu general de este movimiento,
hizo emerger términos como “sencillo’, "rall
cional” vy estandarizado’ Con el tiempo, fue
reconocido en los edificios y en los objetos

por la ausencia de ormamentos, y simplicidad
geometrica y el uso moderado de color. (Acall
yaba, 1994, p: 10).”

Al hilo de este pensamiento moderno Hesl
kett (1985) comenta:

“[...]. No hay duda de que en el siglo XIX la
proporcion de los productos fabricados mecall
nizados debian tener una apariencia simple y
funcional no estaba ni mucho menos generaltl
zada [...] (Heskett, 1985, p: 23).”

El siglo XIX el ornamento era definido en
términos de mundo natural, una estética
curviinea  (Michael Thonet), basada en
una estilizacion del mundo vegetal (Figura

3. Citado a través de De Fusco, R. (2005). Historia del disefo. Barcelona: Santa & Cole.
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3) , o por un estilo rectilineo — (Frank Loyd
Wright) , abstracto y mas ligado a estructul?l
ra (Figura 4) . (Acayaba, 1994)

Aungue la mecanizacion de muebles ha
tardado en implantarse, hasta el inicio del
siglo XX ha permanecido eminentemente
artesanal. Silenciosamente en Viena Ml
chael Thonet ha revolucionado la producl
cion de muebles, con su innovacion. Su
silla mas conocida la n° 14 (Fig.6), la méas
vendida del mundo, formada por seis elel
mentos de madera curvados, ocho tomni
llos y dos pernos (Fig.5). Un ejemplo no
superado de diseno industrial en el sector
de muebles, diseno gue refleja la mentali?
dad del siglo XIX, una silla racional tanto en
material, como en elementos constructivos
(Fig.7 y Fig.8), el hecho de que se atomillen
es una ventaja adicional para transportar?
las, ello implica una economia de espacio
y facilidad de empaqguetado. Relata Fiell &
Fiell (2005 a) que:

El modelo N° 14 es fruto de la amplia ex@
perimentacion con el alabeado de madera
realizada a finales de la década de 1850
y sigue siendo uno de los disenos mas
celebres de la historia. Thonet concibid su
depurada forma para facilitar la produccion
en serie. En 19380 se habia vendido ya 50
millones de ejemplares en todo el mundo.
(Fiell&Fiell, 2005 a: 29).

Michael Thonet ha logrado evolucionar en
Su época. Pasa del modo de trabajo artel?]
sano a la fabricacion en serie (Fig.10). Duelll
Ao de un taller de carpinteria y ebanisteria
especializado en madera y detalles decold
rativos. En el mismo taller inicia sus expeld
rimentos con la madera curvada donde
desarrolla su técnica y obtuvo la patente
en 1842. Inicia su labor industrial en 1853,
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Figura 3. Muebles Thonet
Fuente: Wilhide, M. (Ed.). (2012). Cémo disefiar
una silla. Barcelona: Editorial Gustavo Gili.

cabe resaltar la adecuacion del sistema
proyectual con el método de fabricacion
que relata De Fusco (2005) “[...] su tech
nica se acopla de manera excepcional a
un preciso esfuerzo de proyeccion.[...] (De
Fusco, 2005:82).” Verificamos el esfuerzo
de Thonet para estandarizar la produccion
de sus silla tanto en el dibujo de E. Mandal
(Fig.9) de la butaca Thonet n°14 como en
los moldes (Fig.7 vy Fig.8).

El método de fabricacion de madera curl
vada desarrollado por Michael Thonet es
una técnica revolucionaria comenta Hesll
kett (2005):

[...] las varas, generalmente de madera de

haya, conformadas mediante maquinas,
que curvaban bajo presion de vapor, ator?
nillandose despugés, con lo que guedaba
eliminada por completo la necesidad de
efectuar ensambladuras o perforaciones.
La simplicidad, tanto del procedimiento de
montaje como de las formas resultantes,
era tal, que fue posible fabricar las sillas
en cantidades muy grandes a bajo costo.
(Heskett , 1985:43-44).



Figura 4. Side chair de Frank Lloyd Wright

Fuente: http://architecture.about.com/od/frank-
lloydwright/ig/House-Beautiful/Frank-Lloyd-Wri-
ght-Side-Chair-.htm

Figura 5. Partes de la silla Thonet N2 14

Fuente: Wilhide, M. (Ed.). (2012). Cémo disefiar
una silla. Barcelona: Editorial Gustavo Gili.
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Figura 6. Silla Thonet N2 14

Fuente: Sparke, P. (2009b). The genius of design.
New York: Overlook Press.
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Figura 7. Producciéon Thonet: Moldes para curvar la
madera

Fuente: De Fusco, R. (2005). Historia del disefo.
Barcelona: Santa & Cole.

Figura 8. Produccion Thonet: Moldes para curvar la
madera

Fuente: De Fusco, R. (2005). Historia del disefio.
Barcelona: Santa & Cole.
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Figura 9. Dibujo de E. Mandl de la butaca Thonet
n°l4

Fuente: De Fusco, R. (2005). Historia del disefo.
Barcelona: Santa & Cole.



Figura 10. Linea de produccién empresa Gebrlder Thonet
Fuente: Sparke, P. (2009b). The genius of design. New York: Overlook Press. 9
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Brasil Sociedad Preindustrial
- influencia europea

Al mismo tiempo de Thonet desarrollaba
sus muebles con una vision del artista inl
dustrial donde une el saber hacer con una
técnica que le permite una produccion en
serie y estandar desde los dibujos hasta
la produccion, aunque esta vision de profd
duccion en serie en el sector de muebles
no estaba generalizada en Europa, la realild
dad vivenciada en Brasil era bastante disf
tinta. En el periodo en que Brasil en 1822
se independizaba de Portugal pasando de

un pais colonizado a libre, en Inglaterra se
debatia en el parlamento la calidad de sus
productos industriales (De Fusco, 2005),
un contraste que nos demuestra la des-
compensacion entre centro y periferia.

La liberacion de la intermediacion de Porf
tugal con respecto a Brasil, hace que los
productos de Inglaterra, Francia, Alemania
y Estados Unidos sirvan de referencia para
los productores locales que conlleva a una
produccion de muebles caracterizados

Figura 11. Mobiliario Luso-Brasilefio, dibujos de Lucio Costa.
Fuente: Costa, L. (1995). Lucio costa. registro de uma vivéencia. 5o Paulo: Empresa Das Artes.

Figura 12. Mobiliario Luso-Brasilefio, dibujos de Lucio Costa.
Fuente: Costa, L. (1995). Lucio costa. registro de uma vivéncia. Sao Paulo: Empresa Das Artes.
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por un fuerte hibridismo, que combinan
en una sola pieza elementos de diferent
tes estilos.  Se verifica que no solo Brasil
estaba contaminado por otras culturas vy
que dicha contaminacion tiene su origen
en Portugal. De hecho Bayeux & Saggese
(1997) relata que Portugal era vulnerable
a todo tipo de influencia externa, incluso
en la produccion de muebles. Es decir, el
mueble luso-brasileno sigue la evolucion
de varias tendencias europeas, en este
momento consumia una tendencia porf
tuguesa que se inspiraba en otros paises
europeos, este hecho llevara a la incorpol
racion de la vulnerabilidad en la cultura nal@
cional, que se caracteriza como hibrido,
mutable, mestizo adoptandolos por la pol
blacion como suyos.

La produccion de muebles en Brasil en es?l
tos momentos se configuraba como una
produccion gremial Lucio Costa (1995)
en el texto “Mobiliario Luso-Brasileiro”
comenta que el mueble brasilerio es un
despliegue del mueble portugués (Fig.11
y Fig.12), que el material utilizado era na
cional, y los artesanos eran portugueses o
hijos de portugueses nacidos en Brasil, los
aprendices No necesariamente eran portul
gueses pero con la experiencia adquirida
se hacian maestros de esta actividad a
través de la direccion de los portugueses.
Vale la pena destacar factores que propi@
Ciaran esta labor como el patrimonio vy el
saber artesanal de la madera, la herencia
lusitana, la habilidad de los artesanos.

Segun Bayeux & Saggese (1997), hasta el
siglo XX Brasil importaba gran parte de los
productos que consumia. En un principio
por su condicion de colonia de Portugal,
que le obligalba a consumir sus productos.

Los arquetipos del pensamiento grafico
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Advertir, que la produccion nacional era
muy peguena, y con la llegada de la fa
milia real en 1808 y de la Mision Francesa
(artistas franceses traidos por la corte afluill
ran en el arte y arquitectura del pais tan
to en el ensenanza como en la profesion)
(Freire, Motta, & Bomeny, 2013), el consulll
mo de productos europeos se intensifica,
con la apertura de los puertos maritimos
garantizando la entrada de productos de
otros paises.

La intensificacion de laimportacion de profd
ductos extranjeros en el pais provoca una
influencia en las personas que producen
muebles locales ven como estos muebles
son mas complejos gue los suyos. Santos
(1995) comenta que en este periodo hay
un interés en la industrializacion de mueld
bles, aungue discreta, y que los muebles
Thonet han tenido bastante aceptacion en
el mercado nacional y en 1890 abre una
industria “Companhia de Modveis Curva
dos” para producirlos en gran escala.

Las familias aristocraticas brasilenas vy la
elite urbana emergente estuvieron influent
ciadas por esta apertura, a través de la
moda y tradiciones europeas, consumient
do productos y enviando a sus hijos a esl?l
tudiar en Europa para recibir su cultura y
educacion. Por esta razon, es importante
destacar que la importacion de productos
prevalece por mucho tiempo. Esta acti
tud de consumir productos y cultura ex?
tranjeros perpetua en cierta medida en la
poblacion actual brasilena. Darcy Ribeiro
en la introduccion del libro “El diseno de la
periferia. Debates y Experiencias” relata la
relacion entre los paises industrializados y
periféricos:
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[...] nosotros (periferia) nos esta atribuido un
papel indispensable para que ellos (centro)
realicen sus potencialidades. Papel invisible de
proletariado externo, sin rumbo, sobrepasado
en la historia, en cuanto que aceptamos su
dominacion tecnologica y sus estilos de profl
duccion y de vida. Papel ineluctable en cuanto
nuestro proyecto de vida fuese dictado por un
patronato descomprometido con nuestro puell
blo. (Bonsiepe, 1982:11)

La segunda mitad del siglo XIX se amplian
el numero de talleres de ebanisteria y fal
bricas en el sector muebles, se destaca la
produccion de los Liceos de Artes y Offl
cios (Fig.33) centro de formacion de cali?
ficados artesanos que en sus talleres de
madera recibian encargos para amueblar
residencias burguesas de la época. Sani
tos (1995) al comentar la actividad de los
artesanos en el siglo XIX relata que:

[...] al final de siglo venia ocurriendo la dest
aparicion gradual de la produccion artesanal.
Sin embargo, la riqueza de este patrimonio
acumulado por mas de cuatrocientos arios
y el esmero de la mano de obra, asociado a
la generosidad de nuestra flora, estableceran
una verdadera tradicion de muebles en madeld
ra en Brasil que volvera a emerger, con mucha
fuerza, en la obra de algunos disenadores del
siglo XX, particularmente en la produccion de
Carlos Motta, Joaquim Tenreiro, Jose Zanine
Caldas, Mauricio Azeredo y Sérgio Rodrigues.
(Santos, 1995:17)

Sin embargo el pais vive dos realidades
diferentes entre la capital y el interior. Al
mismo tiempo, cuando la capital era Rio
de Janeiro habia una apertura e influencia
de la cultura extranjera, el colono se interel?l
saba por lo esencial (Fig.13), en su casa
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Figura 33. Talleres de metal del inicio del siglo XX -
Liceo de artes e oficios de Sao Paulo 1910.

Fuente: Recuperado de https://commons.wikimedia.
org/wiki/File:Oficinas_do_Liceu_de_Sao_Pau-
lo,_c._1910.jpg



Figura 13 . Sencillez de las casas brasilefas. Casa
dos Contos, Ouro Preto.

Fuente: Branddo, A. (2009). AnotacGes para uma
histéria do mobilidrio brasileiro do século X VIII.

Revista CPC, 9, 42-64. doi: 10.11606/issn.1980-4466.

vOI9p42-64

Los arquetipos del pensamiento grafico
creativo en los disenadores industriales de
muebles brasilefos entre 1950 hasta 20159

habia 1o basico para vivir — camas, sillas,
taburetes, mesas, arcas y oratorios, Lucio
Costa justifica esta sencillez en el modo
de vivir con el clima del pais y también por
los habitos de sentarse en el suelo, el uso
de hamacas, la sencillez de los interiores
sin adomos y elementos superfluos. Costa
destaca que “la sobriedad del mobiliario en
los primeros colonos se mantendra como
una de las caracteristicas de la casa brasil
lena (Costa, 1995.454)”

Europa experimentaba una crisis de paral
digma estético y ideoldgico entre artesania
e industria en que el artesano v el artista
industrial tenian un papel fundamental en
este contexto. Se verifica que la realidad
brasilena dista de la lucidez de los paises
centricos, constata que es una crisis imel
portada para un pais periférico no indusi
trializado en que absorbe las referencias
gue llegan y no adaptan dichas referencias
a su contexto, las absorben sin pensar que
camino tomaran.
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Sociedad
Industrial

A partir de los anos 40 del siglo XIX hasta la
primera década del siglo XX, es el periodo
del desarrollo industrial, periodo también
de la creacion de los primeros programas
de ensenanza de Diserio.

Las proximas décadas (1910-1930) la inl
dustria vivira un cambio organizativo en la
fabricacion y organizacion del trabajo con
implantacion de los métodos de trabajo del
Taylorismo vy del Fordismo, que priman por
la racionalidad y eficiencia.

El final del siglo XIX y inicio del siglo XX un

Figura 14. Mesa de escritorio de Henry Van de Velde
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periodo marcado por el Art-Noveau, con
amplia actuacion en arquitectura y disefio.
Defendia la libertad de creacion vy la aplil
cacion de la maqguina en la labor artistica,
su filosofia era que la utiidad puede gel
nerar belleza que el ormamento debe de
ser estructural y que la asociacion entre el
omamento y forma estén equilibrados del
modo que el ormamento parezca determi
nar la forma (Acayaba, 1994). En el Art-Nol2l
veau se encuentran dos lineas de asociall
cion del ornamento vy forma, un curvilineo
(Fig.14) que se inspiraba en la naturaleza
y otro recto (Fig.15) en el que consideral

Fuente: Julien, A. (2015, 12 de septiembre). Van de Velde, Henry (1863-1957). Recuperado de http://thered-
list.com/wiki-2-18-392-1335-1338-1336-view-belgian-art-nouveau-2-profile-van-de-velde-henry-2.html
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ban las formas esenciales de la naturaleza,  El holandés Gerrit Rietveld ha logrado trall
con un enfoque neoplatonico, en que difl  ducir la manera de pensar del Art-Noveau
cha naturaleza serfa la esencia del objeto.  recto a la silla Red and Blue (Fig.15) disel
(Sparke, 2010) Nada entre 1917 -1918 (Sparke, 2010),

Figura 15. -Silla Red and Blue (1917 -1918 ) , por Gerrit Rietveld.
Fuente: Wilhide, M. (Ed.). (2012). Cémo disefiar una silla. Barcelona: Editorial Gustavo Gili.
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con un vocabulario geométrico. Fue uno
de los disenadores de muebles mas innol?
vadores del siglo XXy pionero del movia
miento modemo. Rietveld (Drijver & Niel
meijer, 2001:7) habla que la silla Red and
Blue fue creada para demostrar que era
posible idear un objeto estético y espacial
con un material plano lineal, realizado por
las maqguinas. Miembro del De Stjil movil
miento holandés en que veia el arte, diseno
y arquitectura conectados, su filosofia era
gue la funcion, el eje para el desarrollo de
todos las cosas, con un lenguaje sencillo
y basado en la abstraccion del arte donde
la forma, superficie y color se utilizan para
comunicar la funcion. (Sparke,2010).

Durante el periodo de De Stjjl, disenos de Riell
tveld, literalmente y figurativamente rompieron
los limites de la construccion de muebles trall
dicionales. En lugar de un angulo sdlido acall
bado que termina y cierra todo, suavizando la
construccion por un clerto grado de ornament
to. Rietveld emplea las lineas y los planos que
cruzan en puntos nodales - por ejemplo, por
el uso frecuente de las articulaciones invisibles
con espigas. Asi, con los listones rectos, plant
chas y laminas de madera se construye piezas
de muebles, que son al mismo tiempo compold
siciones espaciales. Esto se intensifica con el
acabado sobrio en colores primarios brillantes,
en lugar del uso la tapiceria.” (Drijver & Niemeill
jer, 2001:7)

Sus muebles, se adecuan con el lenguaje
modemo, por el empleo de la geométrica,
sin ornamentos y racionales. Se verifica en
sus dibujos, apuntes y bocetos la sencillez
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de sus muebles (Fig.16, Fig.17 v Fig.18).
La geometria es adoptada como el len
guaje de la maqguina, al ver los dibujos de
Rietveld percibimos que el lenguaje grafico
adecuada para la época, porgue en todo
el proceso del diserio aplica el mismo leni
guaje desde la comunicacion de sus ideas
hasta la construccion del mueble final.

Al hilo del lenguaje de la maguina Le Cor
busier* con la idea de encontrar afinidades
entre la labor creativa y de la maguina llega
a la conclusion de gue:

[...] La maquina es calculo, el calculo es un
sistema creativo humano contenido en nuestro
ser que explica con precisas comprobaciones
a nuestra medida el universo que intuimos, la
naturaleza que vemos en sus manifestaciones
tangibles como vida ordenada. La expresion
grafica de este calculo es la geometria, es
nuestro medlio, precioso para Nosotros, el unil
co medio que nos permite medir los hechos y
las cosas. La maquina proviene totalmente de
la geometria. La geometria es nuestra gran ikl
vencion, invencion para nosotros sublime. (De
Fusco, 2006:220)

Las palabras de Le Corbusier sobre la
geometria nos hacen pensar que el trabajo
de Rietveld posee el lenguaje vy la gréfica
la maguina. Le Corbusier da un paso mas
adelante en el acercamiento entre la estél
tica de la maquina y en la idea de funciol@
nalidad si comparamos a Rietveld en la
abstraccion del arte (forma, superficie, col
lor) y el lenguaje sencillo para comunicar la
funcion. Le Corbusier en un estudio de las

4. Citado a través de De Fusco, R. (20058). Historia del disefio. Barcelona: Santa & Cole.
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Figura 16. Dibujo técnico silla Red and Blue de Gerrit Rietveld
Fuente: Drijver, P & Niemeijer, J. (20071). How to construct rietveld furniture. Bussum, Netherlands: Thoth

Publishers.

posiciones sentada y reclinada realizado
durante una conferencia en Buenos Aires
1929 (Fig.19), nos muestra que el dibujo
esta manifestando sus pensamientos, sus
ideologias e ideas, los bocetos son un coll
municador grafico de sus ideales vy creatil
vidad (Wilhide, 2010).

Le Corbusier considera los muebles como
miembros artificiales, por su acercamien-
to al cuerpo y por su funcion serian como
una extension del mismo, deben responl
der a “funciones-tipo” como sentarse, dora
miry ser “‘objetos-tipo” como mesas, sillas,

Figura 17. Perspectiva y apuntes de detalles cons-
tructivos. Silla Zigzag - Gerrit Rietveld.

Fuente: Drijver, P. & Niemeijer, J. (20071). How to cons-
truct rietveld furniture. Bussum, Netherlands: Thoth
Publishers.
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Figura 18. Dibujo técnico con apuntes de trabajo Silla Easy Chair - Gerrit Rietvield.
Fuente: Drijver, P. & Niemeijer, J. (2001). How to construct rietveld furniture. Bussum, Netherlands: Thoth

Publishers

estandarizados vy producidos por la nueva
técnica o sea industrializados (De Fus
co, 2005). Su famosa la Chaise Longue
(Fig.20) relata que cuando la crearan el y
Charlote Perriand pensaban en crear una
maqguina de descansar, creada con tubo
de acero de bicicleta un material innovador
para la época.

El acero tubular era un material recién in
ventado vy utilizado en la época por varios
disenadores como Le Corbusier, Ludwig
Mies van der Rohe, Marcel Breuer entre
otros. El nuevo material ha posibilitado el
minar adormnos y simplificar la construccion.
El mobiliario construido con este material
(Fig.21) es libre de referencias como afirmo
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Breuer forma parte de la estancia moder
na, un dispositivo para la vida contempordld
nea. (Wilhide, 2010). Marcel Breuer dirige
el taller de carpinteria de la Bauhaus entre
1925 a 1928, en este momento introduz?
co el acero tubular en dicho taller, para la
fabricacion de muebles rompiendo con la
estética empleada hasta el momento, en
el sector del mueble. Marcel Breuer llef
va el lenguaje del mueble mas cerca de
la industria y de la produccion en serie y
mecanica. (De Fusco, 2005).

El concepto de labor de creacion con un
enfogue unitario e integral donde las artes
se complementan, construyendo un ami
biente armonico vy racional acorde con las



Figura 19. Bocetos de Le Corbusier.

Fuente: Wilhide, M. (Ed.). (2012). Cémo disefiar
una silla. Barcelona: Editorial Gustavo Gili.

Los arquetipos del pensamiento grafico9
creativo en los disefadores industriales de mue
blesbrasilefios entre 1950 hasta 2015

necesidades humanas eran, los ideales de
Gropius. Crela que el habitar contempordl
neo era el diseno total donde se proyech
taba la arquitectura y sus equipamientos
pensando en su funcion, esta deberia del?l
terminar la forma. Declara, que:

Figura 21. Silla B32 de Marcel Breuer

Fuente: Sparke, P. (2009b). The genius of design.
New York: Overlook Press.

Figura 20. Chaise Longue LC-4 (1960)

Fuente: Recuperado de http://2.bp.blogspot.9
com/-tUirdUfFhp4/UPVJMsNgGpl/AAAAAAAABKY/9
effoqz9EMKQ/s1600/design-lounge-chair-by-le-cor-9
busier-jeanneret-perriand-9515-3069671.jpg9
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[...] para disehar una silla, un florero, una casa
era preciso estudiar antes su esencia para que
pudiera servir a su proposito ademas de ser
duradero, barato y bello. [...] La estética de la
Bauhaus procuraba exprimir imagenes de la
vida moderna a traves del empleo de formas
geometricas, su superficies planas y de nuell
vos materiales (Acayaba, 1994:12).

Brasil,
una sociedad
industrial

En los anos 20 en Brasil John Graz, fue
pionero en el disero de muebles, aplicaba
el concepto de diseno total en sus proyech
tos, ademas de renovar el estilo de muell
bles los desarrollaba racionalmente y con
la grafica correspondiente (Fig.22). Santos
comenta que: “Graz dibujaba los muebles
en planos y perspectivas vy les detallaba
en tamano real para facilitar la produccion
externa en los talleres. La produccion era
acompanada de cerca por él, (Santos,
1995: 43)”.

John Graz® relata la dificultad que los carf?
pinteros que tenian para interpretar sus bol2
cetos:

[...] en el momento de la ejecucion yo iba
al taller a verificar si las proporciones que yo

5. Citado a través de Santos, M. C. L. (1995). Movel
moderno no Brasil. S&o Paulo: Studio Nobel.diserio.
Barcelona: Santa & Cole.
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La construccion de un habitat en equilibrio
con las necesidades humanas y en armol?
nia con los ideales de belleza y funcional
lidad en la era de la maguina era la meta
de Walter Gropius en la Bauhaus (Torrent
& Marrin, 2009), ideales que en los anos
veinte llega a Brasil por John Graz y Greldl
gori Warchavchik.

Figura 22. Dibujo Técnico John Graz afios 20

Santos, M. C. L. (1995). Mével moderno no Brasil.
Sao Paulo: Studio Nobel.



queria eran correctas, y, muchas veces, yo
mandaba comenzar de nuevo [...] Tenia que
hablar con el jefe del taller, con los empleal
dos, para que ejecutasen como mis dibujos,
de acuerdo con los detalles que representaba
(Santos, 19956:43).

Los muebles de Graz tenia lineas de
Art-Deco (Fig.23) dirigido a una élite, con
una produccion artesanal y por encargo,
hacia uso de metal, piel y madera muchos
de estos materiales eran importados.

Verificamos en sus dibujos que el disenal
dor esta dentro de la logica de la moderni@
dad pues organiza los datos con planos y
perspectivas para que los carpinteros ejeldl
cuten sus muebles perfectamente (Fig.22).

Figura 23 . Butaca de John Graz

Fuente: Santos, M. C. L. (2015). Mdével moderno no
Brasil (Edicion amplificada). Sao Paulo: Olhares.
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En su relato los talleres tenian dificultad de
interpretar la informacion y ejecutarla como
el disenador lo proponia.

El mueble modemo llega a Brasil con Greldl
gori Warchavchik 'y John Graz. Los trae
Warchavchik que toma contacto con esfl
tos pensamientos modernos en su viaje
de Rusia hacia Brasil. Los ideales moderf
nos del racionalismo, de funcionalidad, del
purismo en las formas y en el empleo de
materiales, o aplicd en su obra tanto en
la arquitectura como en los muebles acerl
candose a los ideales de Gropius de arte
unitaria y integral (Bianchi, 2007:9).

Gregori Warchavchik ademas tenia una vial
sion del disero total como Gropius. En la
década de los 20, en Brasil ha escrito un
manifiesto expresandose gque el arquitecto
de su época debe preocuparse en cons
truir un habitat comodo vy barato.

Aungue un arguitecto ruso llegase a Brasil
con los ideales modemos la realidad del
pais dista mucho de la europea, pues no
habia una industria y una sociedad preold
cupada por estas cuestiones. Bianchi reld
lata: “[...] no hubo una herencia industrial
en nuestra modemidad, y los esfuerzos del
los pioneros del diseno brasileno avanzal
ron poco en este contexto, lograron una
ruptura formal con los viejos estilos y una
sintonia con los ideales que llegaban de
Europa”  (Bianchi, 2007:11) En los dibu
jos (perspectiva) de muebles de Warchal
vchik (Fig.24) vemos el uso de las formas
geometrica la eliminacion de los ormament
tos.

Los muebles disenados por Warchavd
chik, nunca llegaran a ser producidos en
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la industria. Dicha produccion ha quedado
en las manos habiles carpinteros que las
hacian en peguenas tiradas. Aungue sus
muebles tenian una produccion artesanal
ha logrado introducir en Brasil la semilla del
diseno industrial (Bianchi, 2007:10) Cabe
aqul recordar que tampoco los muebles
de Le Corbusier fueran producidos por la
industria en el momento que se creo, lleld
varia algun tiempo mas para que esto sull
cediera.

64

La evolucion del diseno de muebles esta
unida en un primer momento por la introl@
duccion de los principios modernos en la
arquitectura brasilena que necesitara de
equipamientos (muebles) que dialoguen
con los nuevos conceptos espaciales.
Comenta Bianchi:



Desde los primeros ejemplares, encontramos
algunas de las cuestiones que todavia estan
presentes en los debates acerca del diseno
industrial brasilerio, tales como la ejecucion
del proyecto en la industria, la importacion
de modelos extranjeros versus la busqueda
de un diserio genuinamente nacional y la coll
mercializacion de piezas que sobrevivan a los
modismos. Cuestiones que integran los temas
se debatian cuando se implanta la nueva arf

quitectura, y ocurre la eclosion del movimient
to modemo. Comprende, de esto modo, la
estrecha relacion existente en el proceso de
evolucion del disefio con la introduccion de la
arquitectura moderna en Brasil. Tornase niti
do tambien que las ideas ligadas al diserio de
mueble que nacen de un arrastre de la evoluld
cion de la arquitectura brasilena. [...J(Bianchi;
2007:10).

Figura 24. Bocetos de Gregori Warchavchik.

Fuente: Santos, M. C. L. (2015). Mével moderno no
Brasil (Edicion amplificada). Sao Paulo: Olhares.
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Siglo XX,
anos 30/40

El periodo de entreguerras en Estados
Unidos y Europa consolidd el pensamient
to racional y funcional tanto en el diseno
como en la sociedad. El diseno fue utilizall
do para comunicar ideas, filosofias, valo-
res, tanto en sectores privados como en
las naciones. La comunicacion de masas
fue un factor que ha contribuido para la
construccion de estandares de consumo,
incentivar el deseo de consumir y construir
la identidad por medio de los objetos. Coll
menta Sparke (2010) que:

Fue tal el poder de la cultura de consumo dul
rante los anos de entrequerras que ninguna
nacion que se consideraba avanzada, y que
desease parecerio ante sus propios habitan?
tes, podia dejar de presentar una identidad
propia a traves de sus productos. De esta
manera, la cultura material y sus ricos matices
de significacion desempenaron un papel sin
precedentes en la creacion de esa identidad.
(Sparke, 2010:127).

Los ideales modemistas (funcional y raciol@
nal) se propagaron hacia el norte de Eull
ropa en los paises escandinavos y hacia
los Estados Unidos. En ambos lugares la
técnica del contrachapado (Fig.25) aplical
da al mueble fue la tecnologia la gue mejor
expreso los ideales de la época.

En Escandinavia se destaca el trabajo del
arquitecto y disenador finlandés Alvar Aall
to tendra gran repercusion en el mundo
del diseno pues lograra un diseno moderl
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No y organico, aplicando en sus proyectos
la madera que abunda en su pais con un
lenguaje propio y sencillo. Aalto trabaja con
el contrachapado curvado en dos dimentl
siones.

Vale la pena resaltar que Aalto ha creido
en la maqguina y en su estética, ha unido
la tradicion con el proceso industrial, emi
pleando materiales regionales. Utilizo la nall
turaleza como referencia a 1os proyectos,
destaco que esta caracteristica no perte-
nece solo a Aalto es un perfil de los diseld
Aadores de los paises nordicos que han

Figura 25 . Fabricacion pata L de Alvar Aalto en
madera curvada

Fuente: Wilhide, M. (Ed.). (2012). Cémo disefiar una
silla. Barcelona: Editorial Gustavo Gili.
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logrado equilibrar el arte y la industria en vy detallada se hace necesaria.
los trabajos desarrollados. Podemos ver

este equilibrio en los relatos de De Fusco

(2005):

Otro aspecto significativo del disefio de los
paises nordicos radica en la continuidad de
la tradicion, que se verifica en dos sentidos.
El primero remite al vinculo entre las grandes
orientaciones artistico-culturales. de una pan
te, el clasicismo, el “romanticismo nacional” y
las influencias vienesas y de otra, el moderno
funcionalismo organico [...] El segundo vinculo

con la tradicidn se da en la continuidad entre ~ Figura26. Aalto, bocetos de la piernaen .
| " dUCCiS / | , it Fuente: Canecaude, D. & Vaillat, J. (2013, 15 de febrero). Aalto,
a anugua proauccion popuiary la mas Culla y ayar (1898-1976). Recuperado de http://theredlist.cormn/wi-

moderna. La ya recordada dicotomia, presente  ki-2-18-353-1387-view-scandinavian-modernism-profile-aalto-al-

en ltalia desde el Renacimiento, entre muebles
‘estandarizados’, de factura y uso popular, v
muebles ‘exclusivos’, producidos por ebanist
tas renombrados para la clase acomodada;
puede considerarse casi inexistente en Escant
dinavia. [...] los muebles y los objetos domestl
ticos escandinavos, por pasiva, no escapan
de la I6gica de un ‘artesanado mecanizado’,
y siempre nacen, ideal o efectivamente, de
un contexto ambiental. De hecho, desde As
plund hasta Aalto, se verifica que sus objetos
de diseno nacen, al menos hasta los arios mas
recientes (en el caso del maestro finlandes),
como elementos de interiorismo concebidos
en relacion a proyectos arquitectonicos confd
cretos (De Fusco, 2005:282-290).

Advertimos en los dibujos de Aalto dos mol
mentos, en el primero (Fig.26) son dibujos
gue le ayudan a comprender las cuestio
nes gque ronda su proyecto, es la mateld
rializacion de su creatividad de sus ideas.
En el segundo (Fig.27 vy Fig.28) vemos el
dibujo como elemento de comunicacion
entre el creativo y la industria la produccion
donde dicha comunicacion estandarizada

var-2.html

La llegada a Estados Unidos de Walter
Gropius, Marcel Breuer y otros europeos
a finales de los anos 30 ha influido des-
de sus trabajos profesionales y de ensel
Nanza para la consolidacion del diserno
en el pais. La aceptacion de los ideales
modernos fue tal que Sparke (2010:123)
destaca que dichos ideales son la base
del ‘estilo de vida americano”. De Fusco
(2005) comenta que muchos de ellos al
llegar a Estados Unidos han trabajado mas
con arquitectura que con Diseno y con
una gran aceptacion del publico [...], se
hacia necesario dar con muebles y diserio
de interiores que se adecuaran a los misi
mos (De Fusco, 2005:276). Senala que el
diseno de muebles experimenta un cami2
pio significativo con la union de los ideales
modernos y la tecnologia de la produccion
americana, especialmente en el campo del
diseno de mobiliario. Con el término de la
segunda guerra mundial el desarrollo del
proceso tecnoldgico era evidente, y em
presas como Knoll y Herman Miller fabricald
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Figura 27. Dibujos de la silla Artek n? 41y 42 de Alvar Aalto.

Fuente: Canecaude, D. & Vaillat, J. (2013, 15 de febrero). Aalto, Alvar (1898-1976). Recuperado de http://the-
redlist.com/wiki-2-18-393-1387-view-scandinavian-modernism-profile-aalto-alvar-2.html

ron y comercializaron los muebles disenald
dos por Mies van der Rohe, Marcel Breuer,
Charles Eames, Eero Saarinen , George
Nelson, Florense Knoll, etc, que se adapta
ala nueva arquitectura de los rascacielos y
de la casa americana.

Vale resaltar la experiencia de la Escuela
de Cranbrook, que nace de la colaboral
cion entre Eliel Saarinen y George Booth
que tendra gran papel en el diseno estal
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dounidense, como podremaos verificar sera
de gran importancia en la formacion del reld
pertorio del disenador Charles Eames que
también trabajara como profesor en dicha
escuela a partir del ano de 1935.

Saarinen un arquitecto finlandés que emi
gra a Estados Unidos en 1923, funda la
escuela con ideales comunes hacia otras
instituciones europeas, especiaimente la
Wiener Werkstéatte, sin embargo la adapta



Figura 28. Dibujo técnico y de detalles de Alvar Aalto.

Los arquetipos del pensamiento grafico
creativo en los disenadores industriales de
muebles brasilefos entre 1950 hasta 20159

Fuente: Canecaude, D. & Vaillat, J. (2013, 15 de febrero). Aalto, Alvar (1898-1976). Recuperado de http://the-
redlist.com/wiki-2-18-393-1387-view-scandinavian-modernism-profile-aalto-alvar-2.html

al contexto vivido en la época, se crea la
residencia de Cranbrook. Segun De Fusco
(2005) la residencia fue:

[...] un espacio en el que arquitectos, artistas,
artesanos podian residir y trabajar libremente.
For ello, habitaron el lugar con estudios, tallell
res, escuelas y viviendas, todo organicamente
proyectado por Saarinen y vivificado por las
experiencias que alli se dieron durante algunas
decadas. [...] Un experimentalismo escandi
navo, convirtieron a Cranbrook en otro puente
entre tentativas de replantear la nueva Bauhaus
en EE.UU. (De Fusco, 2005:261-262).

La técnica del contrachapado moldeado
en Estados Unidos fue muy aplicada en
la Guerra. El desarrollo en este periodo de

nuevos pegamentos ha posibilitado el emi@
pleo del contrachapado en tres dimensiol
nes. Charles y Ray Eames han adaptado
dicha técnica a la produccion de muebles
de contrachapado, un avance significati
VO a la técnica que Aalto empleaba. En
1941, Charles juntamente con su esposa
y socia disefiadora Ray, instalan en su piso
en Los Angeles una méquina de moldeal?
do de fabricacion casera gue moldeaba la
madera como magia. (Sparke, 2009b)

Los Eames han conquistado el equilibrio
perfecto y el estrecho vinculo entre cred
cion, resultado formal y maestria tecnold
gica, muchos especialistas les consideran
los mejores disenadores de la historia, han
logrando un dialogo equilibrado entre profdl
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yecto y produccion, han trabajado con la
técnica de la madera contrachapada moll
deada hasta mediados de la década de
1950.

De Fusco (2005) menciona el trabajo de
los Eames como un continuo laboratorio
de experimentos donde el dominio de la
técnica (Fig.29 y Fig.30) se plasma en el
dominio de las soluciones de los problel
mas y en la forma del mueble.

La solucion de este problema técnico y de
muchos otros, como la curvatura del contrald
chapado de madera en forma tridimensional,
la técnica de soldadura por punto, el uso de
nuevos materiales plasticos, etc., se debe a
las experiencias de Fames durante los anos de
la guerra. En aquel periodo, gracias a su traball
jO en la industria aeronautica Evans Products
Company, asi como para la marina militar y
otros sectores alejados del ambito especifico
del mueble, tuvo ocasion de aprender la sofl
lucion para dichos problemas tecnicos y de
inventar otras, como atestiguan las aplicaciol
nes que hizo después de la guerra al retomar
Su actividad como diseriador de muebles (De
Fusco, 20056:265).

Segun De Fusco (2005) el periodo come
prendido entre el fin de la I Guerra Mundial
y los anos 70, el diseno de muebles pareld
ce dar lo mejor de si.

En este sector convergen la tradicion de
Streamiinig, el legado de la Bauhaus, el ejemi
plo de Aalto, los modelos de Le Corbusier, las
numerosas y significativas experiencias tecll
nologicas maduras durante el confiicto, ade-
mas del espiritu de la mejor cultura autonoma
(Greenough-Melville) encarnado en la obra de
Charles Eames (1907-1978), el mayor expol
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Figura 29. Frances Bishop y Robert Jacobsen
con el molde de estudio de papel maché y Ray
Eames con el molde de escayola

Fuente: Recuperado de https://www.pinterest.
com/pin/116812184060516945/

nente del disefio de mobiliario y primer dil
seriador americano de renombre internal@
cional. (De Fusco, 2005:259).

En la (Fig.31) podemos verificar la relal?
cion entre los bocetos como plasmal?
dor de las ideas de Charles Eames, en
un dibujo para comunicar un diagrama
de actividades de una casa.

Verificamos la aplicacion del dibu-
jo técnico (Fig.32) original hecho por
los Eames de la silla “Eames Lounge”
o0 “‘LCW” para comunicar la industria
como 10s componentes se encajan y
el procedimiento explicado en el dibujo
es aplicado hasta hoy en la fabrica que
la produce.



Resaltase que el valor de los disenos
de los Eames nos muestran el equill
brio del lenguaje entre el proyecto vy la
produccion, mencionado anteriorment?l
te, llevando los disenadores al conocil
miento de ambas partes. En la imagen
apajo verificamos la labor en la consl
truccion de los prototipos tanto en el
taller como en la fabrica.

Los ejemplos presentados tanto de
Aalto con su “artesanado mecanizado”
que une la tradicion de su pais con el
proceso industrial de bajas tecnologias
como los Eames gue logra la sinergia
perfecta entre proyecto e industria de

Los arquetipos del pensamiento grafico
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Figura 31. Diagrama de Charles Eames

Fuente: Pernjean, E. (2013, 30 de octubre). What is
house?. Recuperado de https://lab4mpaa.wor-
dpress.com/2013/10/30/what-is-a-house/

alta tecnologia, al detenernos en sus gral
ficas, bocetos y dibujos técnicos, nos rel
vela que en ambas las practicas son cerf
canas en cuanto a grafica y comunicacion
de sus ideas. Podemos decir que en estos
momentos la tecnologia no es un elemento
que interfiere en la gréfica de los disenal?l
dores.

Figura 30. Ray y Charles Eames desarrollando la
silla de aluminio (1958)

Fuente: Recuperado de http://www.di-conexiones.
com/wp-content/uploads/2014/01/aluminio_ea-

mes_portada.jpg
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Figura 32. Dibujo LCW de Charles Eames

Fuente: Recuperado de http://www.fastcodesign.com/1669956/watch-the-handmade-process-behind-your-9
eames-chair#1

72



Brasil, siglo XX

anos 30/40

En el Brasil de los anos 30 el mueble mol
demo se retrae si lo comparamos con la
década anterior. En Sao Paulo predomina
el mueble eclético y arte-deco, el Liceo
de Artes y Oficios (Fig.33) produce muel?l
bles ecléticos 0 muebles inspirados en las
peliculas americanas de la época. Lucio
Costa vivencia el mismo panorama en Rio
de Janeiro e inicia su trayectoria en la bus
gueda de la arquitectura y diseno naciol@
nal, investiga en los origenes del diseno

Los arquetipos del pensamiento grafico
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nacional y en paralelo se deja influenciar
por los tratados modermos de Le Corbusier
(Bianchi, 2007:12).

Lucio Costa, al investigar sobre el mueble
en Brasil encuentra dos realidades diferent?
tes de la capital Rio de Janeiro y del interior
del pais. Al mismo tiempo que en la capital
se abria a la influencia de la cultura extrani
jera, en el interior, el colono se interesaba
por 1o esencial, en su casa tenia 10 basil

Figura 33. Talleres de metal del inicio del siglo XX - Liceo de artes e oficios de Sao Paulo 1910.
Fuente: Recuperado de https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Oficinas_do_Liceu_de_Sao_Pau-

lo._c._1910.jpg
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Figura 34. Disefio de Interiores, architecto Oswald
Brakte.

Santos, M. C. L. (1995). Mével moderno no Brasil.
S&o Paulo: Studio Nobel.

Figura 35. Disefio de mueble, arquitecto Oswald
Brakte.

Santos, M. C. L. (1995). Mdével moderno no Brasil.
Sao Paulo: Studio Nobel.

CO para vivir en camas, sillas, taburetes,
mesas, arcas y oratorios. Costa justifica
la sencillez fundamentandose en el modo
de vivir, del clima del pais y de los habitos
de sentarse en el suelo, el uso de hamar
cas. Sencillez de los interiores sin adormos
y elementos superfluos destaca también
‘la sobriedad del mobiliario de los primel
ros colonos gue se mantendra como una
de las caracteristicas de la casa brasilena”
(Costa, 1995:454).
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Santos (1995) relata que la contribucion
de los arquitectos para la modemizacion
del mueble fue expresiva, aungue en pel
guena escala, asistematica, atendiendo
no a los puntos de ventas pero si a las
necesidades de sus propios proyectos.
Los muebles eran la extension de sus al?
quitecturas, parte integrante de los proyecl
tos. Desde el punto de vista estético este
periodo ha influenciado las generaciones
futuras de disenadores, anclando el diseld
Nno del mueble brasileno por décadas en
estos valores modernos.

Verificamos en los dibujos de Oswald Bral2l
tke (Fig.34 y Fig.35), arquitecto paulista, la
tentativa de un dialogo entre la arquitectu?l
ra y el mobiliario, al proponer, los muebles
para el interior de sus proyectos para hal
bitaciones.

Las imagenes de la silla disefiada por Brall
tke revela los ideales modermnos un diseno
sencillo, sin excesos, con pPocos compol
nentes y de facil ejecucion. Proyectada
para amueblar las casas en la provincia del
Amazonia, casas estas pertenecientes a
los proyectos de comunidades urbanas
de la selva Amazodnica entre el periodo
de 1955 a 1960 (Ortega,2008:93) fabrical?
das de madera contrachapada, que posee
POCOS componentes, unidos por un Unico
torillo (Fig.36 vy Fig.37).

Como también podemos verificar en 1os
bocetos de estudios de equipamientos
(muebles, lamparas,...) de las casas de la
urbanizacion Serra de Navio (Fig.38) real
lizado por Brakte el pensamiento de una
arquitectura total donde la arquitectura y el
diseno industrial se integran (Fig.39).



Figura 36. Dibujo de silla(sin nombre) de Oswald
Brakte.

Santos, M. C. L. (1995). Mdével moderno no Brasil.
Sao Paulo: Studio Nobel.

Figura 37. Oswald Brakte, silla 1948 , material
contrachapado

Fuente: Santos, M. C. L. (2015). Mével moderno no
Brasil (Edicion amplificada). Sao Paulo: Olhares.

La investigadora Paula Landim (2010)
apunta varios factores que caracterizaran
el contexto del disefo brasileno en los
anos 40, entre ellos el predominio de la
mentalidad de un pais agricola, proveedor
de materia prima en que los gobernantes
pensaban que no era necesario invertir en
diseno. Landim (2010) detecta dos lineas
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de pensamiento que se mantendrian hasl
ta el final del siglo XX por los disenadores,
la primera expresa la importacion de las

Figura 38. Oswald Brakte, dibujos

Fuente: Ortega, C. G. (2008). Lina bo bardi: Maveis e
interiores (1947-1968)-interlocucdes entre moderno
e local. (Tesis inédita de Doctorado). Universidad

de S&o Paulo FAUUSP. Recuperado de http://www.
teses.usp.br/teses/disponiveis/16/16134/tde-
20092010-092353/pt-br.php

Figura 39. Muebles y luminarias Serra de Navio
1955-1960.

Fuente: Ortega, C. G. (2008). Lina bo bardi: Méveis e
interiores (1947-1968)-interlocucdes entre moderno
e local. (Tesis inédita de Doctorado). Universidad

de S&o Paulo FAUUSP. Recuperado de http://www.
teses.usp.br/teses/disponiveis/16/16134/tde-
20092010-092353/pt-brphp
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ideas de Europa sin una adaptacion a la
realidad nacional, la otra linea expresada
por disehadores preocupados en producir
un mueble con caracteristicas brasilenas
en la cual emplean materiales nacionales
adaptados al clima del pais y trabajan para
entender el diseno brasileno.

Como en Estados Unidos en los afos 40
Brasil recibira muchos inmigrantes venidos
de Europa, destacaremos tres disenadol
res que tendran un papel significativo en
la construccion de las bases ideoldgicas
y del lenguaje del mueble moderno brasi?
leno.

El primero es el arquitecto austriaco Berl
nard Rudofsky que vive y trabaja en S&o
Paulo durante los cuatro anos que durd
la I Guerra Mundial, precursor del empleo
de los materiales genuinamente brasile
Nos como las fibras vegetales, a finales
de los anos 40 las fibras seran intensa-
mente aplicadas en el mueble por otros
disenadores. Rudofsky desarrolla para el
concurso del MoMa, Organic Design in
Home Fumishings una linea de sillas, de
estructura de acero tubular y acento y res-
paldo de telas de fibras naturales brasilel
Nas. Con este proyecto Rudofsky logra un
premio y expone el proyecto en el MoMa
en 1941 juntamente con el mueble veni
cedor de Charles Eames y Eero Saarinen.
(ORTEGA, 2008:88) Aungue sea un dato
importante en el contexto del Diseno brasil
leno no podemos referimos a este premio
como un diseno nacional dado que Rudol
fsky ha vivido en Brasil solamente cuatro
anos. Y si que ha colaborado en el incenti?l
vo del empleo de materiales nacionales en
el mueble brasileno.
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En el imagen abajo vemos los proyectos
de Rudofsky (Fig.40) el de Charles Eames
y Eero Saarinen (Fig.41), para el concurso
del MoMa, Organic Design in Home Furni
shings, 1940, constatamos el lenguaje sel?l
mejante en la grafica de ambos proyectos.

Figura 40. Proyecto de Bernard Rudofsky. MoMa,
Organic Design in Home Furnishings, 1940.

Santos, M. C. L. (1995). Mével moderno no Brasil.
Sao Paulo: Studio Nobel.

El artesano-disenador Joaguim Tenreiro
segun Santos (1995) es el disenador mas
representativo en este momento, por su
alta calidad artesanal y por su vinculo con
las tradiciones portuguesas, en el empleo
elegante del Jacaranda vy de la paja, fibra
muy utilizada en el mueble nacional. La
paja en el mueble brasileno sustituye los
tapizados de las sillas y sofas en los res



Figura 41. Proyecto de Charles Eames y Eero Saa-
rinen MoMa, Organic Design in Home Furnishings,
1940.

Fuente: De Fusco, R. (2005). Historia del disefio.
Barcelona: Santa & Cole.

paldos y asientos. Una practica importada
de laIndia, gue llega a Brasil a través de los
portugueses.

Tenreiro portuguées de nacimiento, llega a
Brasil en 1928, trae consigo la tradicion
familiar del trabajo artesanal con la mal
dera, trabaja hasta inicios de los anos 40
construyendo muebles de estilo, en 1941
recibe un encargo para amueblar la casa
de Francisco Inacio Peixoto, proyecto de
Oscar Niemeyer, es la primera oportunidad
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de hacer un mueble acorde con la arqui
tectura moderna. A partir de este contacto,
inicia la produccion de muebles estétical
mente acordes con los preceptos moder
nos, racional, sencillo y con maderas v fil
bras brasilenas, sin embargo, mantiene el
modo de produccion tradicional-artesanal.

Es importante destacar un comentario real@
lizado por un arquitecto italiano gue ha mil
grado para Brasil en 1947 Carlo Benvenul
to Fongano relata que la aceptacion de
los brasilenos con el mueble moderno es
mucho mayor que el europeo; en Brasil la
idea del mueble en serie no esta implantald
day relata “he tenido que soportar muchos
clientes que querfan una silla especial, di
ferente de su amiga™ (Santos; 1995:54)

Figura 42. Dibujo de Joaquim Tenreiro

Fuente: Santos, M. C. L. (2015). Mdével moderno no
Brasil (Edicion amplificada). Sao Paulo: Olhares.

6. Citado a través de Santos, M. C. L. (1995). Movel moderno no Brasil. Sao Paulo: Studio Nobel.,
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Aunqgue la produccion de Tenreiro sea arf?
tesanal vemos en el dibujo técnico la atenl
cion por la racionalidad y sistematizacion
de la informacion (Fig.42).

En la década de 50 aventurase en la fal
bricacion, comercializacion y venta de sus
muebles, en los anos 60 cierra su Negocio
y se dedica a exclusivamente a las artes
plasticas (Bianchi, 2007:14). Joaguim Tenl
reiro ha aportado mucho en la construch

Figura 43. Silla de Joaquim Tenreiro

Fuente: Recuperado de http://differentlifestylesdi-
fferentviews.blogspot.com.es/2011/07/joaquim-ten-
reiro.html

cion del mueble brasilerio y demuestra con
su trabajo que el mueble brasileno deberia
ser estéticamente leve por el clima célido y
por los materiales nativos (Fig.43). Si relda
cionamos la casa del colono brasilerio con
el trabajo de Joagquim Tenreiro verificamos
gue Tenreiro capta la esencia del mueble
brasileno sencillo de la época, sin adornos
y sin elementos superfluos.

El tercero disenador importante de esta
época es la arquitecta italiana Lina Bo Barl?l
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di que fue crucial en la construccion de las
bases del mueble modero brasileno. Su
trabajo ha influenciado las generaciones
de disenadores brasilerios como el artesal?
no-disenador Joaguim Tenreiro.

Lina Bo Bardi, inmigra al Brasil en 1946,
llega con una solida formacion en arquid
tectura y diseno. En Italia ha trabajado con
Gio Ponti en la revista Domus donde fue
editora en la I Guerra Mundial. Ponti def@
fendia la union de lo modermo con lo tradill
cional (Fig.44), pensamiento que influira en
la obra de Lina, pues en ltalia ya plateaba
una revision de los idearios modermos vy el
rescate del universo popular y al mismo
tiempo la realizacion de un diseno indusl
trializable (ORTEGA, 2008:116). Brasil es
un laboratorio de sus ideologias, en que o2
gra en sus disenos de muebles rescatar el

Figura 44. Superleggera (1957)

Fuente: Wilhide, M. (Ed.). (2012). Cémo disefiar una
silla. Barcelona: Editorial Gustavo Gili.
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Figura 45. Hamacas utilizadas en los navios de la regién nordeste de Brasil como butacas y camas.
Fuente: Ortega, C. G. (2008). Lina bo bardi: Moveis e interiores (1947-1968)-interlocucdes entre moderno e
local. (Tesis inédita de Doctorado). Universidad de Sao Paulo FAUUSP Recuperado de http://www.teses.usp.
br/teses/disponiveis/16/16134/tde-20092010-052353/pt-br.php

artesanado brasileno y culturas regionales
(Fig.48) y aplica en sus muebles de carachl
ter moderno con elementos de la tradicion
brasilena.

En sus obras busca el dialogo entre sus
proyectos arquitectonico y de diseno. Al
iniciar sus actividades como arquitecta
constata la ausencia de muebles moderf?
nos en el mercado nacional, 1o que la obili
ga a disenarlos. Mediante esta constatal?l
cion decide abrir en 1948 el Studio Palma
con Gianfranco Palanti, pues verifica que

Figura 46. Poltrona Tripé , dibujo vista lateral y el
mueble. Lina Bo Bardi.

Fuente: Ortega, C. G. (2008). Lina bo bardi: Moveis e
interiores (1947-1968)-interlocucdes entre moderno
e local. (Tesis inédita de Doctorado). Universidad

de S3o Paulo FAUUSP. Recuperado de http://www.
teses.usp.br/teses/disponiveis/16/16134/tde-
20092010-092353/pt-br.php

el diseno de muebles moderno era una
oportunidad de negocio abriendo asi una
brecha en el mercado. Sus muebles busi
caban el empleo de la madera nacional,
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Figura 47. Poltrona Tripé, dibujo vista lateral y el mueble. Lina Bo Bardi.

Fuente: Ortega, C. G. (2008). Lina bo bardi: Mdveis e interiores (1947-1968)-interlocucées entre moderno e
local. (Tesis inédita de Doctorado). Universidad de Sao Paulo FAUUSP. Recuperado de http://www.teses.usp.
br/teses/disponiveis/16/16134/tde-20092010-052353/pt-br.php
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resaltando la belleza de sus vetas, colores
y grado de resistencia. Buscaba también
la adaptacion al clima tropical, minimizani
do los tapizados y aplicando telas, piel y fil
bra natural de los mismos (Fig.46 y Fig.47).
Ademas de una busqgueda en adaptar los
muebles a posturas relajadas, idea que
parte de la observacion de los habitos bral2l
silenos. En la que verifica el gran uso de
hamacas por la poblacion y las respectivas
posturas adoptadas, que sera una refereni
cia bastante aplicada por otros disenadol
res (Fig.45). (Ortega, 2008).

El Estudio Palma, era estudio de diserio,
equipado con un taller de madera, una seldl
sion para trabajos manuales y un area de
montaje. Los muebles que producian eran
sencillos en su estructura, racional pues
aprovechaban al maximo las posibilidades
de la madera, utilizaban materiales como
piel y telas. Una innovacion del Studio Pal?l
ma fue la aplicacion de la placa contrachal@
pada en la fabricacion de los muebles en
Brasil, (Bianchi, 2007:16) sus actividades
han durado tres anos con gran éxito, el

Siglo XX,
anos 50

Después de la Il Guerra Mundial, Estados
Unidos tuvo su apogeo, mientras que Euld
ropa sale dividida y fragmentada por barreldl
ras ideologicas (capitalistas y comunistas)
y con la necesidad de su reconstruccion.
Los paises como Reino Unido, Alemania,
ltalia y Escandinavia adoptan el diseno

Los arquetipos del pensamiento grafico
creativo en los disenadores industriales de
muebles brasilefos entre 1950 hasta 20159

motivo de su sierre son 1os plagios de sus
muebles realizados por los otros talleres de
carpinteria, con el cierre del Studio Palma
Lina no se dedica mas al diseno trabajani
do con arquitectura y como comisario de
exposiciones.

Se destaca en el trabajo de Lina Bo Bardi la
valorizacion por la tradicion popular, por los
materiales y técnicas nacionales, adoptani
do una postura modema y vernacula, une
una vision vanguardista con la popular. El
trabajo desarrollado por Lina y Tenreiro fue
de gran importancia para la modernizacion
y para la construccion de las bases del
mueble moderno brasileno fundamentado
en las tradiciones populares la aplicacion
de materiales nacionales, pensamiento
seguido por los disenadores brasilefios en
las proximas décadas. Conviene resenar
gue si comparamos la situacion del diseno
brasileno con el europeo vy el norte ameri
cano el primero esta en desigualdad tanto
en el ambito de la tecnologia, como de
materia prima y de la fundamentacion del
propio Disero.

moderno en su plan de gobiemo, aunque
variaciones en su naturaleza. Lo aplican
como herramienta ideoldgica para afron
tar sus problemas, reconstruyen y forman
sus identidades politicas, sociales, cultural?
les y tecnologicas.
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Sparke (2009a) destaca la relacion entre
Estados Unidos vy los paises europeos no
comunistas que por medio del Plan Mar
shall (1947) invierte grandes cantidades
de dinero para la su reconstruccion y para
su sector industrial, ademas de implantar
un modelo de sociedad de consumo en
dichos paises. También menciona que el
diseno europeo en estos momentos es un
agente democratizador, una la fuerza raf
cional que busca proporcionar y ofrecer a
todos los niveles de vida las herramientas
de la reconstruccion.

En este periodo abordaremos los casos
de Italia, Alemania y Escandinavia. En Es@
candinavia se producira un diseno que De
Fusco le llamara de “artesanado mecanizald
do” (De Fusco, 2005:282—-290) combina
el saber hacer autdctono tradicional con
valores culturales, sociales, humanisticos
y medioambientales con la maquina. El
diseno italiano incorporara su tradicion arf?
tistica a esta actividad que ha sido enten
dida como ‘“artistico-cultural” (De Fusco,
2005:315) con aspectos reformadores y
pedagogicos caracterizados por la extreld
ma personalizacion de los proyectos, por
el individualismo, por la autoria, remitiendo
a una obra de arte y configurando el di
senador como disenador-artista. Alemania
influira en el modelo de didactico pedagdl
gico de los cursos de diseno en general.
El minimalismo llamativo y neo-funcionalisl
mo de muchos de los disenos de Alemeald
nia de la década de 1950 y 1960, junto
con los de Italia y los paises escandinavos,
ayudaron a establecer la Europa occiden
tal como el hogar del buen diseno moder
no en el mercado internacional. (Sparke,
2009a:18)
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ltalia y Escandinavia posen elementos que
se acercan a la labor de los disenadores
brasilenos en el intento rescatar y enconid
trar sus tradiciones locales y adaptarlas a
los contextos de cada época, caracterisi
ticas que se consolidara a lo largo de las
décadas, y que actualmente constituye la
identidad del diserio brasileno. Ya Alema-
nia influira en el modelo de didactico pedald
gogico de los cursos de disefo brasilenos
como también en su filosofia de “buen di
seno” funcional y objetivo, mas alla de las
tendencias y estilos donde la “forma sigue
la funcion” una estética racionalista y maold
derma.

ltalia, al final de los anos 50 vivia un refl
gimen liberal que incentivaba a la gente a
consumir y a mejorar su calidad de vida a
través de la adquisicion del bien modemo,
el simbolo de esta modernidad italiana era
la Vespa, dentro de su plan de desarrollo
del diseno de producto uno de los sech
tores de desarrollo fue el mueble. En Ital
lia el modelo moderno fue adoptado para
comunicar la nueva cara de la republica,
dicho modelo con fuertes referencias de
la Bellas Artes crea una nueva estéetica.
Como comenta Sparke “... Se manifiesta
en lo que se conoce como una linea italial
na, una nueva estética organica visible en
una gama de disefnos de muebles y prof
ductos. (Sparke, 2009a:13-14).”

Es importante no dejar de comentar el
contexto que el diseno italiano encontraba
en el final de la I Guerra Mundial.

[...] Modermismo no fue totalmente rechazado
en el movimiento fascista de ltalia, como fue
en Alemania, y por lo tanto, en ltalia despuées
de 1945 dicho movimiento tuvo que present



tarlo con una nueva cara para comunicar et
cazmente el mensaje de la nueva Republica
elegida democraticamente. Resuelve este dil
lema al optar por el modelo que tenia un fuer
te componente de Bellas Artes, creando asi
un nuevo aspecto de la cultura material de la
post-1945. Este nuevo look era visible a finales
de 1940 e inicio de los 1950. Se manifiesta en
lo que se conoce como una linea italiana, una
nueva estetica organica visible en una gama
de diserios de muebles y productos. (Sparke,
2009:13-14)

ltalia ha desarrollado un lenguaje de Diseldl
No industrial experimental y artistico donde
rescata la tradicion en el arte y lo traspasa
al Diseno con un hibrido entre arte, artel?
sania e industria. Comenta Wilhide (2010)
que:

Durante las décadas de 1950 y 1960, la obra
de los disefiadores italianos igualo a la de los

Figura 48. Croquis y objeto “Mezzadro Stool”,(1957)
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mejores escandinavos, tanto en calidad de
manuiactura como en Compromiso con la
modernidad. En ltalia, el enfoque vanguardista
del disefio habia definido la reconstruccion de
posqguerra, impulsaron empresas innovadoras
como Cassina o Artemide. La silla Superligera
(1957), de Gio Ponti (1891-1979), derivaba de
la chiavari, un tipo de silla tipica usada por los
pescadores italianos. (Wilhide, 2010:51)

El diseno italiano posee caracteristicas sinf
gulares, en la industria a través de combil
naciones de diversos materiales en que la
creatividad predomina sobre la materia; un
buen ejemplo del diseno italiano creativo,
sin prejuicios y de forma experimental es el
diseno de Achille Cartiglioni, donde aplica
estas cualidades en su taburete “Mezzadro
Stool” de 1957 (Fig.48), podemos obserl?
var su creatividad y su caracter experimen(
tal, al coger una silla de tractor y aplicar en

Fuente: Recuperado en http://en.archready.com/articles/articledetail/the-magic-of-castiglioni-brothers
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una base de metal y madera para hacer
un taburete. En los anos noventa en Brasi|
veremos este mismo espiritu creativo y ext
perimental en el trabajo de 1os disenadores
brasilerios Hermanos Campana.

En las declaraciones de De Fusco (2005)
observaremos que la creatividad manifest?
tada de modo sin prejuicio y experimental
es una caracteristica del diseno italiano.

[...] el objeto industrial disefiado en ltalia, pais
donde no hay abundancia de ningun material
especifico, se produce con todo tipo de mall
teria prima, algo que condiciona las tecnicas
productivas y, sin duda, la concepcion proyecll
tual. Al tener que empezar de cero con cada
proyecto, la tecnologia de elaboracion de un
material parece imponer la forma a los objeld
fos o0, como sucede mas a menudo, la idea
proyectual fuerza la materia hasta el extrermo
de desnaturalizaria. Pensemos en los producli
fos de madera en los que la union de la piel
zas depende mas de los elementos metalicos,
tornillos y clavos, que del modo tradicional de
encaje vy corte (muchos muebles ejemplares
de Albini presentan este tipo de elaboracion);
[...] La consecuencia de este empleo sin prel
Juicio y experimental de los materiales es la natl
turaleza polifacético de muchos muebles. (De
Fusco, 2006:314)

En paralelo Escandinavia mantenia su linea
de trabajo iniciada por Alvar Aalto en tradi?l
cion local y en el diserio organico buscani
do siempre su equilibrio con un predominio
en las areas de artes aplicadas y la esfera
domeéstica. Dentro en un contexto comun
donde la escasez de los recursos les lleva
a elaborar sus propias herramientas para
la ejecucion de objetos artesanales.

La década de 1950 varios disenos clasicos
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desarrollados por artesanos se adaptaran
a técnicas modernas de manufactura. Tol2
rrent & Marin (2009) comentan que “Sera
la presencia de este experto artesano la
gue proporcionara unos solidos recursos
humanos al desarrollo industrial de los secl
tores del mueble, el vidrio, la ceramica o el
menaje. (Torrent & Marin 2009:290)" ES
candinavia crea un imagen en su producto
tan particular que sera reconocido como
cultura nordica, conquista un espacio en
el mercado internacional resalta Sparke
que “los objetos de artesania y diseno sof
fisticados, decidiendo trabajar juntos para
promover sus creaciones y hacer hincapie
en sus caracteristicas compartidas - su
arte, su variante humanista del modernisl
MO Yy Su compromiso con 10s ideales deld
mocraticos (...)" (Sparke, 2009a:17).

Un ejemplo de la combinacion de tradil
ciones de arte existentes del pais con un
nuevo enfoque de marketing interacional,
es la silla Hormiga de Jacobsen de 1952 vy
las sillas de la Serie 7 (Fig.49 y Fig.50) que
sSON uno de los mayores exitos comercial?
les en el sector del mueble.

