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Resumen

El disefio y el cine pueden considerarse dos disciplinas creativas generadoras de productos
culturales, y con multiples relaciones entre ellas, pero no siempre han sido estudiadas.

Esta tesis propone acercar estos dos ambitos mediante un anéilisis de la
representacion en el cine de la practica y el discurso del disefio de producto a partir de
peliculas en las que se representa a un disefiador o una disefiadora, a una empresa de disefio
o una experiencia relacionada con el disefio. La investigacion huye de los planteamientos
que relacionan ambas disciplinas incidiendo en los objetos una vez ya estan materializados
e introducidos en la sociedad, y también de los que se centran en aspectos estéticos, de uso
de los objetos o de contexto histérico-social. Por el contrario, se plantea metodolégicamente
a partir del concepto de ‘cinetnografia’, considerada una técnica de investigacion que tiene
en cuenta los largometrajes de ficcion cotidiana como documentacién etnografica. Cuando
representan el ambito del disefio, las peliculas se convierten en casos de estudio para esta
disciplina y son susceptibles de ser integrados en su historiografia.

El cine es un medio de gran alcance que, ademas de entretener, lleva consigo
contenido analizable desde varios puntos de vista, por lo que las peliculas tienen un impacto
en la construccion del imaginario popular relativo a cualquier tematica. A través del analisis
de un centenar de peliculas, en la presente investigacién se ofrece una visién de la imagen
que se da en el cine sobre el proceso de diseflo —tratando aspectos como la
conceptualizacion, la produccién o la mercadotecnia—, sobre el perfil de quien disefia —su
actitud, ideologia, género o filiaciones—, sobre los agentes implicados y con incidencia en
el proceso, sobre los discursos —verbalizados o implicitos—, o sobre las politicas que
imperan en el sector. Este relato desde la ficcién se relaciona con estudios de no-ficciéon que
tratan las mismas tematicas, para ver coémo estas dos capas de informaciéon se
complementan y para analizar como el medio —escrito o filmado— afecta al modo en que
se cuenta la practica de la disciplina.

Asimismo, la tesis aporta una discusién sobre la representacién cinematografica
de la identidad de quien disefia, sobre la cronologia de la filmografia estudiada —segun los
afos de ambientaciéon y de filmacién— y sobre el papel de la mujer en el sector del disefio.
El resultado de la tesis se ha planteado como una herramienta de investigacién que ofrece
casos de estudio para una mejor comprension de la practica y el discurso del disefio. Para
ello, se incorpora una filmografia comentada y un resumen de los perfiles personales y
empresariales representados en las peliculas.

Alvolumen escrito se le afade 70 the design room! A cinematic design collage, una
pieza audiovisual que reconstruye el proceso de disefio a partir de fragmentos de las
peliculas utilizadas para esta investigacion, desde la ideacion hasta el lanzamiento de un
producto a la sociedad. La discusién por parte de los personajes sobre conceptos, bocetos,
maquetas, prototipos y aspectos econdmicos o relacionados con la mano de obra que se
representan en las peliculas ofrece una visién general inédita de la practica y del discurso
del disefio de producto.



El disseny a traves del cinema:

Una aproximacio cinetnografica

a la practica i el discurs del disseny
de producte

Disseny, cinema, prdctica, discurs, cinetnografia, imaginari popular, investigacio artistica.

Eldissenyiel cinema es poden considerar dues disciplines creatives generadores de productes culturals i amb multiples
relacions entre elles, perd no sempre han estat estudiades.

Aqguesta tesi proposa apropar aquests dos ambits mitjangant una analisi de la representacio al cinema de la practicai el
discurs del disseny de producte a partir de pel-licules en qué es representa un dissenyador o una
dissenyadora, una empresa de disseny o una experiéncia relacionada amb el disseny. La investigacio fuig
dels plantejaments que relacionen ambdues disciplines incidint en els objectes un cop ja estan
materialitzats i inserits a la societat, i també dels que se centren en aspectes estétics, d’us dels objectes o
de context historicosocial. Per contra, es planteja metodologicament a partir del concepte de
‘cinetnografia’, considerada com una técnica de recerca que té en compte els llargmetratges de ficcio
quotidiana com a documentacié etnografica. Quan representen I’ambit del disseny, les pel-licules es
converteixen en casos d’estudi per a aquesta disciplina i sén susceptibles de ser integrats a la seva
historiografia.

El cinema és un mitja de gran abast que, a més d’entretenir, aporta contingut analitzable des de diversos punts de vista,
per la qual cosa les pel-licules tenen un impacte en la construccié de I’imaginari popular relatiu a qualsevol
tematica. A través de I’analisi d’un centenar de pel-licules, en aquesta investigacio s’ofereix una visio de la
imatge que es dona al cinema sobre el procés de disseny —tractant aspectes com la conceptualitzacié, la
produccié o el marqueting— sobre el perfil de qui dissenya —actitud, ideologia, génere o filiacions—, sobre
els agents implicats i amb incidéncia en el procés, sobre els discursos —verbalitzats o implicits— o sobre
les politiques que imperen al sector. Aquest relat des de la ficcio es posa en relacié amb estudis de no-ficcio
que tracten les mateixes tematiques, per veure com aquestes dues capes d’informacié es complementen i
per analitzar com el mitja —escrit o filmat— afecta la manera en qué s’explica la practica de la disciplina.

La tesi també aporta una discussio sobre la representacié cinematografica de la identitat de qui dissenya, sobre la
cronologia de la filmografia estudiada —segons anys d’ambientacio i de filmacio— i sobre el rol de la dona
al sector del disseny. El resultat de la tesi s’ha plantejat com una eina de recerca que ofereix casos d’estudi
peraunamillorcomprensié de la practicaiel discurs del disseny de producte. A aquest efecte, s’hiincorpora
una filmografia comentada i un resum dels perfils personals i empresarials representats a les pel-licules.

Al volum escrit s’afegeix To the design room! A cinematic design collage, una pecga audiovisual que reconstrueix el
procés de disseny a partir de fragments de les pel-licules utilitzades per a aquesta investigacio, des de la
ideacié fins al llangament d’un producte a la societat. La discussio per part dels personatges sobre
conceptes, esbossos, maquetes, prototips i aspectes econdmics o relacionats amb la ma d’obra

representats a les pel-licules ofereix una visié general inédita de la practica i del discurs del disseny.