Paralelamente Alemania no tardo en restal
blecer un organo de Gobierno para prof
mover el diseno, la realizacion de ese proldl
yecto se convirtio en su objetivo inmediato,
se desarrolld tanto en los niveles politico,
comercial y educativo. Un sistema de apol?
YO para los disenadores y fabricantes, orf
ganizado para promover exposiciones de
diseno modemnmo que garantizaba la consl?
truccion de una cultura de diseno que era
entendida como un elemento importante
dentro de los programas de regeneracion
economica y cultural,



Figura 49. Ant

Fuente: Recuperado de http://www:.fritzhansen.com/
en/series-7-3107-chair-laminated

La Escuela Superior de Diseno de ULM
(HFG- ULM Hochschule Fur Gestaltung),
con un corto periodo de existencia creal?l
da en 1953 y cerrada en 1968 con profl
blemas politicos y econdmicos, sera un
modelo adoptado en muchos paises en la
ensenanza del diseno vy Brasil es uno de
ellos. En su estructura contaba con los
grados de Diseno de Producto, Diseno

Figura 50. Serie 7
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Grafico, Arquitectura, Comunicacion 'y Ci-
nematografia con una duracion de cuatro
anos cada uno.

Desde su implantacion la Escuela Supeld
rior de Diseno de ULM enfrentaba un pold
lémico dilema en su modelo formativo en
gue Max Bill crefa gue la formacion deberia
ser artesano vy artistico mas cercana a la
Bauhaus y Tomas Maldonado y Otl Aicher
mas técnica cercana a la industria, a lo larf
go de los anos y de varios cambios en su
modelo didactico se consolida un modelo
metodolodgico pautado en la técnica doni
de el Diseno es tratado como una ciencia
técnica y no artistica.

Segun Pereira (2009:61) ULM definic al
disenador como artista en el proceso prof
yectual y veia el proyecto de disefio como
herramienta para solucion de problemas.
Desarrolld una metodologia que equilibrald
ba arte y ciencia en el proceso de proyecld
to de diseno, ademas de conquistar una

Fuente: Recuperado de http://www.fritzhansen.com/en/series-7-3107-chair-laminated
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estrecha relacion con la industria responi?
diendo a problemas reales en procesos de
colaboracion entre al escuela y la industria.

Este perfil del disenador mas tecnico adopl
tado por la Escuela Superior de Disefo de
ULM, en el relato de Sparke (2010) verifica
que era una propuesta de la Republica Fel2l
deral Alemana que comenta:

Alemania concentro mucho mas en el especll
tro tecnico y en la creacion de una estetica
moderna con una orientacion técnica para
bienes de consumo. Habia sido un destinatario
de la ayuda del Plan Marshall en la década de
1940 y 1950 y lo habia invertido en nuevas in
austrias de fabricacion. En la decada de 1950,
a pesar de los graves desafios que tuvo que
enfrentar en la inmediata posguerra — derrota
militar, problemas financieros, ante su diment
sion de este a oeste — se habia convertido en
una sociedad opulenta, como muchos de sus
vecinos. (Sparke, 2009a.17)

El diseno brasileno tiene sus raices en el
modelo racional-funcionalista en el modelo
de ULM, utilizado por paises industrializal?
dos, con la creencia de gue nos llevaria al
desarrollo v la resolucion de subdesarrollo
y de pobreza. La ideologia de la Escuela
Superior de Diseno de ULM fue el marco
de inicio de la ensenanza del diseno en
Brasil, donde prima por racionalidad, por
las formas geomeétricas, tonos anacronil
Cos, estética modernista distanciando de
la busqueda de un lenguaje propio naciol
nal de diversos disenadores brasilenos ex
presado en las décadas anteriores.

En los anos 50 el progreso econdmico,

social y cultural en los Estados Unidos
se reflejara en Europa. El aumento de los
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iNngresos  proporciond una mejora en las
condiciones materiales, una mayor demaol@
cratizacion del mercado y de adqguisicion
de bienes materiales donde la familia y el
individuo eran los principales mercados
de consumo. El uso de los medios de
comunicacion de masas (cine, television,
revistas,etc...) fueron los mecanismos uti
lizados para crear la cultura del consumo,
siendo su objetivo la vida cotidiana, donde
se crean patrones de consumo y modelos
de estilo de vida.

Penny Sparke (2010) comenta que:

El consumo de cultura material moderna se
convirtio en el principal medio de construcll
cion de la identidad y en una manifestacion de
aspiracion y exito sociales para la mayoria del
mundo occidental industrializado de las dell
cadas de los cincuenta y los sesenta y mas
importante aun, estos nuevos consumidores
en particular demandaban de modo especifi]
CO productos e imagenes modemaos, y por 1o
general se reconocia que los disefiadores, poll
selan la destreza visual necesaria para poder
representar la imagen, o las imagenes, de la
modernidad (Sparke, 2070:139).

Emocionados con el nuevo material y con
las nuevas posibilidades estéticas que
proporcionaba, la imaginacion del disendl
dory su creatividad en algunos casos sol?l
brepasaban las posibilidades del material,
como de la silla Tulip (1955-1956) (Fig.51
y Fig.52) del arquitecto y disefador finlan
dés radicado en Estados Unidos Eero
Saarinen (Fig.53) ha tenido que fragmenl
tarla en partes por no poder realizarla de
una pieza sola. Ha combinado la fibra de
vidrio y aluminio.  Wilhide (2011) refiere a
este caso como: “[...] Las limitaciones de



Figura 51. Dibujo Tulip Chair (1956)

Fuente: Canecaude, D. & Vaillat, J. (2013, 09 de
abril). Saarinen, Aero (1910-1967). Recuperado de
http://theredlist.com/wiki-2-18-393-1388-view-in-
dustrial-design-profile-saarinen-eero-7.html

la industria del plastico de la época le imial
pidieron lograr lo que se habia propuesto:
una silla de una sola pata creada a partir
de un molde (Whilide, 2011:55).” Verifica-
mos en el dibujo presentado para patentar
la silla el detalle de la union de las partes
de fibra con la de aluminio.

El periodo post Il Guerra Mundial esta marf
cado por el surgimiento de la sociedad de
consumo, de la ampliacion en la oferta de
bienes de consumo y del poder de comi
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pra. Se destaca el uso de los medios de
comunicacion para crear patrones de coni@
SUMO gue resulta de un incremento en el
consumo y la homogeneizacion de la sof?l
ciedad. El diseno surge como un element?
to para fortalecer la identidad nacional y
como estrategia de conquista del mercado
mundial. El disenador en este periodo coni
quista un espacio en la sociedad siendo
uno de los elementos que colabora en la
construccion de la sociedad de consumo.

Como vimos a lo largo de este apartado
el advenimiento de la industria  suscita el
cambio en la forma de trabajo, donde el deldl
bate entre artesania e industria fue impor

Figura 52. Tulip Chair (1956)

Fuente: Canecaude, D. & Vaillat, J. (2013, 09 de
abril). Saarinen, Aero (1910-1961). Recuperado de
http://theredlist.com/wiki-2-18-393-1388-view-in-
dustrial-design-profile-saarinen-eero-7.html



Figura 53. Disefiador y obra. Tulip Chair (1956)

Fuente: Canecaude, D. & Vaillat, J. (2013, 09 de abril). Saarinen, Aero (1910-1961). Recuperado de http://the-
redlist.com/wiki-2-18-393-1388-view-industrial-design-profile-saarinen-eero-7.html
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tante para la implantacion del Disero.
Se constata que la relacion creadora
del artesano en la que detiene todo el
conocimiento del proceso de produch
cion se adapta al proceso industrial,
el creador industrial antiguo artesano
trabaja en la creacion y materializacion
de la idea, por tanto la produccion es
responsabilidad de la industria.

El término de la I Guerra Mundial mar
ca un profundo cambio en la sociedad
y en su modo productivo. En 1956 por
primera vez en EE.UU. el numero de
los trabajadores en oficinas han supeld
rado los de fabrica, este hecho marca
el advenimiento de la sociedad pos-inZ
dustrial, la reduccion del esfuerzo fisill
co vy el aumento del trabajo intelectual
(Dantas, 2007). Marca asi, un cambio
de sistemas de produccion, 1o cual no
significa la eliminacion del anterior y sf
el dominio de un sistema sobre otro.

La relacion del arte e industria esta
marcado por dos momentos historil

Los arquetipos del pensamiento grafico
creativo en los disenadores industriales de
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cos importantes la Revolucion Industrial,
como hemos visto que marca el cambio
de la labor artesanal por el trabajo industrial
y la Revolucion Posindustrial que marca el
cambio del modo de trabajo fisico por el
trabajo intelectual cambio  fundamental
gue marcara las proximas décadas .
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Brasil, siglo XX,

anos 50

En el Brasil de los anos 50, se produce un
periodo de innovaciones en la cultura y en
la sociedad que experimenta una intensa
modernizacion y una renovacion de valol
res y costumbres. Un periodo impar en la
historia del diseno brasileno por la diversil
dad de iniciativas en el area del diseno de
muebles. Los disenadores se aventurald
ban en emprendimientos como la apertura
de tiendas especializadas o de peqguenas
fabricas hasta la implantacion de modelos
de trabajo pautado en los ideales del Arts
and Crafts.

Podemos verificar en el relato de Bianchi
(2008) que la década de 50 marca el naciil
miento del diseno Brasil:

[...] Surge el disehador brasilerio, inicialmente
en el sector de muebles, reunian las condicio
nes para su nacimiento - situacion que debe
ser destacada en el sentido de caracterizar
el punto de partida en el que define la evolu
cion del disero industrial en Brasil. La decada
de los 50 representa, tanto en el diseno de
muebles como el disefio general un momento
de inicio y consolidacion del diserio nacional
(Bianchi, 2008.16).

Resaltd que dicho relato fundamenta el
enfoque realizado en la investigacion en
el andlisis de los disenadores de muebles
brasilenos vy justifica asf la eleccion de este
profesional. El diseno de producto en Braldl
sil se inicid en el sector de mueble 1o perf?
mite verificar la evolucion grafica de los dif
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senadores desde del origen del disefio en
Brasil hasta los dias actuales y comprobar
el posible cambio 0 no en los bocetos de
dichos disenadores.

El inicio de la actividad de disefo en esta
época es posible por diversas coyuntul?
ras, politicas, culturales, industrial Santos
(1995) relata:

[...] La rapida industrializacion vivenciada en
Brasil y la intensificacion de los medios de
comunicacion de masa fueran factores que,
conjugados, contribuyeran a difundir el muell
ble modermo, el uso de los nuevos materiales,
la aceptacion de las nuevas formas, patrones
y tendencias en la decoracion de los interiof]
res... la consolidacion de la industria en Brasil
ha posibilitado en los anos 50 la configuracion
de condiciones optimas para que se dieran las
principales experiencias de industrializacion del
mueble (Santos, 1995:103).

Al mismo tiempo gue hay un desarrollo por
parte de las industrias de muebles impull2
sada por los disenadores, el sector indusi
trial brasileno desconocia la actividad de
diseno, la elite de S&o Paulo y Rio de Jal
neiro ha incentivado la formacion y la caliil
ficacion de profesionales para atender una
demanda crecente en el mercado debido
al crecimiento del pais.

En este periodo vemos las primeras inil
ciativas de formar escuelas de diseno en
el pais en Sdo Paulo y Rio de Janeiro, la



primera liderada por la arquitecta Lina Bo
Bardi que en 1951 en el Instituto de Arte
Contemporaneo (AC) del Museo de Arte
Moderma de Séao Paulo (MASP) estimulal
ba la relacion entre diseno, arte, industria
y artesanado ha durado tres anos en 10s
cuales tres alumnos Almir Mavigner, Mary
Vieira y Alexandre Wolner fueran invitados
por Max Bill a estudiar en Escuela Superior
de Diseno ULM en el periodo de 1954 a
1958 de estos tres solo Wolner ha vuelto a
Brasil iniciando su actividad profesional en
diseno grafico (Niemeyer, 1997).

Otra iniciativa en el ambito de la ensenani
za fue la Escuela Técnica de la Creacion
(ETC) del Museo de Arte Modemo de Rio
de Janeiro (MAM) que se inaugurd en
1958 por el presidente de la republica Ju?l
celino Kubitscheck. En 1953 Max Bill visita
Brasil y conoce el proyecto del MAM hace
sugerencias al consejo del museo sobre la
elaboracion del curso de laETC enlo que
se asemejaba al modelo de ULM, modelo
que estaba elaborando para implantar en
la futura escuela de ULM. EI ETC no ha
logrado funcionar como ha sido planeado
por sus fundadores, fueran realizados curl
s0s tematicos en la area de diseno grafico
por profesores como Tomas Maldonado y
Otl Aicher, la falta de dinero vy la descol
nexion entre escuela e industria hizo que
el gobierno del Estado colaborase con el
proyecto de crear un grado de diseno inl
dustrial en Brasil, esta colaboracion dara
fruto anos despues con la  fundacion de
la Escuela Superior de Diseno Industrial
(ESDI) que inicia sus actividades en 1962,
(Niemeyer, 1997).

Segun Denis (2000):
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[...] el diserio brasilenio se vio obligado a geldl

nerar soluciones a la altura de los grandes dell
safios sociales y culturales de la época. Los
diseniadores ... se vieran divididos entre nall
cionalismo e internacionalismo, entre tradicion
artesanal y progreso industrial, y los resultados
fueran tan diversos como las personas meti
das en los debates. El elemplo de Joaguim
Tenreiro, tal vez el mas importante disenador
de muebles de la época, puede ayudar nos
a aclarar mejor este punto... sus muebles
demuestran una conciencia nitida del hacer
y de los oficios artesanales... Los proyectos
de Tenreiro en la decada de 50 comparte la
investigacion formal, material y técnica de los
Eames o de Saarinen como también la idecl!
logia modema. Entretanto, difiere de sus confl
temporaneos americanos, Tenreiro proyectaba
y fabricaba sus muebles artesanalmente, no
Solamente por las limitaciones de demanda
del mercado local si no tambien por posicionar
se contrario a fabricacion industrial [...] (Denis,
2000:163-164).

En contrapartida de la vision de Tenreiro
tenemos a finales de los anos 50, varias
empresas gue aprovechan el crecimiento
economico de pais para aventurarse en la
produccion en serie de muebles. Santos
(1995) relata que “[...] estas empresas, a
su modo, animadas por diferentes visiones
del diseno fueron responsables del inicio
de la produccion en serie del mueble mol2
derno, que deja atras la etapa del mueble
artesanal unico y de modelos exclusivos.
(Santos, 1995:103)".

llusionados con el momento econdmico
del pais pequenas industrias timidamente
aportan sus producciones, seria el caso
de la Oca de Sergio Rodrigues, autor de

91



LOS ARQUETIPOS DEL
PENSAMIENTO GRAFICO
CREATIVO.

la Butaca Mole (1957) el primer diseno
brasileno que ha logrado premio internald
cional, disenador que busca el lenguaje
del diseno brasileno continua con el labor
del disenador Tenreiro muebles Branco
&Preto, Unilabor entre otras como  la Mol
bilia Contemporanea, de Michel Amault, a
L’Atelier, de Jorge Zalszupin, a Escriba, de
José Serber (Bianchi, 2008)

La aceptacion del mueble modemno en la
clase media de Rio de Janeiro y Sao Paulo
y la demanda por diversidad de productos
ha impulsado la fabricacion industrial del
mueble, entretanto el habito vy la tradicion
social del encargo de muebles al carpin
tero permanece hasta la actualidad. En los
anos 50 muchos de los encargos eran real?l
lizados por los arquitectos, segun Bianchi
(2008) “ [...] los arquitectos normalmente
disenaban los muebles de sus proyectos
arquitectonicos, un habito que crece entre
estos profesionales en los anos 50. El ind@
edito en estos momentos es el producto
con caracteristicas industriales, [...]" (Bian@
chi, 2008:20-21)

En una entrevista cedida a Bianchi el disel?l
Aador Carlo Fongado’ cometa que:

[...] todo era hecho de madera (de metal no
habia practicamente nada), con la llegada de
la industria automovilistica las dificultades cold
menzaron a ser superadas, a partir de este
momento podriamos hacer cualquier cosa,
pues cualquier tipo de material se convertia en
accesible, ya que existia a partir de este mold

ROBERTA
BARBAN
FRANCESCHI

mento una tecnologia que nos favorecia (Biant!
chi, 2008.:17).

Se destaca en este periodo el trabajo del
disenador de muebles Sergio Rodrigues
que de todos los disenadores que actual?
ron en el sector de muebles en este peld
rlodo, €l es el unico que ha tenido una
produccion continua y preponderante. Los
demas han sido esporadicos o discontl?
nuos. Sergio es el primero disenador en
conquistar fama internacional con su butal@
ca “Mole” (Fig.54) en 1961 el premio de la
Bienal Concorso Internazionale del Mobll,
de Cantu- Italia.

Cuando era nino, pasaba horas en la card
pinteria de su tio-bisabuelo donde ha deld
sarrollado su habilidad en el labor con la
madera (Leal, 2002:242). Sergio comenta
que fue con su tio-bisabuelo que ha per?
cibido que un boceto, un dibujo entregue
a un carpintero podria salir un mueble.

Figura 54. Butaca Mole. Sérgio Rodrigues
Fuente: Archivo del disefiador

7. Citado a través de Bianchi, C.B.L (2007). Mobilia Brasileira Contemporanea. S&o Paulo: Centro Cultural Sao Paulo.
Recuperado de http://www.centrocultural.sp.gov.br/cademos/lightbox/lightbox/pdfs/A%20Evolu%E7 %E30%20

do%20Design%20de%20Mob%EDlia.pdf
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(Borges, 2007). Al finalizar la carrera de arf?l
quitectura trabajo para diversos estudios y
empresas. Antes de iniciar su trayectoria
individual trabajo para la empresa Forma
en S&o Paulo donde ha conocido Lina
Bo Bardi y Gregori Warchavchik, y tenient
do influencias de las ideas modemistas y
buscando una estética brasilena. Santos
(1995) comenta “Sergio alimentaba la idea
de crear un espacio donde pudiese desdl
rrollar muebles genuinamente brasilenos,
del diseno al material empleado, en coni@
traposicion del que se hacia en la época”
(Santos, 1995, p:125).

En 1955 abre su propia empresa Oca
en Rio de Janeiro una tienda de muebles
donde colaboraban diversos disefadores,
en paralelo funcionaba una galeria donde
se exponian 1os nuevos productos, reali?
zaban concursos de muebles siendo una
opcion de modernidad y vanguardia para
los espacios arquitectonicos de la época,
Santos (1995) relata: “[...] continua la tral
dicion de los grandes artesanos brasilenos
de la madera e al mismo tiempo marca la
transformacion del mueble y de los patrol
nes del uso vy del gusto del sector (Sanl
10s,1995:134).

Sergio desarrolla muebles de madera, su
incesante creatividad lo lleva a crear en
cualquier soporte que le permita dibujar
(Fig.53), confiesa en una entrevista que:

[...] algunos de sus mejores dibujos fueran
hechos en papel de empaquetar o trozos de
papel que estaban sueltos por arriba de las
cosas, empezo a trabajar con shoeller tiempos
despuées relata que era un papel tan bueno
que su mano no se movia (Leal, 2002.:245).

Los arquetipos del pensamiento grafico
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El segundo caso es un buraca del audito
rio de “Dois Candangos” (Fig.56) en Brasi
lia que por medio de contextos adversos
fue capaz de crear y construir las 250 si
llas con el apoyo de la sociedad este caso
es el eiemplo del caracter brasileno de imf2
provisar y de ayudar a los demas a lograr
gue las cosas aconteciesen.

Borges (2007:15-17) comenta en su libro
“Sérgio Rodrigues” que en 1963 el antrol?
pologo Darcy Ribeiro invita a Sérgio Rol
drigues a proyectar las silas del autitorio
‘Dois Candangos” el disefador tenia 20
dias para proyectarlas, fabricarlas y instal
larlas en el vuelo de S&o Paulo a Brasilia.
Ha proyectado la silla que deberfa permitir
un leve movimiento para que beneficie la
circulacion de las personas en las filas de
sillas. Por el corto plazo para la fabricacion
de las mismas, que ha tenido dificultad

Figura 55. Bocetos butaca Mole. Sérgio Rodrigues
Fuente: Archivo del disefiador
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para encontrar quien las produjera, dado
que la carpinteria y cerrajeria con la que
trabajaba necesitarian un mes para desa
rrollar solo el prototipo. Después de mucha
negociacion se logré que en dos semanas
las 250 sillas estuviesen en Brasilia, pero
veinte cuatro horas antes de la inaugural?l
cion no habia trabajadores suficientes para
montarlas fue donde Sérgio y Darci han
puesto un cartel en un autobus diciendo
“La Universidad de Brasilia te necesita’,
poco después el autobus vuelve lleno de
estudiantes que colaboran en montar las
sillas logrando que estuviesen listas para
Su inauguracion.,

El ejemplo de la silla del auditorio de los
‘Dois Cangangos” nos demuestra la flexi®
bilidad y la adaptabilidad de los brasilerios
en hacer las cosas y el modo de improf
visar soluciones mediante las urgencias,
el espiritu para ayudar las estudiantes los
carpinteros y los cerrajeros, esto demuesid
tra la sociedad brasilena gue soluciona de
cualguier modo y con obstinacion los prof2l
yectos y problemas en su desarrollo.

Sérgio Rodrigues con mas de 1200 prof2
yectos verificamos su soltura en demos
trar sus ideas en sus bocetos, percibir que
el contacto con su tio-bisabuelo le marco
mucho en el modo de expresarse posibili]
tado su desarrollo en la gréafica de los bol
cetos llegando a una desenvoltura espech
tacular y una comunicacion precisa de sus
ideas por medio de su grafica.

Sérgio Rodrigues como disenador logra
romper con el sentarse elegante, se adeld
lanta por a las demandas para la informald
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lidad que dominaran la proxima década
donde los jovenes intelectuales se sental
ran en el suelo 0 en muebles que aparen
taran grandes cojines.

Comenta Borges (2007) que:

Allanzarse en el Diseno en los arios 50, Sérgio
Rodrigues sonaba con un modelo de industrial
lizacion para el pais que acabo no concretant
dose. La aceptacion del diseno moderno por
el publico tambien se demostro mas lento del
que aparentaba al principio. Solo medio siglo
despuées se puede decir que los muebles motl
demos suplantaran los de estilo en el gusto
popular del pais (Borges, 2007.:31).



Sociedad
Posindustrial

Mientras que la sociedad Industrial fue resll
ponsable de la estandarizacion tanto cultuld
ral como social, la sociedad Posindustrial
ha promovido la fragmentacion de la culll
tura local y la inclusion de la cultura global,
el aumento de la libertad individual y la deldl
pendencia de la tecnologia.

La sociedad posindustrial se preocupa por
la calidad, por el medio ambiente, por las
necesidades individuales, por la flexibilizal
cion de la produccion a traves de la tecnol?l
logia y por la busqueda de una personaliil
zacion en sus productos. Como observa
Denise Dantas (2007) “[...] Esta personalizal@
cion entretanto, sera gjecutada por la prograll
macion de maquinas, de modo automatizado.
El trabajo humano esta en las manos de los
disefiadores, [...] (Dantas, 2007.:135).”

Dantas (2007) en su comentario pone en
situacion de relieve el disenador como el
creador de los objetos que todavia trabaja
de forma analdgica pero con la llegada de
la automocion en la industria el disenador
debera apartarse y desarrollar un trabajo
hibrido que en determinados momentos
del procesos sera analdgico y en otros
momentos digital.  No podemos olvidar
que el sistema CAD (Computer Aided Del?l
sign) o DAO (Disefno Asistido por Ordenal?
dores) inventado en los anos 50 cambiara
por completo el modo de proyectar. Se
incierta en el sistemas de las grandes emid
presas en los anos 80 y se generaliza al
llegar a los ordenadores personales de los

Los arquetipos del pensamiento grafico
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profesionales y estudiantes de las areas
de diseno, ingenieria y arquitectura.

Este sistema revoluciona el mundo del
proyecto en general y de la industria, apor?
tando una mayor precision en el dibujo,
una agilidad, que permita corregir el profd
yecto infinidad de veces sin la necesidad
de rehacerlo por completo como era de
costumbre en  papel, ademas de poder
imprimir la cantidad de copias que quiera.
Con la llegada de Interet se ha posibilital?l
do desarrollar proyectos con equipos interf?l
nacionales y a distancia.

Una verdadera revolucion en la manera
de representar y proyectar. Un divisor de
aguas, un cambio significativo en el pro-
ceso proyectual. Ademas de favorecer
la personalizacion del objeto que permite
acercarse cada vez mas al usuario una
produccion a la carta.

Los sistemas CAD (diserio asistido por
ordenador) cambiaron a su vez la forma en
que muchos diseriadores-arquitectos y disell
nadores de producto en particular — llevan a
cabo su trabajo diario. La tecnologia tambien
tfransformo la naturaleza de las imagenes, los
productos de consumo y los servicios que se
ponian al alcance de los consumidores. Los
diseriadores tuvieron que reaccionar ante los
desafios que todo esto planteaba y redefinir
Sus contenidos y practicas en funcion de ellos.
Ademas de la transformacion del propio procell
So de diserio, en las ultimas decadas del siglo
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XX se introdujeron nuevos metodos de fabricall
cion que generaron una mayor diversidad de
productos  disponibles en el mercado. £l aleld
Jjamiento del modelo fordista de produccion en
serie hacia lo que David Hounshell llamo  “prof]
duccion de serie flexible’, reforzo a su vez la
importancia del diserio para garantizar la divert
sidad de productos y el mercado segmentado
que se derivaba de ella. Como resultado del
cambio sociocultural, la democratizacion del
consumo y el paso de los fabricantes a la gran
produccion, el concepto de mercado global
por segmentos se fue imponiendo. Con el fin
de atraer a su publico objetivo, los disefiadores
procuraban que los productos tuvieran identil
dad distintiva y los fabricantes perfeccionaban
Sus sistemas de produccion para ser capases
de fabricar suficientes y diversos productos
(Sparke, 2010:172-173).

El panorama industrial en este periodo ha
cambiado, vemos una expansion de emi2l
presas hacia otros continentes las llamald
das multinacionales, una diversificacion en
el modo de organizarse vy la insercion de
las nuevas tecnologias productivas que
posibilita la reduccion de inventario y la
entrega “justo en tiempo”, la descentralizal?
cion de la produccion vy la subcontratacion
como también la produccion en series pel?l
guenas, el diseno flexible y personalizado.
La diversificacion de los modos de prof
duccion de expandirse por todo el planeta
donde coexista la produccion fordista, la
flexibilizada (forma de organizarse), la arteld
sanal y la patriarcal (Harvey,1998) .

Los diversos cambios ocurridos en la soll
ciedad y en su modo de produccion crea
un nuevo contexto donde se hacen neceld
sarios sistemas de informacion precisos
y rapidos, donde 1o efimero potencializa
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la variacion de gustos, tendencias vy la
mutabilidad del conocimiento.  Sociolol
gos como Lyotard (1984) y Kumar (1997)
apuntan que estas transformaciones son
la sefnal del cambio de una sociedad N
dustrial donde su base era la produccion
industrial hacia una sociedad donde su
fuerza de produccion es el conocimiento
y la informatizacion. Surge asi la nueva soll
ciedad del conocimiento, electronica que
se transforma en redes de informacion
(Castells, 1999) que se une cada vez mas
a la cultura y a la sociedad. Evidencia asi
una estructura basada en el caos, en la
instabilidad, en 1o efimero, en la realidad
organica y desorganizada.

El movimiento posmoderno, al contrario
del movimiento moderno prioriza la irraciol?l
nalidad, la identidad es individual, local o
de grupo. Da cabida a la ornamentacion,
la ironia, el historicismo, el eclecticismo vy
el pluralismo. Una sociedad que consume
prioritariamente  productos, servicios, edl
pacios e imagenes.

Segun Sparke (2010):

[...] el disefio, por lo tanto, formaba parte del
mensaje, incapaz de mantenerse fuera del sistl
tema del que era parte integrante [...] Tambien
Sirvio para validar “lo otro’, que en el mundo de
la cultura material estaba representado por el
lujo, el gusto feminizado, las artes decorativas
y la fabricacion artesanal. En gran medida, por
tanto, la ‘estructura del sentir” postmoderna
tuvo una repercusion significativa en el mundo
de la cultura material [...]( Sparke, 2010.2150
214),

Aungue el movimiento posmoderno no ha
tenido una larga vida ha aportado mucho



a la cultura de los objetos permitiendo un
eclecticismo de los productos, imagenes y
espacios, reconsiderando la historia como
un factor cultural, como también la repreld
sentacion de imagenes sobre el producto
y la relacion entre el diseno y el marketing.

En un periodo complejo que se inicia en
los anos 60 y que se extiende hasta la
actualidad, los sistemas de valores antes
vigentes como orden, simplicidad, univer
salidad, racionalismo y minimalismo no pal2l
recen muy adecuados para estos tiempos.
El paso que la vision de la vida irdnica vy
compleja son la tonica, donde la diversi
dad vy la libertad de expresion e interpretal?l
cion de la realidad aportan combinaciones
y resultado inesperados.

Los arquetipos del pensamiento grafico
creativo en los disenadores industriales de
muebles brasilefos entre 1950 hasta 20159
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Siglo XX, afos 60.
Crisis del disefio moderno.

En los anos 60 se instala la crisis del did
seno moderno, la cultura se redefinia conl?l
figurando una pluralidad social y cultural,
este contexto hace gque el diseno sea coni
figurado con caracteristicas mas populares
y orientado al mercado, a la globalidad, en
el que lo ludico domina lo racional. Sparke
(2010:145) relata que este cambio en la
cultura ha originado la posmodernidad en
la que se expresaba una cultura material
diversa y pluralista.

A partir de los arios 60, una vez que la ecolll
nomia se ha recuperado del desastre de la
Segunda Guerra Mundial, empezaron a aprell
cliarse importantes alteraciones estructurales
en las sociedades capitalistas. La modificacion
mas profunda consistio en el paso de una sotl
ciedad basada en el binomio produccion/ cont
sumo... Valores como la severidad, el esfuerzo
y el trabajo, heredados de la tradicion protestl
tante del capitalismo, fueron desplazados por
los valores posmodernos como la distension,
el humor, el juego vy el ocio. Este cambio de
sensibilidad facilito el abandono de la austeld
ra sencillez del estilo funcionalista a favor de
ofras formas mas complejas y exuberantes.
(...) Otra modificacion significativa radica en el
constante aumento de la diversidad cultural,
Muchas sociedades fueron perdiendo profl
gresivamente su uniformidad ética y cultural
ante la proliferacion de grupos diferenciados y
subculturas. Este fenomeno ha tenido variadas
consecuencias, por un lado, ha favorecido el
eclecticismo cultural; y por otro, ha potencial?l
do el deseo de productos con una dimension
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simbalica que facilite la identificacion personal (
Torrent & Marin, 2009:353).

Lo efimero se instala en la sociedad, el au
mento de la publicidad hace que la vida
de los productos vy los gustos cambien frel
cuentemente. Los usuarios sean jovenes
0 no se les exigian a los productos una
gratificacion sensual y visual inmediata.
Segun Torrent & Marin (2009:339) sus prel?
ferencias son familiaridad, accesibilidad,
sensualidad, participacion, desenfado, cal?
racter festivo y humor.

Estos anos estan marcados por la aplical
cion para la sociedad de las tecnologias
desarrolladas en la guerra, como 1os ordel
nadores vy los materiales sintéticos como
PVC entre otros. La aplicacion del plastico
en el diseno ha permitido una gran libertad
de expresion, un material gue tolera curva-
turas, lineas organicas v fluidas, posibilidal
des que otros materiales hasta el momenl
to no permitian, ademas de ser un material
de bajo coste e ideal para la industria dado
que permite una produccion a larga escal
la. Segun Elizabeth Wilhide (2011) “... el
plastico era considerado un material futuld
rista e innovador: sus moldeables cuali
dades abrian todo un campo de nuevas
y emocionantes posibilidades.” (Wilhide,
2011:55).

En Italia como comenta Sparke (2010) el
plastico fue un material bastante exploral
do, debido a sus colores, brillo y la libertad



Creativa y experimental.

[...] expreso mayor entusiasmo por el potent
cial que ofreclan estos nuevos materiales sinl
teticos para el diserno, y los ditimos anos de
las decada de los cincuenta y primeros de 0s
sesenta fueron testigos de experimentos con
Sillas de plasticos realizados por los arquitectl
fos mas destacados de la época, como Vico
Meagistretti, Marco Zanuso y Joe Colombo.
Aprovechaban las propiedades ‘no naturall
les” de materiales como el ABS utilizando una
gama de colores vibrantes, incluyendo el rojo
brillante, el negro y el blanco. Tan fuerte fue
la relacion de ltalia con los plasticos, considel]
rados como materiales capaces de expresar
un disefio de cultura refinada, que varios de
los diseriadores vinculados al movimiento del
‘antidiserio” en los setenta optaran por utilizar
una serie de plasticos “blandos” (espuma de
poliuretano entre ellos) para sus planteamient
tos artisticos sobre la necesidad de superar el
movimiento moderno e incorporar ideas sobre
la flexibilidad y mutabilidad en los objetos de
diserfio que constituian el entorno material contl
temporaneo (Sparke; 2010:165),

Joe Colombo disefador italiano fue el prill
mer disenador en aplicar el moldeado por
inyeccion en la produccion de muebles,
su idea era hacer una silla de una pieza
sola, pero ha tenido que fragmentarla en
partes (patas y asiento), que ha hecho pold
sible venderlas en tres alturas diferentes
por el hecho de cambiar las patas. Coldl
lombo tenia un interés en la forma sencilla,
eficiente ademas de su interés en el modo
en que las partes de la silla se acoplaban y
se ensamblaban. Podemos verifficar su in-
tencion en el desarrollo de los ensambles y
la aplicacion de colores fuertes como tami@
bién la exploracion de la nueva técnica por
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su actitud en el dibujo de las lineas curvas
y fluidas en el diseno de la silla explorando
la plasticidad del material aplicado. Vemos
en los siguientes bocetos, el estudio y la
comunicacion de las uniones de las patas
con el asiento (Fig.57), la fragmentacion de
la silla Universale (1965-1967) (Fig.58) vy el
dominio técnico del diseno.

Otro ejemplo de moldeado por inyeccion
en la produccion de muebles es la silla
Selene de 1969 (Fig.60) y la silla Vicaro de
1970 (Fig.61) del disenador italiano Vico
Magistretti que logra afios mas tarde ejecul
tar una silla de una sola pieza. Verificamos
a diferencia de Colombo que reflejaba en
SUS bocetos un pensamiento técnico por
la representacion de la silla, de los ensami@
bles vy los apuntes de las medida, Magisl
tretti expresa una libertad en sus bocetos
(Fig.59 vy Fig.61), una intensidad v fluidez
en las lineas en la expresion del pensad
miento creativo como también la explorald
cion maxima de la plasticidad del material
por las curvas y pliegues gue demuestra
sus bocetos.

Figura 57. Bocetos silla Universale(1965-1967) de
Joe Colombo.

Fuente: Canecaude, D. & Vaillat, J. (2015, 13 de sep-
tiembre). Colombo, Joe (1930-1971). Recuperado de
http://theredlist.com/wiki-2-18-393-1390-view-pop-
design-profile-colombo-joe-2.html
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Figura 58. Silla Universale(1965-1967) de Joe
Colombo.

Fuente: Canecaude, D. & Vaillat, J. (2015, 13 de sep-
tiembre). Colombo, Joe (1930-1971). Recuperado de
http://theredlist.com/wiki-2-18-393-1350-view-pop-
design-profile-colombo-joe-2.html

Los nuevos materiales, la ruptura de las
formalidades y protocolos ha posibilitado
gue los disenadores explorasen nuevos
modos de sentarse y de apropiarse de los
objetos. Ademas de encontrar con nuevas
formas de la vida alternativas en las que se
preocupan por el consumismo desentreld
nado reivindicando actitudes mas sostenib

Figura 60. Boceto y silla Selene (1969) de Vico
Magistretti

Fuente: Bastin, W. (2010, 11 de marco). Inaugurado
museu em homenagem a Vico Magistretti. Recupe-
rado de http://www.designdobom.com.br/2010/03/
inaugurado-museu-em-homenagem-vico.html

les, como también objetos y ambientes
mas calidos vy fluidos en la comunicacion.
Dentro de este escenario la pieza mas sigd
nificativa que demuestran esto conceptos
de las nuevos modos de vivir es la silla Sall
cco (Fig.62).

Este objeto de 1969, especie de bolsa que
puede ser de materiales diversos rellena de
bolitas de poliestireno expandido, se debe a
los italianos Gatti, Paolini, Teodoro, y se ha
convertido en un simbolo del desenfado de la
época, por su informalidad en la manera de
sentarse que exige al usuario

Figura 59. Bocetos silla Selene (1969) de Vico
Magistretti

Fuente: Bastin, W. (2010, 11 de marco). Inaugurado
museu em homenagem a Vico Magistretti. Recupe-
rado de http://www.designdobom.com.br/2010/03/
inaugurado-museu-em-homenagem-vico.html



[...] (Torrent & Marin, 2009:343-344).

Otro ejemplo de rotura de las formalidades
y la experimentacion de nuevos materiales
es el Blow de 1967 (Fig.63) :

[...] primer objeto hinchable del diserio italiano
que utilizo la novedosa tecnologia del plastico
de soldaduras electronicas por radiofrecuent
cia. Concebido por Jonathan De Fas, Donato
D’Urbino, Paolo Lomazzi y Carlo Scolar, era

Los arquetipos del pensamiento grafico
creativo en los disefadores industriales de mue
blesbrasilefios entre 1950 hasta 2015

Figura 62. Silla Sacco 1968

Fuente: Recuperado de http://www.design-museum.
de/en/collection/100-masterpieces/detailseiten/sac-
co-gatti-paolini-teodoro.html

asequible, divertido y efimero, y se convirtio en
uno de los éxitos medidticos de la casa ftaliana
Zanotta. ( Torrent & Marin, 2009:343-344)

Segun los autores como Torrent & Marin
(2009):

[...] el disehador que mejor representa el desld
enfado y la heterodoxia formal de esta decall
da es el danes Vermer Panton (1926-1998).
Utilizo con frecuencia los materiales mas cal?
racteristicos de la época, como los plasticos
y la espuma de poliuretano, y frecuento los
principales estilos del momento... Pero, sin
duda, el producto que le proporcionaria mayor

Figura 61. Bocetos y silla Vicario (1970) de Vico
Magistretti

Fuente: Bastin, W. (2010, 11 de marco). Inaugurado
museu em homenagem a Vico Magistretti. Recupe-
rado de http://www.designdobom.com.br/2010/03/
inaugurado-museu-em-homenagem-vico.html
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Figura 63. Blow chair (1967) Paolo Lomazzi, Donato D'Urbino, Jonathan De Pas.
Fuente: Lauren. (2011, 17 de Julio). Blow up. Recuperado de http://advocateolove.blogspot.com.es/2011/07/

blow-up.html

renombre fue la silla Panton que se convirtio
en un simbolo de la cultura pop. Esta tiene su
antecedente en la Silla-S (1995) que él diserio
a partir de la idea de la silla Zig-zag de Rietveld,
pero sustituyendo sus angulosidades por cur
vas. La silla FPanton fue concebida entre 1959
vy 1960, pero habria de esperar a 1967 para
llegar a ser la primera silla moldeada por inyecll
cion, realizado de una sola pieza. Encontrar un
material plastico idoneo para realizar esta rel?
volucionaria y elegante silla adaptable ha sido
un desafio durante decadas.(...) En 1983 Hom
GmbH &Co. KG, en Rudersberg, comenzo de
nuevo la fabricacion de la silla, usando otra vez
espuma de alta resistencia y la vendio hasta
a fines de los 80, a través de la asociacion
WK. Desde 1990, Vitra ha producido la “Pan
ton Chair’, usando espuma de alta resistencia.
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(Torrent & Marin, 2009:347-348),

Podemos verificar que tanto el objeto como
los croquis de la silla Panton (Fig.64) reveld
lan el espiritu de la época. El lenguaje del
objeto esta cargado de sensualidad, desl?
enfado vy caracter festivo. Verificamos tamf
bién la preocupacion con las lineas organi@
cas vy fluidas vy la aplicacion de un material
innovador para la época, su dibujo (Fig.65)
refleja la preocupacion en transmitir la fluil
dez al objeto como también la proporcion
y equilibrio al dibujar en todos los perfiles
Ccon un eje en diagonal.



Figura 64. Silla Panton.

Fuente: Julien, A. (2015, 13 de septiembre). Panton,

Vermer (1926-1998). Recuperado de http://thered-

list.fr/wiki-2-18-392-1335-1353-1355-view-sandina-
vian-design-profile-panton-verner-2.html
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Figura 65. Croquis de Verner Panton.

Fuente: Julien, A. (2015, 13 de septiembre). Panton,
Vermer (1926-1998). Recuperado de http://thered-
list.fr/wiki-2-18-392-1335-1353-1359-view-sandina-

vian-design-profile-panton-verner-2.html
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Brasil, Siglo XX

anos 60

El Brasil de los anos 60 dista de todo este
frescor y busgueda de nuevas formas y
posibilidades de los nuevos materiales
gue evidenciaban el diseno internacional.
Fue en realidad una década marcada por
la lucha armada de los individuos y de la
prosperidad economica, por una impor
tante relacion entre centro vy periferia que
se acentud con la llegada de las multinal?l
cionales. Periodo en que la industria en
Brasil esta marcada por la amplia inversion
de capital extranjero en el sector. La consi@
truccion del pargue industrial nacional real?l
lizado en su mayoria por multinacionales,
gue se implantan con una linea de prof
duccion obsoleta, transfiriendo tecnologia
y productos desactualizados en su pais de
origen con el objetivo de crear habitos y
patrones de consumo semejante a los de
norte america.

En este periodo varias iniciativas fueran
realizadas por los disenadores, a fin de
encontrar una identidad para el diseno
brasileno, un intento de consolidar sus cal?l
racteristicas, con una produccion distan
ciada de la industria y con el predominio
de productos fabricados en carpinterias vy
cerrgjerias. Un mayor énfasis en el uso de
materiales brasilenos, asi como una prefd
ocupacion con las formas nativas orien
tandose a un cierto estilo nacional. Santos
(Santos, 1995:124) verifica en este periold
do dos tendencias una de la apropiacion
de patrones intencionales y un enriqueci
miento gradual de elementos nativos que
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segun la autora momentos de plenitud
creadora, muebles originales, mas cercal?
no a las condiciones vy al caracter brasilel
no.

El disefo brasileno aunque se vuelva en
una busqueda de sus origenes y caractel
risticas, esta cargado del discurso moder?
no debido a las influencias interacionales
recibidas. Un lenguaje original y alimentald
do por la abstraccion de las formas, por el
predominio de la geometria y racionalismo,
por su enlace con la arquitectura modermna
en el dialogo entre espacio y objeto.

Se acentua esta influencia modemista
cuando se crea el primer grado de Diseno
Industrial en Brasil, ESDI (Escola Superior
de Desenho Industrial) en Rio de Janeiro,
inaugurada en 1963, después de largos
intercambios con el Max Bill y con el afd
gentino Tomas Maldonado que fueran di
rectores de la Escuela Superior de Diserno
ULM su modelo de ensenanza ha servido
para la elaboracion del plan de estudios
del grado de diseno industrial de la ESDI'y
referencia para la implantacion de los deld
mas grados en el pais.

La Escuela Superior de Disefio ULM ha
desarrollado una metodologia basada en
resolucion de problemas con actitudes
estrechamente relacionadas con  dificul?
tades cotidianas de la profesion, ESDI ha
implantado fuertemente en su sistema de
ensenanza este modelo. Cometa Bianchi



(2008) que el problema de esta implantald
cion fue la importacion de un sistema sin
adaptarlo para el contexto local del pais,
un modelo creado para paises cuya indusi
tria posela una sdlida instalacion y colabol
racion con los disenadores.

En esta década Brasil sufre grandes caml@
bios en sus mandatarios hasta que en
1964 los militares pasan a gobemar el pais
e implantan un régimen dictatorial, aplican
medidas que estimulan la exportacion de
productos manufacturados, provocando
un gran debate en la sociedad, una vez
gue los productos exportados eran copias
de escasa calidad de productos extranjeld
ros.

Destaca Bianchi (2008:24) la importancia
de tener en cuenta el lanzamiento de la
silla Serie 7™ (Fig.50) de Ame Jacobsen
producida por Probjeto, en 1964, que ha
importado e implantado la tecnologia de la
madera contrachapada curvada vy flexible,
una tecnologia innovadora para la industria
nacional.

En los anos 60 el concepto de diseno
industrial esta en debate en el ambito in@
ternacional preocupandose en analizar la
crisis de los conceptos de Diseno, en Brafl
sil los disefadores no tenian espacio en
las industrias para desarrollar sus trabajos,
donde el escenario era que la propia inkl
dustria (multinacional) produciendo objetos
disenados por profesionales de otros conf?l
tinentes. Los industriales nacionales real?
zaban copias mal hechas de los producll
tos de las multinacionales no invirtiendo en
la produccion de un producto con diseno
hecho por los brasilenos (Cara, 2010:24).
Observamos como existia un distancial
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miento de las realidades del centro y de la
periferia.

A finales de la década de los arnos50 hubo
el primer concurso de diseno industrial o
ganizado por el Instituto de Arquitetos do
Brasil (IAB) en Séao Paulo, iniciativa que
cULMING en la creacion de la Associagao
Brasileira de Desenho Industrial (ABDI), en
1963 (Bianchi, 2008) no se traduce en
grandes participaciones de los profesional?
les de disero en la industria brasilena. El
diseno nacional tiene un gran desarrollo
de 1945 a 1964, periodo de la democral
cia que con la dictadura se interrumpe este
Proceso.

Santos comenta que:

[...] a partir de mediados de los anos 50, sient!
do ya evidentes los nuevos principio del muell
ble, a traves de una produccion casi artesanal
hasta entonces, se fueron iniciado una serie de
experiencias de diserio y ejecuciones hibridas
entre artesania e industria o totalmente industl
triales, que trajo al mueble moderno brasileno
un nivel de madurez significativa, ubicando le
en un lugar destacado en el panocrama internat?l
cional (Santos, 1995:125).

Destacamos gue hasta 1964 las industrias
de muebles han evolucionado en concepl?
tos y formas con la presencia de disenal
dores en el desarrollo de los objetos. La
actuacion del disenador aleman Karl Heinz
Bergmiller es un buen ejemplo de colaborald
cion entre la empresa y disenador (Fig.66)
. Bergmiller se formo en la Escuela Sul
perior de Disefio ULM vy recibid una beca
para estudiar en Brasil, su vida profesional
fue dedicada casi por completo al sector
del muebles de oficinas en la empresa
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Escriba. El citado disenador relata que en
este sector en Brasil ha podido desarrollar
su trabajo y ha encontrado varios ejemplos
de iniciativas de colaboracion entre disel?l
Nador e industria. Era comun que el profel
sional en general estuviese apartado de la
industria.

La industria brasilefia no era sinbnimo de
innovacion  tecnologica,  competitividad
y creatividad. La politica adoptada era la
insercion de industrias extranjeras (multicl
nacionales) con su parque industrial ol
soleto, reproducian el producto desarrolla
do en su sede de origen para el mercado
interno, es en este periodo donde nace

ROBERTA
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el debate sobre un disefo autonomo con
caracteristicas nacionales que llega hasta
nuestros dias.

En este escenario, se puede percibir que por
un lado el diserio local brasilerno, resulta de un
conflicto de intereses de un grupo de intelecll
tuales (representante de la modermidad brasia
lefia), de otro los empresarios. En resumen,
podemos decir que la sinergia diseno - indushl
tria que no fue eficaz de inmediato dentro del
contexto que se esperaba en Brasil. El diseno
brasilerio empieza, por lo tanto, con un discurt
SO unilateral, construido solo entre los disenal?]
dores. (De Moraes, 2006:42).

Figura 66. Estante componible (1967) de Hanz Bergmiller.

Fuente: Recuperado de

http://www.designcultura.org/menu/moveis/conte/quadro.html 06/09/2013
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Siglo XX, afios 70/80.
El cambio de modelo.

El diseno internacional de los anos sesen?
ta representa la década del cambio de
modelo que a lo lago de las proximas tres
décadas se consolidara y abrira espacios
para una dinamica de constantes actuali
zaciones en la sociedad que se reflejara en
el diseno como un dinamismo y una ampli@l
tud de ofertas de los objetos.

Las décadas de los anos70, 80 y 90 marl
caran un cambio en la sociedad, que se
tornaba cada vez mas consumista con
una mayor creencia en su progreso ecol
nomico, politico y tecnologico. En el misk
mo periodo la relacion del diseno con la
produccion e innovacion tecnoldgica se
estrechaban. Realidad que antes era posil
ble en las grandes fabricas, ahora también
se incorpora en los talleres artesanales pol?l
sibilitando una fabricacion flexible, de alta
calidad en peqguena escala.

Los avances tecnologicos no solo influyeron
en la redefinicion del diseho como profesion y
en los metodos de fabricacion que se adaptan
mejor a las cambiantes pautas de consumo
global, tambien generaron ramificaciones cull
turales que influyeron en la consideracion del
diserio por parte de la sociedad en su conjuni
to. [...J(Sparke, 2010:173).

La identidad nacional que tantos paises,
después de la Il Guerra Mundial, han Iul
chado para construirla 'y para conquistar el
mercado internacional, que con la llegada
de la expansion de los mercados y la glof

balizacion a un ritmo acelerado ha obligal
do a actualizarse.

El diserio desemperio una funcion de re-brant
ding que llevaron a cabo muchas naciones y
lugares durante los arfios posteriores a 1980,
La apertura de la Europa del Este proporciold
no ... utilizar el disefio para reforzar y transmitir
sus tradiciones artesanales y para desarrollar
una faceta moderma para mostrar al resto del
mundo. Extremo Oriente... utilizaron el disell
fio moderno como herramienta de branding
para modernizar sus culturas, e incorporarse al
mercado internacional. FPaises como Canada,
Australia, India y Sudafrica empezaron a desall
rrollar asimismo su propia tradicion de diserio,
moderno como una forma de superar su pasal]
do imperial, al igual que hicieron otros paises
de América Latina... (Sparke, 2010:235).

Observa Sparke (2010) que en el contex@
to internacional descrito a finales del siglo
XX, Estados Unidos-Europa, influyen cada
vez menos en el aspecto cultural. Identifica
gue los paises recién llegados al ambito
del disefio siguen el modelo de Suecia e
ltalia en los anos inmediatamente posteriol
res a guerra como forma de expresar sus
intenciones.

Un importante cambio en la practica del
disenador llega con el aumento de la coml
plejidad en el mundo del diseno, provocal
do por la multiplicidad de materiales y su
complejidad y por el proceso de produch
cion automatizado vy digital. En este conl?
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texto el disenador pierde la comprension
de los procesos Sparke (2010) comenta
que esta alta complejidad industrial ha prol
vocado un nuevo enfogue y ha ampliado el
campo de actuacion del disenador.

...la regla dorada del movimiento moderno (la
forma sigue la funcion) pierde relevancia, inclu
SO en términos metaforicos, por o que ya no
podia ser implantada por los disefiadores con
todo su significado. En su lugar, se dio a los
disefiadores la oportunidad de crear objetos,
servicios y sistemas que ofrecian a los consul
midores nuevas identidades y nuevos signil
ficados vinculados a esas identidades y que
dependian en mayor medida del contexto cull
tural en que se encontraban, que del contexto
tecnologico. Tambien se ofrecia a los diseriall
dores un ambito para pensar nuevas funciones
de los objetos de diserio, especialmente en el
area de necesidades fisicas y sociales (Sparf
ke, 2010:176).

El disefio en estas tres épocas ha viven
ciado una diversidad exorbitante, a finales
de los setenta e inicio de los ochenta, que
tendra cabida en Italia un cambio definitivo
del pensamiento racionalista y se abre haldl
cia un periodo experimental, ludico, ligero,
desenfadado y atrevido.

Torrent & Marin (2009) indican que en este
periodo el producto:

[...] en lugar de responder a procesos reflexil
VOS que atienden a las necesidades materiales,
vino a depender cada vez mas de impulsos
emocionales de identificacion social y persol
nal. La logica del producto se teatraliza porque
los objetos adquieren, al margen de su funcion
mecanica, un papel comunicativo que codifica
y trasmite la imagen que el consumidor quiell
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re reflejar de si mismo. Cabe destacar que, a
diferencia de los procesos de identificacion
social posmoderna no tomo como referencia
a las clases sociales, establecidas segun critel]
rios economicos, sino a grupos culturales [...]
( Torrent & Marin, 2009:366).

Los ftalianos del colectivo Memphis han
logrado codificar los cambios de paradig
mas de la época en objetos que son casi
manifiestos de su época, uno de los obldl
jetos iconos de Memphis es la estanteria
Carlton (1981) (Fig.67)del disenador Ettore
Sottsass, que contempla los principios forl?
males posmodernos como comentan Tol
rrent & Martin (2009):

[...] El laminado plastico de colores con que
esta recubierta, muestra la tendencia a la apll
cacion de materiales baratos, unos materiales
que son elegidos por su calidez comunicativa
antes que por su idoneidad funcional. Tamil
bien es significativo el desenfado en el uso del
color y el atrevimiento — incluso provocacion
anti funcional — de sus estantes inclinados, asi
como resulta notorio el interés por incidir en el
caracter totemico del objeto, que recuerda las
creaciones escultoricas de culturas antiguas
Ccomo las indias o las pre colombianas. (Torrent
& Marin 2009:363).

En las siguientes imagenes podemos Vil
sualizar la estanteria Carlton y su boceto
como también su disenador dibujando, un
meétodo tradicional para dibujar.

En los anos ochenta el eclecticismo era
concepto que calcificaba la mentalidad de
la época ademas de mirada lddica romi
piendo con el racionalismo de los anos
anteriores, el mundo en estos momento
enfrentaba la fragmentacion de la ideologia



Figura 67. Estanteria Carlton (1981) de Ettore Sott-
sass

Fuente: Recuperado de https://arteydisegno.wor-
dpress.com/2012/05/09/menphis/

y de la sociedad, esta realidad se veia rel@l
flejada en el arte y en el disefo que ha prol
vocado un acercamiento en ambas areas
de actuacion habiendo disenadores que
actuaban el campo del arte y viceversa,
esto explica la gran produccion de piezas
unicas de la época que dependiendo de
la aceptacion en el mercado podian ser
reeditadas. En estos momentos, se veia
como el diseno ocupalba un puesto destal
cado. Comenta Torrent & Martin que habia
‘oroductos ideados unicamente para la pasall
rela y la portada de las revistas, destinados a
potenciar el nombre del disefiador y la imagen
de marca, pero que en muchos casos bien no
se comercializaban, o tenian una edicion rel
ducidisima dirigida a una élite [...]" (Torrent &
Marin, 2009:385).

Aungue con este cambio que ha provocall
do todas estas nuevas realidades podel?
MOos percibir gue en términos de lenguaje

Los arquetipos del pensamiento grafico
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los objetos adn tienen una carga de eleld
mentos geometricos bastante claros, su
aplicacion dista de los disenadores moder?
NOS POrgue Su Composicion No es raciold
nal, es mas cadtica y ludica y se aplican
fuertes colores en sus objetos. Verificamos
como en los bocetos de Peter Shire de la
silla “Bel Air” de 1982 (Fig.68 y Fig.69) profl
ducida por el colectivo italiano Memphis
existe esta libertad en la composicion de
los elementos geométricos y el Iudico fredl
COr en sus bocetos.

Torrent & Marin dan algunos ejemplos de
esta nuevo dialogo entre arte y diseno:

... en Londres, surgieron talleres que coment
zaron a crear productos fronterizos con el arte y
a recuperar metodos de trabajo artesanales. ..
En el ambito en el que se difumina la frontera
entre arte y diserio destacan las aportaciones
de Ron Arad... un sillon de acero inoxidable
pulido y solado a mano, su Well Tempered
Chair... En estas piezas se aprecia con toda

Figura 68. Bocetos de Bel Air, exposicion permanen-
te del Stedelijk Museum Amnterdam

Fuente: fotos del autor mayo/2013.
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Figura 69. Butaca Bel Air , exposicién permanente del Stedelijk Museum Amnterdam

Fuente: fotos del autor mayo/2013.

Claridad la fuerte esencialidad, cuando no la
marcada vocacion monumental, del disefio
moderno. En las decadas siquientes, Arad ha
continuado mostrando su preferencia por los
metales-acero y aluminio — y ha mantenido el
caracter escultorico de sus disenos, que esta
presente incluso en los productos mas coment

1o

ciales que disefiado para Vitra y Kartell. (Torrent
& Marin, 2009:371-372).

En la labor de Ron Arad cabe resaltar el cal?l
racter experimental de sus objetos (Fig.70)
y la incorporacion de las nuevas tecnolol
glas tanto en los bocetos que realiza como



Figura 72. Boceto digital hecho en tableta grafica
Wacon Cintiq

Fuente: Pipes, A. (2007). Drawing for designers.
Drawing skills, concept sketches, computer sys-
tems, illustration, tools and materials, presenta-
tions, production techniques. London: Laurence King.

en sus productos (Fig. 71y Fig.72).

A finales de los ochenta la pluralidad de
objetos ha provocado una saturacion en la
sociedad, unida a una crisis que ha auxilial?l
do el cambiado de la sociedad que ahora
primaba por objetos mas duraderos, con
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una austeridad y un equilibrio entre estétiil
cay técnica.

‘Los noventa no fueron rupturistas, ni crearon
un estilo propio. Mas bien, les caracterizd su
atencion hacia algunos valores que ya estaban
presentes en 1os arnos pasados, algunos se rell
montan incluso a decadas anteriores, aunque
luego quedaran relegados detras de los desh]
tellos cegadores que despendia el formalismo
posmodemo. (lorrent & Marin, 2009.387).

Los valores trabajados en esta década
fueron elementos de lenguaje del produchl
to como la emocion, la comunicacion mas
profunda e individual con el producto que
con la sociedad. Un consumo mas consl?
ciente, ético y moral, sostenible y mas exi@
perimental en el uso del material y con la
posibilidad de objetos hibridos artesanal e
industrial.

Figura 71. Boceto Well Tempered Chair (1986) dise-
fiador Ron Arad

Fuente: Recuperado de https://artblart.files.wor-
dpress.com/2009/08/sketch-for-well-tempered-
chair-1986.jpg?w=655

m



Figura 70. Butaca de Well Tempered Chair (1986) disefiador Ron Arad
Fuente: Recuperado de http://catalog.quittenbaum.de/daten/M/Bilder)PG/21400/21490.jpg
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Brasil, Siglo XX

anos 70/80.

Paralelamente en Brasil el periodo de los
anos 70y 80, se caracterizO en el ambito
del diseno por una lucha constante con la
industria. El objetivo era que los disenadol
res lograsen realizar un trabajo en conjunto
con ellos como también buscaban en sus
proyectos definir una identidad para el dil
seno brasileno.

Curiosamente el periodo mas prospero en
la economia de Brasil del siglo XX fue el peld
riodo de 1967-1973, época en la que se
establece como pais industrializado, gran
parte de los consumidores priorizaban el
precio con relacion a calidad. De Moraes
(2006, p. 104) comenta que las multinald
cionales no tenian un departamento de difl
seno para desarrollo de productos con un
lenguaje local y tampoco ofrecian la oporl
tunidad de trabajo para los disenadores,
resalta que en esta época habian varias
universidades en las principales ciudades
industriales de Brasil, resultando una prof
duccion de proyectos acadéemicos gue no
eran fabricados y no llegaban al mercado.
En el sector del mueble, comenta Bianchi
(2008, p.25) que con el término del “milal
gro economico” en 1973 la supervivencia
de la industria brasilena del mueble moderl?
no fue colocada en jague, exigiendose una
reformulacion del sistema productivo.

El pais en los anos 70, se ha enfrentado a
grandes desafios y las soluciones dadas a
las problematicas nos llevarian a entender
mejor los contextos nacionales del disero

y su modo de hacer brasilefo, que seria
distinto de los paises centrales.

A principios de los 70 fue uno de los pel
rlodos mas represivos de la dictadura
brasilena, en el sector econdmico el pais
alcanzaba resultados espectaculares, la
economia se beneficiaba de prestamos
internacionales, que hizo que aurmental
ra considerablemente la deuda del pais,
sistema extremamente dependiente del
mercado financiero y del comercio internald
cional. El sector automouvilistico era estimu
lado por empresas multinacionales vy en
el sector social hubo un abandono de las
politicas, destacandose en el ambito interl
nacional como un pais con baja calidad de
vida. (Cara, 2010:78).

Periodo marcado por dos crisis del petrdld
leo la primera en el ano 73 vy la otra en el
ano 79. La primera crisis ha afectado el
consumo del pais que importaba 80% de
sus productos de consumo, llevando la
creacion en 1975 del segundo Plan Na
cional de Desarrollo (PND), su objetivo era
disminuir la dependencia externa construl
yendo una estructura industrial completa
con industrias de base, de bienes de equi
PO v también invertir en infraestructuras.

La segunda crisis lleva una profunda bal
jada en el consumo interno, por altos in
tereses y por la dificultad de financiacion
y de préstamos, los indices del paro sube
indiscriminadamente, hacia una nueva clal
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se social marginada.

El disero logra status nacional como elel
mento estratégico, el vinculo entre em
presa y sociedad este vinculo acercara el
producto a la necesidad del consumidor y
como elemento interdisciplinar entre indusl?
tria (tecnologia, racionalizacion y precision)
y sociedad (comportamiento humano, del
seos colectivos). (Cara, 2010:79)

Cara (2010:83) comenta factores que han
caracterizado el periodo de los arios 70; el
primero serfa el conocimiento limitado del
diseno tanto del tejido empresarial como
del ciudadano, el segundo el plagio en las
empresas de productos extranjeros  sieni
do un topico importante dado gue lleva al
debate de cuestiones como identidad del
producto, valores nacionales como eleld
mento diferenciador en el mercado interl
nacional. Debate que suscita una mirada
hacia la cultura popular vy la incorporacion
de los elementos en los objetos, como
también la realizacion de proyectos partill
cipativos con la sociedad brasilefa; aqui
el disenador ejecuta el papel de planear,
coordinar y mediar los procesos ademas
de las relaciones de tecnologia y usuario.

Esta mirada hacia la cultura popular, el
nativo comenta De Moraes (2006) que la
vision de Victor Papanek de un diseno ba
sado en las tecnologias alternativas gana
adeptos en Brasil abriendo un camino al
desarrollo de tecnologias altemativas e
intermediarias, un factor de innovacion,
como respuesta al modelo occidental de
industrializacion, considerado también un
modo de protesta respecto de los modeld
los “colonialista industrial” de la época.
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Paralelamente al desarrollo de tecnologias
alternativas Brasil continua con la depeni
dencia de las multinacionales donde se
aprovechaban de los recursos naturales y
de la mano de obra barata sin revertir al
pais la posibilidad de un desarrollo tecnold
l6gico nacional, dado que las soluciones
proyectuales y tecnoldgicas tenian origen
en la matriz.

En el sector de muebles la década de los
anos 70 ha crecido significativamente en
lo relacionado con oficinas, espacios ingl
titucionales como biblioteca, auditorios,
museos, hospitales. Entretanto en la décald
da de los anos 80 la produccion de muel
bles se ha desacelerado. Santos (1995)
comenta que la produccion del mueble
nacional era variada desde muebles de
autor con sus propios canales de venta y
sus clientes, muebles para un consumo
de masa popular y el mueble de anticual
rio. Dentro de este contexto afirma que la
formacion de los disenadores era variada;
unos provienen de arquitectura y otros del
propio diseno. Ahade que es un panorama
que pasa por diversas transformaciones de
gustos y tendencias, destacando el trabajo
de una generacion de jovenes disenadol
res de muebles en Brasil. Se han selecl
cionados para esta tesis dos de los mas
destacados segun Santos (1995) Mauricio
Azeredo. Ambos destacan por su trabajo
con la madera brasilena, la aplicacion de la
técnica tradicional de los ebanistas, el deld
sarrollo los ensambles vy la continuidad de
la construccion de la identidad brasilena.