Design through cinema:
A cinethnographic approach to
product design practice and discourse

Design, cinema, practice, discourse, cinethnography, popular imagination, artistic research.

Design and cinema can be considered two creative disciplines that produce cultural products with multiple relationships
between them, yet not always studied.

This thesis aims to bring these two areas closer together through an analysis of the cinematic representation of product
design practice and discourse based on films in which a designer, a design company or a design-related
experience is represented. The research avoids approaches that relate both disciplines focusing on objects
that have already been materialized and inserted in society, and bypasses those focusing on aesthetic
aspects, on the use of objects or on the historical-social context. On the contrary, it is methodologically
based on the concept of ‘cinethnography’, considered a research technique that considers everyday fiction
feature films as ethnographic documentation. When they represent the field of design, films become case
studies for this discipline and are susceptible to being integrated into its historiography.

Cinemais a powerful medium that, in addition to entertaining, includes content that can be analysed from various points
of view, which is why films have an impact on the construction of the popular imaginary related to any
subject. Through the analysis of more than one hundred films, this research offers a vision of the image
presented in cinema about the product design process and addresses aspects such as conceptualisation,
production and marketing, the designer’s profile —attitude, ideology, gender or affiliations—, the agents
involved who have an impact on the process, the speeches —verbalized or implicit— or the policies that
prevail in the sector. This account drawn from fiction is compared to non-fiction studies that address the
same topics to see how these two layers of information complement each other and to analyse how the
medium —written or filmed— affects the way in which the practice of the discipline is told.

The thesis also provides a discussion about the cinematographic representation of the identity of the designer, the
chronology of the filmography studied —based on the years the movies are filmed or set in—, and the role of
women in the design sector. The results of the thesis are presented as a research tool that offer case studies
for a better understanding of product design practice and discourse. Consequently, an annotated
filmography and a summary of the personal and business profiles represented in the films are included.

Along with the written text, the audio-visual piece To the design room! A cinematic design collage has been included,
which presents the design process through fragments of the films used for this research, picturing from the
ideation to the launch of a product to the public. The characters’ discussions of concepts, sketches, models,
prototypes, economics or labour-related issues depicted in the films provide an unprecedented overview of

product design practice and discourse.
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Si miramos atras en el tiempo, esta tesis viene de lejos. Dejando de lado mi relacién con el
cine a modo de entretenimiento y como elemento de crecimiento cultural, este ha sido
recurrente en mi trayectoria académica y profesional. Mientras cursaba bachillerato me di
cuenta del poder didactico de la ficcién filmada y de su capacidad de generar un imaginario
popular acerca de algunos conceptos o personajes, pero que no siempre respondia a la
realidad supuestamente representada. Mi trabajo de investigacion al final de dichos estudios
—en su modalidad cientifico-tecnologica— se titulb Ciéncia incerta: Un estudi comparatiu
entre pel-licules [ biografies. En él analicé peliculas biograficas de seis cientificos —Marie
Curie, Thomas Edison, Albert Einstein, Galileo Galilei, Narcis Monturiol y Santiago Ramoén
y Cajal— para intentar descubrir hasta qué punto la ficcion presentada era fiel a lo que habia
sucedido en la vida real, haciendo mas hincapié en la esfera profesional que en la personal.

Al afio siguiente empecé mis estudios en disefio, un ambito con el que he acabado
desarrollando una relaciéon vocacional. Asi pues, era inevitable que tarde o temprano
repitiera los esquemas y pusiera en relacion el disefio con el cine. Mi primera aproximacion
fue crear el blog 70ld by design: Design through fictional narrations (Espelt Estopa 2011-
2017), en el cual se presentan fragmentos de narraciones de ficcibon —no solo peliculas, sino
también novelas, textos dramaticos, letras de canciones, etc.— protagonizadas por objetos
o la relacion de estos con las personas.

A raiz de este proyecto, en 2013 el Museu del Disseny de Barcelona contact6
conmigo para comisariar el ciclo de cine Disseny, camera, accio! El disseny portat al cinema,
en el que a lo largo de quince sesiones —doce largometrajes y tres colecciones de cortos—
se mostraron las diferentes vertientes de la disciplina. Cada sesién estuvo precedida por una
introduccién a cargo de una persona invitada —afin a la tematica a la que esta estaba
dedicada— para poner de relieve el interés de cada filme para el sector del disefio. Si bien
no es el tnico ciclo que ha relacionado el cine y el disefio, es el tinico del que tengo constancia
que lo ha hecho con la perspectiva de recurrir inicamente a peliculas de ficcién y con la
voluntad de contribuir a una mejor comprensién de la practica del disefio.

Posteriormente detecté que este planteamiento solo tenia en cuenta una parte de
las relaciones que se podian establecer entre el disefio y la ficciéon. Centrada en el disefio de
producto y la ficciéon audiovisual, realicé una investigacion a este respecto en el marco del
Master Universitario de Investigacion en Arte y Disefio de la escuela EINA. Como resultado
del trabajo surgi6é una clasificacién de seis relaciones —a partir de preposiciones— que
enlazan los términos en cuestion (Espelt Estopa 2016; 2019):

1. Disefio en la ficcion: los objetos son un recurso estético y narrativo

recurrente en representaciones de ficcion.

2. Disefio @ través de la ficcion: la ficcion puede ayudar a generar

conocimiento sobre los agentes, los procesos y las implicaciones del
sistema del disefio.

1. En Barcelona, para la primera Primavera del Disseny, comisariada por Juli Capella, en 1991, ya se organizé un ciclo de
cine y disefio en la Filmoteca de Catalunya, pero basé su seleccién en la direccion de arte (Yagie 1991, 110).
Desde 2012 esta misma institucién —junto con el Museu Nacional d’Art de Catalunya y la colaboracion de
diversas instituciones culturales y artisticas— organiza regularmente el ciclo Por amor a las artes, con la
intencién de presentar el cine como una herramienta de didlogo con otras disciplinas artisticas. El disefio se
ha incorporado como una de ellas, pero las peliculas proyectadas referentes a este sector han sido
mayoritariamente documentales. A escala internacional, se han programado varios Design Film Festival
(Anonymous, s.f.; MiCue Milano Design s.f.), pero también basan su programacion en el género
documental.

§0 15



Disefio para la ficcién: artefactos —fisicos o virtuales— disefiados
especialmente para la ocasion, con el fin de ayudar a la narracion.
Disefio como ficcion: ambos campos tienen en comun ciertos aspectos
presentes en sus definiciones, asi como en su formato de materializacién
y su relacion con la sociedad.

Disefio mediante la ficcion: la ficcion es una herramienta para quien
disefia, y puede servirse de ella en distintos estadios del desarrollo de un
proyecto.

Disefio ficcién: en el ambito del disefio critico o especulativo, la
utilizacién de la ficcion es primordial para generar los prototipos
diegéticos en los que se enmarcan los proyectos.

Esta tesis es principalmente un desarrollo de lo planteado en el segundo punto, ‘el

disefio @ través de la ficciéon’. Ha sido una gran oportunidad poder hablar sobre disefio desde

una de mis aficiones principales: el cine. A lo largo de los afios que ha durado esta

investigacion, casi siempre que la he intentado explicar he visto a mis interlocutores

—disefiadores 0 no— hacer memoria para tratar de proporcionar alguna referencia. Esto

me ha hecho ver lo presente que tenemos el cine como referente cultural. Al mismo tiempo,

el hecho de que la mayoria de las peliculas que me han mencionado no cuadraran con el

planteamiento de la tesis me ha animado a seguir en mi linea, para poder algin dia

compartir con ellos y ellas las referencias cinematograficas aqui citadas, bien para su uso en

el ambito docente o profesional, bien, simplemente para que puedan disfrutarlas como yo lo
he hecho.

§0
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O.1.
Notas formales

Para evitar la repeticion constante de los titulos de las peliculas analizadas en esta
investigacion, estos han sido codificados mediante referencias de cuatro letras. Cuando
estos codigos aparecen en el textoxxxx, deben ser entendidos como una referencia
bibliografica que remite a la filmografia comentada [> §6.2].

En el caso de las citas verbales de los personajes que aparecen en las peliculas, el
codigo incorpora un nimeroxxxx-oo, relativo a un fragmento de guion que se puede encontrar

completo y en version original en la filmografia comentada.

“Las citas provenientes de un texto se introducen entre comillas dobles”
«Las citas provenientes de una pelicula se introducen entre comillas angulares»
‘Las palabras o expresiones con un sentido especial se introducen entre comillas simples’

Las traducciones de las citas textuales y de los dialogos de las peliculas han sido realizadas
por el autor; en los casos que ha sido posible, se han transcrito a partir de los subtitulos de
las peliculas.

Spoiler alert: la investigacion puede revelar partes de la trama de las peliculas, y
probablemente quien la lea prefiera no conocerlas de antemano. El autor pide disculpas si
se da el caso.
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Es cada dia mas dificil encontrar a alguien que no haya visto una pelicula. El medio
audiovisual esta extremadamente presente en nuestras vidas, hasta el punto en que nifios y
niflas estan expuestos a este incluso antes de aprender a leer y escribir. Con el cambio de
milenio, esta situacién ha llevado a hablar de una sociedad regida por una pantallocracia, y
hasta a definir la especie humana contemporanea como %omo videns (Sartori [1997] 2018)
0 homo pantalicus (Lipovetsky y Serroy 2009). Desde las salas de cine a las plataformas en
linea cuyo contenido se consume en todo tipo de dispositivos electrénicos y digitales,
pasando por la televisiéon, el ser humano tiene hoy dia una estrecha relacion con las
pantallas, en ocasiones incluso antes de tener una con los textos. El cine, como parte de un
medio audiovisual extremadamente popular e influyente, puede condicionar la percepcion
que tiene la sociedad respecto a multitud de temas. Pero esta no es precisamente una tesis
sobre cine; es una tesis sobre disefio... a través del cine. El disefio es uno de los multiples
temas susceptibles de ser interpretados de una forma u otra dependiendo de la
representacion que se haga de ellos en el cine.

Varias voces han planteado paralelismos entre el cine y el disefio. Hay, por
ejemplo, similitudes entre el proceso de disefar y el de crear una pelicula, asi como entre los
perfiles de guionistas y disefiadores (Strickfaden y Rodgers 2004). También se puede
comparar el objeto disefiado con el cine como producto cultural (Rubert de Ventds 1969,
533-39). Igual que el cine, el disefio se genera, comparte y consume de forma muy parecida
a la de las historias (Krippendorff 2006, 170), por lo que quienes disefian habitualmente
utilizan técnicas narrativas propias de la literatura o del cine para proyectar (Lupton 2017).
Estos son, pues, dos campos sobre los cuales @ priori se pueden establecer multiples
conexiones. Una revisién de los estudios realizados al respecto [> §1.2] muestra un interés
incipiente en el campo de la relacion, pero a su vez sirve para detectar el vacio que pretende
llenar la presente investigacion.

Este estudio analiza la representacion de la practica del disefio de producto en
largometrajes de ficcion, y aporta discusiones sobre la imagen del perfil de quien disefia y
sus relaciones con el ecosistema del disefio, y sobre los discursos que en él se desarrollan. La
investigacion pretende atar cabos sueltos, proporcionando nuevos vinculos en la relacion
entre el cine y el diseflo, y ofrece una lectura de la practica del disefio desde la ficcion
cinematografica utilizando una aproximacion relacionada con la etnografia [> §1.1.2]. Hay
dos maneras de entender el papel del cine en el contexto de esta investigacion: como fuente
etnolégica que (in)voluntariamente genera conocimiento en otros ambitos y permite
investigar las caracteristicas y dinamicas de la practica del disefio, y como medio capaz de
influir en la construccion de la imagen de un sector profesional y de todos los agentes que en
él actuan.