Carlos Lichtenfels Motta Motta se denol
mina arquitecto y proyectista de muebles,
un disenador que continua de algun modo
el trabajo de Joaguim Tenreiro y Sérgio Roll



drigues por su respeto por la madera y el
modo tradicional de trabajarla aungque con
caracteristicas distintas en su modo de
proyectar, pues el dialogo entre el boceto y
la maqueta, el modelo tiene sin duda mas
peso en el proceso gque el dibujo. Carlos
Motta (Bianchi, 2008:71) relata que cuani
do proyectaba un edificio sus proyectos
quedaban en los planos (dibujos) y nadie
los construia frustrandole; su experiencia
fue distinta con los proyectos de muebles
pues disenaba y los ejecutaba. Sentia una
gran satisfaccion con el mueble, pues no
necesitaba casi ni dibujar, iba directo al
modelo.

Relaciona su proceso de trabajo como
continuo, cree actualmente que 1o que meld
jor hace es la arquitectura, 1os muebles,
surf, familia, naturaleza y entiende que no
hay ruptura entre una cosa y otra, pues
todo esta relacionado. Su proceso cred
tivo es el resultado de todo lo que estuvo
viviendo. La creacion viene en el momento
donde tiene la introspeccion, silencio, conl2l
dicion ambiental y fisica para crear. Su mal
yor caracteristica para trabajar es dibujar vy
gjecutar®.

Trabaja en su taller donde esta instalado
desde de 1978 en la Via Madalena en
Séo Paulo, también se ubica su exposi?l
cion showroom 'y es su lugar de trabajo,
en el que dibuja la idea y realiza la magueta
3D para probar y experimentar sus creal?
ciones.

Los arquetipos del pensamiento grafico
creativo en los disenadores industriales de
muebles brasilefos entre 1950 hasta 20159

Todos los prototipos son ejecutados en el
taller hay muebles que son producidos en
la industria y otros fabricados en su taller.
Motta cuando tiene una inspiracion dibuja
y habla con Toninho, ebanista que realiza
todos los prototipos para los muebles para
exposiciones y las piezas especiales. Adeld
mas colabora en el proceso de materializald
cion del objeto, opinando y aportando sof?
luciones inteligentes en las ideas de Motta.
(Motta, 2010:8).

En el testimonio de Carlos Motta® podeld
MOS observar su proceso de trabajo.

El desarrollo del proceso de la creacion es en
mi taller. Me voy al taller, corro la madera y me
quedo en las maquinas. Dibujo aqui, alli hago
una maqueta siempre en escala natural. Con
las sillas, el proceso es distinto, no da para trall
bajar con silla en maqueta. La silla, para mi hay
probandola sentandose en ella. Invito a cualdl
quier persona que esta paseando por la calle
para probar mis sillas, para decirme que pient
san, porque cada persona posee una anatoll
mia exclusiva, un modo de se comportarse
diferente, y la Unica manera es probandola
(Bianchi, 2008.76-77).

Utlliza maderas de demolicion y maderas
reforestadas certificadas, adopta un parti@
do proyectual que la estética debe de ser
longeva, que el objeto debe de ser sencil?l
llo, duradero y confortable.

Carlos Motta'® comenta:

8. Testimonio del disefiador en el video Brazilian Design — Carlos Motta recuperado de http://vimeo.com/41942904.
9. Citado a través de Bianchi, C.B.L (2007). Mobllia Brasileira Contemporanea. Sao Paulo: Centro Cultural S&o Paulo.
Recuperado de http://Awww.centrocultural.sp.gov.br/cademos/lightbox/lightbox/pdfs/A%20Evolu%E 7 %E30%20

do%20Design%20de%20Mob%EDlia.pdf
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Mi encuentro con el diseno del mueble se
ha dado de forma intuitiva, casi organica,
del sentir la madera. A veces, quedaba
preocupado por mi trabajo no presentaba
un continuidad en mi disefo, Nno demosl
trando mi identidad estética. Hoy veo que
posee un estilo muy claro. Parto del uso
del mueble, percibi que la concepcion y la
estructura de cada mueble que hago esta
relacionada con su resultado final, que es
la estética (Bianchi, 2008:75).

Motta acredita que no se pueden producir
objetos sin pensar en el medio ambiente y
gue el lujo de las cosas no son el brillo, el
oro, y i la existencia del placer de sentar?
se bien y de tener tiempo de desfrutar de
las cosas.

La madera es su pasion, tras realizar un
curso de formacion profesional en  Sanf?
ta Cruz, California donde ha aprendido el
oficio de ebanista, vuelve a Brasil y desal
rrolla un trabajo como los antiguos ebanisf
tas, sintetiza y adapta las formas. Comen
ta Santos  (1995) que “Su obra revela el
espiritu brasileno de vivir y habitar la casa
e inclusive interpreta no solo las lecciones
de los maestros artesanos y ebanistas,
como también algunos autores clasicos
del mueble modemo del pais, principal?
mente Tenreiro y Sérgio Rodrigues’(Sani
tos, 1995:168).”
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Esta forma intuitiva de sentir la madera in@
sertada en el proceso del proyecto Carlos
Motta™ comenta en el en el libro “Mobllia
Brasileira Contemporanea”:

Mi grafica siempre fue mala, siempre fui pell
simo graficamente, no se expresarme con el
dibujo, en plano, siempre me exprese mell
Jor en tridimensional... Tanto en arquitectura
como en disefio, el problema es el grafico.
No se expresarme, realizar un boceto y enviarl
selo para que alguien ejecute. Lo hago, y mi
concepto de arquitectura y de mueble siemi
pre fue la sencillez. El sentarse correctamente,
sea para leer, para comer, para estudiar, para
trabajar. Existe una postura correcta y o creo
fundamental. Empece a investigar cual era la
postura mas correcta por mi propia intuicion o
por estudios realizados por otras personas. En
sequida mi atencion se volco en la estructura.
(Bianchi, 2008.74)

Como también podemos percibir en su
testimonio el libro “Carlos Motta” la maquell
ta 3D en su proceso de creacion es mas
importante que su grafica: [...] Mi dibujo
no es un dibujo muy expresivo, es un di
bujo razonablemente débil, pero, en el mol
mento que asocio al tridimensional — me
gusta mucho el taller —y asi, fue una conel
xion perfecta. (Motta, 2010:27).

10. Citado a través de Bianchi, C.B.L (2007). Mobilia Brasileira Contemporanea. S&o Paulo: Centro Cultural Sao Paul
lo. Recuperado de http://www.centrocultural.sp.gov.br/cademos/lightbox/lighttbox/pdfs/A%20Evolu%E7 %E309%20

do%20Design%20de%20Mob%EDlia.pdf

11. Citado a través de Bianchi, C.B.L (2007). Mobilia Brasileira Contemporéanea. Sao Paulo: Centro Cultural S&do Paul
lo. Recuperado de http://www.centrocultural.sp.gov.br/cademos/lightbox/lighttbox/pdfs/A%20Evolu%E7%E309%20

do%20Design%20de%20Mob%EDlia.pdf
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Podemos verificar en el dibujo de Carlos
Motta la documentacion técnica de la Bul
taca Guailba (Fig.73 y Fig.74), debido a
Su proceso de creacion tridimensional, no
conseguimos documentacion de los bol?l
cetos de la etapa creativa del disenador.
En la investigacion se ha contactado con
el Studio de Carlos Motta para solicitar dil
chos bocetos, en dicho estudio nos remil
ten al libro de “Carlos Motta” como Unica
referencia en el que se podian encontrar
dichos documentos graficos.

La conexion entre el trabajo de Carlos Ll
chtenfels Motta (1952-) y Mauricio Azell
redo (1948-) es que los dos trabajan en
sus talleres, y producen sus muebles de
madera artesanalmente con técnicas tral
dicionales diferenciandose en el modo de
proyectar. Mauricio es menos intuitivo que
Carlos, desarrolla sus muebles pautado
en la ciencia tedrica y en el proceso tradi@
cional (proyectual). Carlos Motta utiliza la
intuicion y experimento y Mauricio Azeredo
aplica el pensamiento cientifico y racional,

Mauricio arguitecto de formacion, en 1974
en Sao Paulo monta un taller en su estul?l
dio de arguitectura, donde desarrollaba el
trabajo de disenador como segunda actill
vidad, mas como una actividad de placer.
Desarrolla una serie de muebles, sencil
llos que cualquier persona podria realizar.
Amante del artesanado popular e indigena
desde la adolescencia se vela instigado
por el anonimato en las autorias de los ol
jetos. Entre 1975y 1977, realiza la pridl
mera familia de muebles, que se llamaria
Autoconstruccion 1, proyectado con mal
teriales accesibles y estandar que se el
vaban a cabo con herramientas sencillas
y populares. Desarrollaba los proyectos no

Los arquetipos del pensamiento grafico
creativo en los disenadores industriales de
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Figura 73. Dibujo técnico Butaca Guaitiba de Carlos
Motta.

Fuente: Motta, C. L. (2010). Carlos Motta e a vida.
S&o Paulo: Bei Comunicacoes.

Figura 74. Butaca Guaitiba de Carlos Motta

Fuente: Motta, C. L. (2010). Carlos Motta e a vida.
Sao Paulo: Bei Comunicacoes

con la finalidad de la venta, mas como inf
vestigacion y propagacion de la idea.

En 1977 se traslada a Brasilia mediante una
invitacion de Miguel Pereira para impartir
clases en la Universidad de Brasilia (UnB).
Lugar donde desarrolla una investigacion
sobre Arquitectura vermacula brasilena y
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arquitectura japonesa, caracterizadas por
sus ensambles. Periodo que concilia la acll
tividad de docente y la investigacion/expell
rimentacion en el taller de maqguetas y profdl
totipos de la UnB, en la propia universidad
tiene acceso al Laboratorio de Maderas
Forestales lugar donde toma conocimiento
de la gran variedad de colores que posee
la madera Brasileria.

Este momento es fundamental para su tral@
bajo, en el que inicia su labor de investi
gacion, elementos que a lo largo de su
trayectoria toraran su marca e identidad
en el trabajo con los muebles. Pionero en
asociar diversos tipos de maderas en un
mismo mueble (Fig.75 y Fig.76), trabajo
gue conlleva a un conocimiento profundo
de la madera, pues cada una se contrae y
se dilata de modo diferente como también
absorbe y pierde agua distintamente. La
filosoffa del uso del color de las maderas
en el mueble de Azeredo esta orientada
O por sus contrastes de color 0 por sus
similitudes.

Su proceso va contra la ruptura del peni
sar y hacer, piensa que el proceso del
disefo esta relacionado con la mesa de
dibujo—-maguina—manos. Para él es inconl?
cebible una estructura jerarquizada donde
una persona dibuja y otra ejecuta. Comenld
ta Borges (1999) “Una de las cosas que
Mauricio mas aprecia es la ausencia de la
division técnica del trabajo en el taller.”

Con esta filosofia, en 1983, abre el taller y

Figura 75. Muestras de madera

Fuente: Borges, A. (1999). Mauricio Azeredo: a cons-
truccao da indentidade brasileira no maobilidrio. Sao
Paulo: Instituto Lina Bo e P M. Bardi.

n8

ROBERTA
BARBAN
FRANCESCHI

el estudio de diseno en Pirindpolis, ciudad
proxima a Brasilia, comenta “...Queria ful
sionar la mesa de dibujo con la maquina,
eliminar la ruptura entre pensar y hacer...
El placer que un carpintero tiene en el inicio
y el fin un mueble es mucho mayor que
lo que produce una pequena parte de el
(Borges, 1999:32-33)."

En el testimonio Azeredo™ en el libro “Mauld
ricio Azeredo: a construcao da indentidade
brasileira no mobiliario” comenta:

Aqui he podido agregar el conocimiento cient
lifico, de laboratorio que tenia, a lo informal,
conocimiento experiencial, pasando por los
antiguos carpinteros de la region, el ebanista,
que me ha presentado, el bosque del Cerrado
y que me enseno mucho” (Borges, 1999:320
33).

En el periodo de 1984 a 1985 desarrolla el
ensamble tridimensional nombrado “‘Juni
ta Tridimensional” que esta patentada. La
“‘Junta Tridimensional” (Fig.77 vy Fig.78) une
estabilidad y estética, su trabajo con los
ensambles es un constante equilibrio enf?
tre la plasticidad constructiva y la estética
del mueble. Esta filosofia de construccion



Figura 76. Combinacion de los colores de la madera
Brasilefia aplicado en la silla Taboa

Fuente: Borges, A. (1999). Mauricio Azeredo: a cons-
truccao da indentidade brasileira no mobiliario. S&o
Paulo: Instituto Lina Bo e P M. Bardi.

permite eliminar el uso de tomillos, clavos,
elementos que siempre estas escondidos
en el mueble, las piezas de los muebles
se encajan por ensambles asi garantizan
la estabilidad del mueble y también permil
te su visibilidad en una pieza en la gue su
estética es honesta con la forma construch
tiva.

Comenta Borges (1999:59) gue los mueld
bles estan hechos para ser vistos y admi@
rados en la posicion tridimensional. Las
partes delantera y trasera son igualmente
importantes.

Azeredo al referirse a su proceso de prof
yectar un mueble comenta que se puede
dar de diferentes maneras, puede ocurrir
gue los objetos estén siendo producidos a

Los arquetipos del pensamiento grafico
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medida que son disenados, y disenados
a medida que son producidos, cree que
este proceso se acerca a la dimension hul?l
mana del trabajo, donde el tiempo No es
el predominante, su placer esta en dibujar,
proyectar y concretar.

En una entrevista Azeredo comenta: “No

Figura 77. Junta Tridimensional

Fuente: Borges, A. (1999). Mauricio Azeredo: a cons-
truccao da indentidade brasileira no mobiligrio. Sao
Paulo: Instituto Lina Bo e P M. Bardi.

estoy en contra del uso del ordenador,
pero despues de tantos anos de entrendld
miento, mi el instrumento mas conocido y

12. Citado a través de Borges, A. (1999). Mauricio Azeredo: a construcgao da indentidade brasileira no mobilZ

ligrio. Sao Paulo: Instituto Lina Bo e P. M. Bardi.
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Figura 78. Junta Tridimensional

Fuente: Borges, A. (1999). Mauricio Azeredo: a cons-
truccao da indentidade brasileira no mobilidrio. Sao
Paulo: Instituto Lina Bo e P M. Bardi.

constante es aun el boceto a mano alzada
(Ferraz, 2012:80).”

En cuanto a sus dibujos Borges (1999)
comenta:

[...] Dependiendo de la serie de muebles, el
boceto es a veces suelto, organico, en otros,
sigue un soporte rigido de la composicion con
un resultado que recuerda el Constructivismo.
El dibujo se escapa a la seduccion de la moda.
El mueble si lo desea, duradero y solido, es
capaz de atravesar indemne muchas generall
ciones, tanto en el aspecto técnico como en el
formal (Borges, 1999:49).

El acto de diseriar muebles comienza para
Mauricio Azeredo en la mesa de dibujo, dibul?l
jando ... parte de una primera idealizacion, una
pre-vision, que incluye saber lo que se quiere
no solo como funcion, sino tambien como for
ma. For lo tanto, desde el principio hay una *
percepcion especializada” del objeto. Sobre
el papel que él concibe la forma y la paleta
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de colores (Fig.79 y Fig.80), especificando las
maderas que construyen el mueble  (Fig.81)
(Borges, 1999:52).

Vemos que la identidad v el rescate de la
diversidad cultural, es una de las columnas
que sostiene el trabajo de Azeredo, juntal
mente con la aplicacion de los colores de
las maderas vy los ensambles.

En la imagen donde se encuentran las dos
sillas, una silla popular que se produce en
todo Brasily otra de Azeredo, verificamos la
investigacion de la identidad y de la cultura
popular brasilena en el trabajo del disena
dor. Como también existe una similitud y

Figura 79. Bocetos de colores de una mesa

Fuente: Barges, A. (1999). Mauricio Azeredo: a cons-
truccao da indentidade brasileira no mobilidrio. Sao
Paulo: Instituto Lina Bo e P M. Bardi.



un acercamiento del lenguaje popular en
su mueble, que al mismo tiempo es tan
sencillo y sofisticado. Su trabajo contrapol?

Figura 80. Bocetos de estudio. Combinacién de
maderas.

Fuente: Borges, A. (1999). Mauricio Azeredo: a cons-
truccao da indentidade brasileira no mobilidrio. Sao
Paulo: Instituto Lina Bo e P M. Bardi.

Figura 81. Silla Taboa, 1996

Fuente: Borges, A. (1999). Mauricio Azeredo: a cons-
truccao da indentidade brasileira no mobiligrio. Sao
Paulo: Instituto Lina Bo e P M. Bardi.
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ne los preceptos del diseno funcionalista y
del racionalismo internacional de la Escueld
la Superior de Diseno de ULM que predol
minan en la formacion de los disenadores
brasilenos. En sus comentarios sobre su
vision del diseno podemos ver esta bus
gueda por un mueble brasileno.

Se puede verificar en el testimonio de Azeld
redo (Borges, 1999) dicha busqueda por
el mueble brasileno:

Lo que me pregunitaba era. ;FPor qué un pais
con tanta diversidad cultural, con un fantastico
dominio de tecnicas artesanales, no se busll
caron mas en sus origenes una forma de ex
presion? ¢FPor qué una sumision tan pasiva a
los conceptos de normalizacion y unificacion
cultural? Si alguien puede dar algun aporte al
diserio internacional, debe proceder de la inkl
vestigacion de origen cultural, de los valores
culturales de su comunidad. (Borges, 1999:49)

YO veo la identidad como un punto de partida:
reconocimiento a las raices y el camino sequill
do por el proceso de formacion de la cultura
para ser capaz de avanzar mas, y con mas
sequridad...La verdad es que se caracteriza la
identidad brasilena por su enorme diversidad.
Dicha diversidad no solo esta presente en trill
bus indigenas, si no tambien en la formacion
del pueblo brasilerio. La multiplicidad de razas
ha forjado nuestras raices. Indigenas, africall
nas, drabes, europeos y muchas otras, Sulll
méandose Yy resultando una gran variedad de
lenguajes (Borges, 1999.:52).

De Moraes (2006:179) comenta que el dill
seno brasileno (posmoderno) de los anos
80 no se ha producido en cantidad, detecl
ta que este reconocimiento de una estéti
ca brasilena multicultural, abre una nueva
etapa donde la mirada y decodificacion de
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las referencias éticas, estéticas, locales y
plurales logrando su madurez en la segunid
da mitad de los 90. La crisis de madurez
del diseno brasileno ha permitido que éste
regrese a sus tradiciones vy riquezas de la
cultura popular.

Afortunadamente en las proximas décall

das, el pensamiento posmoderno y posin?
dustrial cambiara la relacion centro y peri-
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feria, el diseno brasileno que tanto lucho
para encontrar una identidad propia, considl
tata que dicha identidad es multiple e hibrill
da, caracteristicas que se conectan con el
momento en que también se vivencia en el
Diseno Internacional.
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Siglo XX, afios 90.
El inicio del dialogo entre centro y periferia

El diseno a finales del siglo XX pasa a refdl
presentar el elemento fundamental de
dialogo entre un individuo y su identidad,
como comenta Sparke (2010):

[...] gracias al consumo de productos, servil
Cios, espacios e imagenes de diseno disponi
bles en el mercado en cualquier momento, el
individuo podia gestionar su propia identidad
y formar parte activa de la construccion de la
vida moderna, 0 mas bien postmoderna, en el
mundo colidiano. [...] (Sparke, 2010:239).

Karim Rashid es un ejemplo del diseno
de los anos 90, trabaja con la idea que los
objetos pueden cambiar el animo de las
personas siendo mas agradables o sea
‘desestresantes”, elementos como el hul
mor y el juego son utilizados por €l, no
como manifiesto politico o estético, sino
para proporcionar un vinculo entre el obldl
jeto y el individuo. Cabe destacar que su
lenguaje es mas sofisticado y con formas
mas organicas, diferenciandose de la geol
metria aplicada en las décadas anteriores.

Torrent & Marin (2009) comentan que el
trabajo de Rashid :

[...] ademas de la emotividad y el interés por
los nuevos materiales, en sus productos se
aprecia otro de los rasgqos estilisticos distintivos
de una parte significativa del disefio de finales
del siglo XX e inicios del siglo XXI: el resurgil
miento de las formas organicas, que Rashid
ha definido como "blobism’. El mundo que nos

rodea parece que esta perpetuamente reblant
deciéndose [...] Nuestros objetos son mas
blandos, nuestros coches son mas redondos,
nuestros ordenadores son mas blob, e incluso
nuestros cuerpos son mas gordos>>.( Torrent
& Marin, 2009:394).

Observamos en sus bocetos un dill
namismo creativo, la intensidad en sus
rasgos vy trazos al dibujar y el dominio de la
técnica para investigar la forma del objeto

Figura 82. Boceto conceptual del Umbrela Stand
Flower Pot de Karim Rashid

Fuente: Pipes, A. (2008). Dibujo para disefadores.
Técnicas, bocetos de concepto, sistemas informa-
cion, ilustracion, medios, presentaciones, disefio por
ordenador. Barcelona: Art Blume.
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como un todo, posicionandolo en distintos
angulos, y también en la aplicacion de la
tecnologia CAD tanto en el dibujo técnill
co como en el Render del “Umbrela Stand
Flower Pot” (Fig.82, Fig.83 y Fig.84).

Figura 83. Render Umbrela Flower Pot de Karim
Rashid

Fuente: Pipes, A. (2008). Dibujo para disefiadores.
Técnicas, bocetos de concepto, sistemas informa-
cion, ilustracion, medios, presentaciones, disefio por
ordenador. Barcelona: Art Blume.

Figura 84. Dibujo técnico Umbrela Flower Pot de
Karim Rashid

Fuente: Pipes, A. (2008). Dibujo para disenadores.
Técnicas, bocetos de concepto, sistemas informa-
cion, ilustracion, medios, presentaciones, disefio por
ordenador. Barcelona: Art Blume.
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Comprobamos en los objetos de Karim
Rashid que los valores contemporaneos
aplicados en su producto son la emocion
y la comunicacion mas profunda e indi@
vidual con el producto que con la sociel
dad (Fig.85). En el trabajo del disenador
Jasper Morrison podemos contemplar la
vision contraria de Karin Rashid en el sistel2
ma de los objetos.

Torrent & Marin (2009) comentan que el
trabajo de Morrison presenta:

[...] busqueda de la simplicidad y manifiesta
una voluntad de disefiar con honestidad para
el gran publico. Trata evitar esa concepcion extl

Figura 85. Boceto conceptual Liquid Chair, 2005 de
Karim Rashid

Fuente: Pipes, A. (2008). Dibujo para diseriadores.
Tecnicas, bocetos de concepto, sistemas informa-
cion, ilustracion, medios, presentaciones, disefio por
ordenador. Barcelona: Art Blume.



céntrica del diserio, a su juicio erronea, que ha
inundado el mundo de objetos indtiles. Una de
SuUS mejores virtudes es reducir 1os objetos a
lo esencial: funcionalidad, buenos materiales y
calidad estética. En sus propias palabras. Un
buen diserio debe de estar bien hecho, debe
durar mucho tiempo, no debe de estar pasal?
do de moda tras un ano, y debe ser funcional,
(Torrent & Marin, 2009:392)

Aungue sea contrario a la vision de Karim
Rashid el trabajo de Jarper Morrison es tan
contemporaneo como de Karim. Morrison
trabaja con valores de productos éticos vy
morales, sostenibles; el contemporaneo
es plural e incluye todas las visiones del
diseno (Fig.86 vy Fig.87).

Destacamos el gran papel en el escenario
internacional del colectivo holandés Droog
Design que ha trabajado y divulgado los
Nnuevos valores del diseno en sus objetos:

Los arquetipos del pensamiento grafico
creativo en los disenadores industriales de
muebles brasilefos entre 1950 hasta 20159

Figura 86. Boceto para uniones de partes de una
silla (2000) Jasper Morrison.

Fuente: Julien, A. (2015, 12 de septiembre). Van de
Velde, Henry (1959). Recuperado de http://thered-
list.com/wiki-2-18-392-1335-1338-1336-view-bel-
gian-art-nouveau-2-profile-van-de-velde-henry-2.
html

la emocion, la comunicacion mas individl
dual con el producto gue con la sociedad,
el consumo consciente, ético, moral vy
sostenible, la experimentacion en el uso
de materiales vy la investigacion constante
entre lo tradicional e innovador por medio
de la creacion de objetos hibridos artesal?
nales e industriales.

Torrent & Marin (2009) comentan que el
trabajo de Droog Design:

En sus productos coexisten los materiales tral?l
dicionales, como la ceramica y la fibras, con
plasticos sinteticos avanzados. Por lo demas,
el tratamiento que se da a unos y a otros se
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Figura 87. Silla Tate Chair (2000)

Fuente: Recuperado de www.jaspermorrison.com/
html/1228605.html

asemeja a una metodologia de trabajo arteld
sanal, que Droog ha contribuido a rehabilitar.
(Torrent & Marin, 2009:397).

La creatividad v la innovacion conceptual
aportada por el diseno holandés del in
vento de nuevos usos Yy elementos para
objetos previamente existentes tiene gran
valor y ha llevado a este colectivo a una
posicion destacada en el escenario N
ternacional. Disenadores de otros paises
también aplicaban este modo de trabajar,
de mantener los objetos existentes y redill
sefarlos dandoles otra funcion. En Brasil
tenemos los Hermanos Campana que en
la misma época redisenaban los objetos
pero su contexto de pais y de sociedad
distan bastante del escenario Holandés
hablaremos con mas detalle sobre los
Campana en este apartado.
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Podemos observar el uso de objetos exisla
tentes en la formacion de otros objetos en
el trabajo de Tejo Remy para Droog en la
silla “Rag Chair’(1991) (Fig.88) construida
con 15 bolsas de harapos, el disenador
en este proyecto ha incluido al usuario en
el proceso del diseno teniendo la opcion
de reciclar sus propias ropas desechadas
porque vale cambiar 10s sacos por su ropa.
La comoda “Chest of Drawers” (1991)
(Fig.89) es construida por cajones enconid
trados, unidos por una cinta que agrupa a
todos los cajones. Y la lampara “Milk Bottle
Lamp” (1991) (Fig.Q0) son botellas de el
che que se cuelgan justo por encima del
suelo en filas de tres por cuatro, simulando
las antiguas cajas de leche holandesas.

En el libro “Droog Design. Spirit of Ninities”
Paola Antonelli (1998) en su texto “Nothign
is cooler than dry” (Nada mas fresco que
en seco) narra con maestria el contexto vil
vido en los anos 90 vy la importancia del
colectivo Droog. Antonelli analiza como la
tecnologia avanzada simplificando los obf
jetos, tanto visualmente, como en su uso.
Comenta gue el disefio esta mas preocul
pado por el usuario, en como realizan sus
actividades vy utilizan las cosas, con las
posturas éticas, artesanales e industriales,
que se aplican en el mismo objeto reflejant?
do asi una amplitud de posibilidades para
los disenadores (Fig.91 vy Fig.92). Ahade
gue la hibridez es el lenguaje de los anos
90.

Antonelli (1998) refiere al trabajo de Droog
asf.

[...] Los objetos de alta tecnologia en la colech
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Figura 91.”Knitted Lamp “ (1995) de
Hella Jongerius

Fuente: Recuperado en http://lipstick-
mata.tumblr.com/post/77948982983/9
vuls-hella-jongerius-knitted-lamp-1995

Figura 92. “Knotted Chair” (1995) de
Marcel Wanders

Fuente: Recuperado de http://www.9
moma.org/collection/object.php?ob-
ject_id=35869

Figura 89. “Chest of Drawers” (19 1)de Tejo Remy.9
Fuente: Canecaude, D. & Vaillat, J. (2015, 10 de septiembre). Remy, Tejo (1960). Recuperado de http://thered-
list.com/wiki-2-18-393-1396-view-mixed-design-profile-remy-tejo-1.htmlI9
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cion Droog se acercan a menudo ha esta sinl
tesis de formas pasadas y nuevas técnicas, o
la imagen de las técnicas antiguas, ... enfoque
de baja tecnologia exquisita, que se hace eco
de la poesia de los ciclos de vida mas largos
para los objetos de uso cotidiano (Antonell,
1998:15).

Droog mezcla varios modos de produch
cion, los objetos  pueden ser fabricados
por los disefadores o subcontratado a pel
quenas y grandes empresas, CoOmo col
menta Antonelli rescata el sistema producld
tivo italiano: “el trabajo dentro de una red
flexible de pequenos talleres, los fabricani
tes tradicionales, plantas de fabricacion,
los artesanos, y un centro de referencia de
alta tecnologia (Antonelli, 1998:15)".

Enfatizamos que Droog lanza una nueva
vision en el escenario del diseno la convid
vencia y la sinergia entre la alta tecnologia
y la baja tecnologia. Como comenta Antol
nelli (1998):

... Un estilo de vida mas limpio es el objeti
Vo, vy todos los mediios, incluso la artesania ya
no son considerados como reaccionarios. Los
materiales avanzados, como las fibras de arall
mida de "Knotted Chair” de Marcel Wanders
y las de fibra de vidrio de la "Knitted Lamp “
de Hella Jongerius se puede personalizar y
ser adaptadas por 1os propios disenadores. ..
Algunos materiales avanzados en realidad exil
gen la intervencion manual, mientras que matl
teriales de baja tecnologia, como botellas de
leche de vidrio que responden (al menos en
apariencia) a las necesidades ecologicas, solo
exigen una artesania que se acercan a su nafl
turaleza esencial. La experimentacion, ya sea
alta o baja, requiere un enfoque en las manos,
y la flexibilidad y la novedad de los materiales

130

ROBERTA
BARBAN
FRANCESCHI

y la fabricacion disponibles en la actualidad,
simulando la exploracion de numerosas posi
bilidades. (Antonelli, 1998:13-14)

Por lo general, el objeto de diseno se conldl
virtio en simbolo distintivo de prestigio soll
ciocultural y se cotizd como tal. Inmersos
en un ambiente de euforia generalizado,
algunos disenadores desearon alcanzar el
aura cultural de los artistas y la fama de las
estrellas de espectaculo, llegando a inten?
tar crear como los primeros y comportarse
como los segundos. Siguiendo el dictado
del mercado, la tarea del disenador se limi2l
t0, muchas veces, a maquillar los produc-
tos modificados seduciendo y constantel
mente su aspecto exterior para estimular
el consumo. Como ocurrio antes con las
marcas, el nombre de determinados difl
sefadores famosos comenzo a venderse
COmMO imagen mas que como garantia del
producto, por 1o que su firma se convirtio
en motivo exclusivo para aumentar el prefd
cio. ( Torrent & Marin, 2009:384).

Marcel Wanders es una celebridad en el
disefio junto con otros mas que lograran
alcanzar este status en la profesion y en
la sociedad. Segun Sparke (2009b) su
trabajo atrajo la atencion mundial por su
enfoque que valora artesania, materiales
sencillos, v la realizacion de las ideas conl
ceptuales de forma fisica. Los disenos de
\Wanders van desde piezas Unicas caras a
piezas hechas en serie (Figuras 92, 93 y
94).

Comenta Sparke (2009b):
Wanders y sus colegas Droog dio nueva vida

al mundo del diseno, utilizando tacticas de
choque similares a las de los artistas surreal?l



listas de principios del siglo XX. Estos jovenes
disenadores holandeses desafiaron las con-
venciones y constantemente borrosas las fronl
teras entre el arte y el diseno (Sparke, 2009b,
0.226-227).

Figura 94. Boceto realizado por Marcel Wanders de
la “knotted Chair”

Fuente: Recuperado de http://designapplause.
com/2011/1knotted-chair-by-marcel-wanders-mi-
lan-201/14360/

La silla la “Knotted Chair” explora los limites
entre la produccion industrial y de artesal
nia. Segun Craig Miller (2009) la “Knotted
Chair” refleja esta dicotomia, esta hecha
de fibra de carbono revestida de una car-
casa de punto; la pieza se sumerge a coni@
tinuacion en resina y se cuelga para que
se seque. Los primeros ejemplos de este
diseno fueron hechos a mano en una colal
boracion entre Droog Design y el Laboratol?
rio de Aeronautica y del Espacio de la Uni@
versidad de Tecnologia de Delft, el diseno
mas tarde fue producido por Capellini. La
silla “Knotted Chair” es, pues, una podel
rosa yuxtaposicion de artesania e industria
(Miller, 2009, p.193).

Podemos verificar en el boceto concep-
tual de Wanders la idea representada muy
sencillamente como una intencion de dil

Los arquetipos del pensamiento grafico
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seno, vemos que en un objeto como éste,
la experimentacion con el objeto y en el
modo de como sera realizado es mucho
mas potente que el dibujo. En la “Knotted

Figura 93. Boceto realizado por Marcel Wanders de
la “Knotted Chair”

Fuente: Recuperado de http://designapplause.
com/2011/1knotted-chair-by-marcel-wanders-mi-
lan-2011/14360/

chair” el dibujo no es capaz de plasmar
todos sus detalles, porque se refiere a un
objeto complejo, mas que de sus antel
pasados holandeses como Rietveld que
trabajaba con elementos geométricos de
sencilla representacion y con un lenguaje
racional. El lenguaje de Wanders es expeld
rimental y conceptual como muchos otros
disenadores de este periodo.

Comprender el contexto del disefo de
anos 90 es fundamental para entender el
escenario que vivimos hoy, el disefio conf?
temporaneo en realidad esta cargado de
varias actitudes que fueron consolidadas
dicha década, como el intenso experimeni
talismo por parte de los disefadores, en
el uso de diferentes materiales y de prof
cesos de fabricacion, en que se mezcla lo
artesanal y 1o industrial generando objetos
hibridos (un acercamiento mayor hacia el
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individuo un objeto mas ético, emocional  las combinaciones posibles.
y sostenible). Como comenta Antonelli
(1998:14) un objeto mas cercano, “menos
es mas” con el nuevo papel del diseno ver?
satil desinhibido, libre para realizar todas
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Brasil, siglo XX,

anos 90

Un mundo en el que no existe una verdad
absoluta vy si una multiplicidad de posibili?]
dades para pensar, en el modo de hacery
en el lenguaje. Este contexto mundial hace
que el diseno brasileno identifique y ent?l
cuentre su identidad que tanto los disenda
dores han buscado. Brasil que ha copiado
mucho de los paises desarrollados ahora
aporta al mundo del diseno su mirada acll
tual en la contemporaneidad.

De Moraes (2006:179) comenta que el dild
seno brasileno (pos-modemo) de los anos
80 no ha producido en cantidad, detecta
gue este reconocimiento de una estética
brasilena multicultural, abre una nueva etal@
pa donde la mirada y decodificacion de
las referencias éticas, estéticas locales vy
plurales logra su madurez en la segunda
mitad de los 90. La crisis de madurez del
diseno brasileno ha permitido que este se
vuelque en sus tradiciones y riquezas de la
cultura popular.

Referente a este proceso de madurez del
diseno brasileno, Landim (2010:117) coll
menta que esta realidad ha conducido a
un nuevo modelo, que evidencia la estétil
ca multiple, la presencia de elementos hil
bridos, de una heterogeneidad local como
elemento positivo que refleja la pluralidad
de la realidad social. Resalta que todavia
sobreviven las referencias racionalistas fruZl
to del método implantado en las escuelas
de diseno y también por la facilidad de prof
duccion industrial que este pensamiento
propicia.

Las tecnologias alternativas que fueron
exploradas por los intelectuales y disenal?l
dores de los anos 70, llega a los anos 90
como un lenguaje continuo siendo una
respuesta al modelo occidental de la in@
dustrializacion, aunque repaginada con
elementos contemporaneos. Los disenal?l
dores brasilenos Hermanos Campana aplifl
can elementos ya industrializados por otras
empresas y crean otros objetos.

Aungue siga existiendo el pensamiento
modemno de la Escuela Superior de Diseldl
Ao de UIm en el proyecto, el método prof
yectual brasileno se renueva 'y rompe con
el modelo racional-funcionalista adicionantl
do otra vision del hacer. El método de los
Hermanos Campana, que basan sus inl
vestigaciones en el cotidiano de las calles
de S&o Paulo, deambulan por las tiendas
y mercados del centro urbano buscando
materiales y verificando la realidad social
de la poblacion (Fig.95). El desarrollo de
los proyectos se inicia por la recogida de
materiales y objetos inusitados que son
los elementos principales para el desarrollo
de sus objetos.

Los Hermanos Campana describen el prof
ceso de proyecto asi:

Nuestra obra nace de la manipulacion de los
materiales. Las piezas empiezan a tomar forma
tan pronto como comenzamos a jugar con los
materiales ; los materiales nos indican hasta
que punto quieren y pueden ser transformall
dos. Nuestros objetos son fruto de esta expelll
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Figura 95. Favelas Brasilefas

Fuente: Recuperado de http://foro.turismo.org/las-favelas-de-rio-de-janeiro-t24939

riencia ludica, de la voluntad expresada por los
materiales.

La silla Favela, por ejemplo, ilustra una forma
desenfadada de hacer una silla, a partir de trol?l
Z0s de madera, sin sequir regla alguna o cell
fiirse a un plan cartesiano. La gran constante
de nuestro trabajo es una busqueda constante
de materiales capaces de sorprender y renovar
nuestra obra. Construimos de forma casual;
nos gusta jugar con el azar, con la deconstructl
cion. Pero sigue habiendo un pensamiento rall
cional, una idea logica, detras de todos ello...
(Ferraz, 2012:56)
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Sobre los Campana Torrent & Marin (2009)
comentan:

[...] la concepcion de muchos de sus produch
tos, primero es el material, luego la forma, que
se deriva de las propiedades de este, y por
ultimo, abordan la funcion teniendo en cuenta
los condicionantes ergonomicos Campana es
tan enraizados en la realidad social brasileria y
Su rica diversidad cultural. Su obra realiza una
fusion de formas étnicas y estéticas contemf
poraneas, una sintesis entre las innovaciones
tecnicas y la metodologia artesanal que, en
vez de remora del pasado, es considerada
un potencial alternativo de futuro que puede



emplear la numerosa mano de obra disponil
ble en paises como el suyo. (Torrent & Marin
2009:393-394).

Verificamos que los Campana rescatan vy
logran construir un dialogo entre la iden
tidad brasilena y el disefio internacional.
Vemos que el modo de trabajar con las
manos Yy de realizar bocetos rapidos, solo
para captar la idea e ir directamente al mald
terial que ha originado la idea para el tall
ller y realizar magquetas/prototipos que dan
respuesta como solucion al dibujo original
(Fig.96 y Fig.97).

El trabajo de los Campana seria una evol
lucion del pensamiento del Diseno Brasil
leno en la identidad brasilena y el método
de manifestacion del objeto que pasa por
los elementos de contexto local + material
+ dibujo rapido + manos/maqgueta procel
SO este altamente experimental y cercano
(Fig.98, Fig.99, Fig.100 vy Fig.101) al disel
Ao Holandés.

En el testmonio de los Hermanos Camidl
pana'® podemos verificar su proceso de
trabajo:

[...] casi todos los productos del taller se elal
boran directamente como modelos hechos
a mano casi sin dibujos previos, iNncluso los
muebles, lamparas y accesorios que se fall
brican en serie por otras empresas. Desde
1993, muchos de los disenos estan puestos
en marcha y expresados por el autodidacta
Dorival Pereira Barbosa, quien trabaja como
director de produccion y ademas prepara los
disencs... La elaboracion de un diseno de
los Campana normalmente empieza con una
experiencia sensorial en la cual un material se
carga de significado y este material luego, en la
mayoria de los casos, sirnve como vehiculo de
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reflexion sobre el medio ambiente. (Vegesack
& Schwartz-Clauss, 2010:21).

El sillon Favela (1991) (Fig.97) es la decol
dificacion del escenario social urbano de
las Chabolas, que refleja la estética del ima
provisar, de solucionar problemas creati
vamente tipicos de la sociedad brasilena,
arreglos increibles, toscos e improvisados.

De Moraes (2006) y Landim (2010) rela
tan que el multiculturalismo brasilerio se
posiciona como un posible modelo de deld
sarrollo del disefo local y comentan que
la nueva realidad exige del disenador una
vision que englobe los aspectos del disel
Ao, cultura y territorio ademas del aspecto
ambiental. Landim (2010, p.120) coment
ta que los disenadores brasilenos deben
liberarse del complejo de inferioridad de
los paises periféricos y lograr la indepen
dencia. “Adquirir conciencia de si mismos
como portadores de una realidad creativa
totalmente autonoma y original, por medio
de la cual los viejos defectos pueden conl?
vertirse en extraordinarias oportunidades”
(Landim, 2010:120).

Cavalcanti (2001:359) en su tesis doctoral
relata que al final del siglo XX el diseno braldl
silerio posee una relacion dialectica entre
lo nacional y 1o universal, por sus diversidal
des de soluciones proyectuales y por los
medios productivos (que pasan por el arfd
tesanado/manufacturado e industrial), los
materiales disponibles, por la variedad de
codigos visuales de la cultura material, En
fatiza, que el diseno del mueble brasileno
contemporaneo reinterpreta la herencia del
pasado, del uso de la madera y rescatan
las técnicas productivas acumuladas por
la historia creando un dialogo entre lo pold
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pular y lo tradicional.

Verificamos, que lo posmodemo ha sido
capaz de prever la multiplicidad existente
en el mundo globalizado y que en el conl?l
texto brasilerio este mundo se manifies-
ta en la dialéctica entre lo particular y 1o
general, 1o universal vy 1o local. Cavalcanti
(2001:364) expresa gue su particularidad
esta en los codigos visuales, en su procel?l
S0 historico determinado por los condiciol?]
nantes sociales, culturales y economicos,
en lamezcla de las razas y culturas y en la
preservacion del sistema productivo tradill
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cional (es un ejemplo a seguir por el man
tenimiento de las técnicas productivas de
su pueblo).

En la transicion del siglo XX al XXl el disefo
en Brasil inicia una nueva etapa basada en
sus valores, en su personalidad cambiani
te reconocida como propia y se afirma en
el escenario mundial como una relevancia
diferenciada por su caracter cambiante e
inusitado.

Con una identidad débil y mutable, por ser
asl logra sobrevivir a los profundos camf
bios que ha experimentado su sociedad.

13. Citado através de Vegesack, A. & Schwartz-Clauss, M. (2010). Anticuerpos Ferando & Humberto Campana

1989-2009. Weil am Rhein: Vitra Desing Museum.

Figura 96. Croquis Sillén Favela

Fuente: Serrazanetti, F. & Schubert, M. (2010). La
mana del designer. The hand of the designer. Four
hundred and sixty-two signed drawings by some of
the greatest contemporary designers. Milan: Moles-
kine /FAI Fondo Ambiente Italiano.
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Figura 97. Sillén Favela Imagen

Fuente: Morozzi, C. (2007). Campana. Experimenta,
58, 56-66.



En estos anos se ha creado un dialogo
entre artesania y disero, valorando y esf
tableciendo una relacion de la mejora de
la calidad de vida de los ciudadanos. Un
diseno hacia lo social, que absorbe la pol
blacion en el mercado laboral, rescata su
autoestima.
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Landim (2010) comenta que un ejemplo
de esta integracion seria el trabajo de los
Hermanos Campana, que llevan para el
mundo industrial el trabajo a mano 'y el arteld
sanal. En términos del proceso de diseno
vemos que Brasil se introduce en el siglo
XXI con un proceso de diseno mas analdl
gico que digital y gue el trabajo amano y la
elaboracion de los objetos estan mas cerf?
ca de lo artesanal que de lo tecnologico..

Figura 98. Dorival Pereira Barbosa, trabajando en el taller hermanos Campada.

Figura 99, 100, 101. Proceso de produccion Sillon Favela

Fuente: Morozzi, C. (2007). Campana. Experimenta, 58, 56-66.
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Sociedad
Pos Industrial 2.0

El siglo XX dara continuidad al proceso
gue se inicia en los anos 90 en cuanto la
emocion, la comunicacion mas profunda
individual, el consumo mas consciente, la
experimentacion en el uso del material y
la creacion de objetos hibridos (artesanal
y industrial).

Actualmente se anaden a estos elementos
citados una mayor innovacion tecnoldgica
tanto de materiales como de fabricacion.
La posibilidad de imprimir su propio objeto
en casa una vez O varias veces, cambia
por completo el proceso de proyectar, la
maqgueta/prototipo gana visibilidad y el sisl
tema de CAD/CAM (diseno asistido por
ordenador/fabricacion asistida por ordenal
dor) se convierte en un elemento esencial
en el proceso.

Al hilo de los cambios que la tecnologia ha
provocado en el contexto del diseno Spar
ke (2010) comenta:

En los primeros anos del siglo XX, el ritmo de
innovacion tecnologica y de cambio continda
incansable, y tanto la cultura como el disefio
se esfuerzan por seguirlo. Ello implica un prof
ceso imaginativo permanente de transformall
cion para que los avances cientificos en bruto
Vv sin articular se puedan convertir en mensajes
dotados de sentido para los consumidores.
(Sparke, 2010:177)

Catherine McDermott (2009) refiere que la
tecnologia ha provocado un cambio prof

Los arquetipos del pensamiento grafico
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fundo en diseno de producto.

Es dificil recordar que, en el inicio de los 90, los
diseriadores de las reconocidas empresas de
diserio europeo (Nokia, Cassina, Philips) util?]
zaban plumas Rotring v las tradicionales mell
sas de disefio de planos inclinados. El disefio
asistido por ordenador, sin embargo, no era
mas que un cambio en la practica de estudio,
que ofrecia el potencial de produccion estant
darizada en el mercado global y capacidad de
obtener los productos en las tiendas minoristas
mas rapido y barato. En el siglo XXI, practical]
mente todos los bienes de consumo europeos
se producen utilizando un sistema de CAD
en la visualizacion y fases de prototipo rapido.
[...], la capacidad desarrollada a partir de simi@
ples dibujos de dos dimensiones a traves de
programas que van modelado superficies de
forma libre y con la salida de datos directament
te a los modulos de prototipado rapido o a las
instalaciones de fabricacion industriales. For
lo general hoy en dla, el producto puede ser
disefiado y desarrollado en Londres, fabricall
do en China y enviado directamente a Estados
Unidos’ (McDermott, 2009.47)

Segun Charlote y Peter Fiell (2005b):

[...] las nuevas tecnologias — informatica, coll
municaciones 'y procesos industriales — han
contribuido enormemente en los dltimos cinco
arios a la investigacion y el uso del diseno, y se
cree que su practica conducira a la creacion
de productos cada vez mas miniaturizados,
multifuncionales y perfectos. Los sistemas mas
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sofisticados de CAD/CAM (diserio asistido por
ordenador/ fabricacion asistida por ordenal
dor), RP (prototipos rapidos) y procesos de
fabricacion en cadena como la estereolitograll
fia tridimensional ha acelerado notablemente
la produccion de lineas limitadas produccion
concebidas para satistacer necesidades indivil
duales. Tales tecnologias contribuyen a la vez a
definir el proceso de diserio desde la concepl
cion inicial hasta el prototipo de trabajo (Fiell &
Fiell, 2005b.14),

Comentan Charlote y Peter Fiell (20050b:16)
comentan también que la tecnologia no
solo acelerd el proceso de diserio, sino
gue ademas disminuyo el coste vy propor?
ciond una mayor libertad experimental a los
disefadores. La tecnologia ha posibilitado
crear formas complejas, para modificar y
personalizar sus productos

En la vision de Torrent & Marin ya estamos
en la tercera revolucion industrial;

[...] dara a la gente la oportunidad de tener
una pieza unica;, la tecnologia que actualmente
tenemos nos ofrece la posibilidad de producir
en ese camino. [...] Esto es muy parecido a lo
que los artesanos del pasado lograron. Pero
al mismo tiempo, es el reflejo de espiritu de
nuestro tiempo, donde todo es relativo. Cier
tamente, al contrario de lo que sucedio en los
inicios de la revolucion industrial, cuando uno
de los objetivos primordiales de la produccion
en serie era lograr productos idénticos. En la
actualidad esta tendencia, mas que un procelll
S0 de aproximacion a los modos artesanales,
se corresponde con una de las dos grandes
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estrategias que han estado presentes en la inkl
austria desde siempre (Torrent & Marin, 2009:
402).

La impresion en 3D impactara en el modo
de pensar en la forma 'y en la creacion los
objetos; este proceso aungque esté en el
inicio evoluciona muy rapido. Los disenos
son cada vez mas elaborados como el
taburete articulado One Shot (Fig.102) de
Patrick Jouin (Swengley, N., 2012, 17 de
febrero). Originalmente, la tecnologia era
aplicada para prototipos, actualmente ésta
se ha convertido en un proceso de fabrid
cacion, debido desarrollo al de los material?
les y de ésta tecnologia.

La impresion 3D esta en el centro de las
inquietudes del Diseno, pudiendo constald
tar dicha inquietud, con las exposiciones
realizadas en tan poco tiempo en galerias y
Mmuseos especializados. Las exposiciones
enfocan el cambio que estas tecnologias
generan en la sociedad y en el proceso
de diseno como la exposicion What's the
future of 3D printing? ' realizada en la Lon@
don Design Festival 2013 en el Victoria &
Albert Museum donde exponia una arma
de fuego impresa, en este mismo Museo
se ha realizado la exposicion “Industrial Rel2
volution 2.0” (Fig. 103) en la London Design
Festival 2011. El London Design Museum
también ha organizado la exposicion “The
future is here: a new industrial revolution”®
realizada entre el 24/07/2013 al 29/10/
2013 en que debate el impacto de esta
nueva tecnologia en nuestras vidas vy la

14. What's the future of 3D printing? Recuperado de http://www.vam.ac.uk/b/blog/network/whats-future-3d-printing.
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Figura 103. Fractal table

Fuente: Recuperado de http://collections.vam.ac.uk/
item/01243430/fractal-table-ii-fractal-table-plat-
form/

The Aram Gallery (Londres) con la exposil
cion “Send to print / Print to send”'® reali@
zada entre el 13/01/2012 al 25/ 02/2012.

La primera silla impresa en 3D fue la “Slol
lid C2 chair” (2004) (Fig.104) del disenal
dor francés Patrick Jouin que mediante la
colaboracion con los fabricantes digitales
MGX-Materialise, ha creado la silla, fabri
cada en estereolitografia, la estructura refd
cuerda hojas de hierbas o cintas vegetales
movidas por el viento, una estructura trel
mendamente compleja (Milton & Rodgers,
2011:150).

La estereolitografia (SLA), “[...] es un prof
ceso de fabricacion aditivo que utiliza una
cuba de liquido fotosensible secado en
capas mediante un laser... La SLA ofrece
una libertad geométrica ilimitada, pero es
mas lenta que otros procesos de prototipald
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Figura 104. Slolid C2 chair de Patrick Jouin

Fuente: Recuperado de http://roomed.nl/stedeli-
jk-museum-neemt-3d-geprinte-stoel-op-in-perma-
nente-collectie/

do rapido”. (Milton & Rodgers, 2011:150).

Patrick Jouin en el video “Rapid Prototyf
ping”" hecho por el museo Cooper— Hewitt
National Desing Museum explica el cambio
gue ha proporcionado esta nueva tecnolol
gla, en su modo de trabajar, comenta que
en tres meses su equipo habia desarrolla]
do varios objetos, que sin esta tecnologia
hubiese sido imposible tanta agilidad.

Patrick Jouin'™ dice gque antes cuando
empezaba a dibujar en un papel el ya sal
bia que tecnologia utilizaria para fabricar el
objeto, pero con la impresion 3D, es mas
libre para crear. Antes disenaba los objetos
con la tecnologia que dominaba, pero en
este momento, tienen mas libertad dado
gue no es necesario estar condicionani
do al proceso de fabricacion y a los mal?

15. The future is here: a new industrial revolution Recuperado de http://designmuseum.org/exhibitions/2013/the-futul

re-is-here

16. Send to print / Print to send Recuperado de http://www.thearamgallery.org/2012/01/send-to-print-print-to-send/
17. Patrick Jouin on rapid Prototyping recuperado en http://www.youtube.com/watch?v=/VPk7 cl.xsU
18. Patrick Jouin on rapid Prototyping recuperado en http://www.youtube.com/watch?v=/VPk7 cl.xsU
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teriales. La distancia entre la creacion, el
dibujo vy el objeto se tornd muy corta, es
como si el boceto adquiriese vida y forma
en tres dimensiones. Patrick Jouin dice
estar emocionado en probar esta nueva
tecnologia... cree que en el futuro dicha
tecnologia cambiara el modo de pensar
y de producir el objeto, en su percepcion
una nueva tecnologia siempre esta acom
panada de una nueva estéetica.

Estamos viviendo una época crucial donde
el modo de crear y producir objetos, esta
en constante cambio, la incorporacion de
nuevos materiales, el cambio en la forma
de trabajar y la tecnologia son los factores
gue han posibilitado la configuracion de un
nuevo contexto.

Hoy es posible desarrollar un objeto totall
mente virtual y la tecnologia de producl
cion se permite producirlo en serie 0 por
unidades. La tecnologia ha admitido que
el disenador sea mas experimental, que
pruebe otros modos de generar la forma,
es como si los modos de trabajo “artell]
sano”, “escandinavo-arte—industria” y el
“italiano-artistico—cultural” estuviesen prefldl
sentes, ampliado por posibilidades tecnol
logicas y generar formas complejas que en
su momento No estaban disponibles.

Jennifer Hudson (2009) constata estos
mismos cambios en su libro “Proceso. 50
productos de diseno del concepto a la fall
bricacion” en que comenta que:

Desde hace una decada, el diseno se ha Il
berado, gracias a una actitud pluralista de Io
que es admisible, sin el predominio de un es
tilo Unico o de una tendencia. Los productos
de alta tecnologia fabricados en serie conviven
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bien con los productos artesanales, junto con
enfoques individualistas y conceptuales y piell
zas de diserio de ediciones limitadas que se
venden en galerias para coleccionistas y enll
tendidos. Las tecnologias modernas y el uso
creciente del diserio por ordenador, tanto para
el desarrollo como para la fabricacion, han tef
minado en la investigacion de nuevos matell
riales superflexibles. Estos permiten procesos
avanzados, como el prototipado rapido, para
crear formas complejas y organica imposibles
de crear hasta el momento (Hudson, 2009:7).

Al hilo de este pensamiento Miller (2009)
comenta que actualmente los disefadores
emplean una variedad de métodos consl?
tructivos, en la creacion de sus disenos.
Sin embargo, hoy en Europa se utilizan tres
procesos de produccion: produccion inll
dustrial - grandes fabricantes; produccion
limitada - galerias de disefo o reconocidas
empresas de diseno, donde los disendal
dores estan creando objetos hechos por
artistas excepcionales; y produccion de
estudio de los disenadores—que producen
y realizan objetos hechos a mano en gran
medida en sus talleres. Un nimero de difl
senadores europeos han tratado cada vez
mas disolver las lineas entre disefo vy arte.

Las nuevas tecnologias cambian la grafica
de los diserniadores dentro de un contexto
de una sociedad globalizada que prioriza
la individualidad. El proceso de proyecto
y produccion del objeto sea el industrial,
limitado o de estudio. La investigacion ha
encontrado diversas formas de disenar los
objetos y veremos como estos factores
mencionados se conectan en 1os trabajos
de los disenadores seleccionados.

El grupo de diseno sueco Front ha desdl
rrollado un proceso innovador de disenar



objetos. Normalmente el proceso de diseld
Ao posee cuatro etapas: ideacion, desal
rrollo, fabricacion y venta. Front rompe con
este proceso eliminando el proceso de deldl
sarrollo del objeto pasando de la ideacion
a la fabricacion y a la venta.

Esta realidad solo es posible porque Front
através del desarrollo y exploracion de una
técnica en que un boligrafo dibuja en el
aire aescala 1:1 ylos datos transmitidos
al instante a una maqguina de prototipado
rapido que imprime el objeto dibujado. El
cambio es completo no hay mas papel, el
disenador al no ver el dibujo tampoco pueld
de mejorarlo. Front ha desarrollado todo el
proceso a traves de la pregunta ¢ Es posid
ble gue un primer boceto se convierta en
un objeto, disenandolo directamente en el
espacio”?

Los cuatro miembros del Front han desarrollal?l
do un metodo para materializar bocetos a mano
alzada. Ellos hacen posible mediante el uso de
un metodo unico en el que dos técnicas avani
zadas, la Motion Capture que es una tecnica
que traduce los movimientos en archivos 3D,
la captura de movimiento se aplica sobre todo
para las animaciones en peliculas y juegos de
ordenador. Front han utilizado la tecnica para
crear el mueble combinado un punta de un la
piz con el Prototipado rapido (una tecnica que
se materializa en un archivo 3D). Un rayo laser
crea la capa 3Den un material plastico liquido,
el laser la endurece a cada 0,1 mm. Después
de unas horas, el archivo 3D sale como pieza
fisicas.”™

Podriamos clasificar este proceso como dill
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gital desde del boceto hasta la fabricacion,
contextualizado en una sociedad global y
desarrollada, que aplica nuevas tecnolol
gias tanto gréficas como de produccion.
Aplicando el pensamiento de R. Craig Mila
ller a la “Skech Chair* de Front (Fig.105 y
Fig.106) se ubica en la produccion limita-
da-galerias de diseno o reconocidas emi?
presas de diseno, donde los disenadores
estan creando objetos hechos por artistas
excepcionales.

El disenador danés Mathias Bengtsson
como el grupo Front explora las posibilidal?
des de diseno de las tecnologias digitales
y analdgicas, que a diferencia del grupo
Front mantiene los bocetos. Con sus mé
todos poco ortodoxos v la insistencia en la
combinacion de técnicas artesanales con
medios mecanicos que ayudan a las obras
del disenador y acumulan varios niveles de
significado, en una continua transcenden
cia de los limites del disefo.

Mathias Bengtsson es un disenador innol2l
vador, busca la combinacion entre tecnol
logia de vanguardia y materiales innovadol
res con un enfoque en la experimentacion
de ideas y procesos y no de imagenes.
La mayoria de sus obras son Unicas o redld
lizadas en ediciones limitadas, sus objetos
estan entre Iimite del arte y el diseno. Con
la mirada hacia el futuro, explora nuevas
posibilidades escultdricas, técnicas vy filo
sdficas del diseno tridimensional.

El citado disenador en su pagina web col?l
menta “No me considero a mi mismo como
un disenador de producto. El mobiliario es

19. Recuperado de http://Awww.frontdesign.se/newsupdate_JAPAN_TOKYO%20WONDER%20SITE_02.htm
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Figura 105. Scketch Chair

Fuente: Recuperado de http://www.archello.com/en/product/sketch-furniture#

s6lo una plataforma o medio para present
tar mis ideas y un marco para construir. Lo
gue es crucial es que el mobiliario tiene
un conjunto de reglas y convenciones col?l
nocidas, y un conjunto de requisitos mia
nimos... Mis muebles son de desafiar los
sentidos: esa es su funcion.” (http:// www.
bengtssondesign.conv)
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Nacido en Copenhague en 1971. En
1997 se gradua en diseno de mobiliario
en la Real Academia Danesa de la Escuela
de Diseno de Bellas Artes. Al terminar la
carrera realiza el curso de disefio de prof
ducto en el Royal College of Art, entonces
dirigida por Ron Arad, y antes de terminar


http:bengtssondesign.com
http://www

Figura 106. Scketch Chair
Fuente: Recuperado de http://www.archello.com/en/product/sketch-furniture#

SuU curso expone la silla “Slice™ en Milan
(1998) donde su trabajo logra reconocll  [...] siempre empiezo a trabajar con un lapiz
miento. y papel. Dibujo ofrece la distancia mas corta
entre una idea en tu imaginacion y una forma .
La silla “Slice” (Fig.107 y Fig.108) propof  Los problemas son , pues, como ‘“traducir” una
ciona un ejemplo perfecto de la complejil  idea analdgica en datos digitales y como se
dad del proceso de disefo de Bengtsson,  puede producir un disefio digital con la mano.”
que comenta: 20

145



LOS ARQUETIPOS DEL
PENSAMIENTO GRAFICO
CREATIVO.

Despues de haber concebido la forma en
los primeros bocetos para la silla “Slice”, el
disenador ha creado un modelo de cera
que fue literalmente cortado con un cuchi?l
llo. Cada segmento fue escaneado y luego
vuelve a dibujarlo y modificarlo digitalmen-
te. Solo en una etapa muy tardia aplica el
corte por ordenador, la silla fue construida
a mano?',

La silla “Slice” (Fig.109) es como las mal
quetas topogréficas, donde se construye
capa por capa, el mueble hace alusion a
un acantilado y el disefio 1o adapta a las
proporciones humanas. La sensacion que
el objeto produce en las personas es como
si desafiasen la gravedad, que la silla es-
tuviese siempre en proceso de cambio de
forma y de estado de material®®. Cada silla
“Slice” sea de madera, metal, acrilico o pald
pel, esta construida por piezas apiladas a
mano y cortadas por laser controlado por

Figura 107. Slice /Chair Vertical (2003)

Fuente: Pipes, A. (2007). Drawing for designers.
Drawing skills, concept sketches, computer sys-
tems, illustration, tools and materials, presenta-
tions, production techniques. London: Laurence King.

20. Recuperado de http://www.bengtssondesign.com
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Figura 108. Slice / Chair Aluminium (1999)

Fuente: Pipes, A. (2007). Drawing for designers.
Drawing skills, concept sketches, computer sys-
tems, illustration, tools and materials, presenta-
tions, production techniques. London: Laurence King,

ordenador para definir cada forma. Su pro-
Ceso creativo combina la mano con la alta
tecnologia de una forma unica.

En la época que desarrollo la silla “Slice”
Bengtsson comenta que “No podia permi
tirme el lujo de utilizar la impresora 3D...
He cortado con laser laminas de madera
de 8 mm de espesor y pegue las capas
una encima de la otra para reproducir las
formas de mis suenos” Rachlin, N. (2013,
05 de septiembre).

Lejos de ser un disenador danés tradiciol
nal con raices modemistas, Bengtsson ha
cambiado la definicion de 1o que era el di-
seno danés. Comenta Sr. Appelbaum de
la Industria Gallery “Su grandeza reside en
Su capacidad para conectar su trabajo en
la actualidad, mientras que hace alusion
a las posibilidades del futuro.” Rachlin, IN.
(2013, 05 de septiembre).
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Figura 109. Slice / Chair Plywood (1999)

Fuente: Pipes, A. (2007). Drawing for designers. Drawing skills, concept sketches, computer systems, illus-
tration, tools and materials, presentations, production techniques. London: Laurence King.

Un disenador de produccion limitada y  representa la maguina y la mano humana
de estudio que aplica sus métodos poco  unidas por el ansia de investigar nuevos
ortodoxos, combinando  técnicas artesalll  procesos de diseno.

nales con medios mecanicos de vanguar

dia. Cada silla que produce es diferente, Ron Arad en su proyecto Bodybard

21. Recuperado de http://www.bengtssondesign.com
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(Fig.110), utiliza alta y baja tecnologia apli@l
ca la tecnologia para realizar sus bocetos
digitales, en su proceso mantiene en acto
de hacer bocetos, pero utiliza un soporte
tecnoldgico en el gue los propios bocetos
son digitales y no analdgicos como los de
Mathias Bengtsson.

Refina sus bocetos en un software 3D vy
cuando se finalizan las correcciones 10s
archivos son enviados para producir el
molde del objeto, una vez probado el prol
totipo, se realizan los cambios necesarios
y vuelven al ordenador para actualizar los
datos y una vez actualizados se realiza el
molde, con el molde hecho se fabrica la sl
lla por medio de la técnicas del termo mol
deo en aluminio y se aplica un acabado
final (pulimento manual).

Figura 110. Bocetos de Ron Arad Bodyguard (2007)
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Aplicando la clasificacion de Miller (2009),
la Bodyguard se ubica en la produccion
limitada pero industrial, en el sentido de
qgue estos objetos son fabricados en la inkl
dustria debido a la tecnologia aplicada en
el producto, pero su produccion es limital?l
da. Definiendolo como un proceso digital
en relacion a la representacion gréfica y en
Su produccion (alta tecnologia), aplica un
proceso productivo innovador (aluminio).
Contextualizado en una sociedad global e
individual, un producto de pocas unidades
en gue se aplica un proceso industrial y
manual (finalizacion) mezcla asi los recurf
sos disponibles en un escenario conteml@
poraneo.