La premisa principal de esta tesis es que el contenido cinematografico relacionado
con el sector del disefio puede ser estudiado e integrado en la historiografia del disefio, tal y
como se hace con los casos de estudio de la vida real. En esta linea, la investigacién pretende
establecer un dialogo entre varios escritos sobre disefio y la representacion del sector en el
medio cinematografico. Aun asi, cabe destacar que la visibn que se presenta es
fundamentalmente occidental y bastante anglosajona: buena parte de los escritos sobre
disefio utilizados para esta investigacion han sido publicados en inglés; practicamente la

$1 21



mitad de las peliculas analizadas son estadounidenses y casi una cuarta parte, de produccion
britanica.

A lo largo de la investigacion se han planteado varias preguntas a las que se ha

pretendido dar respuesta. A su vez, estas han servido para estructurarla:

- ¢Qué se ha escrito sobre las relaciones entre disefio y cine? Y sobre la
practica del disefio en el cine? [> §1.2] éQué peliculas tratan la practica
del disefio? [> §6.2].

- dComo se percibe la practica del disefio a través del medio
cinematografico? éQué aspectos aparecen representados en las peliculas?
éSe pueden contar las principales partes del proceso de disefio
Unicamente a partir de casos representados en el cine? [> §2].

- éCudl es la imagen que se da de quien disefia? {Cudles son el perfil, la
actitud y el discurso que transmiten? [> §3] éEn qué medida y como se ha
representado en el cine a la mujer en el sector del disefio? [> §5.2.3].

- ¢Qué funciones desempefian otros agentes del sector en el desarrollo de
la practica? ¢Qué politicas afectan a la practica del disefio y a sus
protagonistas? [> §4].

También otras cuestiones generales se abordan transversalmente a lo largo de los

diferentes capitulos:

- ¢Qué aspectos en comun y diferenciales se detectan al poner en
contraposicion lo que se muestra en las peliculas y lo que se plantea en los
textos teoricos?

- éDeberian los casos ficticios o ficcionados ser integrados en la
historiografia del disefio? é{Pueden ser de interés para el sector docente
del disefo?

- éLos casos representados en las peliculas tienen el potencial para
contribuir a una mayor comprension del sector, y por consiguiente a la
cultura del disefio?

La tesis presenta tres aportaciones principales:

1) En cuanto a contenido, expone un estudio de la imagen social de la practica y el
discurso del disefio a través del cine, para entender qué papel tiene la ficcién al componer
las caracteristicas de los agentes del sector en el imaginario popular. En este sentido, la
investigacion sigue la estela de textos planteados con el objetivo de explicar qué es el disefio,
qué hace quien disefia, y cuéles son los procesos y herramientas para la creaciéon de
artefactos (por ejemplo, Campii Valls [1991] 2006; J. C. Jones [1970] 2016; Lawson 2004;
2005; Loébach 1981; Maldonado 1993; Munari [1981] 2016), pero lo hace de una forma
alternativa e inédita, partiendo inicamente de lo representado en las peliculas.

2) En términos de utilidad, la tesis puede servir a las personas del sector del disefio
para descubrir peliculas que les resulten interesantes por tratar tematicas afines a su
practica profesional, y ala gente que es ajena al sector, para introducirlas en este. Pero sobre
todo puede ser util para los y las integrantes del sector académico y docente del disefio como
herramienta de investigacion, ya que proporciona una extensa base de datos de casos de
estudio analizables desde multiples puntos de vista. La tesis ordena estos casos de una forma
particular, y los cuenta con una narrativa centrada en la practica del disefio, aunque la
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filmografia recopilada [> §6.2] puede usarse como base para investigaciones con otro
enfoque o distintas ordenaciones.

3) Por lo que respecta al formato, aporta una relacion directa entre la investigacion
escritay la practica artistica. Ademas del presente texto, la filmografia estudiada ha servido
para la realizaciéon de la pieza audiovisual 7o t/e design room! A cinematic design collage,
que a lo largo de un poco mas de dos horas presenta las secuencias de mayor interés
ordenadas para mostrar la representacién del proceso de gestacion del disefio de producto
[> §5.1]. El texto y el collage cinematografico se complementan: el texto provee el contexto
tedrico que permite profundizar en lo presentado en las peliculas, mientras que la pieza
artistica ofrece la visualizacion de la teoria sobre la practica del disefio mediante la imagen
en movimiento y el discurso oral. Cabe mencionar también que la elaboracién del guion y la
realizacion del collage cinematografico han sido cuestiones previas a la escritura del
presente texto y han servido para estructurarlo.

Los apartados que se desarrollan a continuacién fundamentan la aproximacion
formal y metodoldgica de la tesis, a través de los conceptos ‘disefiofotia’ [> §1.1.1] y
‘cinetnografia’[> §1.1.2]. Ademas, se definen ciertos limites relativos a la cinematografia y
al disefio. La tesis se centra en el ambito del disefio de producto y sus principales agentes, y
unicamente desde la gestacion de los artefactos hasta su lanzamiento a la sociedad.
Unicamente se analizan largometrajes de ficcién cotidiana, de modo que, en consecuencia,
se dejan de lado cortometrajes, documentales o peliculas de ciencia ficcién. Los personajes
que aparecen en las peliculas, basados en personas reales, se tratan del mismo modo que los
personajes ficticios, evitando asi una comparacion entre realidad y ficcién que bien podria
ser motivo de otra investigacion.

La introduccién se complementa con una revisiéon de literatura de aquellas
referencias que relacionan los ambitos del disefio y del cine. La correlacién entre los limites
de la investigacion y la revisién de literatura pone de manifiesto que la presente tesis cubre
un area de estudio no explorada hasta ahora.
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1.1.
Limites y enfoque de la investigacion

Si bien la accién de disefiar es recurrente para el ser humano desde el paleolitico, no fue
asociada comunmente al término ‘disefio’ hasta finales del siglo xi1X y principios del xx.
Desde entonces, esta palabra ha sido definida de multiples maneras (para una seleccién,
véase, por ejemplo, J. A. Walker 1989a, 27-32; Calvera 2014)?. Generalmente hace
referencia a tres actividades profesionales: el disefio de producto —que abarca aquello
referente a la creacién de objetos—, el disefio grafico —que se encarga de gestionar y
componer informacion en entornos tanto analégicos como digitales—, y el disefio de moda
—que trabaja lo referente a la indumentaria y los complementos—. Se debe mencionar
también el disefio del espacio, pese a que los y las profesionales que trabajan en él no se
denominan disefiadores/as, sino urbanistas, arquitectos/as o interioristas. Todas las
especialidades nombradas pueden colaborar estrechamente entre ellas o con una gran
variedad de profesionales de otros ambitos, segin el proyecto. Asimismo, el disefio es una
actividad que combina aspectos de otras disciplinas afines mas establecidas socialmente —
algunas de ellas de larga trayectoria—, como el arte, laingenieria o la artesania, y los mezcla
con otros provenientes de la antropologia, la sociologia, los negocios o la comunicacién. Es
por ello por lo que quien lleva a cabo un proceso de disefio puede ser nombrado o nombrada
con el sustantivo que determinan las profesiones de las disciplinas ya mencionadadas —

artista, ingeniero/a, artesano/a—, o incluso con inventor o inventora. Algunos de estos

2. El articulo de Anna Calvera repasa las multiples definiciones de disefio a partir de la que ofrecié John Heskett (2001):

“el disefio es cuando quien disefia, disefia un disefio para producir un disefio”, probablemente la que deja
entrever mas directamente las multiples acepciones del término.
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perfiles también aparecen en esta investigacion, puesto que son personas que tienen
relacion con los objetos y los productos comerciales y, al fin y al cabo, disefian.

En la actualidad estan emergiendo varias actividades que utilizan también la
palabra disefio para describir su campo de especialidad —como es el caso del disefio de
servicios o de experiencia de usuario—. Debido a una sociedad avida de experiencias,
ademas de materialidad, estas se empiezan a considerar disciplinas independientes, si bien,
principalmente, actian en la confluencia entre las anteriormente mencionadas. El acto de
disefiar, pues, esta presente en tantos ambitos —incluso en otros no nombrados y mas por
venir— que resulta casi imposible encasillarlo en una actividad concreta. Tal y como el
artista hungaro Laszlo Moholy-Nagy escribi6 en su libro pdstumo Vision in motion, “disefiar
no es una profesion, sino una actitud” (Moholy-Nagy 1947, 42). En este sentido, varias
voces se han posicionado en el discurso de que todo el mundo posee la habilidad de disefiar
(por ejemplo, Papanek [1971] 2014; Cross 2007; Manzini 2015), lo que pone sobre la mesa
la complejidad de definir a qué nos referimos por ‘disefiador’ o ‘disefiadora’. Ariel
Guersenzvaig (2021), quien proporciona una detallada y extensa aportacion a esta
discusion, remarca que hay dos posibles visiones de la actividad de disefiar: una general, en
la que se entiende el disefio como algo inherente al ser humano, y otra ocupacional, referente
a la practica profesional que desarrolla una parte de la poblacién.

La presente investigaciéon se centra en la practica del disefio de producto,
entendida como el entramado de actividades que se dan en el sector del disefio con tal de
aplicar métodos y procesos propios de la disciplina, sean o no realizadas por un disefiador o
una disefladora profesional, parala creacién de artefactos. Por ‘practica del disefio’ se puede
entender también cualquier actividad cuyo proceso o resultado tenga incidencia en alguna
parte del ecosistema del disefio. El contexto social en el que se desarrollan dichas acciones y
las interacciones entre las personas que lo constituyen tienen un papel esencial en la practica
(Erlhoff y Marshall 2008), ya que el ecosistema del disefio cuenta con una gran variedad de
agentes y politicas que determinan sus dinamicas [> §4]. La practica del disefio, pues,
engloba los procesos que suceden, las personas que los ejecutan, el contexto donde ocurre y
los discursos necesarios ® para el desarrollo de esta. En este sentido, la presente
investigacion se enmarca en la “praxiologia del disefio” (Cross 2007, 125), a través de la
representacion en el medio cinematografico. A diferencia de la mayoria de los estudios que
relacionan el cine y el disefio [»> §1.2.1], se limita a la parte de la vida de los objetos anterior

a su comercializacién o a su uso y se centra en su etapa de gestacion.

La pelicula ZLe violon rouge relata cinco momentos en la historia de un violin, desde su
manufactura en la Italia del siglo xvir hasta su subasta a finales del siglo xx, después de haber
pasado por Austria, Inglaterra y Chinavior. El filme es una suerte de pelicula biografica cuyo
protagonista es un objeto en lugar de una persona, lo que la hace de interés para el sector
del disefio en varios aspectos. Durante o después de su visionado se puede reflexionar, por

3.Jurgen Faust (2009) apunta que existen multiples niveles en el discurso del disefio —visuales y verbales—, generados
tanto por los propios objetos producto de un proceso de disefio como por los disefiadores u otros agentes
involucrados en el proceso, asi como por las relaciones entre todos ellos.
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ejemplo, sobre lo mitico de lo artesanal; sobre como los objetos sobreviven a los humanos;
sobre la influencia emocional que tienen los objetos sobre las personas; o sobre el valor
sentimental, econémico, de uso o simbélico del objeto cotidiano en general y de la pieza
Unica en particular. En los estudios sobre la cultura material, desde &mbitos de pensamiento
relacionados con el disefio —como la filosofia, la sociologia, la arqueologia o la
antropologia—, las reflexiones acerca de los objetos se abordan considerandolos entes ya
materializados y presentes en nuestro dia a dia, y estudiando cémo los humanos nos
relacionamos con ellos (Csikszentmihalyi y Halton 2012; Olsen 2010; Turkle 2011; Verbeek
2005). Incluso en el estudio sobre los objetos en el cine, tal y como se detecta en la revision
de literatura [> §1.2], buena parte de las investigaciones toman como punto de partida el
objeto ya disefiado y en su contexto de uso. En la resefia de Le violon rouge para la revista
Design and Culture, Barry Katz (2009) apunta que el filme lleva el mensaje de que “quien
disefia no es juez del destino de su trabajo”, sino que “el producto solo cobra vida cuando se
lanza al mundo, donde ser4 azotado por las vicisitudes de la historia”.