Se resalta que Ron Arad hace uso de las
tecnologias para realizar sus bocetos pero

Fuente: Hudson, J. (2009). Proceso. 50 Productos de Disero del concepto a la fabricacion. Barcelona:

Blume.

22. Recuperado de http://www.bengtssondesign.com
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para esto necesita dominar el proceso del
dibujo tradicional. El cambio se da en las
herramientas utilizadas en el acto de dibull
jar que pasan de analodgicas (papel y lapiz)
a digital (tablets).

Konstantin Grcic, un disenador de la sof
ciedad globalizada, trabaja para la indusi
tria. Sus objetos son producidos industrial-
mente en gran escala. En sus proyectos
usa las tecnologias de fabricacion y de
los nuevos materiales, su grafica difiere
de los demas disenadores citados (Front,
Bengtsson y Arad). Su proceso proyech
tual combina la creacion de formas digill
tales con la materializacion en magquetas
3D o "bocetos en 3D” construidos analdl
gicamente. Los objetos creados exploran
las nuevas geometrias, solo posible por el
auxilio del ordenador, sin el desarrollo de
software capacitados para generar estas
formar complejas, muchos de sus objetos
no podrian ser realizados.

Su proceso de trabajo es un hibrido entre
el modelo tridimensional analogico y digil
tal. Interesado en saber como se hacen las
cosas, como se da el proceso de diseno
constata, que dicho proceso no es artisti
CO, NO es solo la idea, es como algo fisico
que esta siendo construido. Murphy, R.
(2006, 22 de mayo).

Grcic ha estudiado en el Royal College of
Arts v ha trabajado con Jarper Morrison,
pero su inicio en el mundo del diseno fue
a los 19 anos en un taller de reparacion
de muebles de antiguos. Comenta que ha
aprendido mucho en este taller arreglan
do objetos de gran calidad constructiva,
donde ha desarrollado la vision de crear
productos contemporaneos de calidad.

Los arquetipos del pensamiento grafico
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En este periodo se matricula en un cur
SO de ebanisteria de dos anos en la Es
cuela Jonn Makepeace de Artesanos en
Dorset (ahora llamado Parmmham House).
Donde ha aprendido a trabajar con los
objetos constrinéndoles, comenta “Yo esl?l
taba aprendiendo como hacer las cosas
y sobre el proceso de planificar. .. trabajar
en un material, entender la tecnologia y la
logica - por qué ciertas cosas se hacen de
cierta manera. (Vinson, 2007, 21 de abril)”,

Su experiencia le hace crear un proceso de
trabajo, en su taller Greic y su equipo donll
de construyen modelos usando alambre,
carton, cinta adhesiva v tijeras una manera
rapida de producir dibujos tridimensionald
les (Fig.111, Fig.112 y Fig.113). Comenta
que "Es muy bueno trabajar de esta mal?
nera. Usted se siente libre, para improvisar
(Vinson, 2007, 21 de abril).” En su proceso
ademas de las maquetas, utiliza el ordenal?
dor para crear formas mas complejas, ext
plorando diferentes geometrias. Comenta
el disenador "Asi que estamos buscando
el desafio de generar nuevas formas, tral?l
tando de generar curvas complejas, lo que
no podemos hacer con el carton (Vinson,
2007, 21 de abril).”

Grcic en una entrevista realizada por Gerrit
Terstiege (2010) publicada en el libro “The
making of design. From the First Model to
the Final Product” cometa su proceso de
proyecto y de los bocetos tridimensionales
las maquetas de papel.

Estoy seguro que confiar en modelos de pall
pel durante tantos arios ha influido en mi lentl
gquaje de diserio. No es necesariamente algo
consciente - pero siempre estoy abierto a que
esto ocurra. El papel simplemente me ofrece el
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Figura 111. Konstantin Grcic trabajando en el boceto
3D de la silla Myto

Fuente: Recuperado de http://www.domusweb.it/en/
design/2011/12/29/states-of-design-08-apres-moi-
le-deluge.html

medio para trabajar en tres dimensiones muy
rapidamente en una escala de 1:1. Se podria
decir que son bocetos 3D. Y, del mismo modo
que es facil rehacer ciertas partes de un bol
ceto a lapiz, es facil de realizar modificaciones
en el papel. Construimos estos modelos, los
destruimos, reemplazamos las piezas y asi sul
cesivamente. Despuées de todo, que no estan
destinados para su presentacion, pero son held
rramientas intencionadas, se realiza un archivo
digital del primer resultado para trabajar rapi
damente. En cualquier caso, el papel encaja
maravillosamente en nuestro trabajo. podemos
realizar todo nosotros mismaos en el lugar, en la
oficina, lo que significa que no somos depent
dientes de un taller externo en una fase inicial
de diserio. (lerstiege, (Ed.) 2010:17)

Terstiege (2010:17) le pregunta si el profd
ceso creativo 3D (maguetas) es posible sin
un ordenador, Greic contesta que no, de
hecho, utilizan el software “Rhinoceros’
para generar una version de la superficie,
después construyen el primer modelo de
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Figura 111. Konstantin Grcic trabajando en el boceto
3D de la silla Myto

Fuente: Recuperado de http://holsi.tumblr.com

Figura 113. Konstantin Grcic trabajando en proyecto
de la silla Myto verificando datos técnicos en el
ordenador

Fuente: Recuperado de http://holsi.tumblr.com

papel y comprueban el resultado, realizan
algunas modificaciones, y luego regresan
al ordenador para grabar estos pasos.



Despugs el equipo les da otras variaciones
para realizar otro modelo y asi sucesival
mente.

Greic define su trabajo como la combi-
nacion del rigor formal con gran agudeza
mental y humor. Cada uno de sus producl
tos se caracterizan por una cuidadosa inl
vestigacion sobre la historia del diseno vy la
arquitectura, siendo su pasion la tecnolof?
gla y los materiales.

Otro ejemplo de trabajo contemporaneo
en el area del diseno son los arquitectos
de Nueva York, Benjamin Aranda y Chris
Lasch que han desarrollado una silla que
es una relectura de la silla Louis XV aplii
can la estructura molecular del manganel
SO para construirla, no desarrollan ningun
boceto pensando como seria la forma de
la silla, cogen una silla ya proyectada, susl
tituyen su estructura por una de moléculas
de manganeso. La investigacion de la mol
lecula es la parte importante del proyecto,
el objetivo es definir un modulo que posidl
bilite la conexion de mas de 350 modulos
para formar silla “Rococo Chair” (Fig.114)
un hibrido entre silla Louis XV y la molécula
de magnesio (Fig.115).

Aranda y Lasch se preguntaron al inicio del
proyecto ¢Qué Louis XV tienen que ver
con el manganeso elemento quimico mani?l
ganeso? (Terstiege, 2010:37), investigaron
el asunto un poco mas de cerca y descul?l
brieron gue Luis XV murio en el mismo ano
en el que el guimico Johan Gottieb Gahn
habia descubierto el elemento de mangal
neso, esta conexion entre Louis XV vy el
manganeso fue el punto de partida para el
desarrollo de la “Rococo Chair”.

Los arquetipos del pensamiento grafico
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Como relatan Aranda y Lasch:

‘el proceso se inicia al descargar una descrioll
cion matematica de la molecula de manganell
SO de Intemet, los datos almacenados en su
programa de CAD y se calcula una forma de
cristal sobre la base de las posiciones atomi
cas compuestas de cuatro hexagonos grantl
des y cuatro trianqulos. Luego se procedio con
la ayuda de algoritmos para utilizar la estructur?]
ra de red periodica de la manganita de cristal
para generar una silla de 350 elementos ident
ticos” (Terstiege, (Ed.) 2010:37)

Comentan que la complejidad del proyecl
to no era encontrar la molécula para cons
truir el objeto y si el modo de conectarlas
y por medio de estas uniones de elemeni

Figura 114. Rococo Chair

Fuente: Terstiege, G. (Ed.) (2010). The making of
design. From the First Model to the Final Product.
Basel: Birkhauser GmbH.
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Figura 115. Diagrama concepto de la Rococo Chair
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Fuente: Terstiege, G. (Ed.) (2010). The making of design. From the First Model to the Final Product. Basel:

Birkhauser GmbH.

tos formar una red de moléculas abstracl
tas que resultarian en la “Rococo Chair”
(Fig.116).

La realizacion del objeto no pasa por el
proceso tradicional grafico donde se redld
liza el boceto inicial y la idea, donde esta
idea es depurada hasta llegar a una forld
ma tridimensional, pero como verificamos
en las fotos las maguetas tridimensionales
son importantes para la realizacion del obl?
jeto con el que trabaja en la relacion del
objeto real (magueta) y objeto virtual (ordef?]
nador) (Fig.117).

La ruta para llegar a la forma final es otra,
seria un experimento casi cientffico, en el
gue combinan dos contextos diferentes en
un mismo objeto, donde el resultado es un
hibrido de las dos cosas, un proceso que
es mas cercano al arte que al diseno, con
una produccion limitada, el objeto refleja la
inquietud de los arquitectos en el desarrol
llo nuevas estructuras formales y procesos
Creativos.

Actualmente el contexto europeo es basll
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tante distinto del brasileno, en el que la
libertad de explorar nuevas posibilidades
de formas y de geometrias complejas uni
da a nuevas tecnologias de produccion y
de material, es una constante.

Los disenadores brasilenos de la actuali
dad trabajan mucho mas con elementos
que definen la identidad cultural que con la
investigacion de nuevos materiales y tecll
nologias. Se han detectado en los trabajos
de disenadores brasilenos elementos de
referencia como multiculturalidad, la tradi
cion histérica de los disenadores moderl

Figura 116. Investigacion de la combinacion de las
moléculas de manganeso

Fuente: Terstiege, G. (Ed.) (2010). The making of
design. From the First Model to the Final Product.
Basel: Birkhauser GmbH.



nos brasilenos, la mezcla de pensamient
tos, de maneras de producir y de pensar
el objeto, ademas de trabajar con la identi?l
dad brasilena rescatando lo artesanal.

Figura 117. Clay Coffey transfiriendo los datos del
modelo digital para el modelo de cartén.

Fuente: Terstiege, G. (Ed.) (2010). The making of
design. From the First Model to the Final Product.
Basel: Birkhauser GmbH.

La investigadora Virginia Cavalcanti (2001)
en su tesis doctoral “O movel e a guestao
da diversidade” constatara que el panoral?l
ma contemporaneo del diseno de muebles
en Brasil, es diverso y extenso, con mufti
ples soluciones proyectuales definidas por
la diversidad de culturas y de escenarios
proporcionados por su amplitud geografidl
ca.

Los disenadores modernos brasilenos son
fuente de referencia para los disenadores
contemporaneos en sus proyectos tanto
en lenguaje como en proceso de trabajo.
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Cavalcanti (2001) comenta gue los disel
Nadores de la actualidad llegaron a una
sintesis del caracter del diseno brasileno
que se basa en la utilizacion de maderas
brasilenas y sus potencialidades, el rescald
te de las técnicas productivas acumuladas
durante el proceso historico de formacion
de las culturas brasilenas, y de los elemenl
tos simbdlicos tradicionales y populares.

En su investigacion tambien detecta tres
medios de produccion del mueble el resl
cate de las técnicas manuales y artesanal?
les (productos que priman por la ecologia,
por la singularidad en la técnica producti
va), la manufactura (artesania con auxilio
de la magquina, produccion en su propia
oficina repitiendo el modelo de los disel
Nadores modemos brasilenos) vy la indusi
tria (pueden trabajar como colaboradores
en el proceso de fabricacion del producto
que ha desarrollado el disenador o con
tractando disenadores para crear un NUevo
objeto).

Si comparamos o medios productivos dell
tectados por Cavalcanti (2001) vy los de
los disenadores europeos en el que col
menta Miller (2009) vemos similitudes en
algunos puntos, como ‘“la manufactura” y
“la produccion de estudio” que es la profd
duccion en los talleres y “la industrial” del
tectado por ambos investigadores con la
diferencia gue el nivel tecnoldgico europeo
esta mas avanzado que en Brasil. Con rell
lacion al “rescate de las técnicas manuales
y artesanales” es una caracteristica que
en Europa no se encuentra tan facimen
te. Paises como ltalia y los Escandinavos
han mantenido sus tradiciones, los demas
estan intentando recatar conocimientos ref2l
gionales que en un periodo han estado en
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desuso.

Cavalcanti (2001) desarrolla una teoria que
clasifica el trabajo de los disenadores conld
temporaneo brasilenno en dos vertientes,
los que trabajan con la “ldentidad Nacional
Contemporanea” y 1os que trabajan con el
‘Limite entre Arte y Diseno” aplicaremos
esta teorfa para analizar los disenadores
brasilenos seleccionados para este trabal?l
jo.

En este apartado “ldentidad Nacional Conlal
temporanea” seleccionamos dos jovenes
disenadores que destacan en la escena
nacional e interacional que son Zanini de
Zanine y Sérgio J. Matos, sus trabajos se
caracterizan por trabajar con la identidad
de Brasil, aplicando caracteristicas locall
les (materiales y técnicas) o rescatando
el lenguaje de los disenadores modermnos
brasilenos que buscaban esta identidad
brasilena en el muebles.

Zanini de Zanine un disefador contempol
raneo con raiz modernista brasilena. Hijo
de Jose Zanine Caldas un disefiador muy
reconocido en Brasil, Zanini de Zanine ha
crecido viendo su padre trabajar con la mal2l
dera. En el trabajo del disenador se nota la
influencia de su padre. Cuando era nino
vivia rodeado por los muebles creados por
él. El artesanado fue un elemento presente
en su vida por estar en los ambientes de la
casa de sus padres. Zanine comenta: “El
taller de mi padre era mi espacio de ocio.
Ilba muchas veces a las obras para jugar.
Hoy, percibo gue muchas de las informald
Ciones gue uso en mis proyectos vinieron
de estas experiencias” (Bessi, 2013, 05
de marzo).
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Convivio con otras personalidades de
gran peso en la cultura modema brasile
Na como Lucio Costa, Sérgio Bernardes,
Sérgio Rodrigues, Aimilcar de Castro, Tom
Jobim y Jorge Amado todos amigos de su
padre gue contribuyeron para que los rasf
gos modernos sean la base de su trabajo.

Al mismo tiempo que realizaba sus estull
dios de Diseno Industrial fue becario de
Sergio Rodrigues, periodo que ha produl
cido su primer mueble.

Zanine relata que:

"Sergio Rodrigues fue un grand amigo de mi
padre, con quien he tenido el placer de trall
bajar. Fue con el que tuve la certeza de que
queria ser disefiador, ya que, infelizmente mi
padre se habia muerto cuando todavia cursall
ba el grado de Disefio Industrial en la PUC-
Rio” (Bessi, 2013, 05 de marzo).”

Trabaja con diversos materiales, se nota
la influencia de su padre como también
de Sérgio Rodrigues y Carlos Motta cuant?
do utiliza la madera. Admirador del diserno
contemporaneo brasileno de los hermanos
Campanay Rodrigo Aimeida. Esta influent
cia y admiracion le permite el transito libre
con fluidez entre o modemo vy 1o contemi2l
poraneo con mucha seguridad y que a lo
largo de los anos se consolida como una
marca personal del disefiador.

Zanine se arriesga en la aplicacion de nuell
vas formas y materiales, su produccion
aplica desde madera, plastico, residuo de
las matas y material reciclado.

Zanine comenta:

‘Me gusta realizar experimentos y con esto me
divierto. Al combinar la madera y el acero corl



ten, juego con el caliente y el frio de los matell
riales. En la Puch, exploro el plastico en piezas
para la produccion seriada y con un coste mas
asequible (Galvao, 2013, 13 de julio).”

Hay dos piezas que a €l le gustan mua
cho una es un caballito Gioco (para ninos)
(Fig.118) donde la pieza es el contorno
gestual de un caballo fabricado en metal?
crilato, cortado electronicamente con este
diseno ha logrado dos premios. La otra
pieza es la sillon Tres (Fig.119) desarrollal
do para la empresa Cappellini, posee tres
patas, es un homenaje al diseno brasilel
Ao vy al artista plastico Aimicar de Castro.
(Santos, 2013, 30 de agosto).

Su trabajo es gestual y geométrico, logra
dialogar con sus raices modemas y al misfl
mo tiempo contemporaneas se observa
gue todavia utiliza el papel como soporte
para sus ideas aungue apligue las tecnoldl
logias digitales para aproximar el maximo
posible la apariencia final de objeto. Usa
medios de produccion como la manufach
tura vy la produccion de estudio para sus
muebles realizado en madera y la industria
para piezas como el caballito Gioco v la
sillon Tres para Capellini.

El disefiador Sergio J. Matos no vive en el
tradicional eje Rio de Janeiro - S&o Paulo,
actualmente reside en el nordeste de Brald
sil. Cree que su trabajo esta cargado de
referencias de los lugares en los que ha viil
vido, cuando nino vivia cerca de una aldea
indigena en la provincia de Mato Grosso,
y de mayor se cambia para el nordeste de
Brasil y experimento otra realidad.

Un apasionado por la cultura y la identidad
Brasilena, cree que sus objetos transmiten
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el valor cultural por medio del color gue
esta impregnado en la cultura del nordes
te. Comenta que utiliza referencias, tecni
cas y materiales de la tradicion popular vy
nativa gue aplica en sus objetos conteml
poraneos, un ejemplo del uso de estas
referencias al mueble que es el taburete
Carambola, utiliza como referencia las cal?

jas para pescar peces.

Sérgio J. Matos cometa que en Brasil y
mas todavia en el nordeste no hay una in@
dustria tecnologica, por esta razon  utiliza
en sus proyectos materiales de esta reldl
gion. Justifica que esta actitud hace que
Sus productos tengan una fuerte identidad
que proviene de esta region, como tam
bien del material y de las personas gue 1o
producen. La produccion de sus piezas
son fabricadas por artesanos que dominan
la técnica vermacula de la fabricacion de
las hamacas (Fig.120).

Su region es el centro de las industrias de
hamacas de hilo de algoddn, debido a la
abundancia de este material, el disenador
hace uso de los hilos de algoddn en los
muebles que desarrolla. Cree que la apli@l
cacion del material en sus proyectos les
anade valor.

En un documental producido para la ex
posicion “Brasilian Design — Modern and
Contemporary Fumniture™®  realizada en
Berlin en el periodo de 23/03/2012 a
30/06/2012 el disenador describe el prof
ceso de la silla Balao (Fig.121), comenta
gue ha realizado un boceto, ha construido
la maqueta y después la construyd una en
escala 1:1, con estructura de aluminio vy
revestida con hilo de aluminio con el objeld
tivo de presentar el objeto para la industria.
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Figura 118. Caballito Gioco de Zanini de Zanine
Fuente: Archivo del disefiador
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Justifica que como sus productos poseen
un lenguaje mas artesanal, ha sustituido
el hilo de algodon por aluminio para dar
un caracter mas industrial y asi los em
presarios entenderian mejor el producto vy
aceptarian producir la silla. Comenta que
cuando llego a laindustria y se la enseno al
dueno de la fabrica, €l no identificd que el
objeto era una silla y dijo al disenador que
no fabricaban objetos extraterrestres.

Sergio mantiene la cultura popular en sus
objetos, los fabrica artesanalmente por
medio de los artesanos rescatando las
técnicas manuales y artesanales de las

region, representa sus ideas con modeld
los a escala natural como verificamos en
las fotos cedidas por disenador. Comenta
gue para iniciar el proceso utiliza bocetos
en papel, aunque, No los ha enviado para
la investigacion realizada.
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Figura 119. Silla Trez de Zanini de Zanine
Fuente: Archivo del disefiador

Figura 120. Taburete Carambola disefador Sérgio

Mattos

Fuente: Recuperado de http://www.disenodelmue-
ble.com/post/64492559234/jennete-y-yanet-co-

mo-disefiar-sillas-con




En el apartado “Limite entre Arte y Diseld
No” seleccionamos dos jovenes disenadold
res Carol Gay y Guto Requena que tami
bién se destacan en la escena nacional
e internacional desarrollan un trabajo que
fundamenta sus referencias en la experi
mentacion proyectual, en la lectura de la
vida cotidiana de los centros urbanos; reini
ventando el uso de materiales y aplicando
nuevas tecnologias. Sus objetos son el reldl
flejo de la lectura y la experimentacion pro
yectual gue se nutre de los simbolismos
del repertorio cotidiano de las imagenes.

Carol Gay disenadora creativa e inquieta
transforma los objetos cotidianos en muell
bles. Apasionada por el Arte desde nina,
arquitecta de formacion fue en el disefo
donde encontro el canal para expresarse.

Considerada una de las disenadoras mas
destacadas de la nueva generacion de
disenadores brasilenos. La particularidad
de su trabajo es cambiar o transmutar la
funcion de los objetos y materiales en sus

Figura 121. Silla Baldo, de Sérgio Mattos
Fuente: Archivo del disefiador
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creaciones. La influencia y referencia en su
trabajo son los Hermanos Campana, que
de 1999 a 2000 realiza el taller “La cons@
truccion del objeto” con ellos, 'y donde
marca el inicio de su carrera como diseld
Nadora.

Su proceso creativo es similar a de los
Campana, es el cumulo de sus vivencias,
del lugar donde vive en S&o Paulo, de los
viajes que realiza, de las relaciones, de las
exposiciones que visita, de los libros que
lee, de su interés por la memoria afectiva
de las cosas y de su trasmutacion.

En un mail enviado a la disenadora en que
se preguntd cOmMOo es Su proceso proyech
tual, ella comenta que no realiza bocetos
de sus ideas, prefiere estudiar los materiald
les construyendo modelos en escala nal
tural/real. Investiga el material, lo compra
y por medio de experimentos encuentra
el mejor modo de trabajarlo, puede reali
zar bocetos para ver como estructurarlos
pero la gran parte del pensamiento prof@
yectual se desarrolla directamente con el
material y en tres dimensiones (magueta).

Afirma gque es un proceso artesanal, que
ha industrializado dos productos la mesa
Metro (Fig.122) y la butaca Noar (Fig.123),
aungue el producto sea industrial, el prof
ceso acaba siendo mas artesanal.

Investiga las posibles técnicas para el deld
sarrollo del proyecto. En la butaca Noar
hecha de goma de la rueda del coche, la
disenadora investigo la forma de unir cada

23. Video recuperado de http://brazilianfumituredesign.com/en/designer/contemporary/sergio-matos/
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cinta de goma vy asi visualizar la idea, que
ha tenido inicio cuando ha encontrado cinll
tas largas de la goma. Asi surge la idea
de aplicarla y transformarla en asiento y en
este caso en un sillon. Dice que ha comi2
prado una estructura de una butaca usada
para probar si era ese el camino y despues
ha dibujado la estructura que seria utilizada
como base de la butaca.

En la mesa “Cobre” (Fig.124), se aplico el
mismo proceso, ha comprado el material,
habia hechos bocetos de la idea pero ha
preferido comprar los materiales y montar
el diseno de la primera mesa (magqueta),
las mesas siguientes fueron realizadas meld
dio de un dibujo de ordenador pero ha
preferido montar una nueva en el material
PVC para evaluar el objeto vy realizar los
cambios que fuesen necesarios.

Siempre participa del proceso del producl
to, realiza alteraciones a lo largo del prof
ceso. Principalmente en los proyectos que
son ediciones limitadas como de la mesa
Cobre que se producen 7 piezas por cada
edicion, ademas comenta que cada pieza
contiene su diferencial.

Carol Gay aplica en sus proyectos la subl?
jetividad de sus percepciones urbanas
plasmadas en objetos. Su proceso es inl
vestigador y experimental, totalmente anal@
logico trabaja directamente con el material
realizando las maguetas o bocetos 3D vy
producidas en su taller, un método conl@
temporaneo y analdgico al mismo tiempo.

Guto Requena diferente de Carol Gay es
totalmente digital se autodenomina un
“‘Ciberarguitecto”. En el documental Guto
Reguena Cyber-Architect** comenta que
hablar de Ciber Diseno es un cliché porf

160

ROBERTA
BARBAN
FRANCESCHI

que todo esta siendo influenciado por la
tecnologia. Requena empezd a estudiar
arquitectura en 1999, desde esta época
se cuestionaba como la ciber-cultura influil
ria en el modo de relacionarse y de consld
truir los espacios. Desde entonces, inves
tiga qué cambio han traido las tecnologias
en el acto de crear y actla en diferentes



ambitos (diseno, arquitectura, aplicativos
interactivos).

‘Decir “ciber arquitectura” o ‘ciber diserio” es
medio cliche. Hoy todo esta influenciado por la
cultura digital. Cuando comenceé en la universil
dad en 1999, fue el primer ano que he tenido
mail. Fue el ario que el internet entro a mi vida,

Figura 123. Silla Noar, de Carol Gay
Fuente: Archivo del disefiador
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Y me fascino.

Quiero entender como la tecnologia y la cull
tura digital afectara la manera que la gente inl
teractua y la manera que construimos nuest
fro ambiente alrededor. Soy Guto Requena
arquitecto. En mi estudio, nos gusta trabajar
en todas las escalas, hemos hecho muchos
proyectos de interiores, disenos de escenall
rios, instalaciones, estamos muy interesados
en hacer producto. Durante estos arios hemos
visto muchos cambios en el campo digital. Asi
que hemos usado estas tecnologias para crear
nuestro trabajo. Casi todos nuestros proyectos
en el estudio de algun modo se relacionan con
la cultura digital®

Gran parte de los disenos que Guto Rell
guena desarrolla esta influenciado por la
cultura digital, su objetivo no es la belleza
de los objetos vy si el proceso. El proyecto
de la silla Noize, ha aplicado una metodol
logia que no pasa por el acto de realizar un
boceto, inicia el proceso cuando camina
por la calle en Sao Paulo documentandola,
graba este trayecto de cinco minutos del
sonido de la calle. Vuelve al estudio y mez?
cla el sonido con el modelo digital 3D de
la silla Girafa de Lina Bo Bardi aplicando el
software Processing, el programa crea una

Figura 122. Mesa Metro, de Carol Gay
Fuente: Archivo del disefador
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nueva silla la Noize Chair/Girafa este archil
VO 10 envian a Bélgica para ser impreso en
3D vy se finaliza el proceso con el envio de
la silla a Brasil. Este mismo proceso fue
realizado con la silla S&o Paulo de Carlos
Motta y la silla Oscar Niemeyer de Sérgio
Rodrigues.

Comenta Guto Requena “... la silla sufre
una alteracion en la forma y este archivo
es enviado por e-mail a Belgica, donde la
imprimen en 3D 'y envian para Brasil. Asf la
silla digital sufre un ruido, se deconstruye.
No es cuestion de belleza o fealdad vy si el
proceso’?,

La funcion principal de un arquitecto o un dil
sefiador es solucionar problemas, resolverlos
por medio del uso de espacio, productos, obll
jetos y acciones en la ciudad. Es muy fuerte la
influencia del modernismo brasilerio, Brasilia y
Oscar Niemeyer, nuestra formacion es casi puld
ramente modernista. Es importante mirar hacia
el pasado para proyectar el futuro, algo difeld
rente, algo nuevo. .. Mi objetivo no es la belleza
estética y si el proceso que nos interesa cada
vez mas en el estudio. ..

Con las tecnologias numericas, todo el
mundo es capaz de hablar el mismo idioma.
Arquitectos que hacen arte, artistas que hacen
diserio, cineastas que hacen musica. Creo
qQue esta democratizacion en las disciplinas
es estupenda, este caos que pasa.... No hay
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mas retorno, somos la unica generacion en la
historia de la humanidad, que nacio en el amfl
biente analogico y fue testigo del mundo contl
creto, y vio toda esta transformacion hacia lo
digital, en una sociedad hibrida y mixta bytes y
atomos juntos. Tenemos una capacidad criti]
ca, para crear este nuevo mundo y ser testigos
de la transformacion?”.

El brasileno esta totalmente digitalizado vy
Brasil es uno de los paises que mas utiliza
internet sea para acceder al banco, comi
prar, investigar, entre otros. Comenta Guto
Requena en el documental “O fim do dii
gital”?®® dia que hace mucho gue no coge
un papel para dibujar que desarrolla todos
sus proyectos en lo digital. Considera que
estas instancias analdgica vy digital coexisl
tiran en los espacios. La tecnologia perf
mite transformar una experiencia humana
ordinaria en extraordinaria. (Documental O
fin do digital).

Podriamos clasificar el proceso de Guto
Reguena como un proceso digital desde
el inicio sin la necesidad de boceto porgue
el proceso es un hibrido de dos medios difZ
gitales, como son el sonido vy el archivo de
la silla “Girafa” digitalizada en el ordenador
que se mezclan y se configuran en un ar?
chivo para ser impreso para ser fabricado.

Contextualizado en una sociedad global y
desarrollado por completo en el ambiente
digital tanto nuevas tecnologias tanto grél@

24. Documental Guto Reguena Cyber-Architect recuperado de http://thecreatorsproject.vice.com/show/guto-relZl

quena.

25. Documental Guto Requena Cyber-Architect recuperado de http://thecreatorsproject.vice.com/show/guto-requel]

na.

26. Documental Guto Requena Cyber-Architect recuperado de http://thecreatorsproject.vice.com/show/guto-requel]

na.
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ficas como de produccion y segun el penl
samiento de Miller (2009) , la Noise Chair
(Fig.125) se ubica en la produccion limita-
da-galerias de diseno o reconocidas emf?
presas de diseno, donde los disenadores
estan creando objetos hechos por artistas
excepcionales.

En otro proyecto donde también aplica el
sonido como inicio del proceso mezcla 1o
digital con lo artesanal, en este ejemplo el
objeto no es un mueble es un florero pero
lo incluiremos en el andlisis porque Requeld
na proyecta un objeto que es un hibrido
entre lo digital y lo artesanal diferente de la
silla Noize que todo el proceso es digital.

Este experimento florero Once upon a time
(Fig.126) le ha permitido crear objetos hia
bridos artesanales, vy digitales, el concepto
es el mismo pero ahora graba la voz de su
abuela contandole un cuento de cuando
era nino, el dibujo del sonido de la voz de
la abuela es manipulado en el ordenador
donde crea una linea de sonido y con un
eje central y cuya la linea por medio de una
operacion en el ordenador (donde se real?
liza una rotacion de la misma) creando un
tubo vy de este tubo virtual se realiza un
molde de los floreros que se fabricaran en
un taller de cristal artesanal.

El trabajo de Guto Requena rompe con el
funcionalismo y racionalismo del disefo
modemo brasileno que tanto ha marcado
la cultura proyectual de los arquitectos y did
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senadores de Brasil. Investiga'y experimenl?
ta nuevas posibilidades de crear objetos,
cree que las nuevas tecnologias admiten
un hibridismo entre las artes, permitiendo
que artistas hagan diseno, que arquitectos
hagan arte, como también colaboren entre
ellos.

Guto Reqguena considera que la era digital
es un hecho y que es imposible no esl
tar influenciado por ella. Comenta que: ...
actualmente vivimos en un mundo hibrido
mezclando bits y atomos y que deberia
mos tener una mirada critica para entender
esta transformacion”®,  Justifica que sol
mos la Unica generacion de la historia que
ha nacido en el mundo analdgico, que ha
vivido la transformacion de la era analogif
ca hacia la digital, donde el mundo material
y el mundo digital coexisten.

La irupcion de las  nuevas tecnologias
de la informacion, de la fabricacion digital
y de los nuevos medios de creacion, han

Figura 125. Proceso de creacion de la Silla Noize
Girafa (2012) disefador Guto Requena

Fuente: Recuperado de http://avivas.ru/topic/me-
bel_rojdennaya_ulicami_gorodov_shumnie_stul-
ya_noize_chairs_ot_estudio_guto_requena.html

27. Documental “Guto Requena Cyber-Architect” recuperado de http://thecreatorsproject.vice.com/show/guto-refl

quena.

28. Documental “O fim do digital” recuperado de http://vimeo.com/6072448
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suplantado el contexto centro vy periferia
existente hasta los anos 90. El capitulo ha
abordado los origenes del diseno industrial
hasta la actualidad ha comparado la evold
lucion del diseno de paises de centro con
el pais periférico de Brasil. Observa la evol?
lucion y la dicotomia entre centro vy periferia
gue en las Ultimas décadas se diluye. Una
realidad posible con la llegada de las nueld
vas tecnologias que elimina las barreras
territoriales y economicas.

Se verifica una diversidad de abordajes en
el ambito del diseno brasileno, dicha dil
versidad no es una particularidad de Bral2
sil, aungue sea un atributo de su diseno.
Andrea Branzi (2006) comenta que Brasil
es una nacion de identidad fragil, hibrida,

Figura 126. Florero Once upon a time (2012) de Guto
Requena

Fuente: Recuperdado de http://www.fraufluger.ru/
lifestyle/Jizn_v_megapolise_Zvukovaya_mebel_
Guto_Requena.htm
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mutable, cambiante, misteriosa resultando
una gran nacion donde la mayoria consiste
en un conjunto de minorfas, o sea las cal
racteristicas de la cultura y de la sociedad
brasilena se reflejan en su diseno.

El disenador sea brasileno o de otros pa
ses dispone de una libertad creativa en el
empleo de procesos, en el desarrollo de
la idea hasta el objeto final, pudiendo em-
plear conceptos que primen por el rescate
de las técnicas manuales y artesanales,
por la manufactura o por la tecnologia de
software y de fabricacion, optar por una
produccion industrial, de serie limitada o
de estudio. (Miler, 2009), (Cavalcanti,
2007). Y lo mas importante para el disel
Aador es que debe tener claro qué tipo de
proceso y material se adecua a su proceld
SO creativo.

Los disenadores investigados tanto de
Brasil como de otros paises reflejan esta
conjetura de un mundo dinamico y plural,
en constante cambio cultural. Se constata
gue la creacion de los objetos acompanan
estas transformaciones y que la grafica es
una necesidad en el proceso de diseno,
gue la relacion mano, creacion y material?
lizacion de la idea es una formula que se
encuentra en todos los ejemplos. Desde la
forma de abordar y desarrollar el proceso
de diseno hasta su materializacion, que
puede ser de multiples modos, mezclan
do tradicion e innovacion, aplicando prof
cesos analogicos o digitales.

29. Documental Guto Requena Cyber-Architect recuperado de http://thecreatorsproject.vice.com/show/guto-requel

na
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dl CO

teorico

Marco teorico.

Pensamiento creativo, proyectual y grafico.

El presente capitulo investiga la grafica de
los disenadores, se comprueba hasta qué
punto las tecnologias han cambiado el
proceso de creacion y representacion de
los disenadores industriales.

Identifica como los elementos graficos, los
procesos de diseno y los disenadores jueld
gan un papel fundamental en la creacion
de un producto. Podrfamos decir que dif
chos elementos son nodos que se conecl
tan en el momento creativo formando una
red creativa y constituyendo un ambiente
propicio para que el pensamiento grafico
fluya. En el recorrido de la investigacion se
utilizd el método bibliografico para recopilar
la informacion que ha permitido construir
una vision de la evolucion creativa, proyech
tual y gréfica de los proyectos del Diseno
Industrial.

En el capitulo anterior se observaron las
transformaciones en el diseno, se com
probo un desnivel entre paises de centro y
periferia, con el enfoque hacia el contexto
historico, cultural, tecnoldgico y de proceld

sos de diseno. Concluye que en la actual?
lidad dicho desequilibrio se ha diluido vy los
disenadores gozan de mayor libertad para
crear sus objetos debido a las facilidades
de acceso y envio de informacion.

Tanto el pensamiento creativo como el prol
yectual son concomitantes y sus caractel?l
risticas se complementan en el desarrollo
del proyecto. El pensamiento  creativo,
mezcla la intuicion, la imaginacion vy la ext@
perimentacion. El pensamiento proyectual,
mezcla lo analitico, la objetividad y el pragl
matismo. Estos dos pensamientos siemid
pre estan apoyados en un pensamiento
grafico que es la herramienta para concrel?l
tar las ideas.

“Todo pensamiento es dificimente separable
de su modo de expresion y formulacion. Para
que aparezca un objeto (intelectual, arquitecl
tonico, industrial) de calidad es necesario que
el proceso que lo ha generado sea a su vez
de calidad.” (Cahas, Bayod, & De San Antol]
nio,2008:40)
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El elemento clave en todo pensamiento
proyectual es el disefador, pues a traves
de su imaginacion creativa y su pragmatisi
mo, conecta el pensamiento creativo/prol
yectual a las herramientas gréficas (boceld
tos, dibujos y maqguetas) para manifestar
sus ideas.

El objetivo de este capitulo es examinar
hasta qué punto dichos cambios han in
terferido en la gréfica de los disenadores y
obtener su verificacion.

Dichas preguntas nos han llevado a anal
lizar hasta qué punto las tecnologias han
cambiado el proceso de creacion y reprel?l
sentacion de los disenadores industriales.
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Como también, constata los sistemas gral?
ficos utilizados en la sociedad industrial en
la fase de ideacion y creacion y si dichos
sistemas perpetuan en la sociedad actual.
Ademas, de comprobar las innovaciones
sufridas en el sistema grafico en la sociel
dad actual y las herramientas utilizadas en
la fase de ideacion y creacion.

“... Os antropologos explicam que 0 homem
nao se adapta ao ambiente mas adapta o amfl
biente a si; por isso a sua existencia na terra
nao deixa marcas casuais, mas Signos que
tem valor de mensagems e com os quais poll
demos comecar a reconstruir a sua historia...”
Giulio Carlo Argan.



Pensamiento
creativo

A lo largo de las décadas las personas
gue poseen habilidades creativas e innold
vadoras son cada vez mas valoradas. En
el contexto investigado dichas habilidades
estan relacionadas con el pensamiento
proyectivo, la solucion de problemas, la
ideaciony la creacion del objeto. Merece la
pena resefar como Munari (1997) observa
el diseno como el acto de concepcion del
proyecto, de un objeto, de un simbolo, de
un entorno, de una nueva didactica, de un
metodo de diseno para resolver las neceld
sidades colectivas.

La creatividad se utiliza en el campo del disell
no, teniendo en cuenta el disefio como una
forma de proyectar, un modo que adn libre
como la fantasia y exacta como la invencion.
Abarca todos los aspectos del problema, no
sOlo de imagen como la fantasia, no solo la
funcion como la invencion, sino tambien los
aspectos psicologicos, sociales, economicos
y humanos. (Munari, 1997.24),

Segun Teresa Amabile (2000:5) el pensal?l
miento creativo es la capacidad para solu
cionar problemas de diferentes modos y la
manera que realizan las diversas confinaldl
ciones y asociaciones de ideas existentes
de campos aparentemente dispares. Hall
bilidades que estan muy relacionadas con
la personalidad y la manera de pensary de
trabajar de cada persona.

Para Amabile (2000:6-7) la creatividad tiel
ne tres partes: pericia, motivacion y capald
cidad para pensar flexible e imaginativa-

Los arquetipos del pensamiento grafico
creativo en los disenadores industriales de
muebles brasilefos entre 1950 hasta 20159

mente. La pericia es el conocimiento que
una persona tiene su campo de trabajo
mas amplio o sea areas de conocimiento
cercanas a la suya. Comenta que el prof
fesional puede haber adquirido la pericia
a través de diversas experiencias, sean
educativas, profesionales o de interaccion
con otros profesionales. La motivacion del
termina lo que hace realmente la gente, y
todas las formas de motivacion no ejercen
el mismo efecto en la creatividad. Existen
dos tipos de motivacion extrinseca vy in
trinseca, este Ultimo es el mas importante
para la creatividad, genera la pasion y el
interés, el deseo de una persona por hacer
algo. Estos los principales componentes
de la motivacion intrinseca.

Segun Bassat en su libro la “La creatividad”
publicado en 2014, donde comenta que la
creatividad puede manifestarse de diferent?
tes modos, a través de combinaciones de
contenidos conocidos, por la transferencia
del conocimiento de una area a otra, posill
bilitando una nueva mirada a un contexto
antiguo. Comenta, que los factores que
influyen en el proceso de la creatividad
son el cumulo de referencias, la aplicacion
personal del conocimiento vy las relaciones
creadas para solucionar los problemas con
originalidad, y que generalmente los creal?
tivos piensan en direccion opuesta a los
demas, estan en una continua busgqueda
de nuevas conexiones lo gue resulta que
sSus proyectos estan siempre abiertos a
nuevas miradas y aportaciones.
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Para la artista y tedrica Fayga Ostrower en
su “Criatividade e procesos de criagao”
publicado en 1997, refieres que la realidad
social también influye y forma la naturaleza
Creativa, pudimos constatar dicha influen
cia en el capftulo anterior donde se verifi
caron como los factores culturales y de
los contextos histéricos influyeron en los
procesos de diseno de los disenadores de
Europa, Estados Unidos vy Brasil.

Ostrower (1997, p.b) también comenta
que el proceso creativo posee dos niveles
interconectados: el nivel individual, donde
se manifiestan las potencialidades creati-
vas individuales, nivel que Bassat (2014)
refiere como la aplicacion personal del col?l
nocimiento vy el nivel cultural, donde las nel
cesidades y los valores moldean los prof
positos de la vida.

En la busqueda del entendimiento de la
red creativa y de como el pensamiento
grafico y proyectivo se articula en el area
del diseno, la investigacion identifica la fan
tasia, la imaginacion, la memoria, la inteli@
gencia asociativa y las conexiones y asol?
claciones como factores importantes en
este proceso creativo.

Segun Bassat (2014:19), los individuos
creativos alternan entre la imaginacion y la
fantasia, por un lado, y un arraigado seni
tido de la realidad por el otro. Ambos son
necesarios para apartarse del presente sin
perder contacto con el pasado.

El tedrico de diseno Bermhard E. BUrdek
comenta que en la actividad del disefio
es necesario la creatividad, fantasia in
ventiva e innovacion técnica y que la sof
ciedad identifica estas caracteristicas y el
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acto creativo con el Diseno. Para Burdek
‘... el proceso del diseno es una especie
de acto de creacion de tal modo que hoy
el “nuevo” diseno, tanto tradicional como
experimental, esta subordinado al talento
creativo del artista (1994:117)." Burdek
relaciona el proceso creativo con el nivel
mas individual que cultural.

La fantasia para Bruno Munari (1997)
es un elemento que constituye el pensald
miento creativo. Como podemos observar
en su frase: “La fantasia, la invencion vy
la creatividad piensan, la imaginacion ve”
(1997:17), para €l la creacion esta asocid
da a la fantasia y a un pensamiento libre, lo
que le permite pensar en cualquier cosa,
hasta la mas absurda e imposible.

Esta observacion de Munari sobre el penid
sar creativo nos lleva a una pregunta que
ha hecho David Ryan (1997:36) al disenal
dor Enzo Mari, le pregunto si crefa que 1o0s
ordenadores eran necesarios para el prof
ceso de diseno dado que €l no lo utilizal
ba. Enzo Mari le contesta que él no neceld
sitaba utilizar ordenadores en su proceso
porgue podia hacer cosas en su cabeza
O sea crear e inventar. Esta situacion, es
un ejemplo de la fantasia gue Munari col@
menta, tan necesaria para el proceso de
diseno.

Munari (1997) también refiere que la inven
cion es similar a la fantasia, es decir piensa
en algo que no existe pero con una finall
dad de uso practico, el inventor no piensa
en la estética y si en su funcionamiento y
su aplicacion en la vida real. La creatividad
es el uso simultaneo de la fantasia y de la
invencion. La imaginacion es el medio para
visualizar, hacer visible 10 gue uno piensa,



es la que conecta estos elementos (la fan
tasia, la invencion vy la creatividad) permite
la visualizacion de las ideas .

Munari  (1997:36) establece posibles
operaciones gue se pueden producir en
la memoria al conectar datos conocidos,
crea un listado de seis relaciones basantl
dose en la memoria en contraposicion
con los datos conocidos. La primera es
la inversion de la situacion, pensar en su
contrario, la segunda es pensar en la repel?l
ticion sea de elementos iguales o con v
riaciones, la tercera es trabajar con afines
visuales o funcionales. Por ejemplo la pata
de una mesa relacionada con la piema de
un animal, la cuarta la constituye un grupo
de relaciones que podria ser la sustitucion
0 cambio de color, peso, material, lugar,
funcion, dimension, movimiento, etc. La
quinta consiste en relacionar varias cosas
diferentes y crear una cosa unicay la sexta
es la relacion entre relaciones, trabajar dos
0 mas lipos de relaciones, pensar en su
contrario y a la vez trabajar con sustitucion
y afines visuales.

Es la relacion que permite realizar cosas
creativas, (Munari,1997) y cuanto mayor
es el conocimiento de la cosas, mayor
sera el numero de relaciones creadas.
Para Bassat (2014) son las relaciones las
gue permiten innovar en los resultados vy
para Ostrower (1997:18) para que dichas
relaciones puedan ocurrir precisan dos
elementos, la memoria que es el archivald
dor de las experiencias vividas y la inteli?l
gencia asociativa que es el elemento que
permite la  interconexion de las experient
cias del pasado (experiencias realizadas vy
archivadas por la memoria) con las nuevas
experiencias futuras.
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La memoria nos permite reformular, hal
cer (procesos creativos) y adoptar nuevos
criterios basados en las experiencias y ref?l
sultados pasados (Ostrower,1997:18-19).
Un criterio selectivo gue organiza los profd
Cesos Y se estructura basandose en expeld
riencias buenas, malas y que esta siempre
abierto a nuevas asociaciones y reconfigul?
raciones. Para Ostrower (1997) las asol
ciaciones constituyen la esencia de nuesi
tro mundo imaginario, abundan en nuestra
mente con extraordinaria rapidez, llevan al
mundo de la fantasia y generan un mundo
de imaginacion, experiencia, pensando y
actuando hipotéticamente.

Nuestro mundo imaginativo, esta formado por
las expectativas, aspiraciones, deseos, temo-
res, por todo tipo de sentimientos y priorida-
des internas. Es facil deducir la influencia que
tienen en nuestra mente, en el modo que se
conduzcan las asociaciones para ciertos cur-
SOS y para renovar los lazos con el pasado,
por lo que es facil saber que la influencia in-
terna en nuestras prioridades interiores influyan
en nuestro hacer y en aquello que queremos
crear. (Ostrower, 1997:20).

Ostrower (1997) en su relato menciona la
manipulacion mental de los objetos sin la
necesidad de manifestar lo fisico, tal como
el elemplo mencionado de Enzo Mari. El
articulo “To sketch or not to sketch? That is
the guestion” (Bilda; Gero & Purcell, 2000)
investiga y cuestiona la necesidad de real
lizar bocetos en la fase creativa proyectual
donde las asociaciones, las actividades
cognitivas vy los resultados de disefio son
expresados. Los autores comentan, que
el pensamiento creativo y proyectivo esta
asociado con la herramienta gréfica (bocel@
tos vy dibujos) porque en la universidad a
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los disenadores y arquitectos se les enseldl
Na a pensar, desarrollar las ideas y solu?l
cionar los problemas complejos con esta
herramienta.

La investigacion aplica diversos procedi?
mientos a un grupo de arquitectos y llegan
ala conclusion de que el boceto no es nelll
cesario en la fase conceptual del diseno,
comparten con Ostrower (1997) la opinion
gue en la fase inicial del proyecto se puelll
den realizar mentalmente las asociaciones
y expresar a posteriori las soluciones de
esta asociacion en el papel.

Como podemos observar Munari, Bassat
y Ostrower identifican las relaciones, las
combinaciones y asociaciones como eleldl
mento fundamental en la creatividad, asi
pues para Munari  (1997) la creatividad
se basa en las “relaciones” creadas entre
mente y conocimiento, para Bassat (2014)
la creatividad son nuevas “combinaciones’
(relaciones) de contenidos ya conocidos o
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la aplicacion de un conocimiento de una
area a otra, asi como una nueva mirada
hacia un contexto antiguo y para Owtrower
(1997) “asociaciones” (relaciones) es la
esencia de nuestro mundo imaginativo.
Dichas relaciones, combinaciones vy asol
ciaciones en la investigacion 1o llamarel
mos arquetipos.

Los “arquetipos” son una red de nodos
que se conectan y configuran las situaciol?l
nes creativas. Las redes creativas tienen
la misma organizacion que los arquetipos
donde cuanto mayor es el conocimient
to de la cosas, mayor sera el numero de
conexiones creadas, mayor seran los nol@
dos creados y mas posibilidades de un
enfogue innovador en las soluciones prof2l
yectuales. Los arguetipos constituiran  un
tema que se abordara en profundidad en
el capitulo “Los arquetipos  del pensamient?
to gréfico vy la gréfica brasilena”,



Pensamiento
proyectual

El pensamiento proyectual es una facultad
del disenador en la que expresa, formula y
materializa sus ideas, lugar de experiencias
y referencias tanto individual como cultural,
que fluyen y configuran un ambiente adel?l
cuado para la creacion de un objeto.

Segun Sennett (2009:21)“un dialogo ent?l
tre unas practicas concretas y el pensad
miento... evoluciona hasta convertirse en
habitos, los que establecen a su vez un
ritmo entre la solucion y el descubrimient
to de problemas...”. El ritmo que se refiere
Sennett es la trayectoria que se inicia en
la ideacion vy se finaliza en la solucion del
problema llamado proceso de diseno cal@
racterizado por la secuencia input—proceld
SO — output.

Segun Dubberly (2004:13), el proceso
de dicha trayectoria es fractal, raramente
tiene principios fijos y esta en constante
transformacion. El disenador es autonomo
para dividir el proceso en diversas fases
y sub-fases, y de documentarla, determi@l
na qué fotografiar, cuanto de detalle debe
inCluir y como organizar la informacion; la
documentacion es una de las partes imi
portantes del proceso.

Para Nigel Cross (2004) el disenador tiene
la tarea esencial de proporcionar informal?l
cion técnica (la descripcion de la forma, la
informacion para la construccion del prof
ducto) a los que realizan el artefacto. Por
lo general, poco 0 nada se deja a la decil
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sion de los fabricantes; el disenador esf?
pecifica las dimensiones de los artefactos,
materiales, acabados y colores.

Entre los factores importantes en el desal
rrollo del producto esta la relacion entre el
disenador vy el objeto disefado (proceso
de diseno). En la creacion de dicho objeto,
varios factores estan presentes. El disenall
dor debe respectar un proceso de diseno
(metodologia) y sus etapas, para que logre
finalizar con éxito su trabagjo.

El proceso de diseno ha pasado por diver
S0s cambios. La inquietud de un desarrollo
de un método surge en los anos 20 en las
investigaciones militares, y en los anos 60
los académicos de diserno de las universil
dades de Work (Reino Unido), ULM (Alel
mania), MIT v Berkley (E.E.U.U.) buscan
una racionalizacion y una sistematizacion
del proceso de diseno (Dubberly,2004:7).

Pensar el mismo concepto de proyecto en
estos momentos es constatar como se ha
transformado, sobre todo, en la segunda mil
tad del siglo XX, Ya no hablamos unicamente
de la constancia de este proceso, sino que
S0MOs conscientes de que esta en continua
evolucion, por lo que parece idoneo planear
una reflexion actual sobre las formas contemil
poraneas de creacion y produccion, partiendo
desde una base formativa donde se requieren
nuevos procedimientos y habilidades por parte
de los profesionales y que no pasa solo por el
uso de herramientas informaticas, sino sobre
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todo, por un nuevo enfoque en la metodologia
a utilizar (Fuentes & Urefia, 2011:313).

Podemos verificar en la reflexion de Fuen
tes & Urena (2011) que investigar este
tema es bastante actual para entender las
formas de creacion y produccion del disel
No contemporaneo. Para comprender esl
tas transformaciones mencionaremos al?l
gunos modelos metodologicos aplicados
al Diseno que estructuraran el pensamient?
to proyectual a lo largo de estos Ultimos
setenta anos.

Dubberly (2004:14-15) comenta que los
primeros métodos de diseno han introdul?
cido la idea de problema (input) y solucion
(output) v el proceso de desarrollo, vison
gue permanece hasta hoy en el proceso
de diseno y también la creencia que, la
labor del disenador esta en solucionar ©
eliminar problemas.

Una vision mas reciente sobre el tema cree
gue el problema es el medio gue los disel?l
Nadores tienen para innovar y experimentar
otro modo de pensar y de hacer un prof
ducto. El arquitecto y disenador Benjamin
Aranda cree gue el Diseno no es soluciol
nar problemas vy si crear oportunidades,
abriendo asi nuevos caminos.

La ruta creada por el disenador desde la
idea hasta el producto, segun David Ryan
(1997) es un elemento vital para el diseno
y clave para la creatividad del disenador.
Comenta que el proceso metodologico
puede ser comprensible aungue misteriol
S0, pues cada disenador tiene el suyo, una
formula que es a la vez accesible y mistel
rosa, es la esencia del diseno, la luchay el
descubrimiento.
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Para el entendimiento del pensamiento
proyectual es importante entender que los
metodos oscilan entre universales e indil
viduales, de lineales a complejos, de rigil
dos a retroalimentables. El cambio, en el
proceso del proyecto secuencial a ciclico,
provoca una reformulacion en el modo de
pensar. El secuencial se manifiesta como
un proceso lineal, en otras palabras, una
linea de produccion industrial muy racional
donde no permite inputs en todo el prof
ceso; en cambio el ciclico se manifiesta
COMO un proceso retroalimentable, una
espiral ascendiente donde a cada vuel
ta completa un ciclo y al retroalimentarse
nunca se vuelve al mismo punto.

Segun Quesada (2001:70) “... El procel
SO creativo es espiral. No es lineal como la
concepcion del progreso cientifico y tecll
nologico”. El proceso ciclico permite inputs
en todo su transcurso, conviene resaltar
el aumento de la complejidad al anadir dizl
ferentes factores como la vision del usual?
rio, aspectos ambientales, uso de nuevos
materiales y tecnologias en su proceso, y
olros modos de pensar respecto al objeto.

La investigacion realizada por Vasconceld
los, et all, (2010) identifica las aplicaciones
y evoluciones de los métodos de diseno y
concluye diciendo que actualmente se util
lizan una diversidad de métodos. Comenta
gue con los anos, los procesos y méeto
dos de diseno se han desarrollado y refil
nado, perdiendo sus viejas metodologias
y Su caracter mas descriptivo, matematico
y sin muchos retormos (inflexible ), fueron
surgiendo metodologias mas maleables
y esguemas prescriptivos, mejor adaptal?l
dos a los problemas actuales, posibilitantl
do diversos retornos vy representando faldl



ses mas detalladas con técnicas diversas
y multidisciplinares aplicadas al proceso
(Vasconcelos, et all, 2010: 16).

Es importante que aclaremos donde ubil?l
ca la metodologia en el proceso de diseno
segun Quesada (2001:107) los métodos
serian las técnicas para resolver un prof
blema; la metodologia el proceso mental
desde el que se aborda dicho problema;
mientras que las estrategias serian las trall
yectorias a seguir. Los métodos de trabal
jos han evolucionado y hoy se manifiestan
como formas de pensar.

los metodos tradicionales son esencialdl
mente metodos de trabajo, mientras que l0s
nuevos los son del pensamiento. .. 10s nuevos
metodos son transferibles a la resolucion de
multitud de proyectos, mientras que los metol
dos tradicionales no se pueden descontextuall
lizarse de los mismos, u objeto, al que sirven. ..
(Quesada, 2001.:99).

Varios tedricos y estudiosos han intentado
describir, definiry ensenar el proceso de difl
seno, pero sin llegar a un consenso. Dicho
consenso tal como comenta Tim Parsons
(2009) realmente no ocurre, los metodos
pueden compartir partes y evolucionar a
medida gue la sociedad lo requiera.

Dubberly (2004:27) en su investigacion de
los métodos de diseno vy sus diferencias
dentro de varios de los identificados por €,
seleccionamos tres que resultan de gran
ayuda para el entendimiento del pensald
miento proyectual.,

El primer esquema (Fig.127) es paralelo,
en el gue problema y solucion son element
tos que estan relacionados entre si'y el enl@
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tendimiento de ambos concomitantement
te conlleva a la solucion del problema, o
sea, una vez definido el problema, hemos
definido 0 al menos esbozado la solucion.,

Figura 127. Esquema 1

Fuente:Dubberly, H. (2004). How do you design? Re-
cuperado de http://www.dubberly.com/wp-content/
uploads/2008/06/ddo_designprocess.pdf

El segundo esquema (Fig.128) es secuen
cial identificado como una secuencia de
pasos utilizada especiamente en las pri
meras fases de la investigacion y formulal
cion de los métodos de diseno, gue relall
ciona la solucion de problemas como una
actividad secuencial lineal.

Problem Solution
Figura 128. Esquema 2

Fuente:Dubberly, H. (2004). How do you design? Re-
cuperado de http://www.dubberly.com/wp-content/
uploads/2008/06/ddo_designprocess.pdf

El tercer (Fig.129) esquema es un bucle
(ciclico) que la busgueda de la solucion
del problema y la realizacion de prototipos
para entenderlo y solucionarlo puede llevar
a una mejora en la comprension del prof2l
blema y con esto cambiar la definicion del
mismo aportando otra solucion. Este tipo
de esguema ciclico tiene como elemento
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principal la retroalimentacion y en algunos
casos la participacion de los usuarios difl
rectos.

Figura 129. Esquema 3

Fuente:Dubberly, H. (2004). How do you design? Re-
cuperado de http://www.dubberly.com/wp-content/
uploads/2008/06/ddo_designprocess.pdf

Para entender los cambios en los métol
dos de diseno creamos una relacion entre
los tres esquemas esbozados por Dubl
berly (2004) con el concepto de pérdida
de la inocencia de Christopher Alexander
(1986:15), dicha pérdida esta relacional
da con la utilizacion de esguemas logicos
para representar los problemas de diseno,
y con un predominio del meétodo logico hall
cia lo intuitivo.

Alexander (1986:16) observa que en la
historia del disero la sustitucion del tral@
bajo manual por las herramientas mecani
cas fue un caso de perdida de inocencia,
comenta que William Morris ha constatado
esta situacion, pero mantiene su produch
cion artesanal. En nuestro andlisis el mel
todo utilizado por Morris es el intuitivo y se
relaciona con el “Esguema 1” donde en el
entendimiento del problema implica la sol
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lucion, que denominamos “Pensamiento
proyectual divino”.

Para Alexander (1986:16) el entendimiento
de una necesidad de cambio en la acti
tud y en el modo de hacer disefno de una
produccion artesanal hacia la produccion
mecanica se da en la Bauhaus. En este
momento, el Diseno desarrolla y aplica un
lenguaje cercano a la maquinay un pensald
miento 10gico para solucionar sus problel
mas. Aplica, en sus proyectos el “Esqueld
ma 2” una secuencia lineal a las soluciones
de los problemas de diseno, este modo
de trabajo lo clasificaremos como “Pensal?l
miento proyectual sencillo/racional”.

Alexander (1986:16) detecta una seguni
da crisis en la pérdida de la inocencia mas
intelectual que mecanica, identifica un au
mento en la complejidad de los problemas
de diseno y desarrolla en los anos 60 un
meétodo en el que descompone y recomid
pone el problema (Burdek, 2006:253). Gui
Bonsiepe (1999) comenta sobre el impacid
to que el método de Alexander ha generald
do en el ambito del diseno:

‘En la decada del cincuenta el discurso prof
yectual giraba alrededor de la productividad, la
racionalizacion, la estandarizacion. La producll
cion industrial, que se concreto en el fordismo
de manera ejemplar, ... Junto con estas temat
ticas centrales para el diseno industrial crecia
el interés hacia la metodologia proyectual, llego
a su punto culminante en 1964, con la publ]
cacion del libro, hoy un clasico, Notes on the
Synthesis of Form de Chistopher Alexander.”
(Bonsiepe, 1999.16)

La crisis detectada por Alexander y el adz
venimiento del cambio del contexto social



vivenciado hacia una complejidad resulta
de una multiplicacion métodos generando
una necesidad de evolucion y adaptaciol
nes en el pensamiento proyectual debido a
las necesidades de cada epoca. Los camidl
bios ocurridos en la sociedad llevan al aul
mento de la complejidad en los proyectos,
teniendo como consecuencia la diversidad
de enfogues y de métodos proyectuales.

Este contexto nos hace relacionar el “Esl
guema 3" como uno de los modelos que
permite trabajar con esta complejidad,
pero tenemos claro, gue el contexto comi
plejo, la mutabilidad, 1o hibrido y la libertad
son elementos clave o que permite decir
gue los demas métodos proyectuales son
validos, 1o que la investigacion denominara
a esta relacion como “Pensamiento prof
yectual complejo”.

... La metodologia no debe ser un camino fijo
hacia un destino concreto, sino una conversall
cion sobre todas las cosas que podemos ha-
cer que sucedan. .. la finalidad de buscar cami?
bios en metodos no solo en el disero, sino en
fodos los departamentos de la vida, consiste
en cambiar la norma de la vida tal como nol
sotros hacemos, artificial y colectivamente;. ..
(Jones, 1994:32)

Los aspectos culturales, técnicos y tecnol
logicos son elementos que influyen en el
modo de pensar y comunicar el proyecto,
segun Fuentes y Urena (2011:313) “ ...
Las ventajas producidas por la tecnologia
digital, comparada con los métodos traf?l
dicionales, son indiscutibles y posibilitan
nuevas metodologias de trabajo.”

Podemos afirmar que otros autores comi@
parten la vision expresada por Fuentes vy

Los arquetipos del pensamiento grafico
creativo en los disenadores industriales de
muebles brasilefos entre 1950 hasta 20159

Urena cuando Quesada (2001) comenta:
“... como en las revoluciones del siglo XIX,
O actualmente con las nuevas tecnologias,
se da un reto creativo al desarrollo de nueld
vas posibilicades de expresion con nuevos
medios tecnicos.”, ademas observa que:
‘En el momento presente nos encontrall
mos con un desplazamiento de la tecnica
por una tecnologia cada vez mas abstracta
(Quesada,2001.65).”

La evolucion de la tecnologia posibilita ini?l
ciar una idea por conceptos/diagramas,
que por medio de la sinergia de areas del
conocimiento y de la tecnologia de softwal?l
re procesan la informacion y generan una
forma que no transita por el mismo camino
gue el pensamiento proyectual tradicional,
donde el proceso es desarrollado por mel
dio de una labor de la mente del creativo
en el que analiza el problema con su reper
torio personal.

El nuevo pensamiento surge como un eleld
mento hibrido que fluye entre varias areas
del conocimiento mezclando 1o analdgico
y lo digital, conectando y creando un nuel
VO Proceso proyectual experimental y mul
table.

La gréfica del proyecto posee varias len-
guajes y se aplica en diferentes momentos
en el proceso proyectual.

El paso del proyecto/imagen al proyecto-reall?
dad atraviesa una serie de procesos que van
conformando el objeto disefiado hacia una
busqueda imitativa del modelo real. El primero
de estos pasos es el de la representacion, que
permite construir modelos basados en la geoll
metria de los objetos reales (modelando); por
otro lado posibilita manipular dichos modelos
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(interaccion), y finalmente, producir imagenes
a partir de los mismos (visualizacion) (Fuentes
y Urena, 2011:331).

La evolucion de la tecnologia hacia posil
bilidades digitales y abstractas en conjuni
to con la evolucion de las complejidades
culturales y tecnoldgicas, son factores que
potencian el papel del disenador en todo el
proceso de disefio.

Para Vasconcelos, et al (2010) este coni
texto demanda un alto nivel de autonol
mia del disenador, donde pasa a ser un
elemento indispensable en todo proceso.
Para él “... sitUa a la persona como de la
accion, de la creacion y del coraje , que
lucha y persigue sus intereses, sus objetil
VOS, que no inhiben ante las normas/ leyes
/cuestiones pre-establecidas (Vasconceld
los, et all, 2010:4).”

Actualmente la complejidad vivida en el
mundo exige un pensar complejo, pero
hubo momentos de la historia que predol
minaba el pensar divino o sencillo. El estu
dio de los modos de pensar ocasionara un
mejor entendimiento del pensamiento pro-
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yectual y los sucesivos cambios de cada
epoca, abriendo la posibilidad de comi
prender al disenador y el objeto disenado,
desde la creacion y de los varios factores
presentes en su trabajo, que implica que
cada disenador adopte un proceso y un
recorrido hasta finalizar con éxito su obra.