Del mismo modo que ocurre con las personas, podemos entender que los objetos
tienen una vida social (Appadurai 1988; Hoskins 2006) a partir de la cual se puede trazar su
‘biografia cultural’ (Kopytoff 1988), y que en ocasiones esta vida esta entrelazada con la de
los seres humanos (Hoskins 1998; de Ledén 2006). Ademas, asociado al concepto de
‘biografia’ aparece el de ‘ciclo de vida’, que se utiliza cominmente en el ambito empresarial
y en el de la gestion de residuos. En el primero, la investigacion o el analisis parte de un
producto ya existente y define normalmente cuatro etapas —introduccion, crecimiento,
madurez y declive— que hacen referencia a la posicion y comportamiento de dicho objeto
en el mercado. Por otra parte, el ciclo de vida visto desde el ambito de la gestion de residuos
hace referencia a aspectos matéricos e incluye, segin el modelo, etapas como las siguientes:
extracciéon y procesado de materias primas, fabricacion y manufactura, embalaje y
distribucién, y utilizacién y mantenimiento. Por lo que se refiere al fin de vida del objeto,
puede coincidir con el inicio de otro producto, de forma que contribuya asi a la economia
circular. Karin Dannehl (2018) propone combinar los conceptos de ‘biografia’ y ‘ciclo de
vida’ para cubrir la trayectoria completa al abordar una investigacién centrada en los
objetos. Sibien considera que hay matices entre ellos —la biografia se utiliza generalmente
para un artefacto especifico y tinico, mientras que el ciclo de vida investiga sobre objetos
genéricos y estandarizados—, cree que son complementarios.

Hay una etapa muy importante en la génesis de cualquier objeto, correspondiente
alo que seria su disefio, que se suele dejar de lado en las biografias y en los esquemas de ciclo
de vida anteriormente mencionados. Al existir un paralelismo claro entre los procesos de
concepcidn, gestacion y alumbramiento de un objeto y los de una persona (Capella 2010, 9-
22), es necesario cuestionarse si estos aspectos forman parte de su biografia o de su ciclo de
vida, y en qué momento empiezan.

La presente investigacion se centra en esta fase incipiente, que se considera el
inicio del ciclo de vida de un objeto —y, por extension, de su biografia—, el momento en
que quien lo ha disefiado encuentra la motivacién que le llevara a la creacién de dicho objeto
[> §2.1]. De este modo, se cubre el vacio de investigacion sobre el disefio en relacién con el
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cine, donde esta parte de la vida de los objetos no ha sido estudiada*. La biografia de un
objeto deberia tratar aspectos del contexto en el que se gestd, asi como de sus creadores
—entendidos como todos aquellos agentes que participaron en el proceso—, ya que su
identidad esta condicionada por los eventos que tienen lugar en esta fase. Como apunta Kees
Dorst (2017, 30), “al disefiar, [se crean] dos cosas en paralelo: el disefio y la historia que hay
detras”, siendo esta historia formada por las decisiones y justificaciones que hacen que un
disefio esté constituido de la forma en que es. Las cosas llevan embebida una informaciéon
que nos permite entender nuestra cultura material (véase, por ejemplo, Olsen 2010), por lo
que el conocimiento sobre las acciones que llevaron al nacimiento de un objeto deben ser

entendidas como un valor intrinseco del mismo.

En el cine de ficcién cotidiana, los personajes que aparecen estan, en mayor o menor medida,
inspirados en personas reales o en estereotipos de algtin segmento de poblaciéon. Lubomir
Dolezel (1999, 35-38) los llama “prototipos reales” y considera que hay una relacion
semantica “no esencialista” entre estos y los personajes de ficcion, ya que los cineastas se
conceden la libertad para alterar ciertas propiedades y biografias, por muy conocidas que
sean. Aun asi, los personajes de ficcion no estan alejados de la realidad y pueden ser
analizados como personas corrientes o, en el caso de esta investigaciéon, como disefiadores
comunes [> §1.1.2].

En la filmografia estudiada aparecen casos de personajes que estan basados —mas
o menos fielmente— en disefiadores o disefiadoras reales, en las llamadas peliculas
biograficas®. Entre estas encontramos casos como Zucker: The man and his dreamruck,
dedicada al disefiador de automoviles Preston Tucker, en la que tanto el personaje como las
acciones que suceden a lo largo de la pelicula se representan de forma bastante precisa
(Clark 2022). Pero también vemos casos como 7%e first of the fewrrs, basada en la vida del
disefiador aeronautico R. J. Mitchell, a quien la ficcién ubica en un origen social muy
diferente al que tuvo en realidad y lo convierte en un personaje “bohemio licenciado de clase
media y con perfecta oratoria” (Frayling [1993] 2009, 108).

También se dan casos de personajes basados en disefiadores reales, pero no se
presentan con sus nombres con tal de utilizar los personajes ficticios para representar y
priorizar la colectividad y el discurso por encima de la persona. Los juguetes y el mobiliario
infantil disefiados por Lotte Brendel en la pelicula Lotte am Bauhausyaun son reproducciones
fidedignas de la obra de Alma Siedhoff-Buscher, pero la pelicula no pretende ser una pelicula
biografica sobre ella, sino una representacion de la situacion de las mujeres en el contexto
de la Bauhaus. Del mismo modo, el personaje de Don Walling en Executive suitesxsc esta
basado en el disefiador Charles Eames®. En este caso, el propio Eames fue consultado como

4. Si bien el investigador en disefio Hugo Palmarola (2018, 17) si menciona esta fase en su tesis doctoral —“el estudio
del cine permite [..] acceder a parte importante del ciclo de vida de la tecnologia doméstica (invencion-
produccién-comercializacion-asombro-uso-rutina-fallo-desuso)”—, su propuesta se centra
principalmente en las interacciones entre las personas y la tecnologia doméstica en su contexto de uso.

5. En la filmografia comentada [> §6.2] estan especificadas aquellas que estan basadas en la biografia de una persona

real.
6. Merrill Schleier (2009, 212-13) destaca como la contribucidon de Ray Eames al trabajo de la pareja de disefiadores se

pasa por alto en la construccién del personaje de Donald Walling —tanto en la pelicula como en la novela en
la que se inspira—, “en favor de laimagen de un genio creativo masculino singular” [> §5.2.3].
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asesor experto y aporté multiples comentarios que dejaron su impronta en el guion, sobre
aspectos técnicos y localizaciones, o sobre vocabulario y filosofia del disefio” (Schleier 2009,
195-202).