El pensamiento proyectual se presenta,
para la investigacion como un elemento
fundamental en el proceso del proyecto,
los apartados: Pensamiento proyectual
divino, Pensamiento proyectual sencillo/ral?l
cional y Pensamiento proyectual complejo.
Nos conducira al entendimiento de los difl
ferentes contextos y procesos de diseno
utilizados en los distintos periodos. Cabe
resaltar que los procesos de diserio Nno sell
ran analizados en profundidad y tampoco
realizaremos comparaciones entre ellos,
pues nuestro objetivo aqui esta, a traves
de los diferentes pensamientos proyectua
les, analizando los procesos desde la opld
tica del modo de pensar el objeto y como
este pensar influye en el proceso de cred
cion, en la grafica y en el lenguaje formal
del diseno.



Pensamiento
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proyectual sencillo/racional

El pensamiento divino ésta en la raiz de la
produccion artistica y artesanal y en el dol@
minio de crear y producir objetos de valor
unico vy divino. El creador mantiene una reldl
lacion cercana al producto, donde el tieml
po de produccion no es importante v si la
calidad del artefacto que refleja el lenguaje
y las habilidades técnicas del creativo.

El artesanado es el sistera tecnologico utilil
zado por las civilizaciones teocraticas, que
de todos modos, se reconoce en s mismo
un fundamento religioso; moviendose a partir
del pensamiento divino, que quiere infundir en
cada objeto hecho un gesto del objeto univerl
sal creado. La persona que produce los objeldl
tos... , repite el gesto del creador, es decir
imita la naturaleza. .. (Argan,2001:17-19).

Segun Lino Cabezas (2011a) el pensall
miento del arte popular es intuitivo y esta
basado en su repertorio cultural, no doculd
menta sus ideas, realiza su trabajo con el
conocimiento del saber hacer.

El arte popular no se proyecta, simplemente
se realiza conforme a unos repertorios que han
ido evolucionando con mayor o menor lentitud
para adaptarse a cada nueva circunstancia.
Como ejemplo de todo ello, es bien sabido
que un sastre no utiliza el dibujo para proyecl
tar, traza con tiza directamente sobre la tela
las piezas que deben cortarse para un traje,
traduciendo e interpretando las medidas tomal?
das del cliente; en el caso de tener que repetir
varios trajes del mismo modelo se trazan y refd

cortan unas plantillas, los <<patrones>> que
sirven para trasladar las mismas formas a las
piezas de telas. (Cabezas, 2011a.35).

Segun Vichez |, “... el artesano conoce el
oficio y va introduciendo mejoras o cami
pios en muchas ocasiones improvisad
damente sobre la marcha, quedandose
materializado directamente sobre el objeto
producido (20110b:154).”

El pensamiento divino ha prevalecido hasi
ta la sociedad preindustrial, periodo en el
que empieza emerger la industria. Dicho
pensamiento entra en crisis por no ser call
paz de solucionar las nuevas necesidades
del contexto vivido. Las transformaciones
en la sociedad y en los medios de producl
cion daran lugar al pensamiento sencillo/
racional.

El desequilibrio entre técnica, tecnologia y
conocimiento, la ruptura entre creacion vy
produccion, ocasiona la pérdida de la vill
sion global del creador y el predominio del
saber parcial creativo y proyectual.,

“Centrando el debate de nuevo en la evolucion
de las relaciones entre pensamiento y producll
cion... En este breve periodo renacentista se
da una Inestable coincidencia entre tecnica,
tecnologia y conocimiento. Equilibrio que sal?]
lara en pedazos con la gestion del sistema
productivo que culminara en la revolucion in
austrial. Desde ese momento, las tecnicas vinel
culadas al mundo material, se divorciaran de
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las tecnologias, que se situaran en torno a lo
proyectual... (Quesada,2001.:17).”

La ruptura entre los saberes, perjudicando
la relacion del hacer manual (pensamiento
divino) impulsando el cambio del modelo
inconsciente (artesanal) al modelo consl
ciente (industrial).

El modelo inconsciente es propio, pero No
exclusivo, - tal como indicaba- de los prof
cesos artesanales. Su resultado es conseldl
cuencia de la interaccion entre la materia,
la técnica vy la forma en un contexto dado.
Forma preexistente fruto de la tradicion,

().

El modelo consciente esta basado en opeld
raciones mediatizadoras que se interponen
entre el contexto social y material del que
surge el diserio y el producto final. Estas
operaciones son esencialmente represent?
taciones. Representacion del contexto por
medio de diagramas, donde se formulan
aquellos factores que intervienen y condi
cionan este contexto; y representacion de
la forma por medio de dibujos y maqueld
tas para pasar finalmente a una simulacion
del objeto seriado, ya sea por medio de
un prototipo, de la imagen simulada de un
ordenador, 0 de ambas cosas. (Quesada,
2001:21).

La llegada de la industria exige cambio,
hacia una estructura pragmatica y logica
(industrial). El pensamiento industrial niega
el saber hacer artesanal y divino, prima por
el saber técnico y pragmatico. El objeto
pasa de ser un elemento que manifiesta
la riqueza vy 1o artistico hacia un objeto que
manifiesta el valor funcional y racional.
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En la industria del siglo XVIII, no habia cabi?
da para las ideas plasmadas directamen(
te en el objeto, como un proceso Unico e
intuitivo (artesanal) que no pasa por una
documentacion gréfica sistematizada. Con
el cambio hacia una produccion industrial
la “idea” en este momento pasa a ser doi
cumentada vy desarrollada hasta al punto
en que esté con informaciones suficientes
para que una persona con un saber tecnifl
CO ajena al proceso creativo pueda produld
cir el objeto.

‘La tradicion racionalista y mecanicista que
eclosiona en la arquitectura de principios de sil
glo, reforzada por la confianza en el futuro y por
la idea de progreso, es resultado del avance
del conocimiento cientifico desde el siglo XVII
y del desarrollo de la industrializacion a partir
del siglo XVIIl. Constituye, una continuacion del
paradigma de lo mecanico, que posee refeld
rencias iniciales en las cuatro cautelas metol
dologicas planteadas por Rene Descartes en
su Discurso del metodo (1637) y en las contl
cepciones clentificas definidas por Isaac Newf
ton, y se despliega a partir de la aportaciones
tecnologicas de la sociedad industrial: la mal
quina y la metropoli sustituyen a la naturaleza
como modelo. (Montaner,2002:83).”

En cierto modo el valor funcional y las ref@
laciones tecnoldgicas se mantienen en la
actualidad, el disenador crea y perfecciol
na los objetos de lo cotidiano una de las
finalidades de su trabajo es facilitar su uso,
haciéndolos mas agradables, eficientes y
aplicando las tecnologias y materiales de
Su época, en el desarrollo y fabricacion del
producto. Aungue el modo de hacer de
muchos disefiadores prima por la funciold
nalidad vy racionalidad, la relacion del obl
jeto-arte permanece vivo en algunos disel?



nadores.
Segun Argan (2001):

... la posibilidad de una relacion entre el arte
y la industria permanece abierto a pesar de
todo. Pero no es la relacion entre los modos de
operacion tecnica, sino entre dos formas de
proyectar. Tenemaos por un lado, un modo prol
yectual de la precision de datos mercadologil
Cos, tecnologicos y comerciales, y por otro, un
modo proyectual como construccion historica,
examen critico de situaciones y planteamiento
de la existencia. (2001, 57).

Los arquetipos del pensamiento grafico
creativo en los disenadores industriales de
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Como comenta Argan el pensamiento di
vino a lo largo de la historia volvera a mani
festarse en la relacion entre “Arte y Disefo”
que se configurara de un modo mas hacia
el rescate de elementos historicos tradiciol
nales de diferentes maneras. Podremos
verificar este recate en los trabajos de los
disenadores italianos en los anos 80 y en
los disenadores holandeses en los anos
90 donde el pensamiento complejo se insi
tala y todas las vertientes de pensamiento
se mezclan y se hibridizan.
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proyectual divino

Los seres humanos segun Edgard Morin
(2007:21) poseen dos modos de pensar
uno complejo y otro sencillo. Morin comen(
ta que el pensamiento es una herramienta
para organizar la vida, dicha organizacion
es la que genera el conocimiento. El pent
samiento proyectual presenta el mismo
funcionamiento organizativo que el pensal
miento ogico.

Todo conocimiento opera mediante la selecll
cion de datos significativos y rechazo de datos
no significativos: separa (distingue o desarticul
la) v une (asocia, identifica); jerarquiza (Io prink
cipal, lo secundario) y centraliza (en funcion de
un nucleo de nociones maestras). Estas opell
raciones, que utilizan la logica, son de hecho
comandadas por principios supralogicos de
organizacion del pensamiento o paradigmas,
principios ocultos que gobierman nuestra vision
de las cosas y del mundo sin que tengamos
concilencia de ello (Morin, 2007:28).

El pensamiento sencillo es lineal, posee
una secuencia de puntos a cumplir no ad@
mite la posibilidad de volver a un punto del
proceso y de retroalimentarse. Comenta
Montaner (2002, p. 83) que e Itiempo del
racionalismo es el tiempo lineal y contable
de la produccion, de los avances de la
tecnociencia. En el espacio y tiempo de la
inter-relacion entre la funcion vy la forma se
genera el objeto artistico o arquitectonico.

En el pensamiento sencillo la retroaliment
tacion es vista como un problema (Van der
Linden, Lacerda, & Agquiar, 2010). Este

184

retorno es el que permite corregir debilil
dades del proceso proyectual y al mismo
tiempo producir otras miradas hacia otras
perspectivas del mismo.

... el pensamiento simplificante es incapaz de
concebir la conjuncion de lo uno y lo mdltiple
(unitas multiplex). O unifica abstractamente
anulando la diversidad o, por el contrario, yuxi
tapone la diversidad con concebir la unidad. . ..
La metodologia dominante produce oscurant!
tismo porque no hay mas asociacion entre los
elementos incompatible del saber y, por lo tant
to, tampoco existe posibilidad de engranarlos
y de reflexionar sobre ellos.  (Morin, 2007.:30-
31).

Ezio Manzini (1992:115) posee la misma
vision gue Morin, que el pensamiento sen
cilo es el pensamiento tecnico moderno
propio de la era industrial de acorde con
la produccion de los objetos de su época.
Comenta que Nos encontramos a el ocaso
de la mecanica, al fin del pensamiento tecl
nico modermo.

Albert Quesada (2001:31) realiza una reld
flexion sobre las metodologias lineales, vy
observa que este tipo de mecanismos No
llevan una consideracion del real funcionald
miento de la mente. Piensa que hay que
tener en cuenta y gue muchas de la mel
todologias se fundamentan en la concepl
cion clasica del método cientifico basado
en la deduccion o en la induccion.,

Una de las caracteristicas basicas del siglo XX



ha sido el triunfo de la abstraccion por encima
de la mimesis, un triunfo basado en el prestid
gio que la razon y la ciencia tenian a principios
de siglo. Desde entonces, una parte del arte
y de la arquitectura tomo como referencia a la
maquina y a los avances de la tecnociencia,

aflanzandose la razon y la sistematicidad por
encima de las fuerzas iracionales de la imagiél
nacion y la creatividad. Se trata de una posil
cion de optimismo tecnologico que ha llegado
hasta nuestros dias y que podemos considerar
desde dos dpticas: la consolidacion de la absl
fraccion como metodo renovador para generar
formas y el racionalismo como la disciplina bal
sica utilizada por una parte de la arquitectura,

el arte y el pensamiento (Montaner,2002.63).

Vemos el cambio de paradigma del pen
samiento divino hacia el pensamiento profd
yectual racional en las palabras de Monl
taner. En este momento la técnica es el
instrumento del hombre del cual se libel
ra racionalmente del pensamiento divino/
intuitivo. Se destaca el papel que la van
guardia del siglo XX en el desarrollo e im@
plantacion del pensamiento sencillo en el
metodo proyectual, que ha creado mecal
NISMOS pPropios para su epoca auxiliando
la ruptura del modo tradicional de ver el
mundo.

Segun Hobsbawn (1999:9) las relaciones
entre el arte vy la sociedad han cambiado
radicalmente, y que las viejas maneras de
mirar el mundo han guedado inadecud
das y que deben hallarse otras nuevas.
Asi como el modo de mirar el mundo y de
aprenderlo mentalmente pasa una profuni?l
da revolucion. Es importante tener estos
factores presentes para entender en que
contexto  se manifiesta el pensamiento
sencillo/racional en el proceso proyectual

Los arquetipos del pensamiento grafico
creativo en los disenadores industriales de
muebles brasilefos entre 1950 hasta 20159

de diseno. Las vanguardias artisticas tiel?
nen un papel fundamental en este proceld
S0.

Una tradicion de vanguardia enlazo dos muni
dos del siglo XIX y el XX. El arte nuevo era una
vez mas inseparable de la construccion de una
sociedad nueva, o por lo menos, mejor. Su imel
pUISo era tanto social cuanto estetico. De aqui
la importancia de la construccion — la palabra
alemana que dio nombre a la Bauhaus. (Hobs[
bawn, 1999:45-46).

La Bauhaus (1919-1933), fue el sitio que
se inicio a establecer los principios acadél
micos, tedricos y pedagogicos del Diseno,
donde el perfil del disenador se empieza a
formar. Comenta Van der Linden, Lacerda,
& Aquiar, (2010:3) gue no hubo un avance
en el método proyectual, que el interés en
la metodologia no estaba presente y tam
poco fue el centro de las inquietudes en las
diversas etapas de la escuela, que el objeld
tivo era formar profesionales artistas-artel2
sanos y educar el publico sobre una nueva
estética por medio de exposiciones.

Argan (2001:2583) al estudiar la metodolol
gia de Gropius (fundador de la Bauhaus)
constata que la creencia de que la arqui
tectura dispone de medios para contribuir
en la solucion de la grave crisis social, una
situacion dramética, hace falta una accion
comun y una regeneracion moral.

... Es evidente que la distincion entre "racional”
vy "no racional” no coincide con la distincion
entre la logica sistematica y la intuicion, porfl
que la intuicion es tambien una “tecnica” del
pensamiento humano, y es precisamente esta
técnica interma, operativa y directa, y no sobre
la técnica deductiva y aplicativa, que Gropius
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hizo y hace incidir sus investigaciones. (...) Lo
importante es que estas “tecnicas” son siemtl
pre un instrumento del hombre, algo que €l
domina, y no por lo cual es dominado.(Argan,
2001. 260).

Segun Argan (2001:253) Gropius relaciol
na la racionalidad y el caracter construible
de la arquitectura, (entendemos aqui la arf?
guitectura total aquella que incluye todas
las demas artes en ella) como una funcion
pedagdgica para la sociedad, visualizada
Ccomo una sociedad resuelta de sus con
tradicciones internas y una igualdad de
clases sociales. Para Gropius la relacion
opuesta a la funcionalidad vy racionalidad
es de la violencia y destructividad caracl
teristicas del inconsciente y del irracional.

Bauhaus establece un programa preciso y
fija patrones formales para la produccion
industrial y trabaja con la relacion de lo
universal y no de lo individual, adecuandol?
se a la necesidades de la sociedad en la
gue se encontraba. Para Eric Hobsbawn
(1999:34) las vanguardias del modernismo
establecen una revolucion que se da por
una légica combinada de la tecnologia y el
mercado de masas, en gue se democrati
za el consumo estético.

Para Broncano (1995:10) en este periol
do la tecnologia mantiene una relacion de
acatamiento durante los siglos XIX'y XX, asf
como la dependencia tecnoldgica, hacen
presente en todo el momento al proceso
de creacion, produccion y reproduccion
cultural. La cultura no existe, no sobrevive,
Sino es en un medio progresivamente mas
sofisticado tecnologicamente.

Segun Lino Cabezas (2011a) la blsqueda
de un lenguaje mas cercano a la industria
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y no al arte y al creador, hace que Gropius
y otros creativos de la vanguardia europea
relacionen el gesto de dibujar como algo
muy personal y artistico.

...en cuanto al menosprecio o escasez de los
dibujos.... La posicion adoptada en las van?
guardias se explica por el hecho que, desde
el Renacimiento, el dibujo se asocio a sSignifid
cados de toque artistico personal, individuall
dad y proyeccion de la obra Unica e irepetible;
unas ideas que se cuestionaron por parte de
algunos artistas de las primeras vanguardias al
orimar la estandarizacion de la produccion in
austrial... (Cabezas, 2011a:31).

Para Gropius los dibujos pueden ser redl
lizados por otras personas que No necel
sariamente deben ser el creativos, para
él, el uso de la palabra en el proceso prof
yectual era imprescindible. Segun Cabeza
(2011a:31), Gropius veia el dibujo simpleld
mente con un requisito técnico o adminisial
trativo que podia delegarse en unos dell
lineantes o proyectistas que simplemente
actuaban de enlace para dar instrucciones
graficas a los encargados de la construcll
cion.

El dibujo dentro de la Bauhaus ha pasado
pOr una evolucion y un cambio a lo largo
de su existencia; con Johannes ltten, las
formas eran experimentadas tanto fisica
como subjetivamente y de forma bidimeni
sional como tridimensional, asi como una
percepcion holistica de la forma.

En Weimar, el dibujo era impartido por Jol
hannes ltten (1888-1967), quien fomentaba
la autoexpresion entre los estudiantes, ltten
rechazaba las convenciones muertas y tamfl
bien ensefiaba que las leyes de la forma y el



color podian interpretarse y entenderse tanto
de forma intuitiva como objetiva... Las tres fod
mas basicas — cuadrado, triangulo y circulo se
experimentaban a traves del gesto, el modeld
lado en arcilla y, despues, se representaban
graficamente en un plano 2D. Los estudiantes
debian absorber las cualidades de los matell
riales tocando, manejando vy dibujando desde
la memoria, asi como crear nuevas texturas
mediante el montaje y el collage. Esto les profl
porcionaria una apreciacion sensorial de la nall
turaleza de los materiales que les llevaria a un
entendimiento, tanto a nivel intelectual como
emocional, de su potencial para fines de disell
rio.(Pipes, 2008.38)

Comenta Pipes (2008:38) que en los prid
meros anos de la Bauhaus, el dibujo tenia
pPOCO que ver con el diseno. Con la llegal
da de Lazlé Moholy-Nagy (1895-1946) en
1923, se desarrollan los parametros vy los
conceptos de como el disenador deberia
trabajar. La Bauhaus pasa de tener talleres
con base al concepto de trabajo artesanal
a laboratorios para experimentar las nueld
vas posibilidades de formas adaptadas a
la produccion en masa.

En realidad, habia un gran interés en crear
prototipos que sirviesen de guias para arf
tifices e industria, en lugar de dibujos. Es
importante resaltar gue actualmente la forf@
ma de trabajar con modelos/maqguetas es
utilizado por disenadores contemporaneos
como Konstantin Greic y los  Hermanos
Campana que realizan muy pocos dibujos
y que van directamente a la maqueta, al
modelo 3D y experimentan la forma ideada
directamente en el modelo, un modo de
trabajo cercano a la filosofia de trabajo de
Lazlo Moholy-Nagy.

Los arquetipos del pensamiento grafico
creativo en los disenadores industriales de
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En Dessau, en 1925, el dibujo analftico era imf]
partido por el artista Wassily Kandinsky (18661
1944) como una educacion en la mirada, la
observacion precisa vy la representacion exacll
ta, no del aspecto externo de un objeto, sino
de los elementos constructivos, las leyes que
gobieman las fuerzas (= tensiones), que se
pueden descubrir en determinados objetos
y su construccion logica. Una educacion en
observar y reproducir relaciones con claridad,
en la que los fenomenos 2D dan un paso inkl
tfroductorio  hacia lo tridimensional. (Pjpes,
2008:39)

El lenguaje racional que se manifestara por
medio de las formas geométricas, la absl
traccion de la forma, ademas de ir unido al
pPOCO uso del lenguaje grafico 2D y el uso
del lenguaje gréafico 3D al experimentar los
materiales, las formas y el volumen crean
bocetos en tres dimensiones.

La admiracion hacia las formas geometricas es
algo manifiesto y bien conocido en una gran
parte de las vanguardias artisticas del siglo XX.
Lo mas notable es su presencia, con mayor
importancia que en otros lugares, en las docll
trinas pedagogicas desarrolladas en el periodo
de entre guerras alrededor de la Bauhaus (Call
bezas y Ortega, 2001.23),

La busgueda por un nuevo lenguaje y una
nueva forma de entender el mundo indusi
trial ha llevado a los vanguardistas del si?l
glo XX romper patrones. Como observa
Montaner (2011:15) en este periodo hubo
una gran transformacion al abandonarse
paulatinamente la mimesis de la realidad vy
al buscar nuevos tipos de expresion en el
mundo de la maguina. Segun el autor la
geometria, la materia, la mente vy los suel
A0S son recursos basicos con el objetivo
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de romper vy diluir las imagenes convenciol
nales del mundo. Se ha utilizado en muy
diversos mecanismos que posee la absl
traccion como suplantacion de la mimesis
en las artes representativas

Para Argan (2001) la geometria es un len
guaje que transpone 1o individual y va haf?l
cia el universal, en la geometria no se del
tecta el lado individual tampoco el toque
del artista.

... La arquitectura tiene un proceso. por lo tank
o, es determinar, en su racionalidad esencial
(...) Es necesario reorientar el arte al circulo
de la productividad economica, fundira en el
proceso de produccion mas actual y racional
que es la industria, ... Un alto y uniforme nivel
de la educacion estética compensara la falta
de grandes vertices de arte, y la arquitectura,
como el arte en general, ya no sera la exprell
sion de un individuo dominante, sino de una
colectividad ilimitada. (Argan, 2001: 2563-254),

Al adoptar un lenguaje racional, geomell
trico, unido con la forma de pensamiento
sencillo, este contexto no amplia las posill
bilidades, no trabaja con lo diverso y si con
lo minimo vy sigue el camino mas funcional
y racional, comenta Montanter:

En arquitectura y diserio, la aspiracion al raciol
nalismo maximo se identifica con otro objetivo:
alcanzar la maxima funcionalidad. Es decir, la
forma intenta sequir exclusivamente las exigent
cias de la funcion, a pesar de que este sea un
objetivo conceptualmente inalcanzable. la fun
cion nunca es delimitable de manera estatica
y definitiva. El racionalismo persigue las formas
precisas perfectas y repetitivas de la automal?l
cion en serie, formas que oponen totalmente a
lo organico, que se basa en el crecimiento y el
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cambio, y a la imprevisibilidad e individualidad
de lo humano y manual. (Montaner,2002.83).

Montaner (2002) identifica que la funcion
no es delimitable, que el lenguaje abstracll
to y geomeétrico es rigido y que no permite
cambios. La racionalidad vy la rigidez no es
el mejor mecanismo para solucionar esta
probleméatica presentada por el mundo.
Ademas identifica que lo organico es un
lenguaje natural, que permite cambio vy
crecimiento pero que este lenguaje en las
vanguardias esta mas cercano a lo manual
y alo humano.

For tanto, podemos establecer, a grandes rast
gos, que a lo largo de los siglos las diversas
manifestaciones del racionalismo han constil
tuido una fuerza de renovacion y progreso.
Pero si desde el renacimiento hasta principios
del siglo XX ha construido un motor para la
desacralizacion y humanizacion del mundo,
en la segunda mitad del siglo se ha conver
tido en un freno, un obstaculo, un limite, una
simplificacion de la complejidad. Este proce-
S0 empezo a gestarse en el pensamiento rofl
meéntico y en distintos momentos de contral?l
punto al predominio exclusivo de la razon. Y
ha sido especialmente a partir de la década
de 1940 cuando se ha puesto en evidencia
una desilusion radical acerca de una confiant
za, otrora desmedida, en la razon. .. (Montaner,
2011:64).

Morin (2007) tal como Montaner (2002)
ve en la hiper-simplificacion la debilidad
del pensamiento sencillo/racional, que no
es capaz responder a la complejidad del
mundo real.

La patologia de la razon es la racionalizacion,
que encierran a lo real en un sistema de ideas



coherente, pero parcial y unilateral, y que no
sabe que una parte de lo real es iracional, ni
que la racionalidad tiene por mision dialogar
con la irracionalidad. (Morin, 2007.:34)

Morin (2007) en su texto detecta que la
modernidad no contemplo el lado irraciol
nal de la realidad, ésta no aceptacion de la
realidad irracional por la modernidad sera
la chispa que iniciara la crisis del pensal
miento sencillo/racional y llevara al cambio
hacia el modelo de pensamiento complejo.

A partir de los aros cuarenta, el racionalismo
dominante empieza a entrar en crisis y se pone
en evidencia una desilusion radical acerca
de la desmedida confianza en la razon, que
paso a ser interpretada como mecanismo
que empobrecia y reducia las complgjidades
y cualidades de la realidad. En los textos Wall
ter Benjamin, Theodor Adorno, Maurice Mer
leau-Ponty o Maria Zambrano, la critica al call

Los arquetipos del pensamiento grafico
creativo en los disenadores industriales de
muebles brasilefos entre 1950 hasta 20159

racter reductivo y producido del racionalismo
se identifico con la critica a toda modemidad
que no aceptase junto a la razon el valor de la
intuicion, la percepcion y la existencia. (Monl
taner,2002.:94),

Los elementos que las vanguardias han
trabajado con tanta ilusion como el pensal
miento sencillo, la busqueda de un lengual
je de la maquina abstracta, geométrica y
un proceso de trabajo lineal entra en crisis.
Los creativos empiezan a abrirse para sisl
temas que permiten combinar la intuicion,
la percepcion y otras necesidades de la
sociedad vy aplicar y experimentar sistemas
mas complejos para dialogar con la comi@
plejidad de la realidad vivida.
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proyectual complejo

El “Pensamiento Complejo” nace en un
contexto industrializado, en una sociedad
posindustrial y de cultura postmodemna
que magnifica la dispersion vy la descent?
tralizacion, lo indeterminado, o plural, 10s
pequenos grupos, la yuxtaposicion vy las
visiones fragmentadas.

... el saber cambia de estatuto al mismo tiemel
PO que las sociedades entran en la edad llall
mada posindustrial y las culturas en la edad llall
mada posmoderna. Este paso ha comenzado,
cuando menos, desde finales de los arios 50,
que para Europa senalan el fin de su reconstl
truccion. (Lyotard ,1984:13)

La sustitucion del pensamiento sencillo hal?l
cia el complejo se da con el advenimiento
del cambio de percepcion del mundo. Anl2l
tes, un mundo racional acotado, continuo,
homogeneo y analdgico es sustituido por
un mundo interactivo, simultaneo, multiplo,
no-lineal, abierto, indeterminando, hibrido,
mestizo, digital,

La mentalidad universal y la tendencia de
la unidad ha prevalecido entre los siglos
XVIII, XIX, y XX (Del Rio, 1997:66), manil
festaban ideales colectivos basados en
las definiciones de las necesidades, en las
grandes causas y en los proyectos a largo
plazo. Como también, actuaban los grani
des sujetos sociales vy el sentido de perteld
nencia a grandes agrupamientos.

Actualmente todas estas visiones estan
en retroceso y en las ultimas décadas los
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elementos en progreso son: el localismo,
la diversidad, la pluralidad, la prioridad del
deseo (construccion individual y poco rafl
cional), las causas pequenas, el predomi
nio del corto plazo, inexistencia de gran@
des sujetos, reforzamiento de identidades
colectivas menores.

El discurso de las teorias explicativas de la ol
talidad esta siendo desplazado por un nuevo
paradigma, el de las narraciones cortas, el de
las verdades con mindsculas. (...) De igual
modo, la diversidad; el multiculturalismo; las
acciones consensuadas, la verdades relativas
y contextualizadas, puede que sean una de las
salidas a la orfandad que ha dejado la pérdida
de los grandes relatos. (Quesada,20017:40).

El nuevo pensamiento, desarrolla un leni
guaje mas humano y emocional, adecuani?
dose al mundo que es complejo por su
naturaleza. El pensamiento sencillo no ha
contemplado la complejidad. La razon, 1o
racional, lo sencillo son conceptos que se
debilita en estos tiempos.

La complejidad para Morin (2007) no es la
solucion de las cosas, la simplicidad vy o
complejo no son sustitutos uno del otro.
‘... la complejidad no es la clave del muni
do, sino un desafio a afrontar, el pensal?
miento complejo no es aquél que evita o
suprime el desafio, si no aguel que ayuda
a revelarlo e incluso, tal vez, a superarlo
(Morin, 2007:24)."



La ruptura y el cambio de percepcion de
lo sencillo hacia lo complejo se da con la
revelacion de la Teoria de la Relatividad
de Einstein, que instaura un nuevo orden
mas discontinuo vy relativista, definiendo
una nueva vision de un universo dinamico
que en el espacio vy el tiempo es depent
diente de la percepcion del observador
(Gausa,1999:6). Segun Gausa (1999) el
paradigma newtoniano y buena parte del
einsteiniano se enfrentan ahora al reto de
un universo ‘escurridizo” en el que la mald
yor parte de los procesos, incluso los de
apariencia mas estable, son extraordinarial?l
mente indisciplinados y acaban remitiendo
a comportamientos no-lineales fruto de su
propio caracter dinamico e interactivo.

En dichos procesos la posicion — global- en
el espacio debe combinarse con la incidencia
de la informacion —local- que aporta cada sl
tuacion del momento "particular’. Dicha infor
macion afecta considerablemente al conjunto
modificando continuamente sus trayectorias.
El sistema global varia al variar — y acumularse-
la informacion recibida. (Gausa, 1999:7).

La relacion espacio y tiempo para Harvey
(1990:229) es importante porque segun
él, afecta el modo gue interpretamos el
mundo vy actuamos en él. El tiempo conl
temporaneo ya no es lineal y el espacio se
dilata y abarca otras dimensiones. Segun
Sola-Morales el tiempo contemporaneo es
discontinuo vy yuxtapuesto, no es cerrado y
acabado como el modemo. “La temporalil
dad no se presenta como un sistema sino
COMO un azaroso instante que, guiado so
bre todo por la casualidad, se produce en
un lugar y en un momento imprevisible. ..
(Sola-Morales, 1995:76-77)”

Los arquetipos del pensamiento grafico
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La nocion de espacio-tiempo se ve sudl
tancialmente modificada por las nuevas
tecnologias (informaticas), el tiempo vy las
distancias se acortan hasta convertirse en
instantaneas, 10s mecanismos no estan
ligados a un espacio especifico y circula
por el planeta, “... el mundo de las inmald
terialidades si bien desencadena experien
cias de simultaneidad, presencia multiple
y constante generacion de nuevos estl
mulos perceptivos, y al mismo tiempo ha
producido sentimientos profundos de ext@
traneza... (Sola-Morales, 1995:118-119).

“Un espacio-tiempo” de mensajes interconecli
tados e interactivos que posee en la informal?
cion un nuevo vector dimensional. Un ‘“espall
cio-tiempo-informacion’, pues, combinatorio,
‘ablerto” y diferencial; probable mas que rell
qulado, preciso o exacto; tactico y digital mas
que evocativo (ritual) 0 mecanico, oportunista
mas que simbolico o dogmatico; mutable mas
que eterno o posicionado (Gausa, 1999:8).”

Segun Paul Virlio (1993:50) el espacio vy
tiempo son dos variables que hasta este
momento eran irreconciliables, 10 que ha
permitido abrir un camino para introducir
nuevas variables asociaciones y yuxtapold
siciones. Posibilitd un cambio de percepl
cion hacia los hipervolimenes, hiperespal?
cios, hipertextos gue hoy entendemos por
las interfaces. En este contexto complejo,
los objetos se adecuan a las necesidades
del hombre, explorando diversas posibili?
dades sea de lenguajes, forma, materiales,
modos de produccion y representaciones
graficas.

Sorprendentemente, la nueva ciencia presenta

un inicio fresco. Al rechazar de arriba abajo la
logica lineal y de segunda mano de un pentl
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samiento jerarquico, la nueva ciencia abraza
ablertamente la complgjidad. Se adopta la
no-linealidad. La novedad es la admision de
la interaccion como motivo. Hay supernposi
cion, v la simultaneidad adquiere poder. De
una manera increible, estos puntos de partida
del caos son considerados como el camino
hacia la estabilidad y la coherencia, guiados
por los deseos Iinternos auto organizadores.
El paradigma es la emergencia, una reunion
de tendencias dispares que se mueven hacia
la expresion de deseos separados. .. la nueva
clencia propone, en cambio, el plano como
punto de partida, y el limite resultante como
una sorpresa. El orden solo es una parte trant
Sitoria del cuadro, en los margenes de la tud
bulencia. Como si fuera una cosa capaz de
juntarse por medio de improvisaciones intert
nas, el orden, en el sentido de organizacion
y de coherencia, es considerado como una
apuesta segura, que surge del caos y de lo
imprevisible. .. jPero la creatividad siempre ha
sido sorpresal (Balmond, 1999.:47-48)

Para Morin (2007:32) la necesidad del
nombre de poner orden en las cosas para
entenderla y generar el conocimiento, prof2l
voca ceguera. Porque para él dicha necel?
sidad de jerarquizar, racionalizar, elimina o
complejo y sus calidades de lo incierto,
de la ambigledad y nos aparta de la reali
dad. Segun él, la complejidad es, el tejido
de eventos, acciones, interacciones, rell
tracciones, determinaciones, azares, que
constituyen nuestro mundo fenomenold
gico.

Para Sola-Morales (1995:111) Einstein modifid
ca la nocion de espacio, asociando al tiempo,
establece una mutabilicad constante del munt
do fisico entre las referencias espacio-temi
porales. El tiempo sumergido en el espacio
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rompe con la vision euclidiana del universo
tridimensional fijo e inmutable establecido por
las coordenadas perpendiculares de anchura,
altura y profundidad (efjes X, Y,Z) elementos funt
damentales en el pensamiento sencillo, raciol?l
nal y analogico. Esta ruptura establecera un
modo operativo tecnologico (Lyotard, 1984.:11)
pasando de medios de hacer y pensar analdll
gicos hacia lo digital (espacio no euclidiano).

Lo digital se encuentra en un espacio no eull
clidiano, inmaterial en el que la nebulosa de la
imaginacion puede actuar de manera utopica,
creando nuevos contenidos, con la posibilidad
de plasmarios en el presente o conservarlos,
para que en un futuro puedan ser realizados.
(Fuentes y Ureria, 2011.336).

Comenta Morin (1988:47) que el ordenal
dor es la interface en la realizacion de acll
tividades practicas, organizativas, cognitill
vas y de razonamiento. En el pensamiento
proyectual esta herramienta ha posibilital@
do generar formas en un espacio virtual,
Acercar la inmaterialidad del pensamiento
permitiendo  conexiones y asociaciones
de ideas que antes seria imposible realizar
sin el auxilio de la tecnologia digital, sea
de software, hardware o de los multiples
profesionales de diversas areas del conold
cimiento.

El proyecto realizado con medios digitales
tiene como objetivo resolver problemas
nuevos, complejos, o enfrentarse a solu
ciones antiguas con rapidez, posibilitando
nuevas formas de hacer... Cambios en la
forma vy transicion a nuevos modelos que
han provocado una revolucion. .. (Fuentes
y Urena, 2011:312).

Lo digital ha traido mas libertad, mas agi



lidad y también la posibilidad de simular
y visualizar formas sencillas y complejas,
antes de concretarlas en la materia, permil
tiendo corregirlas, investigarlas generando
diversas posibilidades en poco tiempo vy
con exactitud.

A lo largo de los arios, CAD se ha ido parell
ciendo cada vez menos a copiar y mucho mas
a disefiar. Los disenadores pueden disponer
de tiempo para probar escenarios al modo de
Jquetalsi...?, con latranquilidad de que siemi
pre pueden volver al diseno original sobre la
variante que estan probando no parece tener
probabilidades de éxito. Aunque los dibujos ol
tograficos 2D se deriven de un modelo solido
0 de superficie 3D, o se hayan creado directall
mente a partir del boceto de concepto original,
el disefiador puede tener la sequridad de que
el dibujo de CAD sera exacto, legible, coorl
dinado y facilmente enmendable si el cliente
tuviese un cambio de parecer o si un compol
nente pre adquirido resultase tener unas dil
mensiones distintas de las que originalmente
se habian especificado (Pipes, 2008:168).

En los dltimos tiempos lo digital avanza en
el desarrollo de nuevas tecnologias para la
produccion digital tanto para pequenos esl
tudios de arquitectura, diseno e ingenieria
como para industria. Un cambio, en rela
cion a la produccion del objeto real que te
posibilita realizar todo el proceso proyech
tual de idea hasta prototipo en digital.

Resalta Fuentes y Urena (2011) que una
de las grandes innovaciones introduci
das en proceso de diseno es el prototipo.
Permite que la industria ejecute de forma
rapida y economica el modelo, tan senl
cilo como pulsar un boton. Ademas de
poder visualizar el objeto, también se pueld
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de evaluar, realizar el ensamble, estudios
de montaje, entre otras aplicaciones. Coll
menta también que: “...Esta revolucion ha
creado nuevas expectativas dirigidas hacia
un mundo digital cuantificable y presente
en cualquier proyecto creativo. (Fuentes y
Urena, 2011:315)”

Este cambio hacia lo digital se alia a la nuel
va percepcion industrial llamada  Tercera
Revolucion Industrial (TRI), concepto forf
mulado por Jeemy Ritkin - a mediados de
la década de los anos 90, donde identifi@
ca la necesidad de un nuevo modelo mas
equitativo y sostenible de produccion. Esta
nueva Vvision es generada debido a una
crisis del petroleo y de otros combustibles
fosiles, energias que han definido la vida
de la industria hasta el momento.

La Tercera Revolucion Industrial es la ultima
de las grandes revoluciones empresariales y
pondra los cimientos de la infraestructura de
la era colaborativa actualmente emergente. ..
el inicio de una nueva era marcada por la coni
ducta colaborativa, las redes sociales y una
mano de obra formada por personal tecnico y
profesionales especializados... El poder colall
borativo liderado por una union de la tecnolol]
gia de Internet v las energias renovables reesl
fructura radicalmente las relaciones humanas,
hacliendo que, de verticales (desde arriba), se
conviertan en horizontales (de lado a lado),
con las profundas implicaciones que todo ello
comporta para el futuro de la sociedad. (Rifkin,
2071:18-19).

Podemos relacionar esta infraestructura
colaborativa que comenta Ritkin con los
cambios cientificos en la relacion espal
cio-tiempo  que Mae-Wan Ho (1999:180)
gue denomina espacio-tiempo mecanico
y del espacio-tiempo organico, donde la
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colaboracion esta relacionada con espal
cio-tiempo organico.

Mae-Wan Ho (1999) detecta que en 1o
mecanico cada parte del espacio-tiempo
es el mismo de cualquier otra parte, lo o2
ganico es un accidente. Para que podal?
mos entender estos accidentes aparent
temente desconectados segun Mae-Wan
Ho (1999) es importante que eliminemos
la separacion entre las cosas para que las
conexiones entre distintas areas de conol
cimiento puedan ocurrir, Comenta que o
organico tiene una estabilidad fluctuante,
trabaja por medio de sistemas abiertos,
alejados del equilibrio, sin controladores,
jefes y puntos establecidos, radicalmente
democratico, en gue todo el mundo parti
Cipa, toma decisiones y comparte la res
ponsabilidad. “Un organismo dinamico. ..,
es totalmente irreductible, en la que las
partes y el todo, lo global y lo local, estan
implicados mutuamente. (Ho, 1999:151)”

El organismo descrito por Mae-Wan Ho,
es colaborativo y auto-regulable. La TR
(Tercera Revolucion Industrial) se basa en
una estructura flexible y organica, en la
auto-generacion de energias renovables,
redes de contacto entre los productores
y compradores sea de alimentos, artesall
nia, software libres como Linux, y redes
de consumo gratuito de musica, videos,
informacion..., como también entidades
microfinacieras que disponen de micro
creditos donde personas prestan dinero a
personas que necesitan.

En la area del Diseno la TRI (Tercera Reldl
volucion Industrial) cambia el contexto de
produccion donde desde el siglo XIX las
grandes fabricas fueron los productores
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de los bienes ideados por los disenadol
res, actualmente con la revolucion digital
los procesos de fabricacion permiten que
las personas fabriquen sus objetos en su
propia casa.

Comenta Rifkin:

...A medida que esta nueva tecnologia se
vaya generalizando, la impresion in situ, just
intime 'y en 3D de productos fabricados de
forma personalizada rebajara significativament]
te los costes de logistica y, posiblemente,
comportara enormes ahorros energeticos. ..
(2011:167).

Este nuevo contexto de la fabricacion diil
gital esta configurado de nuevas posibiliz
dades de la forma y de modos de trabajar.
El pensamiento sencillo que caracteriza la
industria tradicional, que se manifiesta por
medio de la forma geométrica racional carl
tesiana, de angulos retos, linea y planos,
se contrasta con el pensamiento complel?
jo que caracteriza por la fabricacion digital
(Tercera Revolucion Industrial) y se mani@
fiesta por medio de una geometria comi
pleja.

Hasta el siglo pasado, la ciencia ensenaba que
el cosmos se podia considerar como una mat
quina perfectamente predecible que se regia
bajo la ley y el orden. Este modelo idealizado
se derrumbo y tras el equilibrio aparente, surgio
una nueva version de la naturaleza que aprecia
la complejidad de las relaciones. £l orden per
fecto de las formas de Euclides o Descartes
no representa adecuadamente la geometria
de la naturaleza. Las curvas requlares, como el
circulo, son casos particularisimos. La realidad
se revela tan iregular que el modelo continuo y
perfectamente homogeneo fracasa y no puell



de servir ni siquiera como primera aproximal?l
cion (Moisset de Espanes, 1999:133).

La geometria compleja es generada con
la ayuda de otras herramientas como los
programas informaticos. El avance entre
la informatica, tecnologia y materiales perf
mite que estas formas complejas puedan
ser creadas tanto virtualmente como fisifl
camente, es una revolucion en el modo de
pensar y en el modo de fabricar que esta
trayendo nuevas posibilidades de creacion
de los objetos.

El mundo es complejo, sus cambios siguen un
engranaje y dan saltos. Huimos asustados de
esta dificultad porque la mente necesita maitl
carse esquinas curvas, y las matematicas son
dificiles. Pero el poder de la informatica mol
derna esta desencadenando una cosa que
nunca se habia pensado que fuera posible. Ya
no hemos de pensar mas a lo largo de vias
de tranvias, o vernos limitados por las nociol
nes derivadas de la linealidad. Hay una riqueza
mas alla de todo esto, y la tendriamos que disi
frutar. La tendriamos que explorar (Balmond,
1999.:48).

La combinacion entre mente humana,
mente maquina/digital y materiales nos
permite plasmar el modo de hacer o coml@
plejo. Comenta Montaner que la clasica
relacion entre materia y forma, pertenece
al pasado, pues con el creciente descud
brimiento de nuevos materiales dicha relal
cion es superada. Nos hace recordar que
esta relacion ha sido tratada por Aristotel?l
les, pero que con este cambio, esta reld
cion se modifica totalmente. “La evolucion
de las formas nos remite tanto a la altisima
capacidad de conceptualizacion y teorizal?l
cion desarrollada a 1o largo del siglo como
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a la disposicion de nuevos materiales y
tecnologias. (Montaner,2002:10).”

La geometria compleja aliada a la fabricald
cion digital permite una infinidad de for-
mas y de pensamientos proyectuales que
comparten elementos comunes creando
pequenos grupos afines.

...existen implicaciones entre las formas y las
gticas, que anudadas en torno a dichos reper
torios y formas existen teorias cientfficas, filoll
soficas, estéticas y politicas que los legitiman y
que definen distintas concepciones del tiempo
y del sujeto, que cada posicion recurre a cler
tas técnicas materiales y concepciones de la
estructuras constructivas, y que cada mundo
formal se comporta de cierta manera en relall
cion al lugar y al contexto urbano, y que, segun
la personalidad de cada creador, éste tiende a
un tipo de formas u otras, habremos avanzado
en un replanteamiento contemporaneo de las
teorias sobre las formas. (Montaner,2002.:12).

Si trasladamos este pensamiento al diseno
veremaos que no hay reglas fijas, y ni para
una Unica lectura de proyectos, manifesi
tandose como una estructura informal, vy si
hay orden vy ritmo estas no se ven, porque
todo depende de donde se comience. Selll
gun Balmond (1999:49) no hay una unica
lectura de estos proyectos: su ambigueld
dad fuerza la interpretacion. La yuxtaposi?l
cion y las situaciones hibridas son validas,
y NO accidentes desafortunados. En una
escala peguena e intima, se confia en que
las acciones locales se expandan hacia
fuera, y que informen de la totalidad. En
algun punto se alcanza la coherencia y se
define un “objeto”,

La posmodemidad no posee una estétil
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ca unica y ni una corriente, representa la
diversidad de la sociedad postindustrial.
Una actitud diversificada y ambigua que
cuestiona y se opone al modernismo de
las primeras décadas de la posguerra. DIl
cha estética se manifestara por un rescate
a la historia, a la multiplicidad de codigos,
a la relacion local y global y a una infini
dad de modos de hacery de lenguaje.
Hoy por hoy, el mestizaje del sabery de las
artes cobra cada vez una mayor importani
cia, sobre todo en el ambito creativo y no
exclusivamente interpretativo. (Quesada,
2001:7).

En estos ultimos setenta anos el diseno ha
buscado los modos mas eficientes de redld
ponder a las necesidades de la sociedad
adoptando varios caminos proyectuales.
Parsons (2009) comenta que el procel
so del diseno no debe ser rigido y debe
adaptarse, puede ser visto como la extral?l
vagancia y la intuicion, asi como un esfuerl
70 aparentemente logico, casi cientifico. El
proceso de diseno debe ser reactivo a las
necesidades del proyecto.

Todo ello va ligado a otro cambio de paradigii
ma: que del pretendido sujeto universal se evoll
lucione hacia la diversidad de cada contexto y
sociedad. Pasar a operar en la diversidad de
culturas, grupos socilales y visiones... Y todo
ello va relacionado, tambien, con una revision
fotal de la actualidad sujeto/objeto, que esta
siendo ‘deconstruida” en la busqueda de una
relacion totalmente abierta, en el desarrollo de
nuevas subjetividades y en potenciar la comuld
nicacion intersubjetiva frente al dogmatismo de
lo objetivo, lo universal y lo unitario. (Montaner,
2011:12).

El pensamiento proyectual complejo nos
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brinda con una diversidad de formas y de
medios para solucionar el mismo problel
ma. Segun Jones (1994:6) “... Quizas sea
mas Util considerar los métodos no como
cosas, Sino como relaciones, 0 como mal?l
neras de permitir que las cosas tengan
mejor relacion entre si...”

Paola Antonelli (2009:141) observa que el
disenador posee cuatro modos de rela
cionarse con el Diseno: proyectos relaciol?
nados con el mercado, con la tecnologia,
con la historia o rompiendo con los mol
des.

En todas las épocas hubo disenadores
que rompieron con los moldes, convirtien
do los en modelos de libertad y de autol
nomia, para varios disenadores. Algunos
disenadores que han roto con los moldes
de la época han tenido relacion con las esl?
cuelas de diseno y desarrollaron sus ideal?
les y percepciones dejando sus huellas
por donde pasaban. Vimos en el capitulo
pensamiento  proyectual sencillo/racional
como la vision de ensenanza de Walter
Gropius influyd en todo el pensamiento de
una época y también de futuras generd
ciones.

El papel de la ensefanza es muy importani
te ya que es el lugar donde los diseriadol
res se forman como profesionales, siemi
pre habra instituciones que mantengan
una vision tradicional y otras de referencia
donde rompen con los patrones estableci
dos. Escuelas como la Superior de Diseno
de Um que en la década de los anos 60
gue ha desarrollado el pensamiento cieni
tifico en el diseno, Milan Domus Academy
en los anos 80 con el diseno conceptual,
Design Academy Eindhoven y The Royal



College of Arts en los anos 90 con la v
sion del disenador autonomo y un diseno
mas humano y MIT (Instituto Tecnoldgico
de Massachusetts), en el siglo XXI con la
fabricacion digital en los Fablabs. Inst
tuciones de relevancia para la formacion
del pensamiento proyectual complejo que
han desarrollado en diferentes épocas vy
contextos un modo de hacer diseno que
se convierte en referencia internacional y
contribuye para la yuxtaposicion de penli
samientos.

Para Paola Antonelli desde la segunda mi@
tad del siglo XIX diferentes escuelas conl
tribuyen en distintos momentos en los Mokl
delos creativos/proyectuales convirtiendo
en el faro de diserio internacional en cada
periodo, comenta: “...Esta dinamica ha
seguido de cerca la historia social y politil
ca. ciertas escuelas florecieran bajo cultos
mecenas, 0 en colaboracion con receptid
vas industrias, o en circunstancias politil
cas cruciales que inspiran y definen las
escuelas (...), (2009:143-144)"

Entre los anos 50 y 60 los disenadores
identificatban una creciente complejidad en
los problemas de diserno, envueltos a las
incertidumbre del presente y la constante
innovacion en las tecnologias. Un momen
to que las éareas proyectuales estan en
busgueda de un modelo que contemple
la complejidad y a la vez racionalice el prold
ceso de proyecto. (Van der Linden, Lacer?
da & Aquiar, 2010:4)

Argan (2001:33) en los anos 60, manifiesta
la preocupacion con el pensamiento credl
tivo, en este contexto complejo, identifica
gue el problema estaba en la técnica de
idear y no en la técnica operacional (tecnoldl

Los arquetipos del pensamiento grafico
creativo en los disenadores industriales de
muebles brasilefos entre 1950 hasta 20159

logia) cuestionando si habria lugar para la
creacion, entre las dos formas de pensar,
técnica v artistica.

La metodologia del diserio contribuyo de forma
considerable a la estabilizacion de la discipl]
na en los anos 70 ... el diseno industrial tuvo
que adaptarse a las condiciones cambiantes,
es decir, no pudo sequir poniendo en practica
metodos creativos subjetivos y emocionales
que procedian de la tradicion artistica del disell
fio artistico, en tanto que la industria empezo a
racionalizar cada vez mas el proyecto, la cons
fruccion v la produccion. Por ello, los diseriall
dores industriales se esforzaron obviamente
en integrar metodos cientificos en el proceso
proyectual para poder ser aceptados por la
industria como interlocutores serios. La Esf
cuela Superior de Diserfio de Ulm desempeno
un papel precursor en este aspecto. (Blrdek,
1994:117-118).

En este momento el pensamiento prof
yectual complejo se manifiesta como un
pensamiento cientifico, pragmatico, ral
cional en el que se divide el procesos en
pasos bien definidos, la Escuela Superior
de Diseno de Um (HfG Uim) ha tenido un
papel importante en el desarrollo de este
pensamiento cientifico ya que por trabajar
directamente con las empresas realizo 10s
primeros esfuerzos en racionalizar el penld
samiento proyectual dentro de la complejiil
dad existente.

Escuela Superior de Diseno de Um (HIG
Ulm) fundada en 1953 para muchos era
la prolongacion de Bauhaus, ha tenido un
importante papel en la consolidacion del
diseno aleman, estableciendo una impori?
tante relacion con empresas como Braun
y Lufthansa (Antonelli, 2009:146). Ulm ha
trabajado con el arte aplicado al producto
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industrial ya que Bauhaus aplico el arte a la
maqguina (Burdek, 1994:332).

Es importante resaltar que la primera forma
de trabajar con la complejidad que conf?
llevaba, fue descomponer la problematica
y establecer los pasos hacia un método
lineal y secuencial.

Estos pasos pueden describirse en terld
mIiNoS generales como: entender y definir
el problema; recoger informacion, analizar
la informacion, desarrollar conceptos de
soluciones alternativas, evaluar y volver a
evaluar y seleccionar solucion, texto e imf2
plementacion. Fundamentos de los ideales
cartesianos del método para entender el
problema vy reducir su complejidad con el
fin de ser abordados adecuadamente (Van
der Linden, Lacerda, & Aquiar, 2010:5).

Observamos que el método de diseno toll
davia mantiene la vision sencilla/racional
para la solucion de una problematica coma
pleja intentando  reducir el problema comil
plejo por medio de la racionalizacion. Reld
saltamos que el disefiador es un elemento
importante en el proceso de diseno.

Si bien es cierto que el papel mediador del
proyecto ya aparece en el Renacimiento, eéste
no adquiere plena madurez hasta la Epoca de
las Luces. No obstante la sistematizacion y coll
dificacion de los procesos proyectuales, no se
da hasta la segunda mitad de este siglo, sobre
todo a partir de la década de los setenta, fruto
de la accion coordinada de las investigaciones
en psicologia experimental y en ingenieria hul
mana... (Quesada, 2001:21).

Escuela Superior de Diserio de Um (HfG
Ulm) ha contribuido a la vision cientifica en
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el proceso de diseno trabajando con la sel
midtica, la ergonomia, la sistematizacion
de la informacion y también en un esfuerl
70 en devolver la importancia a la grafica
del proyecto. En Brasil este modelo de
escuela fue referencia para la implantacion
de la ensenanza de diseno.

A finales de los anos 60 los movimientos
culturales y politicos han provocado un
cambio en las miradas del arte, arquitecl
tura y en las escuelas de disefo trayendo
estos debates que se manifestaban en las
calles y sobre la sociedad hacia su centro
de atencion (Antonelli, 2009:146-147).

También la crisis del petroleo v los debal

tes sobre la responsabilidad del disenador
sobre la sociedad de consumo, repercute
el area del diseo como mas cuestional?
dor, abogando por un rescate a la emocion
(humor, color, formas mas exuberantes) y
a la historia. Pone en un aprieto el legal
do modemista, como también desarrollan
productos con una mirada mas concepl
tual y ambiental aprovechando piezas de
otros productos industriales (Fig.48).

En estos momento ltalia aflora como un si
tio de disenadores con una inquietud vy la
vision gue el movimiento modermo no ha
respondido a las necesidades de la socield
dad , desarrolla un diseno contestatario,
conceptual y experimental, manteniendo
las caracteristicas de la tradicion artistica,
de autor.

Comenta Antonelli (2009):

A medida que estos disefiadores militantes
de la década de 1960 y 70 se convirtieron en
maestros, trajeron sus politicas y esteticas para



influir en los programas en los que enseriaban.
Milan Domus Academy fundada en 1982 por
Maria Grazia Mazzocchi, hija del fundador y
editor de la revista Domus. La academia, bajo
la direccion de Andrea Branzi en la decada de
1980, se convirtio en el brazo educativo del diel
sefio radical que habila revolucionado en Italia
en la decada de 70, marcando el comienzo
de un enfoque que fusiono diserio poetico y
conceptual con tecnologia avanzada (Antoneld
I,2009:146-147).

Pensar que en ltalia en esta epoca Joe Coll
lombo estaba probando los plasticos con
la silla Universale (1965-1967) aplicando
la alta tecnologia, con colores y creativill
dady el “Diseno Radical” italiano aportani
do frescor, ironia, inquietud, informalidad,
rescatando la tradicion artistica, individual
y el experimento. Cuestiona por tanto los
preceptos del pensamiento moderno v reldl
gala al disenador la libertad de expresarse
elaborando lenguajes atrevidos.

El dibujo de hoy no solo esta atendiendo nel?l
cesidades funcionales, sino tambien propor
cionando dliversion, interés y anticipacion. ...
Los disenadores de Memphis revisaron 10s
medios convencionales de representar la tridil
mensionalidad utilizando inesperadas proyecll
ciones axonometrica y oblicuas y, a menudo,
prefieren el color llano, como en las historietas
de tebeo, a la ejecucion ‘realista’ con el fin de
provocar una reaccion emocional en el usuario
potencial de los productos que ha aprendido
a equiparar 'disefio’ con ‘buen precio’ (Pipes,
2008:40).

Segun Paola Antonelli (2009:143) las edl
cuelas de diseno en los Ultimos treinta
anos son 1os centros mas importantes
para la produccion de ideas. Superan a los
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departamentos de investigacion y desal?
rrollo de las empresas provoca un cambio
de enfoque de la produccion de artefactos
finitos a una produccion mas conceptual y
experimental.

Los anos 90 estuvieron marcados por la
crisis ambiental, ocasionando una reflexion
sobre el consumo vy el modelo industrial
vigente. Dichas reflexiones repercutirian
en el ambito de la ensenanza hacia una
autonomia del disefador, una cercania al
usuario, una reformulacion en la fabricall
cion de los objetos (artesanal, rediseno,
fabricacion digital). Para Quesada “...La
crisis del modelo industrial ha provocado
una reconsideracion de los procesos de
produccion artesanal... (2001:21)" v para
Antonelli esta crisis orientara el Diseno halZl
cia el usuario manifestando una vision mas
humana.

El diseno de la década pasada se ha converl
tido en una referencia, creado por la urgentl
cia palpable de crisis economica, ambiental,
politica y demografica. Todos se hacen mas
vivos a traves de las nuevas tecnologias. Este
acoplamiento de eventos y la tecnologia muntl
dial ha generado una nueva conciencia de la
condicion humana etema, o que resulta en la
recrientacion de la pedagogia del diseno mas
humanista... en el diseno de las necesidades
humanitarias, en la Academia de Diserio de
Eindhoven. En la actualidad las escuelas mas
interesantes son las que combinan una fuer
te filosofia y una estructura flexible, fomentan
estudios interdisciplinarios, la experimentacion
y la colaboracion con otros sectores, una de
estas instituciones es el The Royal College of
Art. (Antonelli, 2009:147-149).

La investigacion realizada para entender la
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influencia de las escuelas en la forma de
pensar proyectual compleja nos lleva a
identificar a partir de los anos 90 dos tipos
de ensenanza como eran uno de la autold
nomia del pensamiento y otra mas preoculdl
pada con la fabricacion digital de los o
jetos (Tercera Revolucion Industrial - TRI),
teniendo en cuenta que estos dos tipos
de ensenhanza se complementan y crean
un disenador autbnomo en la manera del
pensar y habilitandole en el uso de las held
rramientas que posibiliten plasmar dichas
ideas en lo fisico.

The Royal College of Arts y Design Acald
demy Eindhoven fueron algunas de las esfl
cuelas que colaboraron en el cambio en
la forma de entender y hacer el diseno,
escuelas con la mirada hacia la autonomia
de pensamiento, que han contribuido en
el pensamiento del diseno en un contexto
complejo.

Design Academy Eindhoven fue consil
derada en 2003 por el “New York Times’
la mejor escuela de diseno del mundo vy
una de las organizaciones mas influyent
tes (Schouwenberg, 2008b:127) es una
academia que posee grado y postgrado
y en su postgrado existe la posibilidad de
cursar un semestre en otras instituciones
siendo una de ellas The Royal College of
Arts (RCA).

Este intercambio entre las dos instituciol?
nes no es solo entre los estudiantes se da
también entre los profesores, un ejemplo
es Jurgen Bey, que imparte clases en el
RCA desde 2006 en el departamento de
diseno de productos donde Ron Arad es
coordinador. Bey es un disenador holan
dés de reconocimiento internacional, se
graduod en la década de los anos 80 en
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Eindhoven, segun Louise Schouwenberg
(2008a:51) su trabajo es una rara sSimbiosis
entre la poesia y funcionalidad, siendo la
cara del disefo conceptual holandés, prel
sentando un humor sutil y Itcido y agudo.

Comenta Bey sobre su experiencia en
Eindhoven:

‘La academia me abrio los ojos. Es alll donde
aprendi a mirar el mundo en el camino comi@
pletamente diferente ... Todavia tenian valoll
res modermnistas en el fondo de sus mentes:
la simplicidad, un minimo de disparates y una
gran atencion a las ideas... (Schouwenberg,
2008a:51).”

Cuando preguntan a Bey sobre Eindhoven
y The Royal College of Arts (RCA) €l es
muy cuidadoso en sus palabras:

Al hablar de educacion, siempre mide sus pall
labras, diciendo que nunca es una cuestion de
uno u otro y siempre una cuestion de uno y
el otro... prefiere optimismo a la critica, la gell
nerosidad a la exclusion, y la diversidad a la
controversia. Que se pueden satistacer a los
que le gustaria escuchar las opiniones explicil
tas de un disefiador que prefieren estimular la
imaginacion a convencer la mente para crear
negatividad. (Schouwenberg, 2008a.:53).

En 1983 Eindhoven sufre una reestructud
racion, cambia de direccion y recicla su
cuerpo docente detectando que se dedi@
caban exclusivamente a la docencia y esl
taban desconectados del contexto real de
las disciplinas que impartian (Schouwen
berg, 2008b:128). Traen a los mejores
profesionales en el campo del diseno, ubi
candoles como jefes de departamento o
docentes, adoptan una filosofia educati?



va especial y se organizan obteniendo un
alto grado de independencia (Schouwent?l
berg,20080:127), esta forma organizati?l
va educacional adoptada es la clave de
su éxito, logrando asi la alta calidad de la
ensenanza en 10s grados vy pos grados
donde el nivel de masteres de diserio de
otros paises son comparados con el nivel
de sus grados.

Este enfoque favorece el flujo necesario de las
personas y garantiza el contacto intenso con
la profesion. Asi, lo que se aplica principal?
mente por su profesionalidad y experiencia. ..
A este respecto el equipo educativo Design
Academy Eindhoven difiere significativamente
de los equipos equivalentes a los estableci]
mientos educativos compatibles... Los resulll
fados son evidentes. tanto los escépticos y los
devotos de la formacion estan de acuerdo en
que la pequena rutina arraigada se encuentra
en la Academia de Diserio de Eindhoven, sino
mas bien un gran entusiasmo y placer y mufl
cha voluntad para abrazar nuevas iniciativas
(Schouwenberg,2008b.:130 -132 ).

El cambio no ha sido solo en el cuerpo
docente pero también en su filosofia de
diseno que hasta este momento tenia
un enfoque en los objetos y métodos de
produccion  (Schouwenberg,2008b:133)
dividida entre la ensefanza de la indusl
tria, comercio (publicidad embalaje,...) vy
los departamentos de diseno textil, con la
reestructuracion han adoptado una vision
humanista del diseno al poner el ser humald
no en el centro de la mirada.

Moritz el director que ided el cambio esl
tructural de Eindhoven en una reunion ex-
plica la nueva filosofia de ensenanza:
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... dibujo en el centro de una hoja de papel
una pequeria figura humana insignificante. Al
ampliar los circulos alrededor de ella, dibull
Jjo el dominio y las actividades relativas a un
ser humano. En primer lugar seria necesario
tener un departamento en que estudiase la
identidad, las emociones y la sensualidad de
las personas. Después viene un circulo mayor
con el cuidado personal, y poco despues la
preocupacion por el medio ambiente resident
cial, de ocio y la comunicacion. Por dltimo, los
circulos mas exteriores tratados con el trabajo,
el transporte y el lugar publico. Inicialmente la
mayoria de los colegas se mostraron escepti]
cos acerca de este enfoque, pero muy pronl
o los miembros de la profesion, tanto dentro
como fuera de los Paises Bajos, se han conf
vencido de los cambios radicales. (Schouwent
berg,2008b:134).

La Academia de Disefo de Eindhoven esta
estructurada en ocho departamentos de
diseno (Hombre y Comunicacion, Hombre
y Ocio, Hombre y Bienestar, Hombre y Vi
vir, Hombre e Identidad, Hombre y Espacio
Publico, Hombre y Actividad y Hombre vy
Movilidad) que son los circulos dibujados
por Moritz v el llamado Kompas que esta
formado por cuatro departamentos de tel@
mas generales Taller, Laboratorio, Foro vy
Mercado donde se imparte la formacion
de base (psicologia, filosofia, economia,
| marketing, historia del diseno, dibujo vy
técnicas de CAD, ceramica, textiles, etc.).
El estudiante en el inicio de su formacion
aprende a pensar de manera indepent
diente y disena libremente dando mul
cha importancia a la formacion en artes.
(Schouwenberg,2008b:130 -132 ).

Un fenomeno directamente relacionado fue
la creciente tendencia a desarrollar productos
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basados en conceptos fuertes. Las personas
estaban buscando maneras de hacer un disell
rio mas relevantes. .. en Eindhoven comenzo a
concentrarse en las personas en lugar de profl
auctos, la idea fue bien recibida por las amia
biciones de los diseriadores conceptuales de
auto-producir. Queremos empezar a entrenar
autor-disefiadores, cuyos diserios principald
mente se basaria en sus propias fascinaciones
e ideas acerca de lo que necesita el mundo
(Schouwenberg, 2008b.135).