Aunque este seria un campo interesante para explorar, la presente investigacién
evita intencionadamente comparar la realidad y la ficcién tanto en estos casos biograficos
como en cuestiones de técnicas de fabricacion o situaciones laborales. La presentacién de
los casos de estudio se ha realizado unicamente a partir de lo que ocurre en las peliculas, por
lo que la informaciéon que se presenta esta basada en eventos ficticios o ficcionados. En
consecuencia, el texto puede —del mismo modo que ocurre en las peliculas biograficas—
aportar datos no veridicos o poco rigurosos, pero no se han contrastado con la historiografia
del disefio por considerar que este enfoque forma parte de otra investigacion. De igual modo,
los personajes basados en personas reales se tratan y presentan en el texto de la misma
manera que los personajes ficticios: en su contexto ficcionado.

En peliculas biograficas es normal encontrar referencias a otros personajes
histéricos. Por ejemplo, Preston Tucker nombra a Thomas Edison, Henry Ford o los
hermanos Wright como sus héroesruck-1s; William Friese-Greene cita una frase de William
Henry Fox Talbotumacs-04, 0 Steve Jobs habla sobre el grado de revolucién que supone su
disefio comparado con el del teléfono de Alexander Graham Bellpira-0.. Pero este hecho
también ocurre en peliculas cuyos personajes son ficticios, y en las cuales se utilizan
nombres propios de personajes histéricos para contextualizar las historias que se cuentan.
Podemos oir nombrados como referentes a la Bauhauscurro9, Richard Buckminster-
FullerSIMp_og, Thomas EdiSOl’l[NGE_05,11/TUCK_18/YOUR_01, Mies van der ROheHOMB_os, HEYWOOd
Wakefieldwacm-02, Russell Wrightuacu-o2 ¥ @ los hermanos Wrightrini-07; 0 a Elwood Haynes,
Ransom Olds y Henry Fordgxcu-o3, € incluso a Philippe Starck como el sobrino de uno de los
personajescurr-03. Se puede ver, pues, como la realidad y la ficcion se entrelazan en las
peliculas, lo que constituye un marco de actuaciéon a explorar para la investigacion en

disefio.

Ante la posibilidad de que estas informaciones pudieran llevar a confusién acerca de
determinados aspectos o personajes de la vida real, se ha optado por diferenciar
los apartados que remiten Unicamente a aspectos ficcionados mediante un estilo
de texto que corresponde al del presente parrafo.

7. En un primer boceto de la historia, se describe como Walling hace la promesa de estar al cargo de un proyecto de
“investigacion, planificacion, desarrollo y disefio — y mobiliario — un mobiliario que seria revolucionario en
cuanto a disefio, funcion y precio — sin precedentes en cuanto a belleza, disefio radical nuevos materiales,
nuevos procesos de fabricaciéon — una nueva linea de mobiliario que seria tan barata que todo el mundo
podria permitirse” (citado en Schleier 2009, 200).
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1.1.1.
DISENOFOTIA: EL CINE DE FICCION APORTA OTRA CAPA DE CONOCIMIENTO PARA EL
ESTUDIO DEL DISENO

Lingiiisticamente se entiende el término ‘ficciéon’ como una “invencién”, la “accién y efecto
de fingir”, o la “clase de obras literarias o cinematograficas, generalmente narrativas, que
tratan de sucesos y personajes imaginarios” (RAE y ASALE 2014 ). Estas definiciones llevan
consigo un halo de inverosimilitud que no hace justicia a la importancia que tiene el término
en su globalidad y no abarca la magnitud de su significado. La ficcién es utilizada y
consumida a diario por todo el mundo. Explicar un acontecimiento, por mas que este haya
ocurrido realmente, es una forma de ficcién: quien recibe la informacién tiene que
reproducir mentalmente una interpretacién de la narracién que, por su parte, nunca sera
real. Los acontecimientos vividos en la realidad y en los que no intervienen elementos
virtuales son los tnicos que pueden considerarse de ‘no ficciéon’, al menos para uno mismo:
al ser transmitidos @ posteriori por cualquier medio, pasan a ser ficcién®. Durante la
exposicion privada o publica de las representaciones de ficcion que se consumen se ubica al
publico en un limbo entre realidad —alli donde esta presente— y ficcion —alli donde fija la
mente—. En este es donde el material expuesto gana relevancia, ya que la informacion
adquirida mediante la ficcién se incorpora como conocimiento del mundo real (Gerrig y
Prentice 1991).

Segun Paul Ricoeur (1979), “la tendencia de la filosofia clasica de reducir la ficcién
a una ilusion cierra el camino a cualquier ontologia de la ficciéon”, y apunta que la ficcién da
forma y redescribe la realidad a través de ideas derivadas de experiencias previas cuyas
imagenes “aumentan larealidad”. Unas experiencias que pueden venir tanto del mundo real
como de la ficciéon. Lubomir Dolezel (1999, 44) considera que quien se enfrenta a una obra
de ficcion, “tras haber reconstruido el mundo ficcional como una imagen mental, puede
reflexionar sobre él y convertirlo en parte de su experiencia, del mismo modo que se apropia
del mundo real a través de la experiencia”. En esta linea, de acuerdo con el discurso de Jean-
Marie Schaeffer (2002, 101-2), gran parte de lo que aprendemos es a partir del aprendizaje

8. En el caso de que este acontecimiento real haya sido filmado, quien haya grabado las imagenes habra escogido un
determinado plano a conveniencia, y, antes de proyectarse, el filme puede haber sido editado. Quien recibe
dichas imagenes, pues, asiste a una representacién de la realidad modificada por quien la filmé y/o quien la
edit6 cinematograficamente.
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mimético’, y el caracter ejemplificante de la ficcién ayuda a mostrar y entender situaciones
aplicables a la realidad. Comenta que, como publico espectador, interiorizamos por
inmersion los ejemplos de situaciones y los comportamientos que vemos en la ficcion y
podemos reactivarlos de manera asociativa en el mundo real (Schaeffer 2002, 27).
Aplicando estas reflexiones al ambito del disefio, se puede considerar que las peliculas
pueden ser casos didacticos e inspiracionales para quienes forman parte del ecosistema del
disefio, aunque también para el publico general, pues este aumenta su conocimiento sobre
el sector, al haber asistido —ni que sea de forma virtual— a acontecimientos que reflejan la
practica de un sector que no es el suyo.