Las escuelas de diseno estaban enfocal
das a la demanda de las industrias, pero
en Holanda en los afos 80 casi no habia
buenas industrias; esto explica un movil
miento de los disenadores hacia un trabajo
en el desarrollo de una practica profesional
independiente, similar a la de los artistas.
Ademas la crisis de las energias fosiles de
las ultimas décadas del siglo XX, han lleveal
do a los jovenes disenadores holandeses
a no estar dispuestos “a seguir propor?
cionando indiscriminadamente mas  prof
ductos al mercado. Las ideas se volvieron
mas importantes gue la funcionalidad vy la
comodidad, y el valor cultural ha ganado
(Schouwenberg,20080:135).”

Esta vision de los disenadores hacia el difl
seno posibilita un cambio importante de
imagen del “Disefio Holandés” antes conl
siderado sobrio y racional, en los anos 90
gana diferentes calidades como: la critica
sobre la evolucion del mundo y de la prof
fesion de diseno, la preocupacion con el
medio ambiente (diseno de reciclaje de los
objetos), las formas (arquetipos), los matel
riales (se convierten muy popular entre los
disenadores holandeses) v el caracter de
la creatividad del diseno autobnomo.
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En el 1993, la nueva mentalidad entre los disell
fadores llevo a la fundacion de Droog Design
... La plataforma para el diserio conceptual tenl?
dria mucho éxito en la promocion del diseno
holandes vuelta al mundo y empezaba a darle
una imagen que combina conceptos, Simplici-
dad y un sentido del humor. La influencia ejert
cida sobre la educacion por los conceptualist]
tas era considerable. En primer lugar, la nueva
mentalidad, naturalmente, hizo un llamamiento
a los jovenes, y ademas mucho mas concepl?
tualista... Para los programas de departament
tos la influencia desde el disenio conceptual y
la Academia de Diserio de Eindhoven cambiall
ron opiniones sobre la educacion, y conduce
en mayor concentracion el desarrollo personal
de cada alumno. Pero tambiéen significa que
los sujetos se vuelven mas ambiciosos y enmfl
pezaron a tener elementos comunes con otras
disciplinas (los temas variaron desde la resf
ponsabilidad de los disenadores en relacion
a la sobreproduccion y la ecologia, el consu
mo excesivo, la artesania frente a la industria,
local frente a lo global, etc.) (Schouwenberg,
2008b.136).

La Academia de Diseno de Eindhoven
esta organizada para abarcar la globalidad
de la profesion y que el diseniador sea cal?l
paz de participar en la toma de decisiones
estratégicas en varias areas del conoci
miento, como también saber trabajar con
los aspectos locales y globales, viendo
gue productos para y ser co-pensadores
y creadores.

Mientras que el disenio conceptual es a meld
nudo criticado, sobre todo en los Paises Balll
jos, Edelkoort esta convencido de que el end
foque conceptual sigue creando las mejores
condiciones para un buen disefio futuro. Un
enfoque conceptual, incluso se puede utilizar



para mejorar radicalmente el diserio industrial,
Aparte de esto, en el campo de la experiencia,
antiguos alumnos pueden funcionar en una
variedad de diferentes roles, ya que estan tan
bien entrenados en el pensamiento concepl
tual. Han aprendido a basar su pensamiento
en el contenido y la autonomia. Todavia tratald
maos principalmente la profesion como un arte,
Yy eso es lo que ha traido el diseno a su alto
nivel actual. Estoy convencido de que el pald
pel independiente de diseno tambien puede
ser un factor economico. Diserio representa
cada vez mas un valor simbaolico diferente, y
esto es algo que necesita ser trabajado...un
enfoque educativo en el que las personas se
ponen en primer lugar y es la mejor garantia
para una buena relacion con la evolucion sol
cial. Una forma dliferente para consequir la mistl
ma relacion es trabajar en cooperacion con la
industria. (Schouwenberg,2008b.144),

The Royal College of Arts desde 1967
es una institucion que se dedica exclusill
vamente al postgrado. En los anos 80 se
acerca al diserio industrial con base en la
experimentacion, hipotesis, conceptos, la
investigacion de materiales y tecnologias
disminuye el enfoque al desarrollo del prof2
ducto tradicional, aungue posee el depar
tamento de Ingenieria de diseno indepent
diente con una vision tradicional del diseno
industrial con el enfoque a la produccion
industrial. (Antonelli, 2009:151).

El Diseno en el Reino Unido ha sido dul
rante siglos parte de un cambio en la rela@
cion entre la artesania y la industria ... Sin
embargo, incluso en el siglo XIX, como fue
en la década de 1960 vy es hoy en dia, lo
mejor del diseno fue creado en las estaciol
nes intermedias entre estos polos, cuan
do se mantiene la tension creativa entre el
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disenador vy el fabricante, la tecnologia vy
la artesania, con el intercambio resultante
de conocimiento y sabiduria cosechada
por disenadores y transformados en nueld
vos tipos de extranas belleza (Antonell,
2009:149-150).

El Royal College of Arts cuenta con la col
laboracion del disefiador Ron Arad como
jefe del departamento de Muebles desde
1987 v que en 1998 crea una nueva divill
sion en el RCA el Diseno Productos. Arad
es el elemento que implantara la ensenani
za de la autonomia.

Comenta Antonelli:

Cuando se fusionaron los departamentos de
muebles 'y diseno industrial, Arad tambien
pUSO en marcha un sistema de ensenanza ball
sado en unidades autonomas - como los de
la AA (Architectural Association School of At
chitecture), pero ahora se llaman plataformas
— fomenta diferentes intereses y direcciones
-y asigno cada plataforma a los mas fuertes
y el tutor mas obstinado que pudo encontrar.
Fartiendo del supuesto de que se graduan los
estudiantes que saben lo que quieren hacer.
Arad siente que la plataforma les proporcionan
un trampolin intelectual y tecnologico sofisticall
do y competitivo (Antonelli, 2009:149).

Las “Platforms” son la manifestacion del
pluralismo una de las palabras favoritas
de Arad, podriamos decir que Arad es un
disenador con pensamiento proyectual
complejo gue ha reflejado su filosofia en
las plataformas de RCA.

Paola Antonelli lo define como:

...modos de practica a favor de las carreras
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mutantes que son lo suficientemente flexibles
como para abarcar la gama de aplicaciones de
diseno contemporaneo, de las interacciones y
las interfaces desde los muebles hasta los zall
patos. (Antonell, 2009:142),

Ron Arad aplica el mismo principio de
Eindhoven en la seleccion de los tutores
profesionales de las “ Platforms” que no
tengan tiempo para la ensenanza, con una
agenda laboral muy apretada. Arad ha tell
nido una completa libertad para formar el
equipo para las “Platforms”. 'Y han formado
parte de estos disenadores, ex alumnos,
curadores vy tedricos de gran éxito como
Morrison, Dunne, Michael Marriot, Kongl
tantin Grcic, Tom Dixon, Jurgen Bey, Noam
Toran, James Auger, Onkar Singh Kular, y
Roberto Feo (Antonelli, 2009:1565-157). La
seleccion de los estudiantes es un proceld
S0 tradicional, tienen en cuenta el potencial
de los trabajos presentado en los portafol?
lios.

Las “Platforms” son lugares donde el alumi@
no desarrolla sus proyectos, sus ideas vy
habilidades estando formadas por varios
equipos; cada equipo esta compuesto
de 12 estudiantes de diferentes culturas vy
paises y un tutor responsable que los ve
un dia a la semana. Los tutores son profdl
fesionales de éxito que lanzan los temas
y desafian a los estudiantes a mejorar, No
estando nunca contentos con el trabajo
desarrollado, instigando asf la mejora.

Comenta Antonelli, que el programa para
Arad es un lugar para que los estudian?
tes se conviertan en algo mas gue resold
ver problemas o servicios, en palabras de
Arad “Siempre he pensado que en el curso
recibimos las personas que son total y abl
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solutamente contratables o con trabajo, vy
gue a los dos anos son personas No con-
tratables... (Antonelli, 2009:157).”

Arad en su propuesta ha contribuido a la
cultura del disefo, estableciendo la vision
del disenador como autor, con pleno deld
recho artistico. Contribuye a que los estu
diantes acrediten sus potenciales e inspi
raciones, en sus interpretaciones de lo que
es la practica del diseno. Cred una general
cion de disenadores con una infinidad de
nuevas miradas hacia la practica del disel?
No, por esto comenta que los disenadores
salen del RCA como profesionales no con-
tratables por su autonomia en el pensar.

El pensamiento proyectual complejo manill
fiesta una diversidad de modos de pensar
y hacer el diseno que conviven entre s,
Entre un hacer fundamentado en la cultura
local y en un proceso individual y artistico,
asi como también en las formas de hal
cerlo global y descontextualizados, sient?
do analdgicos o digitales. Segun Del Rio
(1997:61) “el artista es libre para expresar
cualquier forma que desee, ya sea mirani
do hacia el pasado o hacia otras formas de
representacion.”

En la cultura postmodema el pensamien
to autonomo ensenado en los centros de
ensenanza “Design Academy Eindhoven”
y “The Royal College of Arts” es uno de los
varios metodos v filosofias que forman parf
te del pensamiento proyectual complejo,
entretanto el pensamiento autonomo unido
a las nuevas tecnologias de la fabricacion
digital en el contexto de la creacion de los
objetos provoca un cambio substancial.

El avance de las tecnologias digitales hacia



una fabricacion digital pone el ordenador
como un instrumento de creacion, que imel
plica un cambio en la generacion de la forf
ma, pues hasta ahora el producto era geldl
nerado por una geometria expresada por
un dibujo y con reglas especificas. Con la
legada de la fabricacion digital como coldl
menta Boza (2010:5) “se trata de utilizar
el computador para pensar, utilizandolo
COmo una extension del cerebro.”

La union entre autonomia vy fabricacion
digital utiliza la tecnologia como un instruf?l
mento de creacion y No solo como una held
rramienta grafica para sus creaciones. Este
modo de trabajar aplica la metodologia 168
gica en la creacion de los objetos. Dicha
metodologia es el establecimiento de las
correspondencias entre los elementos 0
sea “... especificar relaciones logicas eni
tre las partes de un diseno en vez de espe-
cificar coordinadas o elementos geomeétril
cos que dibujen el diseno (Boza,2010:5).”

La metodologia logica trabaja con la absi
traccion y analogia; con un software meld
ticulosamente construido que contienen
los fundamentos de la creacion. Comenta
Wats (2013:2) “Con el fin de crear, tengo
gue reducir mis intuiciones vagas vy prefel
rencias arbitrarias, en Ultima instancia, tral
ducidos a codigos ejecutables.”

Los codigos permiten la interface (digital)
entre idea y fabricacion digital. El adven
miento de la fabricacion digital permite Utili@l
zar las herramientas digitales en las primeld
ras etapas del proceso de diseno, la etapa
conceptual. Donde antes, solo era posible,
con la ayuda del lapiz y papel, este proceld
S0 de concebir el diseno digitaimente es
llamado “Diseno Generativo”
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Diserio generativo,... puede operar en las
etapas conceptuales del mismo, donde esta
fodavia en proceso de formulacion. La capaci
dad para explorar las variaciones del diserio en
las primeras etapas pueden producir resultall
dos mucho mas beneficiosos, que optimizarlo
dentro de los medios estrechando las etapas
finales de diserio... A pesar de muchos meton!
dos propuestos por los investigadores para el
uso de CAD en el diserio conceptual (etapa
temprana), el CAD aun se aplica principalment
te en las etapas finales de diserio... Definimos
diseno generativo aqui como un proceso de
exploracion parametrico impulsado por el diselll
nador que “...opera en la parte de los sisteld
mas CAD parametricos (Krish, 2011: 89-90).

Para Riiber (2011):

La tendencia generativa dentro de la practica
digital contemporanea... se basa esencialll
mente en acercarse al diseno mediante techl
nicas computacionales y de algontmos... las
tecnologias se han convertido mas poderosas
que nuestras teorias, en consecuencia, es
posible hacer las cosas a traves de la tecnoll
logia,... Es precisamente esta capacidad de
operar mas alla de lo que la cognicion humana
permite que ahora se ve en ciertas practicas
de diserio digital que desafian nuestras nocioll
nes de control... Aqui la atencion se centra en
el proceso mas que la representacion, y la forfl
macion en lugar de la forma... Los espacios
de diseno de estas practicas pueden asumir la
forma de sistemas de auto-organizacion, a mell
nudo exhiben un comportamiento emergente,
orquestado, en lugar de estar controlado, por
un disenador. (Riber, J. 2011.25).

El algoritmo presenta un contexto no cuani
tificable, el disefador no posee los pard
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metros clave para realizar el diseno, no
tiene en su mente abstracta la forma del
objeto o elementos que le ayuden a plast
mar la forma, o sea la idea manifestada
como forma. En el diseno con algoritmo el
disenador tiene una relacion l6gica entre
elementos, siendo el diseno un proceso
subjetivo. Las cuestiones estéticas no esld
tan en juego, el resultado dependera de
las relaciones subjetivas creadas por el diil
senador.

.... Diseriar con algoritmos generativos nunca
se puede hacer de forma aislada y no constitu
yen una metodologia de disefio en si mismaos.
Algoritmos  son simplemente  reglas  rigidas,
sequidas de un ordenador, con poco que ver
con las reglas a menudo vagas, incompletas,
contradictorias o interpretables constituidos
por un disenador. Esto sugiere que los enfold
ques de diserio de algoritmos a menudo puell
den ser obligados a operar solo en partes de
un diserio y no constituyen un enfoque general
para disenar... (Riber, 2011.26).

La geometria sigue siendo un elemento
fundamental en la generacion de la forma,
solo que la geometria generativa (digital) es
distinta de la cartesiana (racional) utiliza all
goritmo para generar la forma, para Watz
(2013:2) “No hay forma sin la geometria.
No hay geometria sin algoritmo, sin ningun
algoritmo codigo”.

El diserio generativo ofrece al disenador la
posibilidad de trabajar formando opciones
las que pueden integrar para poder acceder
de manera mas eficiente al producto buscall
do. El diseno generativo define parametros de
un disefio particular, no su forma. For ejemi
plo la definicion paramétrica de un circulo es
re=x2+y2 donde las variables pueden produld
cir distintos circulos (tamano). La utilizacion de
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estos Instrumentos no hacen necesario el coll
nocimiento de programacion o de conceptos
evolucionados de matematicas, ya que diverl
sas comparias actualmente estan desarrollan?
do interfaces visuales o de auto-programacion
para el diserio parametrico y generativo. Entre
los software mas conocidos figuran Generative
Components, como plugin de Microstation, de
la firma Bentley y Grasshopper como plugin de
Rhinoceros de la firma Mc Neel, en ambos el
frabajo se realiza por medio de interfaces vl
suales (Boza,2010:4),

:,ComMo ocurre el proceso de diseno geneld
rativo? (Fig.130) Para Krish (2011:90) se
inicia en un esguema de diseno, en esta
investigacion se llama diagrama. En un dia-
grama definido el disefador debe enconl
trar un medio para crear las variaciones,
con las variaciones creadas debe realizar
la seleccion de los resultados deseables.
Krish (2011) senala que el papel central
del disehador es modificar continuamen-
te el diagrama generativo y analizar los ref2
sultados, buscando soluciones de diseno
viables.

Los arquitectos Benjamin Aranda y Chis
Lasch crean sus obras por medio del di
seno generativo (algoritmo computacional)
un proceso cercano al relato de Krish, en
el siguiente parrafo Boza (2010) describe
el procesos de dichos arguitectos.

... consiste en determinar un proceso, obtener
formas a partir del mismo, generar un proyecto
que utiliza dicho proceso en un concepto de
disefio y codigo computacional que logre que
el proceso llegue a la mas amplia audiencia
posible. El proceso es esencial para poder ent?l
tender la formula basica para cada algoritmo.
La maxima dentro de este contexto es que “un



problema bien planteado es un problema metl
dio resuelto” lo que no es menos cierto que la
formulacion de un diseno (Boza,2010:3).

El proceso tanto comentado por Krish
(2011) como por Boza (2010) son cercald
Nos, vemos que ambos parten de un relal
cion logica y no de una formulacion conf2l
cebida, dicha logica esta expresada por
medio de un diagramas.

Los diagramas son las relaciones de eleld
mentos 0 conceptos que generan el prof
yecto. Douglas Lopes de Souza (2010:34)
en su investigacion sobre el uso del dial
grama en la arquitectura contemporanea
comenta que el diagrama tiene poder de
sintesis, o sea sintetiza las formas complel?
jas en sencillas, como también relaciones
complejas en formas. Ademas de traducir
conceptos verbales en no verbales o iden
tifica como un elemento relacional.

Fl diagrama es un icono, es decir, se establece
como un signo de algo y tiene caracteristicas,
cualidades vinculadas al objeto real. Por ser un
fcono de relaciones, es algo (un signo) que red
presenta de las relaciones, el modo de como
los elementos interactuan entre si de manera
formal o simbolicamente (Souza,2010:45).

La autonomia del disenador en su pensal
miento 0gico es la clave para generar el
proceso. Dentro de este contesto del pen
samiento autonomo y del pensamiento 02
gico (Diseno Generativo) el dltimo element
to que falta es la fabricacion digital, éste
cierra el ciclo del pensamiento proyectual
complejo “digital”, pues el pensamiento aul?l
tonomo vy logico permiten crear en el am
biente digital objetos vy la fabricacion digital
permite plasmar el objeto por medio de
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maguinas que leen los codigos generados
en la primera etapa.

lgual que en “Design Academy Eindhoven”
y en “The Royal College of Arts” ha contri
buido para el pensamiento autonomo en la
creacion de objetos el Instituto de Tecnol?
logia de Massachusetts (MIT) en su Centro
de Bits v Atomos ha contribuido para que
la fabricacion digital pudiese ser empledl
da en las areas de disefo y arquitectura,
aplicando los conocimientos del area de
ingenieria de software y hardware en los
Fablabs donde estimula el conocimiento
de materiales, creacion de prototipos v el
diseno creativo y conceptual.

El Centro de Bits y Atomos fue creado
en 20071 por el profesor Neil Gershenfeld
con el objetivo de romper con la barrera
entre academia e industria, donde separa
el hadware del software vy la ciencias de
la computacion de la fisica. Un laboratorio
experimental que estudia como convertir
los datos en cosas, vy las cosas en datos
(Naboni, & Paocletti, 20156:9-10). Gershenl
feld ha creado una interfaz para la informal?
cion digital dialogue con su representacion
fisica. Para Naboni y Paoletti (2015) la in
terfaz desarrollada es la clave para que se
pudiera aplicar la fabricacion digital en A2
quitectura y Diseno.

"Hoy en dia, las herramientas digitales de disel]
no y fabricacion nos permiten imaginar nuevas
formas de conectar estas dos dimensiones, la
definicion de la forma, de realizar los elementos
dado un cierto algoritmico, y como describir
sinteticamente el entorno fisico y el comportall
miento utilizando nuestras computadoras,.. a
tfraves de herramientas de simulacion avanzall
da. (Naboni, & Paoletti, 2015:10).”
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El Centro de Bits y Atomos fue més allé
de crear estas interfaces comentadas in
teriormente, también ha posibilitado la del
mocratizacion de la fabricacion digital por
medio de los “Fablabs” ha posibilitado el
acceso a tecnologia que antes era utilizada
solo por las industrias.

Un Fablab es una plataforma de creacion de
prototipos que  proporciona  herramientas  y
procesos de fabricacion economicos y acceldl
sibles para la rapida creacion de prototipos de
cualquier objeto. El concepto original  fue el
desarrollo de un laboratorio digital que se conf
vertina en un modelo flexible para ser replicall
do en cualquier parte del mundo, y que seria
autosuficiente y disponible para el uso de las
comunidades locales. Los Fabl.abs estan cond
cebidos como nodos dentro de una red distrial
buida lateralmente alrededor del mundo de la
cual ha surgido una comunidad de formacion
social diversificada, de estudiantes, educadold
res, tecnicos, investigadores, responsables e
innovadores (Naboni, & Paoletti, 2015.:12).

Para Moster-Van de Sar, Mulder, Remijn &
Troxler (2013:629) el FablLab ha ocasional?l
do una revolucion en la profesion del disel?l
No, tanto en las habilidades requeridas por
el disenador como en su metodologia vy
practica del diseno, cuestiones que hemos
verificado en el contexto del pensamiento
proyectual complejo (digital) cuando hablal
mos del desarrollo del pensamiento autol
nomico y logico. En este nuevo contesto
el disenador puede ser productor de sus
objetos vy estas habilidades digitales se
acoplan a las habilidades analdgicas forl?l
mando un disenador apto para desarrollar
el pensamiento proyectual complejo tanto
en el ambito analdgico como en el digital.
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...Un Fablab tipico esta equipado no solo
con cortadoras laser, fresadoras CNC, escall
neres 3D e impresoras, y fresadoras 3D, Sino
tambien bancos de trabajo de electronica y
herramientas de programacion. Este espacio
interdisciplinario apuesta por un aprendizaje
entre iguales solidamente integrado y con un
enfoque “hagalo usted mismo” (DIY) permite a
los usuarios del FablLab ‘hacer casi cualquier
cosa’... (Moster-Van de Sar, Mulder, Remijn &
Troxler, 2013:629).

La Tercera Revolucion Industrial-fabrical
cion digital- permite que el pensamiento
autonomo del disenador trabaje con la tecl
nologia. Segun Burdek “. .. la Bauhaus hall
bia aplicado el arte a la maquina, la Escueld
la de Superior de Ulm al producto industrial
y hoy en dia se plantea el problema cultural
de la interaccion del arte con las técnicas
digitales (1994:332)". Podrlamos decir que
el MIT en el Centro de Bits y Atomos con el
concepto de FablLab ha logrado establel
cer la integracion entre el arte (creacion) y
las técnicas digitales, ademas de sanar el
problema que visualizaba Argan (20071:33)
en los anos 60 entre la falta de dialogo del
pensamiento técnico y artistico en el ambi
to de la creacion.

Dicho didlogo actualmente es posible
porque la ensenanza (Design Academy
Eindhoven /The Royal College of Arts) ha
estimulado en los anos 90 la autonomia
del pensamiento proyectual estimulando
al disenador a experimentar nuevas posia
bilidades de hacer y esto conectado a la
fabricacion digital desarrollada en la prif
mera década del siglo XX (Instituto Tecnol@
logico de Massachusetts MIT/Centro de
Bits y Atomos) posibilita la materializacion
del pensamiento creativo y autonomo y
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Figura 130. Proceso Disefio Generativo
Fuente: Bohnacker, H., Grob, B. & Laub, J. (2012). 9
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permite la union de las formas de pensar
artistico al técnico.

En este apartado verificamos que el peni
samiento proyectual ha pasado por varias
transformaciones y posibilitado una autol
nomia en el pensar y un cambio radical
en el hacer diseno, donde actualmente en
un contesto posmodermo y posindustrial
es posible la convivencia de los tres mold
dos de pensar: Divino, Sencillo/ Racional y
Complejo.
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Pensamiento
grafico

El pensamiento grafico se expresa a traves
de un “Lenguaje Visual” que esta formado
por una variedad de técnicas y métodos
graficos creados para expresar el pent
samiento creativo, donde la aplicacion de
una técnica vy otra, dependera de la habili@l
dad del disenador.

Se comprueba que en la evolucion del
pensamiento proyectual la  comunicacion
grafica es un elemento que se mantiene
y evoluciona en el mismo sentido que el
pensamiento proyectual y se adapta a 1os
nuevos modos de pensar y hacer diseno.
El termino Pensamiento Grafico fue utilizal
do por primera vez por Paul Laseau en su
libro “Graphic Thinking for Architects & Deldl
signers”, donde comenta:

Pensamiento grafico es un término que he
adoptado para describir el pensamiento asigl
nado al dibujar. En la arquitectura, este tjpo
de pensamiento se asocia generalmente a las
elapas de diserio conceptual en estrecha coldl
laboracion con estimulos para el desarrollo de
ideas... Una mirada mas cerca a estos bocell
tos revela ciertas caracteristicas que son instl
tructivas para cualquier persona interesada en
el pensamiento grafico ... como muchas ideas
diferentes en una sola pagina, ... vision diver
sificada del problema tanto de método como
de escala - a menudo hay perspectivas, secli
ciones, planos, detalles y vistas panoramicas
en la misma pagina,... pensamiento explorall
torio... muchas alternativas para extender las
ideas sugeridas. El espectador es invitado a
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participar (Laseau, 2000:.1).

David Ryan (1997) en su estancia en el el
tudio de Diseno de Enzo Mari ha aprendil
do que el idioma de comunicacion en un
proyecto de disefio es el dibujo, “... uno
puede describir una bisagra verbalmente
0 puede dibujarla. Pero ;Como describiria
algo que sin embargo no esta disehado,
podria sentirlo como es sin palabras? vy ¢,
Como podrias describir, cOmo dos partes
intrincadas podrian encajar hermosamente
sin dibujos?...” (Ryan, 1997:31).

Segun Ostrower (1997) el lenguaje es subl
Jetivo, y se torna objetivo por medio de una
ordenacion en la materia, dicha ordenacion
es la referencia para la comunicacion, es
un criterio de valor. La gréfica es una forma
de comunicar las ideas y una herramienta
gue apoya el pensamiento grafico. Los aul
tores Ostrower (1997) los autores Canas et
al (2008) observan lo mismo.

Los dibujos generados durante el proceso de
diseno tienen importancia porque muestran
como se piensa sobre un proyecto, no solo
lo que se piensa de él. En este sentido, el dil
bujo sera tanto mas eficaz, mas comunicable,
cuanto mas transparente, o sea, esto es, cuan
o mas informacion ofrezca acerca del proceso
real que se ha sequido y las condiciones de
contexto que han dado forma al proyecto (CAR
NAS et al, 2008:41).

El pensamiento grafico, es la parte del prof
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ceso que esta en busqueda de respuest?
tas a los problemas presentados. Segun
las investigaciones realizadas por Liu, Bligh
& Chakrabarti (2003) en la etapa concepl
tual del desarrollo de un producto, es un
proceso de sondeo de soluciones que se
caracteriza como divergente y convergen
te. Divergente porgue en el inicio de sus
elucubraciones, el disenador explora dil
versas soluciones. Convergente porque a
lo largo que las ideas el creativo elimina las
ideas débiles, gue no solucionan en totalil
dad a los problemas planteados.

El pensamiento grafico, es un campo de
investigacion para el disenador, un modo
de registrar su experimentacion y de mal?
nifestar su pensamiento visual y creativo.
Casi todos los disenadores utilizan los boll
cetos, analdgicos o digitales en el proceso
de diseno para comunicar sus ideas.

Segun Ignacio Canas:

Es utilizado habitualmente para describir
el razonamiento que tiene lugar dentro de un
proceso de diseno. Se trata, por tanto, de un
tioo de dibujo que debe entenderse como un
medio para descubrir, y N0 como una forma de
expresion artistica con una finalidad estética.
El PG trata de los dibujos de proceso, en los
cuales la imagen grafica y el pensamiento se
encuentran interrelacionados, formando una
unidad, de manera que una no puede entenld
derse sin el otro. El exito del PG en el proceso
de diserio radica precisamente en el constante
flujo de informacion que se da entre la mente
del disefiador y la imagen dibujada, metodo
especialmente estimulante para el desarrollo
de las ideas en el campo de la arquitectura y la
ingenieria (CANAS et all, 2008: 41).
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Podemos observar, que Canas resalta
tres elementos fundamentales para enten
der el pensamientos grafico. El primero, es
el pensamiento grafico como elemento de
investigacion “un medio para descubrir’, El
segundo, es el pensamiento grafico como
proceso, “dibujos como un proceso”, pol
driamos decir que es un proceso que
evoluciona en conjunto con la evolucion
del “proceso de diseno”. El tercero, es el
‘constante flujo de informacion” donde el
pensamiento e imagen grafica estan col
nectados en todo momento en este flujo,
importante para la comunicacion del peni
samiento grafico.

El arquitecto brasileno Marcelo Ferraz col
menta que cuando oimos alguien decir:
Yatengo la idea, ahora me queda dibujarla,
podemos concluir que le falta todo. Entre
la idea y el proyecto final, hay un abismo
entre la identificacion y 1o que saldra. In@
finidades de bocetos podran generar una
infinidad de formas (y contenidos) ... (Fel@
rraz,2007:224)"; en el relato de Ferraz del@
tectamos como el pensamiento grafico es
fundamental para que la idea llegue a ser
una realidad. La inspiracion (idea) viene de
forma ludida, cadtica, abstracta y creativa,
al tener la idea el creativo debe comunicar?
la rapidamente y expresarla en bocetos o
en otros medios.

... A medida que el ciclo de pensamiento grall
fico se mueve con facilidad, el grupo de ideas
Se expande rapidamente en una progresion
piramidal... el crecimiento de las ideas puede
ser increible, pero para muchos diseriadores
se trata de un gran “si”. Tienen miedo de per
der el tiempo siguiendo sus instintos o caer en
las fantasias de su asociacion. Los disehadol]
res tambien tienen dificultades para suspender



el juicio de las ideas, se censuran antes de
que sus Ideas sean trasladadas al papel... La
situacion es comparable a un compositor de
musica que nunca toca su musica para otras
personas... (Laseau, 2000:134).

Segun Henry (2012) los bocetos y los dibul
jos presentan diferencias en su aplicacion,
en su grado de refinamiento y caracteris
ticas. Son una herramienta para pensar,
planificar y explorar. El dibujo suele ser mas
preciso y meditado vy es la consecuencia
de un boceto inicial (Henry, 2012:7).

Los bocetos son mas rapidos y directos
y se aplica para anotar ideas, por esto tiefll
ne un lenguaje simple y sintético. Eficaz en
comunicar 10s pensamientos utilizados por
los disenadores por su rapidez, por ser un
leguaje que auxilia en la materializacion del
pensamiento creativo de forma inmediata
y antes que desaparezca la idea. En todo
caso puede se utilizado para comunicar
Sus ideas tanto para €l como para los del
mas.

...La mayoria usa estas herramientas en las
primeras fases del proceso, (los bocetos se
pueden borrar, revisar y redibujar con facilidad).
Fl disenador tambien anota en sus bocetos, a
modo de recordatorio los ayudan a identificar
puntos clave para poder comunicar sus ideas
a los miembros del equipo de diseno y a toda
las partes implicadas. Los bocetos conceptual?
les permiten ver como piensa el disenador. ..
(Rodger & Milton, 2013.84).

Laseau (2000) también identifica estos
bocetos con apuntes (Fig.131) como una
via de comunicacion que trabaja a la vez
con otros bocetos, un modo de apoyo al
pensamiento grafico. Al analizar un boceto
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con apuntes 10 que se puede percibir es la
evolucion de las ideas vy el modo que los
disefadores se encuentran mas a gusto
para expresarse .

Los bocetos son comunicaciones funciold
nales en su mayoria sencillos, acumulativo
y no lineal, son en realidad el pensamien
to creativo grafico y una ruta de aciertos y
fracasos, de rechazos y de mezclas entre
propuestas que abren nuevos descubrid
mientos.

La idea puede surgir de muchas formas distinel
tas y se desarrolla y refina utilizando una gran
variedad de metodos. Es importante recordar
que las ideas existen tanto en un estado ment
tal como fisico y que, una vez identificada la
‘chispa” inicial de la inspiracion, se puede del
sarrollar la idea utilizando tanto la imaginacion
como los prototipos fisicos para extraer una
gran diversicdad de opiniones y sugerencias
(Bramston, 2011:14).

Alan Pipes (2008:15) comenta que el di
bujo es una herramienta de exteriorizar vy
analizar pensamientos, como también de
simplificar los problemas transformandoles
en mas comprensibles. Un medio de venl?
der las ideas a los clientes y un método de
trasmitir una informacion técnica, precisa
para la fabricacion, montaje y comercialiil
zacion del producto.

El dibujo hasta la implantacion de los ordel?
nadores en las areas de “Disefio y Arquill
tectura” era el medio mas utilizado para ex
presar las ideas en el papel. Seguramente
muchos disenadores han tenido dificultad
en expresar algunas formas debido a las
limitaciones del dibujo analdgico, 1o que
conlleva a no expresar sus ideas con total
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claridad ocasionando una dificultad en el
desarrollo de las mismas con la herramien®
ta del dibujo analdgico.

El dibujo aplicado al proceso de diseno
actualmente no es el Unico modo de ma
nifestar el pensamiento grafico. Los diseld
Nadores se expresan de muchas maneras.

Hoy en dia el dibujo para la tecnica comprende
un amplio conjunto de representaciones que
abarcan la plasmacion de las ideas mediante el
dibujo gestual a mano alzada (croquis, esquell
mas, diagramas), el proceso de normalizacion
realizado con instrumentos tradicionales de dil
bujo geomeétrico o con la ayuda de computal
doras (croquis acotado, proyecciones y perst
pectivas), hasta la elaboracion de un prototipo
tridimensional (artesanal o con tecnologia infor
matica), aunque lo esencial de todo este prof
ceso se mantiene practicamente intacto desde
la antigtiedad (Vilchez, 2011a:49).
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El avance de las tecnologias ha posibilital?
do un pensamiento mas libre tanto en la
fase inicial del proyecto como en su deld
sarrollo. A lo largo del capitulo hablaremos
de las herramientas que el disefiador utiliza
para comunicar sus ideas veremos gue
el disenador puede expresarse con herrald
mientas tradicionales como los bocetos, o
por medio de maqguetas fisicas, y también
desarrollar sus ideas en el campo virtual
por medio de bocetos y maguetas digitald
les 0 a través de diagramas (pensamient
to logico) donde el empleo de avanzados
softwares permiten realizar experimentos
innovadores. El proceso creativo se da en
la simbiosis entre disenador, idea y medios
de expresion, sean analégicos o digitales.



Lenguajes
graficos

La grafica proyectual tiene calidades vy len
guajes caracteristicos, que son relevantes
para construccion de un método de analild
sis, fueron seleccionados seis caracteristill
cas qgue formaran parte del andlisis del a2
quetipo del pensamiento grafico creativo.

Figura 132.Registro de las ideas. Coleccién de Bafio
AQHayon de Jaime Hayon

Fuente: Bramston, D. (2011). Lenguaje Visual. Barce-
lona: Parramaon Ediciones.

Los arquetipos del pensamiento grafico
creativo en los disenadores industriales de
muebles brasilefos entre 1950 hasta 20159

El primer elemento es el ‘registro de las
ideas” (Fig.132), para Bramston (2011,
p.30) una idea es una experiencia efimera
y como tal, debe captarse con rapidez y
ser traducida antes de que se pierda. Auntl
gue la idea principal sea poco precisa, Si
Somos capaces de registrarla podremos
madurarla y comunicarla fisicamente como
una proposicion viable.

Figura 133.Claro y Atractivo. Allo de Guillaume
Delvigne y lonna Vautrin

Fuente: Bramston, D. (2017). Lenguaje Visual. Barce-
lona: Parramon Ediciones.

El segundo elemento es el “‘claro vy atractid
vo” (Fig.133), para Bramston (2011, p.26)
las técnicas y apuntes utilizados para reldl
tratar un concepto pueden variar y evolu
cionar. Sin embargo, sea cual sea la forma
de comunicacion el mensaje debe ser en
todo momento claro, nada recargado, vy
captar siempre la imaginacion del especl
tador.
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Figura 134.Pureza. Talby (KDDI-Japon) de Marc
Newson

Fuente: Bramston, D. (2011). Lenguaje Visual. Barce-
lona: Parraman Ediciones.

El tercer elemento es la “pureza” (Fig.134),
para Bramston, (2011:34) es un punto de
vista impresionista entendiendo completalZl
mente la informacion que se debe transi
mitir, puede captar el tono general del prold
yecto e incluir pequenos detalles (aungue
importantes), que de otro modo pasarian
desapercibidos, un boceto no debe cenl
trarse demasiado en un Unico aspecto.
Un método relajado vy elegante, con mend
sajes poco definidos vy fronteras que  se
mezclan, puede hacer que un diseno se
desarrolle con delicadeza y que cualquier
traduccion realista se deje para una etapa
posterior.
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E I

Figura 135.Fidelidad. Radius Design (Chicago)

Fuente: Henry, K. (2012). Dibujo para disefadores
de producto. De la idea al papel. Barcelona: Promo-
press.

cuarto elemento es la “fidelidad” (Fig.135),
para Henry (2012:12) un concepto aplical
do alos bocetos y prototipos un parametro
de medida, cuanto mas realista es el len
guaje visual mas fidelidad cuanto menos
realista menos fidelidad, comenta Henry
(2012:12) “... los bocetos rapidos tienden
a ser de baja fidelidad ( bajo nivel de real
lismo) mientras que los dibujos de lineas
definidas... pueden considerarse de finali?
dad media ... el disenador debe ser capaz
de crear un boceto preciso de la geometria
del objeto para conseguir despues la final?
lidad que proporcionan la luz, el color, el
sombreado y la sombra.” Un aspecto cla
ve en el proceso de trabajo del disenador
es discemir cuando es mas apropiado un
boceto de baja fidelidad que otro de alta.
El quinto elemento es el “experimental’
(Fig.136), para Bramston (2011:24) ex@
perimentar, explorar y entender las distintas
técnicas para generar apuntes, crear un
lenguaje visual con métodos alterativos e
innovadores determinando qué herramien



Figura 136.Experimental. Bio-Void 2 de Ron Arad

Fuente: Antonelli, P & Foer, J.5. (2009). Ron Arad:
No Discipline. New York: The Museum of Modern
Art.

tas son las mas adecuadas. Investigar técl
nicas empleadas por otras disciplinas, nos
hace comprender cOmo se puede control
lar y explorar un apunte.

El sexto elemento es el “pensamiento Vil
sual” (Fig.137), para Henry (2012:44) es
una representacion pictorica de conceptos
y relaciones de caracter natural y cognitivo,
una comunicacion logica con un lenguaje
visualmente intuitivo, formado por bocetos
simples, secuenciales y diagramas con
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Figura 137. Pensamiento Visual. Boceto original en
una servilleta de Capgemini de Xplane

Fuente: Henry, K. (2012). Dibujo para disefiadores
de producto. De la idea al papel. Barcelona: Promo-
press.

claridad de comunicacion.

Las seis caracteristicas seleccionadas (refl?l
gistro de las ideas, claro y atractivo, pul?
reza, realidad, experimental y pensamiento
visual) gue forman el apartado “Lenguajes
graficas” se analizaran en el capitulo “Los
arquetipos  del pensamiento grafico vy la
grafica brasilena” tal como el proximo aparf?l
tado de las “Convenciones grafica’”.
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Convenciones
graficas

La convencion grafica es un  sistema de
representacion, un lenguaje convencional
gue respecta una normativa empleada en
las distintas etapas del proceso de diseno.
Dicha lenguaje facilita el intercambio rapido
de informaciones.

El primer aspecto, la representacion, persigue
referenciar ideas u objetos sobre un plano mell
diante procedimientos graficos: sobre todo a
fraves de los conocidos como sistemas de
representacion, basados en el uso de proyecll
ciones. Estos, han sido creados para cumplir
con una finalidad especifica, de ahi su diver
sificacion, siendo unos mas adecuados que
otros segun sus fines. Se ha de pensar que
los sistemas de representacion, como lenguall
jes que son, han ido depurandose y construt
yendose de modo similar al oral o al escrito,
por lo que también se retroalimentan continuall
mente siendo permeables a los cambios (Villl
chez,2011a:46).

La sistematizacion del dibujo fue creada
para comunicar con exactitud los objetos vy
para facilitar la interpretacion de la informald
cion por personas con formacion técnica.

. la geometria, a través de diferentes sistelll
mas de representacion, perspectivos y analld
ticos, convencionaliza alguna de la diferentes
funciones comunicativas y expresivas de los
dibujos utilizados en multiples actividades prol
fesionales, describiendo el qué y el como de
los objetos (Cabezas y Ortega, 2001.92).
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Se resalta la importancia las convenciones
graficas, porgue es un lenguaje universal y
se aplica tanto para los bocetos analogifl
cos como digitales y también en los prof
gramas graficos (CAD - Disefo Asistido
por Ordenador, CAM- Fabricacion Asistill
da por Ordenador). Podemos decir que las
convenciones estan formadas por la geol?
metria clasica donde los cuerpos geomel
tricos estan definidos en las dimensiones
de la Geometria Euclidiana que esta refd
lacionada con 10 espacio euclidiano “...
espacio euclidiano, hacemos alusion a un
concepto vinculado con el espacio sensil
ble representable con figuras geomeétricas
(Cabezas y Ortega, 2001:23)" y tambiéen
por la geometria descriptiva.

Segun Vilchez:

...la representacion técnica recurre a los dos
campos fundamentales de la geometria, la que
se ocupa del plano y del espacio, siendo una
rama de esta ultima la Geometria Descriptiva,
nacida oficialmente para la historia en el seno
de la revolucion francesa por Gaspard Montl
ge, aunque con raices mas profundas, que se
ocupa de la representacion de los cuernnos sof
lidos (Vilchez, 2011a:563).

En la gréfica de la idea la exactitud es meld
nos importante que la comunicacion de
la idea, el creativo en este momento opta
por el sistema gue mejor comunicara su
idea, un dibujo independiente aungque aplil
que las convenciones graficas, el sistema



representativo cuanto mas acotado y mas
técnico, mas cercano esta de la fase de
produccion que de la ideacion.

Es evidente, que hoy estamos familiarizados
con todo tipo de planocs, vistas, fotografias,

animaciones, infografica, peliculas y maquetas
de arquitectura. En esta situacion, y en un prof
ceso irreversible, las imagenes vistas en pantall
lla han ido ganando terreno a las otras realizal?l
das sobre papel. En esta circunstancia es mas
importante definir el Dibujo por sus cualidades
conceptuales y no por sus caracteristicas tecll
nicas o materiales (Cabezas, 2011a.12).

Dicha afirmacion nos confirma que
sin el conocimiento previo de las convent?l
ciones y de buena formacion de la visuali?l
zacion espacial, el uso de las herramientas
tradicionales o de la tecnologia gréfica, no
le servira de instrumento para un desarrollo

Los arquetipos del pensamiento grafico
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de un objeto a nivel grafico conceptual.

Segun Henry (2012) las tres convenl
ciones graficas mas utilizadas son el sistel
ma ortogonal, isométrico v la perspectiva,
gue tambien se aplican a los bocetos, de
forma menos exacta gue el dibujo técnico.

... La proyeccion ortogonal situa al espectal?
dor enfrente, encima o al lado de un objeto
a una distancia infinita, de modo que la vista
queda plana y limitada a una sola cara. La prof
yeccion isometrica y la perspectiva colocan al
espectador de manera que éste ve tres caras
simultaneamente. Las vistas ortogonales dan
prioridad a las proporciones y las dimensiones,
mientras que las isomeétricas y las perspectivas
ponen enfasis en la tridimensionalidad. . . (Hen
ry, 2012.68).
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Sistema

ortogonal

El sistema ortogonal, no es un sistema
sencillo de entender, hace falta una edul?
cacion previa para comprenderlo. Segun
Henry (2012) no es representativo si 1o reldl
lacionamos con el modo con que los huldl
manos ven los objetos en realidad, pero
gana importancia pues no hay distorsion
en los dibujos, son informaciones exactas
para la construccion del producto.

Su caracter esencialmente tedrico, de orden
matematico, llevo a esta disciplina a desarrol
llarse, representando antes los abstractos de la
geometria, prescindiendo y evitando la necesil
dad de justificarse con aplicaciones practicas.
En esta logica, el que se conoce actualmente
como sistema diedrico, de doble proyeccion
0 de Monge, después de haber pasado mas
de dos siglos desde su formulacion, ha llegall
do hasta nuestros dias dominado por un plall
neamiento marcadamente matematico y con
graves dificultades para adaptar a la realidad
de las tecnologias graficas mas recientes. (Call
bezas y Ortega, 2001.133).

Este sistema esta formado por tres vistas,
el alzado (vista principal), el perfil (izquierda
o derecha) v la superior (Fig. 138y Fig.138),
aungue el objeto para ser representado
en su totalidad necesitariamos Utilizar seis
partes (vista principal, vista superior, vista
inferior, vista lateral derecha, vista lateral
izquierda y vista posterior), en la proyecl
cion ortogonal se prioriza tres vistas donf?
de contiene las principales informaciones
del objeto. El disenador elige la vista mas
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significativa para representar el objeto vy las
demas vistas tienen relacion directa con la
elegida.

Los bocetos ortogonales rapidos son uno
de los mejores recursos para captar ideas
al vuelo. Segun la complejidad de la geol
metria, el proceso puede adquirir tan solo
una vista, pero 1o mas frecuente es que 1os
disenadores desarrollen simultaneamente
dos vistas; por ejemplo, la vista dominante
junto con una de las secundarias...(Henry,
2012:64).

Figura 138. Sistema ortogonal - bocetos

Fuente: Henry, K. (2012). Dibujo para disefiadores
de producto. De la idea al papel. Barcelona: Promo-
press.

Podemos observar en las imagenes 138y
139 que en ambos, los ejemplos (bocetos
y dibujo técnico) de las vistas ortogonales
aplican el mismo conocimiento pero en la
fase de ideacion; el dibujo posee caracll
teristicas de un dibujo a mano alzado sin
precision y el dibujo de la fase técnica que
priman por su precision, conteniendo las
necesarias para la produccion del objeto.



Figura 139. Sistema ortogonal - dibujo técnico

Los arquetipos del pensamiento grafico
creativo en los disenadores industriales de
muebles brasilefos entre 1950 hasta 20159

Fuente: Pipes, A. (2007). Drawing for designers. Drawing skills, concept sketches, computer systems, illus-
tration, tools and materials, presentations, production techniques. London: Laurence King.

Actualmente el sistema ortogonal que se
aplica en todo el mundo, gracias a la insti
tucion ISO que después de la de la Il Guel
rra Mundial, desarrolld la labor de unificar
la comunicacion gréfica y trabajar para un
lenguaje universal del dibujo proyectivo.
Este sistema no es nuevo, el arquitecto
romano Vitruvio en el siglo | a.C. aplical
ba este modo de representacion en sus
proyectos de arquitectura “planta, alzado
y perfil” (Cabezas, 2011a:28) para Vitruvio
este sistema era el modo de concretar las
ideas.

Lo gue comenta Pipes (2008:54) es que el
sistema ortogonal analdgico, es un sistel

ma que funciona bien con formas geomel
tricas regulares mas racionales que con la
forma organica. Si el disenador aplica conll
tornos redondeados, superficies de doble
curvatura debe representar el disefo por
secciones porgue el sistema ortogonal no
favorece la informacion necesaria, ademas
de dificultar su representacion.

...El proceso de proyeccion individual es anal?!
logo al de calcar cada cara del objeto directall
mente sobre una hoja de papel. No obstante,
esta analogia falla en cuanto la geometria se
hace mas compleja o deja de ser paralela a los
planos principales. .. (Henry, 2012:69).
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En la misma linea de pensamiento se enl
cuentra Henry (2012) cuando comenta
gue el sistema ortogonal no es adecuado
para una geometria compleja y cuando
Cabezas y Ortega (2001) comentan que
este planteamiento racional y matematico
trae graves dificultades para adaptarse a
las nuevas tecnologias gréficas.

Otra observacion interesante, la relacion
del sistema ortogonal influye en la forma
final de los objetos. Comenta Pipes (2008)
que el uso del sistema ortogonal influye
en las formas finales de los objetos que
acaban siendo el reflejo del sistema de
representacion adoptada, teniendo como
producto final objetos de un lenguaje mas
racional y menos organico.
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Como podemos ver en la figura 140, los
programas de CAD son herramientas que
han posibilitado al disenador trabajar mejor
con las formas organicas porque permiten
desarrollar las ideas tanto en bidimensional
como en tridimensional y algunos disenal?
dores utilizan estos programas como mol
dos de creacion que esculpen modelan y
transforman el volumen. Trabajan direcl
tamente con el volumen virtual torciendo,
adicionando, sustrayendo o uniendo elel
mentos en tres dimensiones; el resultado
de estas operaciones sera la forma final
del objeto.



Sistema
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de perspectiva

El sistema de perspectiva es una simu
lacion de la realidad, una representacion
tridimensional que se divide en axonomeél
trica o paralela (Fig.141) y conica (Fig.142

Figura 141. Perspectiva Axonométrica. Chairs, 2004
de Paul Sayers (Drum Design Studios)

Fuente: Pipes, A. (2007). Drawing for designers.
Drawing skills, concept sketches, computer sys-
tems, illustration, tools and materials, presenta-
tions, production techniques. London: Laurence King.

y Fig.143). Bl sistema conico imita la vision
humana aplica una construccion matemald
tica que se basa en puntos de fuga vy Il
neas constructivas que convergen en los
puntos.

En la perspectiva axonométrica, las lineas
constructivas con paralelas entre si, no imic
tan la vision humana, un sistema utilizado a
la hora de realizar los bocetos por su seni
cillez y agilidad en elaborarlos. Comenta
Pipes (2008:45) que la perspectivas axold
nomeétrica son empleadas por los arquitec
tos y disefiadores y cada vez ganan mas
popularidad.

Figura 142. Perspectiva Conica - esquema boceto

Fuente: Henry, K. (2012). Dibujo para disenadores
de producto. De la idea al papel. Barcelona: Promo-
press.

Figura 143. Perspectiva Conica.

Fuente: Giesecke, F. E. (et. al.). (2002). Comunicac&o
Grafica Moderna. Porto Alegre: Bookman.
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... Las perspectivas paralelas, era la posibilla
dad de poder construirias intuitivamente a ojo
sin la necesidad de conocer una teoria pref
via como la formulada y exigida en el trazado
de una perspectiva conica. La teorizacion de
las perspectivas paralelas es un fenomeno
relativamente reciente, fundamentalmente se
produce en el siglo XIX. Es entonces cuando,
con la intervencion de los matematicos, se llell]
ga a la formulacion de la axonometria como
una teoria matematica que viene a justificar y
argumentar un sistema grafico realizado intuitizl
vamente desde muchos siglos atras. (Cabezas
y Ortega, 2001.184).

La axonometria es un sistema de repreld
sentacion casi obligatorio en el Movid
miento Moderno, utilizado por primera en
un cuadro de Kazimir Malevich en el ano
1915, su adopcion por los arquitectos viel?l
ne por intermedio del grupo holandés De
Stijl (Fig.144) que realiza una exposicion.
Este tipo de representacion era como un
estandarte para el grupo, que veia en esta

Figura 144. Perspectiva Axonométrica. Silla Desk de
Gerrit Rietveld

Fuente: Drijver, P. & Niemeijer, J. (2001). How to cons-
truct rietveld furniture. Bussum,

Netherlands: Thoth Publishers.
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técnica un sistema espacial y funcional,
gue permite una lectura simultanea de tol@
das las partes del objeto, con proporciol
nes y medidas. Comenta Lino Cabezas
(2011a:116) que la axonometria presenta
una vision sintética al incluir alzados, plan
tas y secciones habituales en las reprel
sentaciones técnicas.

... ala largo de todo el siglo XIX la axonomeld
tria se desarrollo, en manos de los matematitl
cos, como una disciplina geometrica que venia
avalar un tipo de dibujo gestado al margen de
las academias de Bellas Artes que se considell]
raban, no solo algo inferior, sino defectuoso.
Por esas razones, las vanguardias artisticas del
primer tercio del siglo XX la adoptaron como
un simbolo carente de cualquier connotacion
academicista y avalada por su racionalidad
cientifica, era una “forma simbdlica” ideal para
expresar la sensibilidad del arte de una nueva
era (Cabezas, 2011b:116).

Segun Cabezas, el arquitecto Le Corbul
sier (Fig.145) veia en este sistema de ref@l
presentacion el lenguaje perfecto para
comunicar su arquitectura racional, esto
demuestra que fue un lenguaje adoptado
por los arquitectos modernos para expreld

Figura 145. Perspectiva Axonométrica.

Grand Confort (1928) de Le Corbusier vy Charlot-
te Perriand. Fuente: Recuperado de http://www.
revistaad.es/arquitectura/galerias/le-corbusier-le-
grand/7258/image/585981



sar sus ideas.

... lambién el arquitecto Le Corbusier utilizo
sistematicamente las perspectivas axonomel
tricas por la esteticas en sus dibujos de arquil
tectura, es bien conocida su admiracion por la
estética de la maquina y por la perfeccion del
frabajo de los ingenieros, expresada en su forl
ma de dibujar la arquitectura. De ahi su famosa
definicion de la casa como una “"maquina de
habitar’, consecuentemente, la arquitectura se
podia dibujar de la misma forma en que 10s
ingenieros dibujaban las maquinas (Cabezas,
2011a:118).

La perspectiva isométrica es una impor

Los arquetipos del pensamiento grafico
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muebles brasilefos entre 1950 hasta 20159

tante herramienta en la fase conceptual,
por ser muy sencilla de dibujar y compren
sible, objetiva posibilita una mejor comi
prension del objeto por poder verlo casi
en su totalidad, una vision sintética al pol
sicionar dicho objeto dibujado en alzado,
planta y perfil. Segun Cabezas y Ortega
(2001:206) las razones que llevar a asu
mir a la axonometria fue la utilizacion del
argumento de la objetividad, sobre todo
la perspectiva isométrica, pues no priori
za ningun punto de vista subjetivo, los ejes
se sitUan exactamente y la simetria se prel2l
senta como cualidad definitiva.
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Secciones
y vistas parciales

Otro elemento que auxilia el pensamiento  al crear o entender mejor los encajes de
del objeto son las secciones (Fig.146) y  las piezas, las uniones de materiales, los
detalles (Fig.147) que el disenador realiza  elementos de conexiones, entre otros. Selll

Figura 146.Cotes de seccidn
Fuente: Henry, K. (2012). Dibujo para disenadores de producto. De la idea al papel. Barcelona: Promopress.

gun Pipes (2008:554-55) las secciones
son utilizadas para mostrar detalles interf@
nos o cambios de perfil en formas com
plejas realizadas en un dibujo ortografico
muestran, por convencion, detalles impol
sibles de apreciar a simple vista.

Los ejemplos muestran el detalle en un
poceto en que utiliza la misma técnica de
representacion que un dibujo técnico, sin
embargo las finalidades de ambas son dis
tintas. En el primero (Fig.146) es un auxilio
para definir como sera el funcionamiento,
conexiones y elementos quée el objeto tenl
dra una fase de concepcion del mismo.
El segundo (Fig.147) es para comunicar
quien ira a producirlo, mostrando como es
su funcionamiento, conexiones, uniones y

Figura 147. Boceto de un detalle interno de la silla elementos necesarios para la fabricacion
Zigzag de Gerrit Rietveld del objeto.

Fuente: Drijver, P. & Niemeijer, J. (2001). How to cons-

truct rietveld furniture. Bussum,

Netherlands: Thoth Publishers.
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Aunque la seccion se considera ante todo
Ccomo una convencion de los proyectos y dibu
jos técnicos, tambien es una herramienta conld
ceptual primordial para hacer bocetos rapidos
a mano, que sirve para descomponer la gecl
metria en partes mas pequenas y manejables.
...(Henry, 2012:84).

Las convenciones grdficas forman parte
de la propia formacion del disenador, nell
cesaria para gue €l se comunigque con 10s

Los arquetipos del pensamiento grafico
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demas y logre entender el trabajo de un
profesional. Como hemos visto, el disenald
dor puede aplicar este conocimiento tanto
en la fase del boceto conceptual, como
en el dibujo técnico y en el modo en el que
aplicara dichas convenciones que depen
deran del criterio del disefiador, tanto si el
dibujara un detalle como si priorizara una
vista u otra del mismo objeto.

La grafica y sus aplicaciones, creativa,
estética-funcional y mensurable

La gréfica esta directamente relacionada
con el proceso de diseno, en la investigald
cion. Se han identificado tres fases grafil
cas: Creativa, estética-funcional y mensul
rable. Cada una de ellas posee funciones,
caracteristicas y aplicabilidad distintas, uti
lizadas en diferentes fases del proceso de
diseno.

En la primera fase identificada como “grél
fica creativa” el disefador esta imbuido
en el caos creativo, un proceso intimo de
comunicacion con €l mismo hasta la def@
finicion del concepto del proyecto. Dicha
grafica es la primera herramienta utilizada
por el disenador para expresar su pensal
miento interior. Un proceso que se da ais
lado de los demas, es la comunicacion
hacia si mismo, que posee caracteristicas
muy personales.

Un dialogo entre las ideas y el creativo, calll
rentes de medidas con elementos puros,
su funcion es comunicar la idea. Expresal
das con recursos que el individuo domif
na, pueden ser bocetos bidimensionales
o tridimensionales, analdgicos o digitales
0 como diagramas conceptuales. Para
Vilches (20110:153) es una técnica muy
interesante ya que dan a conocer cOmo
piensa el sujeto que crea 'y como se mateld
rializa y evoluciona el proceso creativo, con
lo cual le permite realizar dibujos bastante
libres, muy personales y centrados en los
rasgos esenciales en los que se encuent
tran con frecuencia anotaciones o leyenl
das.

...los dibujos de la idea, gestuales por lo genelll
ral, ya nacen con una doble intencion: por un
lado, filar en un soporte perdurable el concepto
mental (a veces poco definido e inconsciente),
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y, en sequndo lugar, posibilitar una evolucion
inicial orientada a la resolucion de los problel
mas relativos a la construccion o el funcional?
miento. (20711a:50).

En las observaciones Vilchez refiere que
un elemento bastante importante para
complementar la grafica en esta fase inicial,
son los apuntes realizados en los bocetos,
elementos fundamentales para complel
mentar la informacion de los mismos. Deldl
bido a la sencillez de los bocetos, muchos
no logran transmitir el mensaje eficazment
te, también nos comenta que la funcion
gue ellos tienen en este proceso es el de
ser un soporte para conceptos mentales
y de resolucion de problemas. También
por cuestiones de tiempo, las ideas vienen
muy rapidas a la mente, el disenador utiliza
el dibujo vy los apuntes como un recurso
eficaz para captar el pensamiento creativo.

La importancia de entender como este
proceso se manifiesta en el lenguaje grafial
CO es muy importante, la investigacion nos
ha llevado a ver que actualmente los di@
senadores poseen formas de manifestar
se bastante distintas. Hemos clasificado
estas manifestaciones como boceto anal?
logico, boceto analdgico tridimensional,
poceto digital, boceto digital tridimensional
y diagramas. Hablaremos mas detalladal
mente de las cinco manifestaciones de la
grafica creativa en el apartado “Ciclos del
pensamiento grafico creativo”.

El boceto creativo evoluciona hacia un bold
ceto donde su papel es la resolucion de
los problemas como de construccion vy
funcionamiento. La investigacion clasifica
dicha evolucion como una segunda etall
pa del proceso de la gréfica de las ideas
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la ‘“grafica estética - funcional” (Fig.148),
donde el disenador investiga y adecua l0s
elementos estéticos vy funcionales. Es, el
momento en que el disehador compara,
investiga las posibilidades, eliminando vy
anadiendo elementos. Realiza varios intenil
tos y define una o varias formas de pasar
las ideas del estado mental al fisico.

Figura 148. Grafica Estética-funcional. Coleccion de
Bafio AQHayon de Jaime Hayon

Fuente: Bramston, D. (2017). Lenguaje Visual. Barce-
lona: Parraman Ediciones.

Se aplica en el proceso de diseno don-
de hace falta una mayor definicion del ool
jeto como estética y funcionamiento, un
boceto mas realista para comunicar a las
demas personas (disehadores, clientes...)
gue estan implicadas en el proceso de dil
seno. El boceto forma y funcion no meni
surable pero realista, porque es importante
la comunicacion de la apariencia vy la cerl
cania a la imagen de un producto real y



la representacion de sus mecanismos de
funcionamiento, asi como también los dell
talles del objeto.

Figura 149. Grafica Mensurable. Exprimidor de
naranja.

Fuente: Julian, F. & Albarracin, J. (201). Dibujo para
disenadores industriales. Barcelona: Parramon
Ediciones.

En los bocetos de Jaime Hayon podemos
verificar el proceso de la idea y verificamos
como se manifiesta la segunda fase del
proceso en dichos bocetos. La idea esta
unida a esta etapa como una vision del ol
jeto mas refinado y mas Ilcido una fase de
transicion del concepto hacia la otra fase
de la “gréfica mensurable”.

La tercera y ultima fase es la “gréfica men
surable” (Fig.149) en que la idea, la estel
tica y la funcionalidad estan plasmadas.
El disenador esta analizando el objeto,
adecuando a las medidas y a las con
venciones graficas (medidas, escalas,...)
para que este producto sea construido vy
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también para una mejor comprension del
producto hacia a los que iran a construirlo.

Se aplica al final del proceso de la idea,
es el boceto dimensionado de una “gréfica
mensurable”, se utilizan las convenciones
COomo eqguivalencia de tamanos, medidas,
escalas, una representacion mas com
prensible en que se cuida la distribucion
de los elementos gréaficos. Segun Julian
Albarracin (2011:87) este tipo de boceto
esta muy ligado a la representacion téechl
nica, ofrece una informacion sin ninguna
ambiguiedad, siendo su finalidad eminen
temente practica; es decir, forma parte de
un proceso cuyo fin es la posible fabrical
cion o construccion del objeto represent
tado.

Segun Pipes en esta fase “... son basical
mente versiones mas limpias de los boceld
tos de concepto, con la lineas bien reclkl
tas, a escala, y con las dimensiones reales
anadidas, tomadas tal vez, de component
tes ya existentes que deben incorporarf
se al producto que se esta disenando...
(2008:157)"

La grafica mensurable es la Ultima etapa
para la tecnificacion del diseno y de la pérl
dida de la gréfica individual del disenador y
la representacion adoptada sera la técnica
limpia, dentro de una normativa universal.

En la etapa inicial de concepto, los apuntes del
diseniador estan hechos tan solo para sus ojos,
y se prestara escasa atencion a cualquier mefl
dio formal de representacion, el objetivo princitl
pal es plasmar la fugaz idea en un papel antes
de que se desvanezca, Una fase posterior del
proceso, necesitara presentar esos concep-
tos, mas refinados, al cliente 0 a los colaboll
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radores, y el dibujo debera tener un aspecto
mas realista. Finalmente, la comunicacion del
diseno detallado a los que fabrican el producto
requiere precision para poder crear un aibujo
que sea claro y este lleno de informacion.” (Pl
pes, 2008:44)
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En el comentario que Pipes realiza sobre
el proceso inicial del proyecto podemos
verificar gue su vision se asemeja a la que
describimos sobre las tres etapas de la
grafica de las ideas (grafica creativa, grafi?
ca estética-funcional, grafica mensurable),
es un proceso dentro de la evolucion y
construccion del objeto.

Ciclos del pensamiento
grafico creativo

Evidenciamos transformaciones en la forld
ma de pensar como hemos podido ver
cuando abordamos el pensamiento prof2l
yectual complejo. Dicho pensamiento inkl
fluye en el pensamiento gréfico creativo
con una diversidad de posibilidades en el
pensar del objeto, en la fase creativa'y conl?l
ceptual del proyecto de diseno gue hemos
identificado y nombrado como “Ciclos del
pensamiento grafico creativo”.

Cabe resalar que la tecnologia represen
ta un papel fundamental en el cambio, en
este pensar creativo con su evolucion, 1o
gue antes era un blogueo a la creatividad,
actualmente es un dialogo cada vez mas
fluido. En la actualidad las tecnologias han
evolucionado y con la llegada de las ta
blets y aplicaciones de dibujos, en dicha
evolucion se amplia el dialogo entre el dil
bujar analdgico y digital no rompiendo con
el dialogo entre la grafica y la creatividad.
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Para BUrdek (1994) el boceto en papel es
importante en el proceso:

‘Exactamente igual que en los ordenadores
son indtiles sin el software, pasa en el proceso
proyectual sin las ideas, visiones o conceptos
del disefiador. Sin tener previamente un bocell
o hecho a lapiz el creador no deberia sentarse
ante la maquina, ya que ésta es sencillamente
boba... El proceso proyectual le esta correst
pondiendo al dibujo un papel cada vez mas
importante, ya que posee dos funciones funtl
damentales. por una parte, es un medio de
representacion (...) y por otra es el metodo
para lograr un desplieque creativo. .. " (Blrdek,
1994:324)

La habilidad del dibujo a mano es impor2
tante para un disenador pues le permite
comunicar su idea; actualmente el disenal?
dor puede expresarse por medio del dibul
jo a lapiz/boligrafo (sistema analdgico) ©
por una tablet (sistema digital) pero estos



dos medios de expresion no son los Unil
cos modos de plasmar y comunicar una
idea como veremos.

El dibujo vy los bocetos son mucho mas
gue una idea expresada en el papel. Es la
expresion de pensamientos y deseos en
busqgueda de la solucion para un problema
de proyecto, un modo de hablar con los
demas, un proceso de creacion, que se
manifiesta en anotaciones visuales.

Una herramienta importante para los credl@
tivos, un modo de imprimir en la materia
sus reflexiones, dudas, problemas y solul?l
ciones acerca del objeto creado. Los diseld
Nadores, evallan y comunican sus ideas
por medio de bocetos, dibujos y dandoles
forma y sentido. Una potente herramienta
de investigacion, de materializacion, de
manipulacion y debate de la forma.

El proceso creativo compara, observa,
verifica los elementos buenos y malos; uti?l
liza su intuicion, percepcion y razon para
realizar la seleccion y eliminar lo superficial
e innecesario. Es comun, contar con cald
racteristicas personales en dibujos a mano
alzada como también en la gréfica digital
ya que las relaciones creadas por el indiviZl
duo estan formadas en gran parte, por sus
referencias culturales y personales.

La dinamica creativa de intentos (ir y veld
nir) es una ruta que pPoco a poco define
la forma y sus conexiones, consolida las
ideas pasando de un estado mental al i@l
sico, una comunicacion del pensamiento
creativo hacia el exterior, una ordenacion
de las ideas gue se expresa por medio de
elementos graficos, ya sean analdgicos,
digitales 0 materiales.

Los arquetipos del pensamiento grafico
creativo en los disenadores industriales de
muebles brasilefos entre 1950 hasta 20159

“El acto de dibujar estimula otro pensamiento,
y este requiere otro dibujo, y asl sucesivament
te. A diferencia del modelo por ordenador de
hoy en dia, que insiste en la precision y la il
nalidad, el boceto representa quizas una idea
vaga de lo que un diseno podria ser antes de
que exista....” (Pjpes, 2008.12)

El creativo, puede hacer uso de un lenguald
je individual y profesional en el proceso. D2
cho proceso, es un ciclo que pasa por &l
pensamiento, visualizacion, medio (herrald
mienta) y comunicacion, que se repite en
diferentes momentos y evoluciona en forf@
ma de espiral en conjunto con la evolucion
del proyecto y en sus diferentes etapas.

“... Tanto en estas primeras fases de la idea,
como en los inicios de la representacion tecnif
ca, el objetivo fundamental del dibujo muestra
una acusada prevalencia del pensamiento soll
bre la vision, una hegemonia absoluta del cjo
del entendimiento sobre el cuerpo, al punto de
no existir una vinculacion o una correspondent
cia exacta de lo representado con el mundo
real o tangible”. (Vilchez,2011b.155).

La gréfica sea boceto, dibujo o0 diagramas
representan tanto ideas abstractas como
el mundo real y poseen una importancia
fundamental en el proceso gue engloba el
cerebro, 0jo, manos e imagen. Julian y Al
parracin (2011) y Hanks (19958) perciben
este proceso como un  ciclo continuo del
papel al 0jo, al cerebro y a la mano y otra
vez al papel. Comenta Julian y Albarracin
(2011:83) “... proceso de trabajo espel
cialmente util cuando en una misma hoja
hemos bocetado varias ideas... nos per
mite comparar unas con otras, solucionar
problemas de representacion y favorece
un disefio mas creativo...”.
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Para entender el proceso de plasmar la
idea en la materia debemos relacionar los
dos ciclos comentados hasta el moment2
to, el ciclo grafico -pensamiento, visualizal?l
cion, medio (herramienta) y comunicacion
y ciclo fisico/cerebro, 0jo, manos e ima
gen. Al relacionar los dos ciclos el peni
samiento  creativo se manifiesta en el cel?l
rebro, la visualizacion en el 0jo, el medio
en las manos y la comunicacion en el imal?l
gen. “La union del ojo, la mano y la mente
crea una imagen que no es solo un registl
ro 0 una representacion visual del objeto,
Sino que es el objeto mismo...” (Pallasma,
2012:91).

Al analizar diversos autores que hablan
sobre el proceso de disefio y mencionan
la fase de la creacion, verificamos que acll
tualmente el ciclo continuo entre cerebro,
0jO, manos e imagen puede ser configul?
rado de cinco modos. Se observa, que
de los cinco ciclos, el unico elemento que
permanece en todos ellos es el cerebro (el
pensamiento) los demas sufren alteraciold
nes.

La evolucion de las tecnologias vy de las
herramientas gréaficas posibilita que el ciclo
cerebro, 0jo, manos e imagen pueda coni
figurarse de manera distinta ademas de la
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que describen Julian y Albarracin (2011) y
Hanks (1995) que seria desde el modo trald
dicional expresandose con bocetos en pall
pel, pasando por bocetos fisicos tridimen
sionales y hasta digitales, medio este en el
que se realizan experimentos innovadores.

A continuacion explicaremos los ciclos y
los cambios gue el uso de diferentes herra-
mientas graficas supuso en este contexto.

‘Formas dibujadas desemperian un papel funi
damental no solo en la representacion de un
conceplto de diserio, sino tambien en que pertl
mite al disenador volver a interpretar y desarnol]
llar nuevas ideas. En los aspectos conceptuald
les y creativos de diseno, esta re-interpretacion
de lo que se ha dibujado parece jugar un papel
importante ... un doble papel, en estimular el
proceso creativo con conceptos emergentes
al tiempo que ayuda al disehador a refinar los
conceplos generados. FProduccion de ideas
de disefio depende en gran medida de esta
interaccion con bocetos conceptuales. .. tamtl
bien facilita lo que hoy se conoce como " el
razonamiento visual” (Krish, 2011, 89).



Los arquetipos del pensamiento grafico
creativo en los disenadores industriales de
muebles brasilefos entre 1950 hasta 20159

Ciclos del pensamiento
grafico creativo analdgico

Es el proceso tradicional del “cerebro,
0jo, Manos e imagen”’, se caracteriza por
el modo de bocetar tradicional realizado a
mano para expressar sus ideas y plasmar
las en el papel. El disenador, utiliza difereni
tes medios y soportes de dibujo como el
lapiz convencional, portaminas, lapices de
color, boligrafos, plumas para comunicar la
idea.

En el ciclo analégico, el cerebro imagil
na, crea, genera las ideas. Dichas ideas
se proyectan en el medio fisico por medio
de la mano gue trabaja en conjunto con
el 0jo que desarrolla la percepcion mas
profundada de la realidad y una mayor ob
jetividad. El ojo visualiza y la mano es el
medio que permite plasmar las imagenes
visualizadas en el cerebro en bocetos en
el papel (Fig.180).

Figura 150. Boceto Analdgico. Divano Dehors per
Alias (2008) de De Luchi

Fuente: Serrazanetti, . & Schubert, M. (2010). La
mano del designer. The hand of the designer. Four
hundred and sixty-two signed drawings by some of
the greatest contemporary designers.

‘La mano capta la calidad fisica y la material?
lidad del pensamiento y la convierte en una
imagen concreta. En el arduo proceso de profl
yecto, la mano a veces toma las riendas en el
sondeo de una vision, con un vago presentid
miento de que finalmente se convertira en un
boceto, en una materializacion de una idea.

En manos del arquitecto, el lapiz constituye un
puente entre la mente que imagina y la imagen
que aparece en la hoja de papel, en el éxtasis
del trabajo, el dibujante olvida tanto su mano
como el lapiz y la imagen emerge como si fuelll
ra una proyeccion de la mente que imagina;
0 quizas sea la mano la que verdaderamente
imagina en tanto que existe en la vida del mun
do, la realidad del espacio, materia y tiempo, la
condicion fisica misma del objeto imaginado”
(Pallasma, 2012:11-12).

La expresion del pensamiento puede ser tanto
una tecnica sencilla de lapiz sobre un papel
como tambien con otros materiales. Segun
Julign & Albarracin (2011) el disehador debe
conocer dichas tecnicas para poder expresaint
se. "Dibujar es crear pero para ello debemos
conocer las herramientas que hacen posible
este fendomeno. El conocimiento facilita la inf@
terpretacion de los diferentes matices, tonos y
valores de nuestro trabajo... (Julidn & Albarrall
cin, 2011:11).”

Comenta Pipes (2008:202) que “... Si
se quiere que un dibujo para fabricacion
este completo y sin ambigledades, mell
jor que sea rectilineo, v la teoria del disefo
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se puede racionalizar retrospectivamente
empleando los principios geomeétricos del
movimiento moderno.” En los comentarios
de Pipes podemos observar que el dibujo
racional es mas cercano al lenguaje analdldl
gico que el curvilineo que seria un lenguaje
mas cercano al digital,

El ciclo analdgico esta relacionado con el
pensamiento proyectual racional por las

ROBERTA
BARBAN
FRANCESCHI

convenciones graficas empleadas, que
llevan a una elaboracion de la forma mas
racional gue compleja, un modo muy indi@
vidual, una comunicacion muy intima entre
el disenador y el acto de concepcion del
objeto.

Ciclos del pensamiento
grafico creativo digital

En el ciclo “cerebro, 0jo, manos e imagen’,
el cambio esta en la imagen, un dibujo di
gital generada en tablets o en ordenadol@
res. En cuanto al ciclo creativo digital, el
cerebro, 0jo y mano se mantienen igual
gue en el ciclo analogico. La mano plasma
las imagenes en bocetos digitales utilizanl
do otros soportes para el boceto como el
boligrafo para tablets o el raton para ordeldl
nador, dichas herramientas son los medios
donde se manifiestan los bocetos digital?
les. El uso de software especificos para el
area grafica resultan imprescindibles para
que el ciclo de boceto digital pueda ocurrir,

... Nos guste o no, el ordenador se ha converl
tido en un medio indispensable para el diseriall
dor, integrado en casi cada etapa del proceso
de diserio. Es una tecnologia capacitadora
con el potencial de devolver al disehador un
completo control sobre sus disefios, algo que
le habria sido temporalmente negado cuando
las exigencias de la evolucion industrial conduf?!
jeron a una division del trabajo y a la fragmeni
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tacion de todo el proceso diserfio-produccion.
(Alan Pipes, 2008:17).

El boceto digital (Fig. 151) exige del disendl
dor las mismas habilidades que un boceld
to tradicional, o que dista uno del otro es
el uso de las herramientas digitales como
tablets y ordenadores que trabajan con
aplicativos especificos para que el dibujo
digital.

Figura 151. Boceto Digital. The Voids (2003) de Ron
Arad

Fuente: Antonelli, P & Foer, J.S. (2009). Ron Arad:
No Discipline. New York: The Museum of Modern
Art.



El ciclo digital como hemos dicho es igual
gue el analdgico, la diferencia esta en que
el digital permite el desarrollo de un dibujo
con una mayor fidelidad al objeto que el

Los arquetipos del pensamiento grafico
creativo en los disenadores industriales de
muebles brasilefos entre 1950 hasta 20159

analogico por los recursos que el medio
digital proporciona, es decir, que el boceto
digital no sea de baja fidelidad, dependient
do por tanto de la habilidad del disenador.

Ciclos del pensamiento grafico
creativo analégico tridimensional

En este ciclo analogico tridimensional la
imagen se manifiesta no como un dibujo
y sf como maqgueta fisica. El cerebro v el
0jo trabajan igual que en el ciclo analdgico
y digital el cambio se da en los elemeni
tos manos e imagen. El cerebro imagild
na, crea, genera las ideas, el ojo tiene la
percepcion de la realidad, la mano plasma
los modelos/maguetas, ya sea en papel o
en otro material (madera, alambre, plasti
co, tela, cuerda, tuberia,...). El disenador
utiliza las maqguetas tridimensionales como
boceto de sus ideas que son elaborados
en tamano real. La magueta se ubica en
la etapa de la imagen en el ciclo analogill
co tridimensional, su papel es comunicar
la idea en la materia, donde el disenador
plasma sus ideas.

Los bocetos en tres dimensiones son
una metodologia inventada por Rowena
Reed Kostellow y utilizada en la Pratt Insi
titute, una metodologia muy difundida por
los Estados Unidos y aplicada por varias
universidades en Europa. La metodolol
gla desarrollada por Rowena era llamada
por ella de “Estructuras de las relaciones
visuales abstractas” dividida en tres etal

pas: bocetos tridimensionales, bocetos de
proporcion y apuntes de espacio. Roweld
na trabajaba con volumenes abstractos,
elementos geomeétricos que por medio
de composiciones conseguia conducir
los estudiantes a desarrollar la volumeld
tria desde composiciones sencillas hasta
complejas. Su filosofia de belleza estaba
en la busgueda progresiva de depurar las
impurezas y del equilibrio.

“Construir maqguetas es uno de los metodos
de visualizacion del espacio y de la forma....
Como extension del pensamiento racional o
de la experimentacion irracional, el hecho de
construir maquetas pone de manifiesto formas
iconicas. Las maquetas son un modo primario
de comunicacion, sin ser lenguaje, constitul
yen un juego de formas, simbolos y materiall
les comunicativos que esculpen el espacio y
transmiten ideas y emociones ... (Dollens, D.
2002:11)".

Podemos ver en las imagenes del desdal
rrollo inicial de la Chair one de Konstan@
tin Grcic, el ciclo analdgico tridimensional,
donde la magqueta es un modo muy utili@
zado por €l para empezar el proyecto. Gl
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cic construye sus objetos directamente en
fisico explorando las posibilidades de ford
ma y de construccion, él denomina estas
maqguetas como bocetos tridimensionales
(Fig.1562).

Figura 152. Boceto Analdgico Tridimensional. Chair—
One (2003) de Konstantin Grcic

Fuente: Mir, A. & Padrds, E. (2008). Happy End. 10
procesos de disefio. Rivas Vaciamadrid: Punto Verde
Artes Graficas.

Lino Cabezas (2011) relata que el dibujo,
no siempre fue la herramienta mas imi
portante en el proceso de comunicar las
ideas gue muchos de los arquitectos en
su método de proyectar no utilizaban el
dibujo para manifestar sus ideas, ademas
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comenta gue esto no es un hecho que su
cediera en esta epoca, ni en 10s siglos pal?
sados un sistema de trabajo preindustrial
donde los creativos no hacian bocetos,
dibujos para comunicar sus ideas.

“Otras consideraciones importantes al relaciol?]
nar los tres conceptos de idear, construir y difl
bujar hacen referencia a la autonomia de cada
uno de ellos, algo que se pone de manifiesto
ante la posibilidad de idear la arquitectura sin
necesidad de realizar dibujo alguno. En efecto,
existen muchas obras, en distintos lugares y
momentos historicos que nunca fueron prol
yectadas a traves de recurso grafico de ningun
fipo... (Cabezas, 2011b.23-24).”

Segun Parsons (2009:183) la esencia del
boceto tridimensional (Fig.163) es la velol
cidad, que debe permitr la fluidez de las
ideas como los bocetos tradicionales, con
una caracteristica distinta, que es el boceld
to que se hace en tres dimensiones con la
finalidad de ser vistos y analizarlos para forf2l
mular otro boceto o una mejora del mismo.

Diferente a un prototipo funcional, en el
que se comprueban mecanismos funcio?

Figura 152. Boceto Analdgico Tridimensional. Chair—One (2003) de Konstantin Grcic
Fuente: Mir, A. & Padros, E. (2008). Happy End. 10 procesos de disefio. Rivas Vaciamadrid: Punto Verde Artes

Graficas.
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nales del objeto, los bocetos tridimensiol
nales permiten generar muchos modelos
gue cumplen con uno o dos criterios; que
en la suma de los modelos proporcionan
la informacion necesaria.

Los bocetos tridimensionales  investid
gan proporciones y el aspecto visual, un
sondeo volumeétrico del objeto, ignoran
intencionalmente criterios tales como la
resistencia estructural. El modelo también
puede estar estrechamente relacionado
al material y no a la forma lo que permite
explorar sus propiedades materiales libreld
mente. La eleccion del material del modelo
dependera de sus calidades que deben
ser iguales o similares al material del objeto
final,

Los arquetipos del pensamiento grafico
creativo en los disenadores industriales de
muebles brasilefos entre 1950 hasta 20159

El ciclo analdgico tridimensional permite el
desarrollo de formas que estan muchas
veces mas relacionadas con el material
empleado que la forma imaginada por el
disenador. Un modo de trabajo que es
muy utilizado en paises donde el disend
dor encuentra dificultad para trabajar con
la industria o paises con poca industrializal?
cion o con baja tecnologia.

El creativo en este ciclo también puede
trabajar con elementos  industrializados
comercializados para otro fin como tube-
rlas y sus conexiones, utilizar tasas para
crear lamparas. Un modo de trabajo que
se acerca a lo artesano por trabajar direcl
tamente con la materia y no con bocetos y
también al emplear objetos industrializados
en la creacion de nuevos objetos como los
Reade-made de estética Dadaista.
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Ciclos del pensamiento grafico
digital tridimensional

En el ciclo digital tridimensional, el cereld
bro y el ojo trabajan igual que en los ciclos
anteriores el cambio se da en la parte de
las manos e imagen. La imagen se mald
nifiesta como una magueta digital, que
tiene la misma funcion de imagen que la
magueta en ciclo analdgico tridimensional,
lo que cambia es que en este ciclo digital
tridimensional la comunicacion de la idea
se desarrolla virtualmente, utilizando hel?l
rramientas (software) graficos especificos
para plasmar estos modelos virtuales.

La incorporacion de los softwares como
herramienta de creacion en el area de proldl
yecto, ha generado un cambio a la hora de
pensar el objeto pues sustituyen las consd
trucciones de lineas, planos aplicados a la
perspectiva, por la creacion directamente
de superficies y solidos geométricos, es
como modelar volumenes un espacio Vit
tual (modelado 3D apartado “Sistemas ol
togonales”

La mano trabaja con el raton o boligrafos
para plasmar los modelos/maguetas en el
ordenador con software graficos que per?
miten modelar la forma en 3D, dichos maold
delos/maqguetas son los bocetos digitales
tridimensionales, generados en un espal?
cio virtual.

El CAD tiene mas cosas que las pulidas visual
lizaciones del trazado de rayos y aumento de
productividad del dibujo 2D, ya que capacita al
disenador para explotar nuevas formas y conld
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figuraciones. Con el modelado solido 3D, un
disefiador puede <dibujar> en tres dimensior
nes, trabajando en un modelo virtual que se
puede ver desde cualquier angulo. Un disel@
fador puede tambien tener la tranquilidad de
que, durante los experimentos con la forma,
nunca dejara de atenerse a toda una serie de
especificaciones funcionales esenciales como
son el peso, la fuerza, el grosor de pared, 0s
espacios libres y las tolerancias tambien se
pueden incluir en el diseno. (Pipes, 2008.203)

Segun Pipes (2007:57), los programas
de modelado por ordenador siempre han
combinado el sistema bidimensional con
el tridimensional 1o que ha ayudado a los
disenadores a construir formas mas comi2
plejas que antes, ya que sin los programas
de modelado era mas dificil. Para él los
programas especializados para dibujo en
el ordenador han sido un elemento fundal@
mental, ya que han dejado de lado cientos
de anos de “tradicion’, volviendo a acciol
nes proyectuales basicas como tallar y eslal
culpir sdlidos. (Pipes,2007:57)

Henry (2012:12) comenta gue los softwald
res aplicados al disefo, sdlo son Uutiles
cuando el disefador tiene las habilidades
tradicionales como el boceto analdgico
para trabajar en €l, porque los programas
no visualizan por si mismos, necesitan por
tanto del disenador para realizar la operal?l
ciones.

Un buen ejemplo del desarrollo de un prof



yecto del pensamiento grafico digital tri-
dimensional es el de la lampara Entropia
(Fig.154) desarrollada por el disefador
Lionel Theodore Dean, que trabaja con el
concepto de individualizacion masiva apli@
cada a la creacion de modelos CAD pal?l
rametricos, con el objetivo de permitir la
personalizacion de los disenos.

Figura 154.Boceto Digital Tridimensional. Entropia
Lamp de Lionel Theodore Dean

Fuente: Bryden, D. (2014). Cad and Rapid Prototyping
for product design. London: Laurence King Publi-
shing.
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Gregorio Spini ha encargado a Leonel una
lampara que fuese una flor de Edén doni
de Spini no querfa ningun indicio de disel
No hecho por el hombre y que No hubiera
pistas sobre como se fabrican las piezas,
un diserio intrigante para la persona que lo
mirara y que evidenciase el proceso credl
tivo del objeto.

Lionel, se inspird en el concepto del crecil
miento natural de las formas florales organicas
este crecimiento deberia ser una fuente de luz.
Sabia que el diserio era complejo o que imia
posibilitaba el uso de bocetos analdgicos bidi
mensionales, resultando por tanto la creacion
de varios elementos que se encajan alrededor
del foco de luz, son patrones 3D que fueron
modelados directamente en el software Alias e
Imagenstudio. Los patrones fueron generados
aproximadamente por 1.000 elementos dado
que si un elemento no encajaba en el otro se
creaba un nuevo elemento. Los patones crealll
dos se experimentaban en maquetas digitales.
(Bryden, 2014.:148).

Podemos ver en los comentarios de Fueni
tes y Urena (2011:312) que el proceso de
proyecto analdgico es distinto del digital.

En un proyecto convencional o analdgico, con
estructura metodologica formal, se trabaja de
manera lineal con un principio y un fin, es dell
Cir, se representa de forma continua. La lineall
dad es intrinseca al proceso convencional, sin
embargo, con el proceso digital, la linealicdad
puede ser alterada... Hay que ser consciente
de que la disposicion digital, al ser entrecortall
da, permite una libre interpretacion por parte
del manipulador. El orden es alterado, la sistell]
matica y la progresion, que conllevan un razof
namiento metodologico convencional, pueden
ser facilmente cambiadas (Fuentes y Urena,
2011:312).
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Este ciclo de pensamiento permite el deldl
sarrollo de formas mas complejas que en
el ciclo analdgico, pues la herramienta digi?l
tal cuando se conocen todas sus posibili?l
dades de generacion de la forma, posibilita
que el disenador aplique toda su creativiil
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dad y con un abanico de composicion de
las formas menos limitado que en el ciclo
analogico.

Ciclos del pensamiento grafico
digital experimental-diagrama

El ciclo digital experimental-diagrama es
un modo de generar las formas a traves
del establecimiento de relaciones, asol?
ciaciones 0 conexiones entre cosas por
medio de preguntas y analogias (Fig.155).
La idea (relaciones, asociaciones y cof
nexiones) esta representada por simbold
los, imagenes o graficos que explican su
raciocinio. El diagrama, es el grafico que

representa la chispa que desencadenara
todo el proceso de materializacion, en la
gue una asociacion evolucionara hacia un
objeto.

En este ciclo, las relacion existentes “‘celd
rebro, 0j0, Mmanos e imagen” se rompe
por completo. La funcion del cerebro se
mantiene, el disenhador imagina, crea la

Figura 155. Diagrama - Boceto digital experimental. Rococo Rocks (2008) de Benjamin Aranda y Chis Lasch
Fuente: Terstiege, G. (Ed.) (2010). The making of design. From the First Maodel to the Final Product. Basel:

Birkhauser GmbH.
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idea y relaciones a las cosas. El 0jo ya
no tiene la percepcion de la realidad vy la
mano tampoco actla en la materializacion
del boceto (analogico o digital) o de mal
queta tridimensional (analogico o digital). El
disenador trabaja materializando relaciones
y analogias entre cosas por medio de dial
gramas, que son elaborados por la mano,
sin embargo no sabra la forma del objeto
final porque quien realizara este proceso
sera el algoritmo vy el software utilizado por
el ordenador.

...es establecer el razonamiento segun el cual
el proceso de sus graficos existenciales tiene
el objetivo de crear un metodo cuyo mecall
nismo es representar y afirmar de forma esfl
quematica... Pero las afirmaciones realizadas
v aprehendidas no son como escenario fisico
donde cada verdad percibida esta bajo una ley
de la naturaleza, sino como Pierce llama la neld
cesidad de la logica de determinar algo como
verdadero en un mundo aun no determinado.
(Souza, 2010:562).

En este ciclo vemos las influencias del sofl2l
tware en el disefio contemporaneo que
por medio de la insercion de los codigos
en el proceso generativo de la forma amil
plia su campo de actuacion, antes utilizado
en la fase final del proyecto, ahora el sof
tware puede actuar como colaborador en
el proceso de diserio.

Comentan  Reas, McWilians, & Barend?
se,(2010) que varios arquitectos y disel
RAadores utilizan ampliamente los software
y programas personalizados para realizar
sus ideas, relatan gue la relacion de forma
y codigo, definen la forma como estruc-
turas visuales y espaciales y el codigo se
define principalmente como programas de

Los arquetipos del pensamiento grafico
creativo en los disenadores industriales de
muebles brasilefos entre 1950 hasta 20159

ordenador. El codigo es una serie de ins
trucciones llamadas algoritmo.

El software es una herramienta para la meni
te... la revolucion de la informacion esta profl
duciendo herramientas para expandir el intell
lecto... el uso de software no es solo sobre el
aumento de nuestra capacidad de trabajar con
grandes volumenes de informacion, también
alienta nuevas y diferentes formas de pensar. ..
Cada lenguaje de programacion es un tipo didl
ferente de material para trabajar y pensar... Un
programador selecciona un lenguaje de proll
gramacion basado en el presupuesto las esf!
timaciones, el sisterma operativo, vy la estética
(Reas, McWillians & Barendse, 2010:17).

El gran cambio se da en que el disenador
que tiene la ideay al procesar los datos en
las herramientas utilizadas (software) genel@
ra una forma que el disenador no la control
la, el creador se desconecta por completo
del proceso y no sabe 1o que sucedera, no
pudiendo asi, realizar bocetos 0 maquetas
para materializar la idea, esta funcion pasa
a ser de la herramienta “software” utilizada
para procesar los datos, que conlleva geld
nerar objetos, que poseen otra estética, y
gue no pasa por la elaboracion de la forma
por la mente.,

".. Codigo se utiliza para controlar los element]
tos del producto, la arquitectura y las instalall
ciones, se uliliza para crear archivos que son
de salida para maquinas de impresion control
lados para cortar y ensamblar los materiales,
incluyendo madera, metal y plastico. £l codigo
se esta moviendo rapidamente fuera de los Il
mites de la pantalla y esta empezando a contl
frolar mas aspectos del mundo fisico (Reas,
McWillians & Barendse, 2010:23)".
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En el ciclo “digital experimental-diagramas”
se crean objetos gue no son rectilineos o
geomeétricos y tampoco curvilineos, no pal
san solo por el pensamiento humano, son
un hibrido entre lo humano vy la maguina,
son objetos cibernéticos.

El ciclo cerebro, 0jo, manos e imagen se
ve desarticulado con la llegada del ordeld
nador que posibilita otras relaciones con
el dibujo. Es evidente, que la tecnologia
cambia el proceso de crear y de material
lizar la forma, ampliando las posibilidades
de materializacion de la idea a lo fisico. La
llegada de las tecnologias han posibilitado
cambios tanto en el proceso del pensar y
del hacer diserio, alterando la estética del
objeto.

Para Laseau (2001) las analogias pueden
ser establecidas de diferentes modos per
sonales o directas, vy las clasifica en anal?
logias fisicas: estructural (estructura de un
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arbol), mecanico (como el movimiento del
viento por las casa) o de control (mecanis
mos de abriry cerrar un objeto controlando
su visualizacion o no), analogias organicas
(plantas y animales) o culturales (hombre,
sociedad o simbolos). Con esto, podemos
decir que el disenador posee un campo
amplio de experimentacion sobre la analdl
logia vy la elaboracion de diagramas (codiil
go+forma) en la fase de concebir el objeto.

El ciclo pensamiento grafico digital experi
mental-diagramas, permite el desarrollo de
formas mas complejas que en los demas
ciclos del pensamiento grafico. Cuando
se conocen todas las posibilidades de las
herramientas digitales o se colabora con
personas que la dominan, la generacion
de formas creativas son potencializadas
por medio de la ampliacion de conexiones
realizadas por los codigos vy softwares.



El disefador
contemporaneo

La grafica de hoy se manifiesta a traves de
modos de pensar y por asociaciones cred
das por los disenadores, caracterizadas
aqui por los ciclos Pensamiento grafico
analdgico, digital, analdgico tridimensional,
digital tridimensional y digital experimental—
Diagramas.

Las herramientas aplicadas y el modo de
pensar son diferentes en cada ciclo, pu
diendo el creativo utilizar bocetos, maquelll
tas, diagramas en el proceso. Se comi
prueba, que el boceto continda siendo
utilizado por los disenadores como herral
mienta de la etapa conceptual de proyecto
pero No es la Unica que posibilita el registro
de las ideas.

Se constata, que al cambio de herrall
mientas, sea analogica o digital hace que
cambie el lenguaje de los objetos y su forl?l
ma, que se configuran desde una forma
geometrica tradicional racional, hasta una
forma mas compleja y organica. El disel
Aador contemporaneo agrega a los conoldl
cimientos tradicionales del saber-hacer de
la profesion y de las nuevas formas de sall
ber-hacer tecnologicas, creando nuevas
sinergias entre la tradicion vy la innovacion.

Antes, lo que era un método de trabajo,
hoy se manifiesta como una forma de penl
sar, repercutiendo en el modo de very de
pensar en el diseno, promueve un cami
bio sustancial en los pensamientos creati
VOS, proyectuales y graficos.

Los arquetipos del pensamiento grafico
creativo en los disenadores industriales de
muebles brasilefos entre 1950 hasta 20159

Las fases de creacion que sigue un product
o, desde su ideacion hasta la produccion, es
el principal condicionante que caracteriza las
representaciones vinculadas a ellas. Desde la
idea mental, pasando por el croquis hasta los
planos normalizados, la representacion grafica
se va tecnificando, alejandose del sello indivi]
dual del creador, hasta ser un producto eficaz,
anonimo en su apariencia, desprendido de o
accesorio y reducido a lo elemental... normalldl
zado (Vilchez,2011b.153).

El pensamiento proyectual ha evoluciol
nado y adoptado a lo largo de las déca
das varias configuraciones en el esquema
‘input — proceso — output’, contexto que
oscila entre un predominio de  procesos
creativos individuales artista/creativo y uni
versales colectivos. Los factores determi?
nantes para dicha transformacion, fueron
el contexto cultural y tecnologico de cada
€poca, gue orientaron la utilizacion de la
grafica mas adecuada (analdgica, digital o
hibrida) y que oscila entre una tradicion o
innovacion en el uso de la tecnologia, mald
teriales y procesos de produccion.

El contexto del diseno actual demanda un
alto nivel de autonomia del disenador, doni
de pasa a ser un elemento indispensable
en todo el proceso. El disenador contemi?
poraneoc es mas libre y autonomo en su
pensamiento, reflejando una inteligencia
Creativa mas activa tanto a nivel individual
como a nivel cultural, potenciando la asol
ciacion y la conexion tan importante en
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este proceso creativo.

Es imprescindible, que el disenador conl
temporaneo sea capaz de establecer rel@l
laciones, combinaciones y asociaciones
de contenidos. Cuanto mayor es su cof
nocimiento de la cosas, mayor seran las
relaciones creadas vy también las innovald
ciones realizadas. Su memoria debe ser,
el archivador de las experiencias vividas vy
a través de la “inteligencia asociativa” col?l
nectar las experiencias del pasado con las
futuras, aspecto fundamental para el prof
ceso de diseno, cuya esencia del pensdl
miento creativo es establecer relaciones vy
nuevas combinaciones.
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Las asociaciones y combinaciones crean
los arquetipos del pensamiento gréfico.
Los arquetipos estructuran la red creativa
que esta formada por nodos primarios,
secundarios y terciarios. Los nodos primal?l
ros, se conectan con los nodos secundald
ros que son particularidades de los misil
mos, asi como el nodo terciario que son
particularidades del secundario. Las difel
rentes configuraciones de los nodos pridl
marios con los secundarios vy terciarios defl?l
terminaran los arquetipos del pensamiento
grafico gue sera estudiado en el capitulo
“Los arquetipos  del pensamiento grafico y
la gréfica brasilena”.



Los arquetipos del pensamiento grafico
creativo en los disenadores industriales de
muebles brasilefos entre 1950 hasta 20159
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Los argeutipos del pensamiento
grafico brsilefio

Hemos constatado que varios factores
interfieren en el proceso conceptual de
diseno. Dichos factores son: el contexto
experimental por el disefador, su cultu
ra, su formacion académica, su modo de
pensar creativa, grafica y proyectualmente.
Todos estos factores estan directamente
ligados al disefiador, donde €l es el nU@
cleo de todo el proceso vy le corresponde
a €l establecer las conexiones necesarias
para iniciar el proceso de diseno utilizando
los medios, habilidades, vivencias, conocil?l
mientos de que dispone.

Para analizar la gréfica de los disefadores
brasilenos se cred un arguetipo o sea un
modelo de andlisis. La red, es el concepto
adoptado para el arguetipo, que esta forl?l
mado por un conjunto, Nnodos que se Nl

teractUan entre si, donde cada uno esta
conectado a otro sea con uno 0 demas
nodos de la propia red que se comunican
entre si.

Segun Raymond (2010) los nodos son
vinculos por donde fluyen informacion y
conocimiento, cuantos mas nodos tenga
la red, mas informacion y conocimientos
fluiran por ella y tendra mayor capacidad
y precision. La configuracion que se acer-
ca mas a la estructura gue tenemos del
arquetipo es la red jerarquica y centralizal?
da. Utilizaremos el gjemplo de Raymond
para entender qué es una red jerarquica y
centralizada. Para Raymond es un tipo de
estructura que se aplica mucho en institul
ciones de ensenanza o empresarial,
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Los
arquetipos

El arquetipo del pensamiento grafico esta
formado por un ndcleo que genera'y coor
dina toda la informacion, conectado a
nodos primarios, secundarios y terciarios
gue abarcan una serie de caracteristicas,
siendo el nucleo el responsable de toda la
emision, coordinacion y recibimiento de la
informacion.

El disenador es el nicleo del arquetipo,
responsable en generar todo el flujo de in
formacion necesaria para el proceso con
ceptual de diseno. Dicho nucleo emite la
necesidad de qué datos o informacion se
necesitan para 1os nodos que estan coldl
nectados a él, los nodos o devuelven al
nucleo lo que él ha solicitado.

Los nodos primarios son los elementos nel?l
cesarios para que el proceso se realice. Es
el soporte de conocimiento que posibilita
la conexion hacia los nodos secundarios,
siendo la matriz del conocimiento. El pent2
samiento grafico, el pensamiento creativo,
el pensamiento proyectual y el contexto
(histdrico vy cultural) constituyen los nodos
primarios. Cada elemento comentado forl2l
ma la primera derivacion del ndcleo. Estos
elementos forman los pilares del arquetipo,
la eleccion de los mismos como Nodos,
fue consecuencia del estudio realizado en
los apartados antecedentes y marco teori
co de la tesis.

Los nodos secundarios son las caracteld
risticas o propiedades de los nodos pril
marios, gque son fundamentales para la
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configuracion del arquetipo. Son 1os res?
ponsables reales de la configuracion del
arquetipo, ellos detienen las caracteristi?
cas gue lo distinguiran entre un arquetipo
y otro. El disefador es el responsable en
utilizar una caracteristica u otra, para y asf
configurar asi su propio arquetipo.

Explicaremos ahora como se configurara la
derivacion de las caracteristicas del nodo
primario hacia el nodo secundario.

Del nodo primario pensamiento proyectual,
origina el pensamiento proyectual divino,
pensamiento  proyectual sencillo/racional
y pensamiento proyectual complejo. Del
nodo primario contexto, proviene la formald
cion académica, el lugar en que desarrolla
su actividad profesional, y los factores perl?
sonales. Del nodo pensamiento creativo,
proceden los nodos secundarios nuevas
asociaciones, contenidos conocidos, pen
samiento libre y niveles interconectados.

Del nodo primario pensamiento grafico, se
derivan los nodos secundarios lenguajes
graficos, convenciones gréficas, aplica
ciones grédficas y ciclos del pensamiento
grafico creativo, donde cada uno de los
nodos secundarios tienen sus propieda
des especficas, formando una derivacion
del nodo secundario al terciario donde se
ubican las propiedades especificas de los
nodos secundarios. El pensamiento grafi
co es el Unico nodo gue tiene tres niveles
de ramificacion.,



Del nodo secundario lenguajes graficos
ramifica 1os nodos registro de ideas, claro
y atractivo, pureza, fidelidad, experimental,
pensamiento visual. Del nodo convencio-
nes graficas deriva los nodos sistema ortol?l
gonal, sistema de perspectiva, secciones
y vistas parciales. Del nodo aplicaciones
graficas se originan las aplicaciones tanto
creativa, como estética-funcional y meni
surable. Y del nodo ciclos del pensamiento
grafico creativo se genera el ciclo del peni
samiento grafico creativo analdgico, digital,
analogico tridimensional, digital tridiment2
sional y digital experimental — diagramas.

Un factor importante para el andlisis es la
autonomia del creativo. Dicha autonomia
regula el flujo de conocimiento y establece
las conexiones que definiran el camino a
seguir. Camino que podria ser el de contil
nuar utilizando las tecnologias y los modos
de pensar que uno domina, o experiment?
tar nuevas maneras de hacer y de pensar
el diseno o sea aplicar siempre la misma
estructura arguetipica o probar otras confil
guraciones del arquetipo.

Los arquetipos del pensamiento grafico
creativo en los disenadores industriales de
muebles brasilefos entre 1950 hasta 20159

La autonomia genera dos tipos de disenal
dor mutable o fijo. El disenador “mutable”
busca nuevos modos de crear y hacer dil
seno lo que le permite configurar un NuUevo
arquetipo a cada proyecto realizado. El di
senador “fijo” mantiene una linea de trabajo
utilizando siempre el mismo arquetipo en
todos los trabajos realizados. En la selecl
cion realizada de los disenadores enconf?
traremos los dos tipos mutable v fijo.

Merece la pena enfatizar que el arquetipo
de andlisis nos permitira identificar con qué
componentes y propiedades cada disendal
dor utiliza en su proceso. Esto nos llevara
a verificar como trabajan los disenadores
brasilenos. Cada uno tendra su arquetipo
y seguramente podremos comprobar que
disenadores tienen estructuras arquetipi
cas parecidas, lo que si cambiara en cada
nucleo sera la configuracion de los nodos
secundarios vy terciarios. Tambiéen resaltal?
mos que este modelo de analisis puede
ser aplicado a otros contextos no solo al
contexto brasileno.
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El disefiador brasilefo

V Su arquetipo

La seleccion de los disenadores brasilenos
se ha realizado por medio de investigacion
en fuentes bibliograficas de investigadores
brasilenos como Maria Cecilia Loschiavo
dos Santos, Dijon de Moraes, Paula Lan?
din, publicaciones de expertos como en el
diseno brasilenno como Ethel Leon, Adelia
Borges, Joyce Porte Leal y también de
revistas especializadas ArcDesign, Experid
menta. El “Premio Design Museo da Casa
Brasileira” un referente nacional en el éarea
del diseno también fue fuente de investi?
gacion. Ademas de libros bibliogréficos de
los disenadores investigados.

La consulta en las diferentes fuentes ha
posibilitado la construccion del contexto
historico asi como el entendimiento de la
relacion paises de centro y periferia que ha
formado un escenario significativo en que
justifica la seleccion de los disenadores
que seran analizados en este apartado.

La seleccion parte de tres requisitos: el
primero que sea un disenador industrial
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que disena mobiliario, el segundo que su
trabajo sea representativo y conocido en
el contexto nacional y el tercero que sean
disenadores que representen la evolucion
del diseno de muebles en el periodo que
se inicia en 1950 vy finaliza en 2015.

La muestra no deberia ser grande pero
significativa dentro del periodo historico
acotado. Asi que seleccionaron disenadol?
res que se destacaron en los periodos de
los anos 50 y 60, representando este pel
riodo, seleccionamos al disenador Sergio
Rodrigues, en el periodo de los anos 70y
80 el disenador seleccionado fue Mauricio
Azeredo, en los anos 90 los disenadores
fueron los Hermanos Campana y del 2000
hasta 2015 los disenadores fueron Zanini
de Zanine, Carol Gay y Guto Requena.

Al identificar los disenadores que cumplian
con los requisitos contactamos con casi
todos, ya que algunos tenian bastantes
obras publicadas en internet y no hubo la



necesidad de contactarles. También fue
solicitado que seleccionasen tres proyech
tos y que nos enviasen la documentacion
grafica de la fase conceptual vy la foto del
objeto final, no se han realizado ni cuestio
nario ni preguntas sobre el mobiliario sell
leccionado.

No hemos tenido problemas en cuanto a
la colaboracion de los disenadores en la
investigacion. Sin embargo el envio de la

Los arquetipos del pensamiento grafico
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documentacion no tuvo uniformidad, algul?
Nos optaron por enviar un proyecto, otros
no disponian del boceto conceptual, unos
porgue No 10s tenian 0 porque no los utill
lizaban en su proceso de diseno. Algunos
disenadores que poseen libros publicados
de su trayectoria profesional nos han peld
dido que utilizasemos el material del libro
por ser una informacion mas completa de
Sus obras.

255



- 5ergio
Rodrigues



Los arquetipos del pensamiento grafico
creativo en los disefiadores industriales de
muebles brasilenos entre 1950 hasta 20159

4-2-1 Anos 50 vy 60

4. 2 : /‘ : W ggfgl‘ia::l?odrigues [1927-2014]

Nodo primario

Contexto historico
y cultural

Nodo secundario

Formacion académica

Formado en arquitectura por la “Faculdade Nacional de Aquitetura da Universidade do
Brasil” la actual “Universidade Federal do Rio de Janeiro”.
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Lugar en que desarrolla su actividad profesional

Desarrolld la actividad de disenador en varias ciudades. Después de formarse ha emil
prendido sus negocios “Moveis Artesanal Paranaense” en Curitiba, después ha trabajado
para FORMA industria de muebles, pero Rio de Janeiro fue donde ha desarrollado vy
consolidado su carrera profesional. Al llegar a la ciudad abrié una tienda y “Galeria Oca’
gue le ha hecho conocido en la profesion; al cerrar la tienda abrio su propio estudio de
arquitectura y diserio en el que sigue activo aunque el disenador falleciera en septiembre
de 2014,

Condicionantes locales

La convivencia con su tio-bisabuelo cuando era pequero 1o influencid en la vocacion
como disenador. Lugar donde ha conocido la labor con la madera y la importancia de la
representacion gréafica a la hora de comunicar las ideas. Ha vivido en el taller el nacimiento
de las ideas en el papel, por medio de dibujos y su manifestacion en la materia a través
de la construccion del mueble fisico.

Comenta Borges (2007) que en el inicio de los anos 50 periodo que Sérgio Rodrigues
inicia su actividad profesional la a arquitectura moderna prosperaba en el pais. Los mobi
liarios que habitaban su espacio no eran actualizados, permanecian reproduciendo con
un estilo antiguo.

Hacia falta inventar un mueble moderno que concurriese en estos espacios y que estul
viera acorde con la moderna arquitectura de la época. Sergio ha tenido sensibilidad y ha
percibido la necesidad de desarrollar un mueble con un lenguaje brasileno lo que le llevo
a desarrollar muebles adecuados para la arguitectura moderna brasilena.

Segun Santos (2015) su obra da continuidad a la tradicion de los grandes artesanos

brasilerios de la madera, con una mirada hacia las transformaciones de uso y gustos
modermos.
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Pensamiento
creativo

Contenidos conocidos y niveles
interconectados personal y cultural

El pensamiento creativo del disenador esta constituido por asociaciones de contenidos
conocidos y también por la busqueda del diseno brasileno.

Los elementos de las asociaciones son la robustez, herencia del mueble ibérico (Borges,
2007:17), forma de ser del brasileno expresados en los muebles por el modo de sentar?
se, la inspiracion en el objeto nativo sencillo, los habitos, el confort y también el espiritu
brasilenio de la libertad le hacen ser acogedor (Borges, 2007:25).

El uso de los materiales como el cuero (uso en las estructuras asiento, respaldo y en el
recubrimiento), la madera, demarca robustez en su lenguaje. El uso de la paja de Viena
(Palhinha) se adecua perfectamente al clima del pais. La combinacion entre madera y
paja de Viena son dos elementos que contrastan la robustez de la madera con la ligereza
del la paja de Viena, una tradicion del mueble colonial brasileno.

"Algunos criticos ven las creaciones de Sergio Rodrigues una relectura - aunque no deliberada -
de las hamacas, el equipamiento domestico brasilerio por excelencia. En algunas sillas, al fijar el
cuero en las estructuras de madera, lo que permite un ligero balanceo, tales como las redes. For
ser flexible, el cuero se presta perfectamente a la intencion de Sérgio, en lugar de dar confort,
es envolver las personas en su mueble - y este envolver sin duda es un atributo de la hamaca.
(Borges, 2007:29)”

La estudiosa Maria Cecilia Loschiavo dos Santos comenta de su manera de interpretar
los objetos cuando relata de la obra maestra de Sérgio Rodrigues la butaca Mole:
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ella se burlo de las normas reinantes. la esbelta y elegantes piernas pés-palito, ella presento el
grosor'y la resistencia de la madera brasilena ... Precisamente este caracter de grueso, que incor
pora muy bien el espiritu de Brasil, lo que dio una mencion especial a la silla en la bienal Concorso
Internazionale del Mobile en 1962 Cantu- ltalia. (Santos, 2015:1817).

Pensamiento
proyectual

Complejo

Sérgio Rodrigues manifiesta un pensamiento complejo porgue incorpora la cultura del
pais en el producto desarrollado, el humor expresado en sus bocetos, las posturas
informales que el cuerpo adopta en sus muebles son elementos expresados en la postid
modernidad. Aungue trabaje con una tecnologia tradicional su vision es romper con el
pensamiento sencillo/racional.

Podemos apreciar esta ruptura cuando Borges relata el comentario del periodista Sérgio

Augusto, .. La butaca Mole fue la respuesta que teniamos para la tirania de la Bauhaus. ..
(Borges, 2007.26)".
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Pensamiento grafico

En este apartado analizaremos tres muebles proyectados por Sérgio Rodrigues el tall
burete Mocho (Fig.156), la Butaca Diz (Fig.161) y la butaca Mole (Fig.159), todos los
bocetos e imagenes utilizados, son materiales enviados por el disenador.

Observamos que el pensamiento grafico de Sérgio es abundante, el dominio de la téchl
nica y su fluidez entre ideas y representacion grafica es muy meticuloso. Un dominio que
no se construye de un dia para otro, pudiendo observar el papel fundamental que su
tio-bisabuelo tuvo segun el comentario del disenador.

Figura 156. Taburete Mocho de Sérgio Rodrigues Figura 159. Butaca Mole de Sérgio Rodrigues
Fuente: Archivo del disefiador Fuente: Archivo del disefiador

Figura 161. Butaca Diz de Sérgio Rodrigues
Fuente: Archivo del disefiador

.

".. El me mostraba el dibujo y garabatos de los cuales mas tarde surgian armarios, mesas, sillas,
cajas de radio o de reloj. Me di cuenta entonces de que de un dibujo, dado a una persona que o
gjecuta, podria realizar un objeto, y esto fue una verdadera revelacion para mi (Borges, 2007.19).”
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Lenguajes
graficos

Registro de las ideas, claro y atractivo, pureza, fidelidad,
experimental, pensamiento visual

Observamos el registro de las ideas vy el pensamiento visual manifestado en los bocetos
de Sérgio como una comunicacion No hacia él propio y si hacia el otro, en el momento
que dibuja sus inspiraciones v referencia creativas del taburete Mocho (Fig.156) donde
esta inspirado en el taburete para ordenar la vaca (Fig. 157 y Fig.158) y en la de la butaca
Mole (Fig.159) que se inspira en la hamaca y en el modo informal de vivir de los indigenas
brasilerios (Fig.160).

Todos los dibujos presentados son claros y atractivos, comunican muy bien tanto la idea
como el objeto. Observamos un lenguaje puro, pues el boceto no esta recargado auni
gue utilice colores, con un alto indice de fidelidad ya que al comparar el objeto final con
el boceto se corresponden con la realidad que es el objeto final.

En cuanto a la experimentacion con otras técnicas y materiales no estén representados
en sus bocetos, presentando un alto dominio de la técnica tradicional del dibujo.

Figura 162. Bocetos Butaca Diz de Sérgio Rodri- Figura 163. Bocetos Butaca Diz de Sérgio Rodrill

gues gues

Fuente: Archivo del disenador Fuente: Archivo del disefiador R
A
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Convenciones
graficas

Sistema ortogonal, sistema de perspectiva,
secciones y vistas parciales

Las convenciones graficas son muy utilizadas por el disefiador. Observamos en empleo
del sistema ortogonal en la butaca Diz (Fig.161) donde realiza bocetos de la vista de
planta, lateral y de la parte de tras de la butaca (Fig. 162, Fig.163 y Fig.164). El sistema
de perspectiva utilizado es el axonometrico — isomeétrico (Fig.165) en los detalles de la
pieza y caballera y dimétrico en las que corresponde a los bocetos de los muebles. Las
secciones v vistas parciales aqul esta representada en las graficas de la butaca Mole
(Fig.166 vy Fig.167), los croquis informan como las cintas de cuero que son atadas a la
estructura de madera.

Figura 166. Bocetos Butaca Mole de Sérgio Rodrigues
Fuente: Archivo del disefiador
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Figura 167. Bocetos Butaca Mole de Sérgio Rodrigues
Fuente: Archivo del disefador

Aplicaciones
graficas

Creativa, estética- funcional y mensurable

|H

La grafica presentada por el disefiador es una grafica “estética-funcional” porque realiza
apuntes en los bocetos y “‘mensurable” porgue sus dibujos tienen la proporcion y aspecto
del objeto final. La etapa de los bocetos creativos no esta documentada, ésta es la parte
donde el disefiador no tiene claro el camino que ira a tomar dibujando varias posibilidal
des, pero sin definir cual es la mas ideal.
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Ciclos del pensamiento
grafico creativo

Analaégico

El ciclo del pensamiento grafico creativo es el analdgico se caracteriza por el modo tradill
cional de dibujar, las ideas son plasmadas en papel el soporte de dibujo utilizado por el
disenador es el lapiz y las plumas en colores y en negro.

Como ya hemos descrito, en el apartado “ciclo del pensamiento grafico creativo: analdll
gico” el cerebro crea las asociaciones de los contenidos conocidos, la mano plasma las
ideas por medio de la técnica tradicional del dibujo en papel, el ojo visualiza y auxilia la
mano en la manifestacion de la imagen que se plasma en bocetos analdgicos en papel.
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_ Registro de las ideas
__ Claroy atractivo
__ Fidelidad

| Pureza

. Pensamiento visual

LENGUAJES
GRAFICOS

CONVENCIONES
GRAFICAS

PENSAMIENTO

GRAFICO

| Estética-Funcional

El arquetipo del disenador Sérgio Rodrigues esta
fundado en la formacion tradicional y en la busl
gueda de un diseno brasilerio que dialogue con
los espacios de la arquitectura brasilena. Manil
fiesta un pensamiento proyectual complejo por el
humor vy la busgueda de un lenguaje propio brall
silefo. La identidad de su diseno esta basada en
la robustez de la madera, en el objeto nativo, en el
modo de ser y vivir (libertad, sencillez, acogedor
y el modo de sentarse informal), en los material@
les madera, cuero y paja de Viena. Un disenador
analogico que posee un alto dominio de la técnil
ca del dibujo a mano alzada que oscila entre un
dibujante de comic (al dibujar el trabajador orde-
Nando la vaca o los indigenas con la butaca mole)
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PENSAMIENTO

LIBRE

NUEVAS
ASOCIACIONES

SERGIO \

RODRIGUES

/

PENSAMIENTO
PROYECTUAL

DIVINO COMPLEJO

y la formacion técnica de arquitecto
en el uso de las convenciones grafi-
cas donde emplea las axonométricas
para comunicar bien los detalles de
la construccion de sus muebles.

SENCILLO/
RACIONAL
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4.2.2%
. m 70y 80
4 2 Z W Nucleo:
. . . Mauricio dos Santos Azaredo [1948-]

Nodo primario

Contexto histérico
y cultural

Nodo secundario

Formacion académica

Formado en arquitectura en la  Universidad Mackenzie — Sao Paulo, en 1973 (Sanl
10s,2015:230).
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Lugar en que desarrolla su actividad profesional

Actualmente imparte clases en la Pontificia Universidad Catdlica de Goias (PUC-GO) vy
gjerce su actividad de disenador en el taller en Pirindpolis — Goias. (Santos,2015:230).

Condicionantes locales

La madera es la referencia de su trabajo como diseniador, que desde el inicio de su
carrera profesional presentd un gran interés por ella. La continua investigacion (técnica
y constructiva) de dicho material le llevo al desarrollo de un lenguaje propio y de una
nueva tecnologia referente a los ensambles constructivos.

En su taller en Pirinopolis- Goias produce sus piezas con la colaboracion de un equipo
de expertos que dominan el arte de la madera, poseen una produccion peqguefa un
sistema de construccion que respecta el tiempo vy las necesidades humana y materiales.
(Santos,20156:230)
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Pensamiento
creativo

Contenidos conocidos

En el pensamiento creativo identificamos como nodo secundario las asociaciones de
‘contenidos conocidos”.

Los elementos principales de las combinaciones creativas de 1os contenidos conocidos
son: el material (gran conocimiento de la madera), los ensambles invisibles y visibles (
gran entendimiento de la técnica de los ensambles muy utilizado en las construcciones
de madera en Brasil y también en Japon, el disenador ha investigado la técnica en ambas
culturas), variedades de madeira y sus colores ( esto implica conocer el comportamiento
de dilatacion y contraccion de la madera para realizar las combinaciones de color en un
unico mueble), diversidad ( manifestada por los colores de la madera pero esto hace
alusion a la diversidad de la cultura vy flora brasilena), dominio de la tecnologia (recupera
metodos antiguos de carpinteria), repertorio devivencias y personal (suma de experien
cias, vivencias adquiridas a lo largo de la vida).

Comenta Borges (1999) que el disenador identifica la madera como el material de ex?
celencia de Brasil, las veinticinco especies de madera que trabaja posibilita expresar sea
por agrupaciones o por contrastes del color el lenguaje plastico y expresivo de su trabajo
(Fig.168 y Fig.169). Asi como el elemento ludico dado por los colores vy los ensambles
visibles de los muebles (Fig. 170, Fig.171 vy Fig.172) . Aboga, contra la dictadura de la
madera Unica. La innovacion de la tecnologia es fruto de la madurez profesional y del
dominio y conocimiento conquistado a 1o largo de los anos.

La cultura y la identidad brasilena para el disefiador se caracterizan por la emocion, esf

pontaneidad, relaciones informales (Borges, 1999:36), por los contrastes, el humor, irrel?l
verencia, (Borges,1999:50) y la enorme diversidad. (Borges, 1999:52).
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Figura 168. Contrastes de colores: Silla Taboa
Fuente: Borges, A. (19 ). Mauricio Azeredo: a 9
construcao da indentidade brasileira no mobi

ligrio. S&o Paulo: Instituto Lina Bo e P. M. Bardi.9

Figura 169. Contrastes de colores: Silla Taboa
Fuente: Borges, A. (19 ). Mauricio Azeredo: a cons
trucao da indentidade brasileira no mobiliario. Sao
Paulo: Instituto Lina Bo e P. M. Bardi.9

Figura 171. Ensambles invisibles y visibles de
muebles de Mauricio Azeredo

Fuente: Borges, A. (19 ). Mauricio Azeredo: a 9
construgcao da indentidade brasileira no mobiliario.
Séo Paulo: Instituto Lina Bo e P. M. Bardi.9

Figura 170. Ensambiles invisibles y visibles de
muebles de Mauricio Azeredo

Fuente: Borges, A. (19 ). Mauricio Azeredo: a 9
construgao da indentidade brasileira no mobiliario.
Séo Paulo: Instituto Lina Bo e P. M. Bardi.9

Figura 172. Ensambles invisibles y visibles de muebles de Mauricio Azeredo
Fuente: Borges, A. (19 ). Mauricio Azeredo: a construcao da indentidade brasileira no mobiliario. Sao Paulo: 9
Instituto Lina Bo e P. M. Bardi.
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Pensamiento
proyectual

Divino y complejo

El pensamiento proyectual de Mauricio Azeredo es complejo y al mismo tiempo  divill
no. Complejo porgue utiliza referencias personales y culturales de las raices brasilenas.
Podemos ver en su comentario la preocupacion por un lenguaje brasileno uno de los
elemento proyectuales del “Pensamiento proyectual complejo™

‘Lo que me preguntaba era, ¢por qué un pais con tanta diversidad cultural, un excelente conold
cimiento de las técnicas artesanales, no busco mas en sus origenes una forma de expresion?
¢ Por que una sumision pasiva a los conceptos de estandarizacion y unificacion cultural? Si alguien
puede dar alguna contribucion al diserio internacional, debe darla a partir de la investigacion de
los antecedentes culturales, os valores culturales de su comunidad. .. (Borges, 1999:560).”

Divino porque produce el mueble del inicio al fin, tiene el dominio completo creativo y
técnico como también de la gestion empresarial. Comenta Mauricio que su proyecto
nunca finaliza en la mesa de diseno. El dibujo es para él como un codigo, que puede ser
interpretado y modificado hasta llegar el producto final. (Borges, 1999: 33).

Podemos ver la caracteristica del pensamiento Divino expresado por el disefiador en sus
comentarios publicados en el libro dedicado a su obra. “Queria unir la mesa de dibujo vy
la maguina”, eliminar la ruptura entre el “pensar y el hacer” y continuar en sus investigaciol
nes sobre la arquitectura y muebles genuinos brasilenos (Borges, 1999: 32).”

Con una produccion a medida, puede ser disefiada mientras se produce, para el disel

Aador es un proceso que reconstruye la dimension humana del trabajo, un proceso lento
que puede durar anos. (Borges,1999). Comenta Borges que “... el disenador se asegura
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de especificar si se trata de una sola pieza o de una serie para la produccion a peguena
escala ... en general No se proyectan partes aisladas, sino sistemas de construccion que
resuelven una familia de muebles. (Borges, 1999:56).”

Pensamiento
grafico

Los bocetos utilizados para el andlisis grafico no son de un Unico proyecto, fueron selecll
cionados del libro “Mauricio Azeredo: a construcao da identidade brasileira no mobiliario”
(Borges, 1999), la seleccion de los bocetos fue realizada de modo que la muestra reprel?l
sentase las habilidades gréaficas del disefador.

Observa Borges (1999:56) que el acto de disenar muebles para Mauricio Azeredo coll
mienza en la mesa de dibujo, dibujando. Parte de una primera idealizacion, una pre-vill
sion, que comprende saber 10 que quiere, No solo a la funcion, sino también como forma.
Asi que desde el principio hay una “percepcion especializada” del objeto. Sobre el papel,
€l conoce el camino y la cromatica estandar (Fig. 173 y Fig.174).

Figura 173y 174. Bol
cetos, composiciéon de
los colores y especies

de madera de Mauricio
Azeredo

Fuente: Borges, A. (19 ). 9
Mauricio Azeredo: a 9
construgao da indentidade
brasileira no mobiliario.
Sao Paulo: Instituto Lina 9
Bo e P. M. Bardi.
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Lenguajes
graficos

Registro de las ideas, claro y atractivo, pureza, fidelidad,
experimental, pensamiento visual

En los bocetos del diseriador vemos un registro de ideas bien definido sin muchos apuni?
tes y pocos dibujos. Podriamos decir que es un registro de ideas de investigacion.

El disenador presenta un lenguaje claro y atractivo, se lee bien el dibujo, se entiende
completamente la informacion que el disenador quiere transmitir es una caracteristica de
pureza. Se percibe que no son bocetos realizados rapidamente tienen lineas bien definill
das lo que le caracteriza por una gréfica de alta fidelidad. No es una gréfica experimental
porque mantiene un patron gréafico al realizar sus dibujos aplicando siempre el mismo
lenguaje. En los bocetos seleccionados, el que presenta el pensamiento visual es en el
que el disenador define las maderas que ira utilizar (Fig. 173y Fig.174).

Convenciones
graficas
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Sistema ortogonal, sistema de perspectiva,
secciones y vistas parciales

Utiliza las convenciones graficas del sistema ortogonal. En la figura 175 podemos apreld
ciar un vista de alzado y en la figura 174 la vista superior. El sistema de perspectiva
axonometrica se utilizod en los bocetos de las figuras 175, 177 y 178, siendo que la figura
175 es una perspectiva dimétrico y las figuras 177y 178 son perspectivas isometricas.
La representacion de secciones o vista parciales, comprobamos en la figura 177 que en
la parte de los ensamblajes representan una seccion donde vemos las uniones de las

madera.

Aplicaciones
graficos

Mensurable

Las aplicaciones graficas presentadas en todas las seleccionadas son mensurables. Los
dibujos se realizan con una proporcion muy aproximada de la pieza real y tanto las ideas
como la estética estan plasmadas.
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Ciclos del pensamiento
grafico creativo

Analadgico

En el ciclo del pensamiento grafico del disenador lo definimos como analdgico, ya que
utiliza un lenguaje tradicional donde el cerebro realiza las conexiones creativas, los ojos
y las manos trabajan juntos plasmando la imagen en el papel por medio de la técnica
tradicional de dibujo a mano.

277



LOS ARQUETIPOS DEL
PENSAMIENTO GRAFICO
CREATIVO

__ Sistema ortogonal
__ Sistema de perspectiva

_ Secciones y vistas parciales

. Mensurable

El arquetipo del disenador Mauricio Azeredo une
la formacion tradicional del disefador vy la bus
gueda de un diseno representativo de l0s valores
brasilenos. Valores que expresan por medio del
empleo de diversas maderas en un mismo muel
ble y también por la variedad de sus colores. Se
preocupa por el uso correcto de la madera una
caracteristica del trabajo del disefador contem-
poraneo.

Un diserniador con un pensamiento proyectual dicl
vino y complejo ambos modos de pensar coeld
xisten a la vez. El divino por su modo de trabajar
pensar y materializar el objeto y el complejo por
la busqueda de expresar los valores brasilenos
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Los arquetipos del pensamiento grafico
creativo en los disefadores industriales de mue
blesbrasilefios entre 1950 hasta 2015

LIBRE

NIVELES
INTERCONECTADOS

/

en el mueble. Su pensamiento grafi-
Cco es analdgico dado que utiliza las
convenciones graficas correctamen-
te y emplea las axonométricas para
comunicar bien sus ideas.
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4. 2.3

4 2 2 W Nucleo:
: : + | Fernando y Humberto Campana

[1961-] [1953-)

Nodo primario

Contexto histérico
y cultural

Nodo secundario

Formacion académica

Humberto Campana se ha formado en Derecho en la Universidad de Séao Paulo (19720
1977). Fernando Campana se ha formado en Arquitectura en la Facultad de Bellas Artes
de S&o Paulo (1979-1984).
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Lugar en que desarrolla su actividad profesional

Taller en un barrio modesto cerca del centro de la ciudad de S&o Paulo.

Condicionantes locales

Séo Paulo es una ciudad de contrastes, vital y enérgica. Es la mas grande del hemisferio
sur y acoge personas de diversas culturas y razas. “La belleza de Séo Paulo esta en su
fealdad, y la fealdad te fuerza a encontrar belleza.” (Schwartz-Clauss, 2010:29)

El trabajo de los Campana para Schwartz-Clauss (2010:7) se caracteriza en la busgueda
de las propias raices culturales, la integracion de influencias ajenas, las técnicas intuitivas
y oniricas o las de ensamblaje y acumulacion representacion temas y técnicas que los
Campana utilizan de forma continua y con toda confianza — aungue No Necesariamente
siguiendo a conciencia la historia del arte, para procesar la cultura popular y cotidiana. El
hecho de que no 1o lleven a cabo como artistas sino como disenadores autodidactas que
los distingue de los demas, y siendo la razon de su extraordinario éxito.
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Pensamiento
creativo

Nuevas asociaciones y pensamiento libre

El pensamiento creativo de los Hermanos Campana se realizan por nuevas asociaciones,
desde de los materiales (que estan en la calle) conjuntamente con del contexto vivido en
la metropoli de Sao Paulo siendo los principales los elementos de su fuente de inspiraldl
cion, asi como los contrastes extremos sus colores y las limitaciones propias de un pais
periférico, de pensamiento libre como el expresado por los disefiadores.

Segun Schwartz-Clauss (2010:20-21), el diseno de los Campana normalmente empieza
con una experiencia sensorial en la cual un material se carga de significado y este mal?
terial luego, en algunos casos, sirve como vehiculo de reflexion sobre el medio ambien?
te. Humberto explica como es la sinergia creativa de los disenadores comentando que
aporta las técnicas vy la inspiracion para un proyecto y Fernando la transforma. Por tanto,
Fernando pone sus manos vy €l la cabeza.

El pensamiento libre de los Campana hace que el producto final sea irreverente e inusual,
como comenta Morossi (2010), ellos practican un proceso creativo gue une la concep
cion y la manufacturacion enteramente manual. Cada material, convencional o innovador,
esta contemplado desde un punto de vista inusual y al mismo tiempo elaborado por ellos
MISMOs con una inocencia infantil,

El contraste expresado por los Campana, refleja la herencia del Barroco traida por los
portugueses y el modemo tan presente en el contexto brasileno en la arquitectura, diseno
y en las artes en general.

‘Para el analisis de su identidad, los Campana no solo se someten a la recepcion precisa de la
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cultura mediante la literatura, la musica, las péeliculas y otras formas de arte brasileno, sino tambien
dedican su tiempo a viajar a lugares de su patria que les parecen culturalmente o geograficamente
interesantes. (Schwartz-Clauss,2010.:22).”

Pensamiento
proyectual

Complejo

El pensamiento proyectual de los Campana es complejo, porque utilizan referencias de
la cultura de su pais Brasil (cultura popular de la calle y de la artesania popular) y de los
materiales que la calle le ofrece. Mantienen el modo de trabajo con las manos pero la
manifestacion creativa es distinta a la de un artesano.

Tampoco realizan bocetos como el artesano, trabajan directamente con el modelo, la
diferencia entre ellos y los artesanos es que no detienen el conocimiento de la técnica
como un artesano, el material y sus asociaciones creativas buscan o inesperado, o irreld
verente, 10 atrevido, por medio de la exploracion y experimentacion. Observa Schwartz-
Clauss (2010:23-24), gue las formas de los objetos de los Campana no se elaboran tras
un proceso sustractivo partiendo de formas  solidas, sino que se construyen anadiendo
elementos de forma adictiva, acumulando de la idea de elaborar muebles a partir de fragll
mentos de productos industriales no acabados.

Massimo Morossi duerio de la empresa Edra, empresa que fabrica algunos de los muel?l
bles de los disenadores Campana. Edra ha hecho realidad la produccion en serie de las
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piezas. Morossi relata como fue el inicio de esta colaboracion y del proceso del sillon
Vermelha, un relato que concatena el pensamiento creativo, el proyectual y el grafico y
nos hace constatar que estos tres pensamientos estan entrelazados uno en el otro y que
uno depende del otro para que el objeto pueda manifestarse.

"Entré en contacto con Fernando y Humberto Campana, por primera vez, diez arios despues de
la fundacion de Edra, es deciren 1997 (...) Dije que queriamos intentar producir la silla Azul, y por
eso necesitariamos los diserios y todo lo demas, para elaborar un prototipo.

Dos semanas después, nos llegd una cinta por correos que mostro a alguien enrollando cientos
de metros de cuerda en una construccion metalica.

Ningun dibujo, aunque fuera el mas detallado, podria haber descrito mejor el proceso. Unas sell
manas mas tarde, el prototipo del sillon Vermelha estaba listo. (...) El hombre que los elabora es
el mismo desde hace diez arios. (Moross,2010:50-51).”

Pensamiento
grafico

Los productos de los hermanos Campana se elaboran directamente como modelos hel?l
chos a mano casi sin disefos previos, incluso los muebles, lamparas y accesorios gue
se fabrican en serie por otras empresas.
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Lenguajes
graficos

Registro de las ideas, claro y atractivo, pureza,
fidelidad, experimental, pensamiento visual

El “registro de las ideas” de los Campana como podemos ver en los croquis de los sillol
nes Favela (Fig.179) , Vermella (Fig.180y Fig.181) y Leatherworks (Fig.182) son rapidos y
expresan la esencia de la idea. Comunica la idea pero lejos de ser “claro y atractivo” no se
entiende muy bien como esta idea sera en realidad, 1o que resulta de un nivel de “pureza”
bajo. Los bocetos son como la primera visualizacion volumeétrica y el paso siguiente es el
modelo e intentar plasmar 1o imaginado.

El boceto en papel es de baja fidelidad y nada experimental porque utiliza papel y lapiz/
boligrafo pero cuando llevamos el analisis al boceto tridimensional (Fig.183, Fig.184 vy
Fig.18b5) este posee una alta fidelidad y muy experimental como podemos apreciar en la
figura 186 del artesano de Edra Giuseppe.

Figura 179. Bocetos Favela de Fernando y Humber-

to Campana

Fuente: Morozzi, C. (2007). Campana. Experimenta,
<58, 56-66.
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Figura 180. Bocetos sillén Vermelha de
Fernando y Humberto Campana.

Fuente: Archivo de los disenadores.

Convenciones
graficas

Los arquetipos del pensamiento grafico
creativo en los disefadores industriales de mue
blesbrasilefios entre 1950 hasta 2015

Figura 181. Bocetos sillén Vermelha de
Fernando y Humberto Campana.

Fuente: Archivo de los disenadores.

Figura 182. Bocetos sillon Leatherworks
(2007) de Fernando y Humberto Campana.

Fuente: Morozzi, C. (2007). Campana. Expe-
rimenta, 58, 56-66.
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185

Sistema de perspectiva

En los bocetos de los sillones Favela (Fig.179) , Vermella (Fig.180 vy Fig.181) y Lea
therworks (Fig.182)vemos que los Campana utilizan el sistema de perspectiva para enl
sefar la idea. No utilizan ningun otro modo de representacion grafica utilizada por los dil
sefladores. Las convenciones graficas, en el proceso de los Campana, no tienen cabida
los elementos graficos que pueden comunicar la reproduccion del objeto, son de otro
lenguaje, como fotos o videos que ensenan directamente como hacer los objetos, un

ROBERTA
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184

Figura 183. Sillén Leatherworks (2007) de Fernanl
do y Humberto Campana.

Fuente: Morozzi, C. (2007). Campana. Experimenta,
58, 56-606.

Figura 184. Sillén Favela de Fernando y Humberto
Campana.
Fuente: Morozzi, C. (2007). Campana. Experimenta,
58, 56-606.

Figura 185. Sillén Vermelha de Fernando y Hum[
berto Campana.

Fuente: Morozzi, C. (2007). Campana. Experimenta,
58, 56-606.

lenguaje mas adecuado a su proceso creativo que las convenciones graficas.
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Aplicaciones
graficas

Creativa, estética- funcional y mensurable

Los bocetos presentados de los sillones Favela (Fig.179), Vermella (Fig.180 y Fig.181) y
Leatherworks (Fig.182) son la primera herramienta utilizada para expresar la idea donde
la aplicacion gréfica es la creativa, donde expresan el pensamiento interior de los disel
Nadores.

Ciclos del pensamiento
grafico creativo

Analdgico tridimensional

El ciclo de pensamiento grafico creativo de los Campana es el analogico tridimensional,
aungue realicen los bocetos en papel, como un primer registro de la idea, el pensamiento
grafico se desarrolla con los modelos tridimensionales. En este proceso el cerebro imal
ginay el ojo percibe la realidad, la idea se materializa. Estos dos elementos los trabajan
igual que en los demas ciclos del pensamiento grafico. El cambio del ciclo se manifiesta
en la mano e imagen porgue la mano manipula la materia y la imagen es el propio mol
delo. El material y el manoseo del mismo es primordial en dicho ciclo del pensamiento
grafico creativo.
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__ Fidelidad

 Experimental

. Pensamiento visual

LENGUAJES
GRAFICOS

CONVENCIONES
GRAFICAS

_ Sisterma de perspectiva

B PENSAMIENTO
GRAFICO

. Creativa

B APLICACIONES
- GRAFICAS

El arquetipo de los disenadores Fernando y Huml
berto Campana es complejo se fundamenta en CICLOS DEL
la experimentacion, en la relacion con el material, PENSAMIENTO
con la cultura'y el contexto del lugar de Brasil'y de GRAFICO
Séo Paulo, evidencia los contrastes tan explicito
en la cultura brasilena. La identidad de su diseld
No esta basada en una mirada innovadora, libre y
atrevida, en el uso inusual de los materiales indusl | Analdgico tridimensional
trializados o de artesania.

CREATIVO

Los Campana son disefhadores que funcionan mu-
cho con el tacto con las manos, su pensamiento
es analogico tridimensional, dibujan con la mateld
ria. El proceso no pasa por el domino de latécnica  para explicar como se producen los obje
del dibujo a mano alzada, un soporte inadecuado  tos ideados por ellos, recogen otro tipo de
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HUMBERTO Y \
FERNANDO
CAMPANA

/

PENSAMIENTO
PROYECTUAL

do-

cC u -

menta cion, el video
0 la foto. Pero es cierto que realizan un
boceto creativo solo para documenta
rapidamente la idea en un soporte tradi?

cional y utilizando el lenguaje de perspecti
va axonometrica en estos bocetos.

DIVINO COMPLEJO

SENCILLO/
RACIONAL
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De 2000
hasta 20156

Nucleo:
Carol Gay

Contexto histadrico
y cultural

Formacion académica

Carol Gay arquitecto se graduod en la Universidad Mackenzie en 2000 (Santos:2015:246).
Con una formacion adicional en diseno de interiores en la Escuela Panamericana de Arte
en 1995, y también en disefo de producto por medio del taller “La construccion del
objeto” impartidos por los disenadores Fernando y Humberto Campana en el MuBe de

1999 a 2000. (Gay,2015a).

293



ROBERTA
BARBAN
FRANCESCHI

LOS ARQUETIPOS DEL
PENSAMIENTO GRAFICO
CREATIVO.

Lugar en que desarrolla su actividad profesional

Tiene su estudio de diserno en la ciudad de S&o Paulo.

Condicionantes locales

Séo Paulo su ciudad natal, es su referencia inspiradora, observa la gente en las calles,
sus actitudes gue revelan la creatividad hacia una manera irreverente de solucionar sus
necesidades, dichas referencias le ayuda a reflexionar sobre su obra. (Gay,2015b).

El taller que ha participado con los Campana, le ha dado la posibilidad de reflexionar soll
bre varios temas (estética, sostenibilidad, expresion personal), la disenadora considera
esta experiencia como la génesis de su trabajo actual. Dice que Brasil cuenta con una
fauna y flora exuberantes con una rica cultura y una personalidad Unica, una fusion de
raza que ha enriquecido nuestra historia y cultura. Esta diversidad étnica ha producido
una sociedad plural influyendo directamente en su vision del mundo y su subjetividad.
Sin embargo, en la transgresion, mas alla de la normal utilizacion de los materiales, que
ha tratado de revelar los recuerdos personales y colectivos.
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Pensamiento
creativo

Nuevas asociaciones y niveles interconectados
personal y cultural

El pensamiento creativo de Carol Gay se manifiesta por nuevas asociaciones, donde
reinventa y descontextualiza los materiales (Santos:2015). Los principales elementos de
asociacion son el cambio o la transmutacion de la funcion de los objetos y materiales
en sus creaciones. La busqueda permanente de nuevos materiales, sostenibilidad (rell
ciclaje), experiencia practica (realizacion de habilidades artesanales constantes), como la
expresion personal y del contexto vivenciado de la metropoli de Sao Paulo, un cumulo de
SUS vivencias 10 que caracterizan las asociaciones de niveles interconectados (personal

y cultural) (Gay,2015b).
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Pensamiento
proyectual

Complejo

El pensamiento proyectual de la disenadora Carol Gay es similar a la de los Campana,
un pensamiento complejo, que se nutre de su vision particular del contexto Brasileno, de
la ciudad de S&o Paulo, de los vigjes que realiza, de las exposiciones que visita, de 1os
libros que lee, de la memoria afectiva de las cosas, asi como de las relaciones personales
con las demas personas.

Su mirada particular va hacia la investigacion de los materiales y 10s experimentos que
desarrolla, originados a partir de 10s materiales que posteriormente se transforman en la
forma y funcion del objeto. La subjetividad de sus percepciones urbanas plasmadas en
modelos tridimensionales, desarrollados por medio de un proceso muy artesanal e intui
tivo, contemporaneo y analogico.

El hecho del proceso al ser intuitivo y artesanal no la caracteriza como una disenadora
con el pensamiento proyectual divino, porque esta en constante cambio de tecnologia,
hace con que cada proyecto sea un nuevo desafio y un aprendizaje. Lo que resulta que
su dominio no es de un artesano, especializandose en una tecnologia cual mejora a lo
largo de su vida. Aungue la disenadora siempre participa del proceso del producto y
también realiza cambios durante el proceso, y no utiliza registros graficos para comunicar
sus ideas, teniendo un pensamiento complejo.
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Pensamiento
grafico

Lenguajes graficos

No posee lenguaje grafica debido su proceso de trabajo, ademas la documentacion
facilitada por la disenadora son las fotos de las obras finalizadas, no tenemos ninguna
documentacion de video o de fotografias del proceso constructivo del objeto.
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Convenciones graficas

No utiliza las convenciones graficas debido su proceso de trabajo.

Nodo secundario

Aplicaciones graficas

No utiliza las convenciones graficas debido su proceso de trabajo.

Nodo secundario

Ciclos del pensamiento
grafico creativo
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Analdgico tridimensional

El pensamiento gréfico creativo de Carol Gay es tridimensional porque prefiere estudiar
los materiales construyendo modelos en escala natural /real no realizando bocetos de sus
ideas en bidimensional, sus bocetos son tridimensionales (Fig. 187, Fig. 188 y Fig.189).

El ciclo del pensamiento grafico creativo se manifiesta por medio del cerebro que crea'y
imagina la idea, el ojo que percibe la realidad, la mano trabaja en conjunto con el cerebro
y el 0jo para plasmar la idea en un objeto fisico tiene el papel de comunicar la idea a los
demas; el objeto es considerado la imagen del ciclo del pensamiento grafico creativo.

Investiga el material por medio de experimentos que buscan encontrar el mejor modo de
trabajar dicho material. Comenta en un correo electronico enviado por la disefiadora que
puede realizar bocetos, para averiguar como estructura los elementos que se conectan
pero el pensamiento proyectual y grafico se desarrolla directamente en tres dimensiones
(material y modelo) realizado siempre artesanalmente.

Su proceso experimental es totalmente analdgico no utiliza ninguna tecnologia digital,
trabaja directamente con el material realizando las maguetas o bocetos 3D que son proi
ducidos en su taller, un método contemporaneo y analdgico al mismo tiempo.

187
Figura 187. Mesa Metro de Carol Gay
Fuente: Archivo del disefiador9

Figura 188. Mesa Cobre de Carol Gay
Fuente: Archivo del disefiador9

Figura 189. Sillon Noar de Carol Gay
Fuente: Archivo del disenador9
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El arquetipo de
la  disenadora
Carol Gay es
complejo  par-
que la esencia
de su diseno es
la experiencia de
vivir en la ciudad
Sao Paulo, ver a
la gente en las
calles,  obser-
var sus actitu-
des creativas, el
solucionar  sus

necesidades de modo inusitado, v transferir
estas percepciones subjetivas a los objetos.
Dicha subjetividad se comunica a traves de
la esteética, sostenibilidad y expresion personal.

El ciclo pensamiento grafico creativo es ana-
logico tridimensional porque trabaja direc-
tamente con el modelo en la materia de un
maodo muy intuitivo. La idea pasa por el cere-
bro v el abjeto es construido al momento en
un proceso de acierto v error, plasmado por — |—
las manos de la disefiadora que acomparna
todo el desarrollo del objeto.
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LENGUAJES
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CONVENCIONES

GRAFICAS

PENSAMIENTO

GRAFICO

APLICACIONES
GRAFICAS

CICLOS DEL
PENSAMIENTO
GRAFICO
CREATIVO

_ Analdgico tridimensional

Las asociaciones creativas de Gay se cons-
truyen por asociaciones interconectadas entre o personal v o cultura, asi como por
muevas asociaciones (reinventa y descontextualiza los materiales, transmuta los ob-
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con el uso de las tecnologias analogicas

disponibles lo que la direcciona en una creacion
que piensa a traves de sus con las manos.
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RACIONAL
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Nucleo:
Zanini de Zanine

Contexto histdrico
y cultural

Formacion académica

Se ha formado en la Universidad Pontificia de Rio de Janeiro — PUC-Rio, en el Grado
de Diseno en la mencion de Producto. Puc-Rio es una de las universidades de diseno
con mas prestigio en Brasil. Zanine ha tenido ademas de una formacion académica en
diseno, un contexto familiar gue ha colaborado para gue su formacion estética y cultural
fuese intensa.

Como observa Santos (2015) la introduccion de Zanini al universo del diseno  precedio
a la universidad. Fue en la escuela familiar en la que él comenzo en el universo Homo
Faber. El impulso vino de su padre disenador Joseé Zanine Caldas, cuyo talento y éxitos
de la practica profesional conocid muy de cerca. Con su padre aprendid el poder de
la imaginacion, la relacion entre el tocar y el movimiento de las manos, la eleccion de
materiales vy la calidad del producto. También adquirid conocimientos sobre el uso de
herramientas: el hacha y azuela, tradicionalmente utilizado por los piraguistas de Nueva
Vicosa, costa sur de Bahia.
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Lugar en que desarrolla su actividad profesional

Su estudio y su taller donde fabrica sus piezas en madera estan ubicados en la ciudad
de Rio de Janeiro.

Condicionantes locales

Los condicionantes que mas influyeron en el trabajo de este disenador fueron la conl@
vivencia con su padre y sus amigos Sergio Rodrigues, Lucio Costa, Amilcar de Castro
entre otros. De su padre Zanine heredo el pensamiento libre (Estrada,2013) caracteristica
que unen a padre e hijo.

El ambiente generado por sus padres y amigos ha creado en Zanine la meta de expresar
la cultura brasilena en sus obras, el disefiador comenta en su libro (Caldas,2013) que
el objetivo de su trabajo siempre fue el caracter brasileno, que ha crecido viendo a sus
padres y amigos valorado la cultura nacional, premisa ésta la Unica que vigila, aunque
trabaje con diversas aspiraciones.
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Pensamiento
creativo

Pensamiento libre, niveles interconectados
personal y cultural

El pensamiento creativo de Zanine |, tiene dos modos de asociaciones que predominan,
una es la del pensamiento libre herencia de su padre. Dicho pensamiento le permite
investigar nuevos materiales, texturas, formas. Sus investigaciones se inician en los reld
cuerdos y también en el coraje para utilizar nuevos materiales, ademas de la madera,
buscando en el contraste de estos y en las diferentes texturas, la armonia, el equilibrio y
la ligereza de las formas.

Otro modo de asociacion son los niveles interconectados (personal y cultural) que prel
domina en su proceso, debido a sus condicionantes locales al haber convivido con su
padre y sus amigos. Estos factores se expresan en su diseno en la busqueda de crear
un objeto que exprese la cultura brasilefa, estando cargada al mismo tiempo también
de referencias modemistas, pudiendo estar relacionada con su formacion acadéemica,
expresada por las geometrias de sus muebles.

En la vision del disenador (Caldas,2013) la actividad de diseno es trabajar con una gama
de materiales y enormes posibilidades, vy la dificultad es prever los resultados pues son
vulnerables. Comenta que el hecho de arriesgarse motiva y entendiendo que todo lo que
Crea aungue pueda sonar raro o arriesgado es con el fin de probar gran parte del recol
nocimiento de su trabajo también es debido a esto.
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Pensamiento
proyectual

Divino y complejo

En el pensamiento proyectual de Zanine esta presente el divino y el complejo. El divino
se relaciona con el modo que trabaja la madera en su taller en el barrio del Anil, donde el
proceso es todo manual e intuitivo. Cuando Zanini comenta de su trabajo dice: “... hago
lo que esta dentro de mi, lo que tiene que ver comigo” (Estrada, 2013:7). La complejidad
de su pensamiento esta en la vision libre de explorar diversos materiales, texturas, con
trastes, como también la busqueda de un lenguaje propio que esta manifieste el caracter
brasileno en sus objetos.
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Pensamiento
grafico
Zanini admite gue no hace dibujos técnicos o bocetos, el comienzo es siempre libre, vy

con frecuencia se inicia con garabatos, tanto para proyectos industriales como para los
artesanales (Fig. 190 y Fig.191).

Figura 190. Boceto sillén Trez de Zanini de Figura 191. Boceto sillén Trez de Zanini de
Zanine Zanine

Fuente: Archivo de los disenadores. R Fuente: Archivo de los disenadores. R
Lenguajes

graficos
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Registro de las ideas, claro y atractivo, pureza, fidelidad,
experimental, pensamiento visual

El “registro de las ideas” de Zanini de Zanine, son bocetos rapidos que expresan la
esencia de las ideas, como podemos apreciar en los bocetos del sillon Trez (Fig. 190 y
Fig.191).y los bocetos del sillon Moeda (Fig. 192) es un boceto mas elaborado vy las lineas
mas definidas.

Los bocetos de los dos sillones son claros y atractivos, comunicando la idea con claridad
y pureza, se entiende muy bien como es esta idea. El boceto en papel es de media fidel
lidad, se entiende bien la idea pero no refleja la materialidad del objeto final. Sus bocetos
no son experimentales porque utiliza papel v lapiz, un pensamiento visual sencillo.

Convenciones
graficas
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Sistema ortogonal, sistema de perspectiva,
secciones y vistas parciales

El disenador utiliza las convenciones
gréficas del sisterma ortogonal en 1os
bocetos del sillon Trez (Fig.190), que
esta dibujado en el alzado lateral. El
sistema de perspectiva axonometrica
utlizado en el sillon Trez (Fig.191) vy
Moeda (Fig.192).

Figura 192. Bocetos sillén Moeda de Zanini de Zanine
N Fuente: Caldas, Z. Z. (2013). Zanini de Zanine. S&o Paulo: Olhares. 9

Aplicaciones
graficas
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Creativa, estética- funcional, mensurable

Los bocetos presentados de los sillones Moeda (Fig. 193) v Trez (Fig.194) tiene la aplica-
cion gréfica creativa, herramienta utilizada para expresar la idea 'y su pensamiento interior.

Figura 193. Sillon Moeda de
Zanini de Zanie

Fuente: Caldas, Z. Z. (2013). Zanini
de Zanine. Sao Paulo: Olhares.

Figura 194. Sillén Trez de Zanini de Zanine

Fuente: Archivo del disenador .
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Ciclos del pensamiento
grafico creativo

Analadgico

El ciclo del pensamiento gréafico creativo del disefador Zanini de Zanine es analogico, el
modo de bocetar es tradicional y realizado a mano, lapiz y papel. El ciclo del disefador
esta formado por el cerebro que imagina, las manos plasman dichas ideas, por medio de
imagenes en el papel, visualizando el 0jo todo el proceso.
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__ Sistema ortogonal

_ Sisterma de perspectiva

. Creativa

El arquetipo del disenador Zanini de Zanine se
fundamenta en la relacion cultural y pensamiento
libre, ambiente generado por sus padres y sus
amigos en sus estudios de disefo. También es
importante la inquietud de investigar nuevos ma-
teriales, texturas, formas, contrastes; asi como
el equilibrio, harmonia y la ligereza de las formas.

Zanine tiene un pensamiento proyectual divino
por el trabajo que desarrolla en el taller de ma-
dera que es intuitivo y expresa el pensar y hacer
en el mismo momento sin la necesidad de un
proyecto previo. Al mismo tiempo complejo, por
la bUsqueda de un lenguaje que expresa cultura
brasilena, asi como el uso de distintos materia-
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__ Registro de las ideas
_ Claroy atractivo

__ Fidelidad

_ Pureza

. Pensamiento visual
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Los arquetipos del pensamiento gréfico creativo
en los disenadores industriales de muebles
brasilefios entre 1950 hasta 2015

CONTENIDOS
CONOCIDOS

NUEVAS
ASOCIACIONES

ZANINE
DE ZANINI

les.

El  disenador
PENSAMIENTO posee un pend
PROYECTUAL samiento  grél

fico  creativo,
gue se expresa con
DIVINO una grafica sencilla. Co-
munica su idea con claridad y
con bocetos de baja fidelidad. Utiliza
medios tradicionales en los croquis, aplica
las convenciones graficas (las vistas ortogona-
les y las perspectivas axonomeétricas) para plasmar

sus ideas.

COMPLEJO

SENCILLO/
RACIONAL
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/ 2 / 3 Nucleo:
: : : Guto Requena (Carlos Augusto Jolly
Requena)
(1978-)

Nodo primario

Contexto histérico
y cultural

Nodo secundario

Formacion académica

Arguitecto/disenador Guto Reguena realizd sus estudios en la Escuela de Ingenieria de
Séo Carlos, Universidad de Sao Paulo ha cursado el grado de Arquitectura y Urbanismo.
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Lugar en que desarrolla su actividad profesional

El Estudio Guto Requena esta ubicado en la ciudad de S&o Paulo.

Condicionantes locales

Reqguena desde que empezO a estudiar arquitectura en 1999, se cuestiona sobre la
influencias de la ciber-cultura en el modo de relacionarse y de construir los espacios.
Su trabajo es un ejemplo de uso de las nuevas tecnologias (Santos,2015) y de la in@
vestigacion de los cambios que han traido dichas tecnologias en el acto de crear. La
digitalizacion y el software son capaces de integrarse al proceso creativo y participar
conjuntamente con el disenador auxiliando en la generacion de nuevas formas y objetos.

30. Documental Guto Requena Cyber-Architect recuperado de http://thecreatorsproject.vice.com/show/guto-requel]
na
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Pensamiento
creativo

Nuevas asociaciones

El pensamiento creativo de Guto Requena se caracteriza por nuevas asociaciones, dell
bido su mirada innovadora y al uso de las nuevas tecnologias (permite transformar una
experiencia humana ordinaria en extracrdinaria). Dicha tecnologia se utiliza en las difeld
rentes areas de creacion. Sus objetos dialogan entre lo digital y lo artesanal (instancias
que coexistiran en los espacios, en el mundo material y el mundo digital) son elementos
importantes en su proceso creativo asi como la inclusion del usuario en el proceso de
creacion y codificacion de la forma tanto si son emociones como imagenes y sonido.

Este modo de interpretar el mundo es resultante del uso de las tecnologias, la estrecha
relacion con la cultura digital (un intento de entender como las personas interactdan y
construyen 10s espacios nuestro alrededor) y el trabajo en diferentes escalas (diseno,
arquitectura, aplicativos interactivos).

Desarrolla todo el proyecto en lo digital, 1o que resulta una constante experimentacion de
las nuevas posibilidades de crear, enfocado en el proceso y no en la belleza. Interpreta
las nuevas tecnologias como una herramienta gue posibilita el hibridismo en las artes.

La relacion de Guto con Brasil se manifiesta a través de lo digital, pues Brasil es uno de
los paises que mas utilizan internet en el mundo, el disenador ve el contexto brasileno un
lugar totalmente digitalizado.

"Quiero entender como la tecnologia 'y la cultura digital afectara la manera que la gente interacl?
tUa y la manera que construimos nuestro ambiente alrededor. .. Durante estos afios hemaos Vvisto
muchos cambios en el campo digital. Asi que hemos usado estas tecnologias para crear NUESIro
trabajo. Casi todos nuestros proyectos en el estudio de algun modo la creacion esta relacionada
con la cultura digital”*°
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Pensamiento
proyectual

Complejo

El pensamiento proyectual de Guto Requena es complejo, piensa directamente en o
digital, todo el proceso creativo es por medio de software y programas que permiten coll
dificar sus ideas en forma geométricas complejas. Al mirar el proceso de materializacion
de su obra, la caracterizamos como hibrido, porque utiliza tanto la fabricacion digital como
la tradicional (analdgica).

La identidad brasilena se expresa como una referencia digital, sea por la interpretacion
gue el brasileno esta totalmente digitalizado o por utilizar iconos de diseno del mueble
modemo brasileno ( elementos de referencia) que son digitalizados y mezclados con
sonido grabado de la calle Santa Ifigénia centro de Sao Paulo, (el sonido también es un
elemento que representa el contexto brasilerio) codificando en forma de un silla (construi@
do por medio de la fabricacion digital) en el proyecto Noize Chair (Fig.195).

La emocion es otra referencia importante, sea de recuerdos personales (cuentos que su
abuela lefa cuando era nino) utilizado para crear en el florero Once upon a time (Fig. 196),
después de codificar el cuento en florero. La fabricacion del mismo fue realizada en un
taller de vidrio artesanal. El disenador aqui realiza un hibrido entre la creacion digital y la
fabricacion manual y analdgica.

También utiliza la emocion como elemento principal del proyecto Love Project (Fig.197),
en el que graba narrativas de amor (personas comentando cual es la relacion de amor
para ellas), las emociones manifestadas a lo largo de dicha narrativa son codificadas y

plasmadas en formas de floreros, lampara y frutero.

Las experimentaciones de Guto rompe con el funcionalismo vy racionalismo del diseno

318



Los arquetipos del pensamiento grafico
creativo en los disenadores industriales de
muebles brasilefos entre 1950 hasta 20159

modemo brasileno que tanto ha marcado la cultura proyectual de los arquitectos y dil2
senadores de Brasil, y trabaja con las cuestiones mas contemporaneas en la area de
diseno la emocion, lo digital y las nuevas tecnologias.

Sin embargo, existe una fuerte referencia de los contextos locales y de Brasil al utilizar
como elementos de sus proyectos el sonido de la calle de S&o Paulo, brasilefios que
cuentan sus historias, mobiliarios de disenadores brasilenos, 1o que lleva a que este tral
bajo sea local y global al mismo tiempo. Local por sus referencia de Brasil y global por el
uso de las nuevas tecnologias digitales.

“... Es importante mirar hacia el pasado para proyectar el futuro, algo diferente, algo nuevo... Mi
objetivo no es la belleza estética y si el proceso que nos interesa cada vez mas en el estudio...” !

Figura 195. Silla Noize Girafa (2012) de Guto Requena

Fuente: Recuperado de http://avivas.ru/topic/mebel_rojdennaya_ulicami_gorol
dov_shumnie_stulya_noize_chairs_ot_estudio_guto_requena.html

Figura 196. Florero Once upon a time (2012)

Fuente: Recuperdado de http://www.fraufluger.ru/lifestyle/Jizn_v_megapolise_
Zvukovaya_mebel_Guto_Requena.htm

Figura 197. Love Project (2015)

Fuente: Recuperdado de http://www.gutorequena.com.br/site/work/objects/
love-project/29/

31. Documental “Guto Requena Cyber-Architect” recuperado de http://thecreatorsproject.vice.com/show/guto-refl
quena
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El pensamiento grafico de Guto Reguena es digital, en el documental “O fim do digital”
comenta que hace mucho gue no coge un papel para dibujar que desarrolla todos sus
proyectos en lo digital sin embargo expresa su pensamiento grafico por medio de diagral
mas un pensamiento ogico (Fig.198, Fig. 199, Fig.200).

Figura 198. Diagrama de la Silla Noize Girafa (2012) de Guto Requena

Fuente: Recuperado de http://avivas.ru/topic/mebel_rojdennaya_ulicami_gorodov_shumnie_stulya_noize_chairs_ot_
estudio_guto_requena.html

Figura 19 . Diagrama del florero Once upon a time (2012)

Fuente: Recuperdado de http://www.fraufluger.ru/lifestyle/Jizn_v_megapolise_7Zvukovaya_mebel_Guto_Reguena.htm
Figura 200. Diagrama de Love Project (2015)

Fuente: Recuperdado de http://www.gutorequena.com.br/site/work/objects/love-project/29/
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Lenguajes
graficos

Pensamiento visual

El pensamiento visual es el modo que el disenador se comunica, expresa la idea por
medio de diagramas, un pensamiento 16gico representado por elementos pictoricos de
caracter cognitivo. Podemos ver en el los diagramas Silla Noize Chair Girafa (Fig.198),
Florero Once upon a time (Fig.199) y Love Project (Fig.200) como los elementos de insll
piracion creativas son utilizados en el proyecto y estan conectados.

Por ejemplo en el diagrama de la silla Noize Girafa (Fig.198) la idea era sumar dos facll
tores el sonido de la calle Santa Ifigenia mas la silla Girafa digitalizada son procesados
por un software especifico (Processing) y como resultado de la ecuacion es la silla Noize
Girafa (Fig.195), que sera impresa en 3D.

En el caso del diagrama del florero Once upon a time (Fig. 199), el diagrama es represent
tado por una foto de su abuela contando un cuento mas el grafico de la voz de su abuela,
gue al final sera rotado en un eje central formando el florero.

El diagrama del Love Project (Fig.200), la idea es una persona que realiza una narrativa de
amor (narrar su mayor historia de amor), en el momento del relato los sensores instalados
en la persona captan la voz, las frecuencias mentales vy los batidos del corazon, les unen
y con estos datos hacen los objetos del Love Project (Fig.197), a través de un software
especifico (Processing /Grasshoper) codifican los datos recogidos vy les transforman en
un objeto virtual que es fabricado digitaimente (impreso en una impresoras 3D).
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Convenciones graficas

Por desarrollar todo el objeto en codigos no utiliza las convenciones graficas (Sistema
Ortogonal, Sistema de Perspectiva, Secciones vy vistas parciales) para comunicar sus
proyectos.

Creativa

El disenador se expresa por medio de diagramas conceptuales, una herramienta para
expresar el pensamiento interior, que carece de medidas y en algun caso hasta de for
ma, el diagrama expresa la logica del proceso, aunque el creativo no sabe qué resultado
estético, funcional y de forma el diagrama creado tendra.

Ciclos del pensamiento
grafico creativo
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Digital experimental - diagramas

El disenador Guto Reguena posee un ciclo del pensamiento grafico creativo “digital expeld
rimental — diagramas’, desarrolla todos sus proyectos en lo digital, se expresa por medio
de diagramas logicos.

Su proceso creativo es digital desde el inicio, sin la necesidad de boceto utiliza varios elell
mentos, emociones, sonido, entre otros, gue son procesados en ¢codigo, construyendo
un hibrido entre dos 0 mas medios digitalizados, elementos que se mezclan por medio
de un software que pasan de ser un codigo/archivo a ser un objeto impreso fabricado
digitalmente o fabricado analdgicamente.

La silla Noize Girafa (Fig.195), el florero Once upon a time (Fig.196) y los objetos del Love
Project (Fig.197) fueron desarrollados por el ciclo del pensamiento grafico creativo Digital
experimental — diagrama. En los proyectos mencionados todos poseen un diagrama,
una manifestacion logica de como es la idea qué elementos tendran y que codificarse
en objetos.

La idea no pasa por el acto para que un boceto sea totalmente digital, teniendo en cuenta
el sonido del cuento o los sensores instalados en las personas que captan la voz, las
frecuencias mentales y los balidos del corazon, todos estos elementos al final son codifi
cados y plasmados en objetos.

El ciclo Digital Experimental — Diagramas, en la obra de Guto se expresa con diagramas
de pensamientos 16gicos, elementos que se conectan por medio de un proceso digital
gue se transformara en objetos. Un trabajo de investigacion de colaboracion multidisciplizl
nar con el objetivo de encontrar el proceso mas adecuado para transformar los codigos
en forma.

Un ciclo que rompe con todo lo convencional porque el cerebro es el que genera la idea,
formando el pensamiento logico “diagrama” (Fig. 198, Fig. 199 Fig.200) , el ojo y la mano
no tienen la conexion con el proceso porgue el software procesa los datos y el ojo v la
mano No tienen medios de interactuar en este proceso. En la realidad el cerebro humano
Se une con un cerebro distinto que seria el del software /ordenador para generar el objel
to. Por tanto son dos cerebros que se comunican. La mano trabaja como interface entre
el cerebro y la maquina, la imagen es generada automaticamente al procesar los datos en
el software, el 0jo es como un espectador que mira todo 10 que pasa sin poder intervenir,
Al final el objeto generado no pasa por un raciocinio basado en estética.
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El arquetipo del
disenador  Guto
Reqguena se
fundamenta  en
el pensamiento —

proyectual comf

plejo su referend
cia totalmente digital,
manifestado por la
experimentacion de |-
nuevas posibilidades
de crear objetos con
base en las nuevas
tecnologias y por la
interpretacion del contexto brasileno como un lugar
totalmente digitalizado.

El pensamiento creativo de Requena se expresa por
medio de nuevas asociaciones, en el dialogo entre
lo digital y lo artesanal, en el uso de nuevas tecnolol
glas, en transformar emociones, imagenes, sonido
en la forma, asi como en la inclusion del usuario en
el proceso de creacion. El disefiador posee un pent?
samiento grafico creativo “digital experimental — dia-
gramas” es decir, expresa la idea por medio de dial
gramas. Un pensamiento logico representado por
elementos pictoricos de caracter cognitivo, esta preld
ocupado con el proceso y no con el resultado final,

ROBERTA
BARBAN
FRANCESCHI

Pensamiento visual
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Digital experimental diagramas

este enfoque le libera y posibilita una ruptura con todo el proceso tradicional de bocetos y con el
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PENSAMIENTO
LIBRE

CONTENIDOS

CONOCIDOS

NIVELES
INTERCONECTADOS

GUTO
REQUENA

PENSAMIENTO
PROYECTUAL dialogo tradicio

nal entre mente,
COMPLEJO

mano, 0jos e imagen. La infl

corporacion de la tecnologia en su

proceso creativo cambia la referencia

grafica, pues la mente del disefador, el dia-

grama vy los codigos trabajan en conjunto para la

creacion de objetos, ya no hace falta que el disefador

utilice la herramienta grafica del boceto para expresar sus

ideas en el caso del disenador Guto Requena la tecnologia ha
cambiado por completo el modo de crear graficamente un objeto.

DIVINO

SENCILLO/
RACIONAL
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Brasil y los arquetipos
pensamiento grafico creativo

El elemento clave de andlisis para definir como los disenadores de muebles brasilenos
comunican y representan sus ideas en el inicio del proyecto de diseno es el nodo secuni
dario ciclo del pensamiento gréfico creativo.

Dicho nodo es el mas representativo en todo arquetipo, permite observar los cambios
ocurridos en la grafica de los disenadores con la incorporacion de las tecnologias en
proceso proyectual de diseno asi como ver las diferentes posibilidades del pensamiento
grafico proyectual.

Los siete disenadores analizados, estan distribuidos en tres ciclos de los cinco existentes
del pensamiento grafico creativo son ellos: el analdgico, el analdgico tridimensional vy el
digital experimental diagramas.

En el ciclo del pensamiento gréafico creativo analdgico se ubican tres disenadores que
iniciaran sus trayectorias profesionales en periodos y contextos distintos, el disefiador
Sergio Rodrigues que representa en la investigacion los anos 50 y 60, el disenador
Mauricio Azeredo que representa los anos 70y 80 vy Zanini de Zanine representando la
nueva generacion contemporanea que indicaron su trayectoria después del 2000. Estos
tres disenadores nos demuestra que el ciclo del pensamiento grafico creativo analdgico
se mantiene aunque otras tecnologias se vayan incorporando en el proceso creativo vy
cambiando la grafica de la idea.

El disenador Sérgio Rodrigues poseia con un dominio de la técnica del dibujo a mano
alzada (Fig.201), el disenador Mauricio Azeredo mantiene el uso del dibujo en el pensar
las ideas (Fig.202) y el disenador Zanini de Zanine posee una gréafica sencilla, utiliza me
dios tradicionales en los croquis (Fig.203). Todos hacen uso de las vistas ortogonales y
las perspectivas axonometricas para comunicar sus ideas, asi como los detalles de la
construccion de sus muebles.

Los tres disenadores buscan expresar un lenguaje brasileno, tienen un pensamiento
complejo sin embargo Mauricio y Zanini combinan el pensamiento complejo el divino en
la hora de producir muebles en madera, el pensar y hacer en el mismo momento sin la
necesidad de un proyecto previo, otro elemento que 0s une es el uso de la madera en
SUS proyectos, aungue Zanine experimenta nuevas formas de hacer y de utilizar otros
materiales.

En el ciclo del pensamiento grafico creativo analdgico tridimensional estan ubicados los
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disenadores Fernando y Humberto Campana que iniciaran su trayectorias profesionales
enlos anos 90 vy Carol Gay representa la nueva generacion contemporanea gue iniciaron
su trayectoria después de los anos 2000. Dichos disefiadores trabajan directamente con
el modelo tridimensional, bocetan en la materia (Fig.204 y Fig.205). Un pensamiento que
no pasa por el domino de la técnica del dibujo a mano alzada, un soporte inadecuado
para este tipo de procesos, donde el material influye mucho en el desarrollo del objeto
ideado. Un modo muy intuitivo fundamentado en la experimentacion y en la relacion con
el material.

En este ciclo del pensamiento grafico creativo los disenadores funcionan mucho con el
tacto y con las manos, dibujan con la materia. La idea pasa por el cerebro y el objeto
es construido al momento, en un proceso de acierto y error. Existe una diferencia entre
los disenadores Fernando y Humberto Campana y con Carol Gay en cuanto al uso de
bocetos vy recursos graficos para comunicar el proyecto. Los Hermanos Campana utilizan
MuChos mas recursos como un boceto rapido para expresar la idea inicial o el uso de
videos y fotos para comunicar como se construye el objeto, ya Carol Gay no utiliza o casi
nada el recurso de bocetos en la fase inicial.

Rompe con la necesidad de comunicar sus ideas por medios tradicionales se liberan
dose del proceso tradicional, con la madurez de saber utilizar el dibujo a mano alzada
cuando sea necesario, pero sin la obligatoriedad del uso de este soporte en todos los
proyectos desarrollados.

Los disenadores relacionados con este ciclo trabajan mucho mas con el modelo, poseen
un pensamiento proyectual complejo  fundamentado en la experimentacion, en la rela
cion con el material, con la cultura y contexto del lugar (Brasil y S&o Paulo) evidencian los
contrastes, tan explicito en la cultura brasilena.

Construyen asociaciones creativas entre la mirada personal y cultural, asi como producen
nuevas asociaciones en las que reinventan y descontextualizan los materiales, produl
ciendo una mirada innovadora, libre vy atrevida en el uso inusual de los materiales.

En el ciclo del pensamiento gréafico creativo digital experimental diagramas, esta repreld
sentado por el disenador Guto Reqguena. En dicho ciclo el soporte gréfico tradicional
no es utilizado, expresa la idea por medio de diagramas y de un pensamiento 16gico
(Fig.206, Fig.207 y Fig.208), representado por elementos pictoricos. En este ciclo la
relacion gréfica del pensar cambia, el dibujo ya no es el soporte del pensamiento v si la
tecnologia. Este proceso demuestra que es posible disenar sin el apoyo tradicional del
papel y lapiz. La mente funciona como un conector de elementos en que el resultado final
es desconocido. El objeto se define por la relacion de los codigos y los elementos, donde
lo que cuenta es el proceso de generacion de la forma.
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Con un pensamiento complejo, donde toda las lecturas del contexto nacional pasa por
el digital, por nuevas experimentaciones y nuevos modos de crear los objetos. La creal
tividad de Guto es expresada por las nuevas asociaciones, resultado de los diagramas
formulados para los objetos en que asocia lo digital y 10 artesanal, las nuevas tecnologias,
emociones, imagenes, sonido y la inclusion del usuario en el proceso de creacion.

La busqgueda por expresar un diseno brasileno es el elemento gue une todos los disenar?
dores investigados. El pensamiento proyectual complejo enlaza a todos en la busqueda
de encontrar un lenguaje brasileno. Los recursos utilizados son la mirada hacia los habil
tos, vivencias vy referencias del contexto y de la cultura de Brasil, expresados en la lectura
personal de cada disenador. La produccion de los objetos refleja el modo de vivir, la vida
de las ciudades, los materiales disponibles y el dominio de la técnica artesanal, industrial

o digital.
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CUSION

Como hemos visto en el apartado “Antel
cedentes” de esta tesis doctoral, el con
texto que ha vivido el disero brasilerio no
es el mismo que el vivido en los paises del
centro (Europa y Estados Unidos), gue poll
seen el dominio del saber e imponen a la
periferia, tanto la praxis del diseno como el
modelo de ensenanza. El hecho de que
Brasil no sea un pais industrializado, in
fluira en el diseno nacional, expresando en
Su produccion un complejo de inferioridad.

Segun Denis (2000) el diseno brasileno se
vio obligado a generar una produccion a la
altura de sus desafios culturales y socid
les dividiendose entre visiones nacionales
e intermacionales. También Landim (2010)
identifica dos realidades en Brasil, los que
importando ideas de Europa vy de los que
trabajan para entender el diseno brasileno.
La investigacion trabaja con profesionales

de perfil nacionalista gue intentan entender
los desafios culturales y sociales de la redl@
lidad brasilena.

La ensenanza del diseno en Brasil, no ha
colaborado para que los disenadores eni
cuentren su camino. La adopcion del mof2
delo racional-funcionalista de ULM vy un
modelo no adaptado a la realidad naciol
nal, construye la relacion de dependencia
y solo dificulta el desarrollo de la periferia
(De Moraes, 1997). Segun Branzi (2006) y
Fernandez & Bonsiepe (2008) el deber de
la periferia es encontrar su camino.

Segun Borges (2011:41) las universidades
siguieron una educacion de diseno guial
do por la busgueda del proyecto para la
reproduccion optimizada en serie.  Cuani@
do el pais estaba poco industrializado; las
consecuencias fueron el estancamiento
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del diseno y la falta de mercado laboral
para 10s nuevos graduados. Ademas, la
produccion artesanal sufrid una marcada
pérdida de importancia cultural.

La arquitecta Lina Bo Bardi segun Borges
(2011:35) fue una de las pocas personas
en la época que estaba en contra de la
incorporacion del pensamiento y de las
practicas de la Escuela de ULM vy ensalll
zando la capacidad inusual de los brasilel
Nos para solucionar sus problemas.

La arquitecta Lina Bo Bardi también ha
trabajado para la valoracion de la cultura
local. Nacida en lItalia, pais con fuerte tra-
dicion en los talleres de oficios, contemi2
plaba a Brasil como un laboratorio de sus
ideologias, buscando en sus disenos de
muebles rescatando el artesanado brasilel
o, las culturas regionales, asi como matel
riales locales adecuados al clima brasileno.
Muebles que logran un equilibrio entre al
caracter modemo v la tradicion brasilena.

Dicha arquitecta (Bardi,1994:12-13) refiere
gue el sondeo cultural del pre- artesanal
do brasileno se podria haber hecho antes
de que el pais emprendiese el camino del
capitalismo dependiente, cuando una refd
volucion democratico-burguesa era todall
via posible. En este caso, las opciones
culturales del campo del diseno industrial
podrian haber sido otras, mas adecuadas
a las necesidades reales del pais.
Comenta Borges (2011:41) que esta relll
flexion significa para Lina como Brasil
abandona la opcion “‘gruesa” y elige la
‘delicadeza’, la palabra gruesa aqui es una
analogia a referencias brasilenas vy la pala
bra delicadeza a las referencias importald
das.
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Segun Fernandez & Bonsiepe  (2008) la
falta de relacion con la industria fomenta
el neo artesanado urbano. Actualmente
esto no es un fendmeno solo del context?
to brasileno. En la exposicion “D-Espacio
Design Space” realizada recientemente
en el centro cultural metropolitano Centro-
Centro, ubicado el la ciudad de Madrid, ref
flexiona como el disenador en la actualidad
es creador, productor y también empresal
rio de su propia produccion.

Comenta Ana Dominguez Siemens, comi
saria de la exposicion “D-Espacio Design
Space” que la auto-produccion beneficia
tanto al disenador como a la sociedad en
términos de diversidad, al consumo local,
al impulso a los artesanos vy a la revitaliza-
cion de oficios. La auto-produccion genel
ra objetos especiales, muy personales que
segun la comisaria de la exposicion, en un
sistema industrial no podrian ser produci
dos.

Como hemos visto en el capitulo *Antel
cedentes” Cavalcanti (2001) destaca tres
modelos de produccion de muebles, reld
lacionado con los disenadores en Brasil,
el primero seria el rescate de las técnicas
manuales y artesanales (productos que
priman por la ecologia y por la singularidad
en la técnica de produccion); el segundo
la manufactura (artesania con auxilio de la
maqguina, produccion en su propia oficinay;
y el tercero, lo relaciona con la industria
(pueden trabajar como colaboradores en
el proceso de fabricacion del producto que
ha desarrollado el disenador o contratando
disefadores para crear un nuevo objeto).
Anadiria a la clasificacion de Cavalcanti un
cuarto modelo el de la Produccion Digital -
TRI (fabricacion de su propio objeto en el



estudio de diseno o por encargo a un sitio
donde haya tecnologias de produccion dil
gitales, impresion 3D, corte a laser...).

Los disenadores analizados utilizan los
cuatro modelos de produccion, sin emf2
bargo el modelo industrial no fue analizado
en esta investigacion y por tanto podra ser
motivo para investigaciones posteriores.

Los investigadores brasilenos Nojima, Braill
da y Moura (2014:90) resaltan que el hiZl
brido es una caracteristica importante en
el diseno nacional, oriundo de su historia,
resulta en la liberacion del hacer creativo y
la fusion historico, social y cultural, que se
asocia a varios grupos, capas, conceptos,
procesos, técnicas y tecnologias. Obser
van entonces que en la actualidad el disel2l
No brasileno contemporaneo vive un Mol
mento de libertad conceptual y de formas.

En la década de los anos 70 debido a
la crisis del petrdleo, Brasil mira hacia lo
popular (De Moraes,2006) (Cara,2010),
momento que desarrolla tecnologias alterf
nativas e intermediarias como factor de i
novacion. En esta época, los disenadores
como Sergio Rodrigues y Mauricio Azere-
do buscaban en su trabajo reflejar la identi
dad brasilena y también dar continuidad al
trabajo con la madera, una tradicion traida
por los artesanos portugueses e italianos
que se instalaron en Brasil.

Ademas debemos considerar que es un
material que en la época era abundante en
el pais. En la actualidad podemos relaciol
nar otro disenador Zanine de Zanini que
en algunos de sus proyectos de muebles
trabaja con la madera y posee una fuerte
referencia tanto de proceso, como de len

Los arquetipos del pensamiento grafico
creativo en los disenadores industriales de
muebles brasilefos entre 1950 hasta 20159

guaje con los disenadores Sergio y Maul?l
ricio.

Observa Moura (2014:23) que en la défl
cada de los anos 90 el disero brasileno
se revalorizo, sobre todo la entrada de las
llamadas “nuevas tecnologias” informati
cas vy digitales. El disenador que mejor ref2l
presenta esta incorporacion de las nuevas
tecnologias en su trabajo es el arguitecto
disenador Guto Requena que las experi?
menta para realizar sus proyectos.

Santos (20156:239) apunta varios elemen
tos que son incorporados en el modo de
hacer brasileno, tales como, el enfoque los
nuevos materiales (desde la alta tecnologia
a la reutilizacion/reciclado) y las experient
cias disonantes (l6gica de los materiales
gue influyen en los procesos de diseno).
También constata que las demandas vy
los modos de vida actual requieren caliidl
dades intrigantes, espectaculares, cred
tivas, sentido del humor, incluso inusual
en la produccion de muebles. Observa
una generacion de disenadores abierta a
la experimentacion y a los cambios, con
una gran capacidad inventiva que impri
me nuevas direcciones y materialidades,
creando también muebles-manifiestos a
favor de una u otra posibilidad estética, refd
velando una relacion delicada y compleja
entre el arte, el diseno y el mercado.

Vemos en el relato de Santos donde Brald
sil poco a poco se libera del complejo de
inferioridad provocado por el contexto pel
riférico y camina hacia su libertad e indel
pendencia. Asume en su produccion refl
ciente el caracter mutante e hibrido, tan
revindicado por De Moraes (2006), Branzi
(2006) y Landim (2010).

335



LOS ARQUETIPOS DEL
PENSAMIENTO GRAFICO
CREATIVO.

Observa Borges (2011:210) que la metol
dologia proyectual gue se ensena en las
universidades indica una secuencia gue
va del boceto al diseno técnico, modelo y
prototipo. Comprueba que muchos profeld
sionales famosos saltan la etapa del boceld
to para elaborar directamente el modelo o
prototipo, por medio de la experimentacion
con la mano. Es un concepto pre-formado
gue se modifica en el curso de su desal?l
rrollo.

Podemos ver en el relato de Borges que
esta liberacion se da tanto en el nivel de
lenguaje como en 1o estético, tambiéen
ocurre en el proceso de diseno cuando
al comentar que muchos disenadores ya
no siguen la metodologia ensenada en las
universidades. Un motivo de investigaciol
nes posteriores podria comprobar, si las
universidades brasilenas estan innovando
y adaptando sus modelos de ensenanza
al contexto contemporaneo.

Encontramos en los trabajos de los diseld
Aadores Campana y Carol Gay, lo que coll
menta Borges el desarrollo de sus ideas dil
rectamente en maqguetas en “bocetos 3D,
Un espiritu creativo y experimental que resi
ponde a la necesidad del contexto brasilel
Ao, siendo una via para los disefadores,
gue por medio de elementos de baja tecl
nologia, utilizan conocimientos regionales
0 incorporando elementos industrializados
y combinando diversos materiales en sus
proyectos para lograr realizar objetos sin la
necesidad del apoyo de la industria.

El diseno contemporaneo brasileno en la
vison de Moura (2014:34) interrelacionan
diversas areas del conocimiento, actlan
en sistemas de colaboracion, re-significan
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los materiales, procesos y tecnologias. En
la concepcion de sus proyectos, exploran
los sentidos y percepciones humanas de
manera abierta y dialogante, posibilitando
a los usuarios la interaccion, multiftuncional?
lidad, lo ludico, el buen humor, lo irreveld
rente vy la personalizacion.

‘La contemporaneidad trajo la dilucion de las
fronteras en todos los campos del conocil
miento, y del diseno, actividad por naturaleza
transversal, la delimitacion precisa de los amil
bitos de actividad que cayo por tierra. Algul
nos nombres de gran visibilidad en el actual
escenario intemacional, como Fermando y
Humberto Campana, son llamados disefiadol]
res artesanos. ¢Como clasificar, por ejemplo,
el sillon Vermelha, una de sus creaciones mas
famosas? A final, dicho sillon se produce en
una industria - la italiana Edra - pero hecho a
mano por un trabajador altamente cualificado -
un artesano (Borges,2011.210)".

El andlisis de los arquetipos graficos de-
muestra la desaparicion de la division entre
centro y periferia y la ampliacion de las
posibilidades e intercambio tanto de credl
cion, materiales, procesos y fabricacion
experimentados por los disenadores bral?l
silefios en el mundo actual globalizado y
posmodemo.

Se verifica gue el modelo funcional raciof?
nalista no se corresponde con la identidad
del brasileno, dado que en su modo de
pensar influyen varios elementos, como 1o
hibrido, el multiculturalismo, los materiales,
las relacion local /global, asi como la alta'y
baja tecnologia.

El pensamiento de los brasilenios es comld
plejo, en su naturaleza No une ni abrevia



las adversidades, diferente del pensamien
to simplificado, que elimina lo multiplo. La
complejidad se expresa en el pensamiento
proyectual de los disenadores brasileros,
en la busqgueda de encontrar su lengual?l
je, en la influencia de los materiales, en los
habitos vy vivencias asi como en las reld
ferencias del contexto expresados en 10s
proyectos.

Los arquetipos del pensamiento grafico
creativo en los disenadores industriales de
muebles brasilefos entre 1950 hasta 20159
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- Con

ClUSIONES

La presente tesis muestra como los regisi
tros graficos en el proceso de creacion se
han transformado en la sociedad posin
dustrial. Uno de los factores que han coni
tribuido a los cambios fue el advenimiento
del pensamiento complejo en el proceso
proyectual, gue ha posibilitado que el di
senador trabaje con diversos elementos
como: lo plural, lo hibrido, lo indeterminal?
do, la fragmentacion, asi como también la
cultura local y global, o individual, 1o analdl
gico vy lo digital, elementos antes rechazal?
dos por el pensamiento sencillo/racional.

Esta nueva percepcion permite un Nnuevo
modo de hacery pensar, tanto graficamen
te como creativamente y proyectuamente.

Se amplian asi las posibilidades de rell
gistros gréficos en la era postmodema vy
posindustrial, dicha ampliacion pasa por
varios modos de hacer, donde estan ubill

cados los cinco ciclos del pensamiento
grafico creativo analdgico, analdgico tridi?
mensional, digital, digital tridimensional y
digital experimental—diagramas, identifical?l
dos en la investigacion como los elemen
tos que demuestran que es posible en la
actualidad idear un objeto sin la necesidad
tradicional del boceto a lapiz y en papel.

El proceso creativo v el dialogo entre la
idea y su manifestacion han cambiado,
al pasar de una sociedad industrial a una
sociedad posindustrial. La investigacion
ha detectado el uso de diferentes medios
y posibilidades, para generar la forma. El
dibujo tradicional pasa a no ser el Unico
soporte de creacion. Podemos crear, con
maqguetas fisicas o virtuales, dibujar en
papel o en tablets, asi como con el peni
samiento 16gico (algoritmos/codigos) esto
abre el campo de la experimentacion.
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La actualidad incorpora las diferentes forf2
mas de crear de la sociedad industrial vy
posindustrial,  siendo posible crear tan
to objetos racionales y geométricos (soll
ciedad industrial) como irracionales y con
geometrias mas complejas (sociedad pol?
sindustrial).

En la fase de ideacion y creacion se comidl
prueba la innovacion experimentada por el
sistema grafico en la sociedad posindusi
trial, por medio del proyecto Scketch Chair
del estudio sueco Front, en el proyecto
Rococo Chair del estudio Aranda & Lasch,
en los bocetos de Ron Arad en proyech
to Bodyguard y también en el proceso de
Konstantin Grcic con la silla Myto, disenal
dores que incorporan las nuevas tecnol?
logias analdgicas o digitales que rompen
con el proceso de diseno tradicional.

El disenador industrial de muebles brasi
leno se encuentra en el mismo nivel gque
los disenadores mundiales citados, la sill
tuacion encontrada en el inicio y a lo largo
de las décadas del siglo XX entre paises
de centro vy periferia ya es pasado.

En el andlisis de los arquetipos del penl
samiento grafico hemos podido constatar
esta situacion al ver el pensamiento grafil
co creativo analdgico demostrado por 10s
disenadores Sergio Rodrigues, Mauricio
Azeredo y Zanini de Zanine, el pensamien
to gréfico creativo analdgico tridimensional
demostrado por los disenadores Humberd
to y Fernando Campana y Carol Gay v el
pensamiento grafico creativo analdgico
digital experimental — diagrama por el di@
senador Guto Requena. El hecho de que
no haya disenfadores con pensamiento
gréfico creativo digital y tampoco digital tri
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dimensional en la muestra investigada, no
quiere decir que Brasil esté desactualizall
do con el pensamiento grafico del diseno
contemporaneo.

El ordenador vy los sistemas (CAD) han traf
do un cambio significativo en el proceso
de creacion de los objetos. Propician la
elaboracion de formas complejas que no
serian posibles sin los sistemas CAD, asi
como la posibilidad de desarrollar un objel?l
to totalmente virtual.

Dichos sistemas se convierten en un elel
mento esencial en el proceso proyectual
contemporaneo, pues cambia el proceso
del dibujo creativo realizado en dos dimenl@
siones hacia un modelado virtual en tres
dimensiones creando superficies libre-
mente, un proceso de mayor libertad ex@
perimental. La forma, cuando esta finalizal
da, se envia en formato de archivo digital
para su fabricacion, sea para maqguinas de
prototipado rapido o para la produccion en
serie.

Esta investigacion ha demostrado que las
tecnologias han cambiado el proceso de
creacion y representacion de los disenal?
dores industriales. Antes no se podria crear
un objeto por medio de codigos (software)
y tampoco proyectar formas complejas.

Actualmente el creativo dispone de meld
dios que le auxilian a gestionar su propio
pensamiento. Dicho pensamiento no se
bloguea por falta de habilidades gréficas
gue podrian ser un factor de impediment?
to en el proceso de comunicacion de las
ideas en la fase conceptual del proyecto.

Ademas las tecnologias les permite crear
por medio del pensamiento l6gico (algoritl?



mo/codigos) e imaginar conexiones entre
elementos donde el propio disenador desf?l
conoce la forma final del objeto. Esta poll
sibilidad es un marco importante, un antes
y después en la creacion de objetos, pues
libera el objeto de la estética y de su forma
y acabado.

Una apertura para nuevas experiencias y
también una liberacion del disenador y del
objeto disenado, de conceptos estéticos
formales que han estado muy presentes
en el pensamiento proyectual sencillo/raf?l
cional y que en pensamiento proyectual
complejo ya no tienen la obligatoriedad de
existir.

La investigacion ha identificado que en la
fase de ideacion y creacion de los objetos
gue el sistema grafico utilizado en la sociel?l
dad industrial, es el sistema tradicional del
boceto, caracterizado en la investigacion
por el ciclo del pensamiento grafico creald
tivo analdgico, perpetuo en la sociedad
pos-industrial.

Se ha detectado que el uso de los sisteld
mas Diédrico y Axonomeétrico Ortogonal,
son una herramienta conceptual utilizados
por los disenadores industriales brasilernios
de muebles para representar graficamente
sus ideas en la fase conceptual del profl
yecto. Se resalta que dicho sistema esta
representado en los bocetos de Sergio
Rodrigues 1927-2014), Mauricio Azeredo
(nacido en 1948) , Humberto Campana
(nacido en 1953) y Fernando Campana
(nacido en 1961) y Zanini de Zanine (naciil
do en 1978) y se observa el uso de dicho
sistema en todos os periodos analizados
recogidos en la investigacion, que van
desde 1950 a 2015,
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En la sociedad actual el disenador debe
ser autonomo v libre para optar por el cil
clo del pensamiento gréfico creativo mas
adecuado, bien sea para su proceso cred
tivo, o para el objeto que esta creando, por
esto la importancia de fomentar una formal@
cion holistica del pensamiento grafico tanto
en términos de lenguajes, convenciones y
de tecnologias graficas (tradicionales o inkl
novadores).

Se resalta también gue la autonomia no se
refiere solamente al pensamiento grafico,
sino también al pensamiento creativo y profl
yectual, porgue el disenador es el nucleo
del arquetipo, es €l que genera y coordina
toda la informacion, siendo responsable
de conectar sus habilidades ubicadas en
los nodos primarios, secundarios vy tercial?l
rios, esta autonomia es fundamental para
el disenador contemporaneo.

Podemos comprobar que la globalizacion
ha facilitado el dialogo con otras formas de
pensar y hacer diseno. Hoy un disenador
en un pais gue no tiene una determinal?l
da tecnologia puede fabricar un mueble
en otro pais que la tiene, como es el caso
de la silla Noise Chair del disenador Guto
Reguena, que fue creada en Brasil envia
da por archivo para una fabrica en Bélgica
donde fue impresa y reenviada fisicamente
a Brasil.

El creativo en la sociedad posindustrial ha
tenido que actualizarse con los cambios
producidos en dicha sociedad. La llegada
de la tercera revolucion laboral el intelecto
tiene mas valor que la fuerza de trabajo,
asi como la tercera revolucion industrial
gue aboga por un modelo productivo mas
sostenible y equitativo y cambia el modelo
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de produccion de grandes fabricas hacia
procesos de fabricacion “domesticos”,

La globalizacion también influye, ya que

ha roto barreras, tanto en el pensar, como
en la produccion de los objetos. Una épo-
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ca rica en desafios y multicultural en que
los creativos son piezas claves para mald
terializar e idear los bienes inmateriales y
materiales, asi como los servicios y valores
estéticos para la sociedad actual.
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