Asimismo, cabe considerar que una de las principales funciones de la ficcion es
entretener —algo que no debe entenderse peyorativamente, sino considerarse una forma
diferente de contar las cosas—, pero a su vez lleva inherente informacién acerca de un
contexto social y, segin como se enfoque la narracién, ademas puede contener altas dosis
de critica y reflexion sobre este. Tiene la capacidad de ensefiar aspectos fundamentales
sobre los mas variados temas —entre los que se encuentra el disefio— tanto a especialistas
como a gente comun, de una forma més amena que en los textos de ensayo. En este sentido,
Marshall McLuhan (1960) apunta que las peliculas “pone[n] a disposicién de muchos en
muchos momentos y lugares lo que de otro modo quedaria restringido a unos pocos y a pocos
momentos y lugares”, y resalta que las peliculas gozan de gran aceptacién social y que “lo
que agrada ensefla de modo mucho mas efectivo”. Michel Foucault ([1970] 2002) también
incide en este aspecto, considera que las manifestaciones culturales de ficcién son
enunciados tan validos como los textos elaborados por pensadores o académicos de la
disciplina, y forman parte del archivo cultural de conocimiento sobre la materia y la
construccion de su discurso. En palabras de Nelson Goodman (1978, 102), “las artes no se
deben tomar menos en serio que las ciencias en cuanto a modos de descubrimiento, creacion
y ampliacion de conocimiento”.

El audiovisual de ficcidén se tiene poco en cuenta en circulos académicos del ambito
del disefio, aunque en otras disciplinas como la historia ha probado ser una herramienta de
investigacion recurrente e interesante. En el ambito concreto del disefio John A. Walker
(1989a) describid la relacién entre el discurso y las historias y la historiografia del disefio a
través de cuatro niveles del discurso:

4 Meta-meta-discurso de escritos sobre las Historiografia del disefio
historias del disefio

3 Meta-meta-discurso de escritos por parte de  Historias del disefio
historiadores/as sobre los niveles uno y dos

2 Meta-discurso de escritos e imagenes Periodismo sobre disefio,
sobre disefio publicidad, informes de consumo,

revistas especializadas

1 El discurso del disefio Bienes disefiados, conceptos,
métodos y teorias utilizadas por
disefiadores/as.

FIG. 1. Tabla sobre los distintos niveles de discurso con relacion al disefio (J. A. Walker 1989a, 15).

9. Segun apunta Schaeffer, uno de los cuatro tipos canoénicos de aprendizaje, junto con latransmisién cultural de saberes
explicitos, el aprendizaje individual por ensayo y error, y el célculo racional.
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En ese mismo afio, Walker publicaba una de las pocas referencias a peliculas de
ficcion en fuentes académicas del ambito del disefio: una resefia de la pelicula 7uckerruck, la
cual describe como “una historia del disefio a través del medio del cine” (J. A. Walker 1989b,
299). Tucker es un caso particular, ya que es una pelicula muy completa —por ello,
consecuentemente, aparece en varios apartados de la presente investigacion—, pero,
generalizando el comentario de Walker, se puede considerar que este introduce el cine en el
nivel tres de la anterior tabla: historias del disefio [FIG. 1].

Historiadores del disefio como Adrian Forty (1986) o Alexandra Midal (2019) han
destacado los libros Pioneers of Modern Design de Nikolaus Pevsner, en 1936, y
Mechanization takes command de Sigfried Giedion, en 1948, como textos fundacionales de
la historia del disefio. Si bien ambas obras promocionan una visién progresista y los valores
del disefio, lo hacen desde narrativas historiograficas opuestas. Mientras Pevsner destaca
los valores del movimiento moderno a partir de sus protagonistas, Giedion vincula la
evolucion a la creatividad y basa su anélisis en los objetos, muchos de ellos anonimos. Pese
a que Midal sugiere promover una historiografia del disefio que integre ambas visiones, la
presente investigacion tiene la voluntad de presentar, ademas, una integracién a otro nivel:
una historiografia del disefio que no se base solamente en la realidad, sino que incluya
también la representacion en la ficciéon de todos los aspectos relacionados con el disefio.

El historiador Robert A. Rosenstone ha dedicado varios textos a la relacién entre
la historia y las artes visuales, por lo que algunas de sus reflexiones giran entorno a la
relaciéon entre la investigacion escrita y la filmada. Rosenstone (1988) parte del
posicionamiento de que “la historia escrita es una representacion del pasado, y no el propio
pasado” y de que los historiadores realizan “ficciones verbales” al construir narrativas con
principios, nudos y desenlaces que no ocurren como tales en la realidad. Segtin Rosenstone
(1995, 21), el cine convencional muestra la historia como una historia y la convierte en
emociones, la personaliza y la dramatiza; la presenta de una manera que no da pie a
discusion ni alternativas, y tiene que tratar unidas las cuestiones —economia, politica, raza,
clase y género— que la historia aborda por separado.

Las reflexiones de Rosenstone sobre la validez del formato audiovisual como
resultado de una investigacion sobre la historia inspiraron a Hayden White (1988) a acufar
el término ‘historiofotia’ en contraposiciéon con el de historiografia. White define la
historiofotia como “la representacion de la historia y nuestra concepcién de ella en imagenes

?10  Partiendo de esta definicidén, la presente

visuales y en el discurso cinematografico
investigacion se centra en lo que se podria llamar ‘disefiofotia’: 1a representacion del disefio
y nuestra concepcion de él en imagenes visuales y en el discurso cinematografico.

El cine actiia como un agente histérico que proporciona un contraanalisis de la
sociedad, y ha devenido una suerte de “escuela paralela” (Ferro [1977] 1988). El cineasta
D. W. Griffith tenia una visién ambiciosa sobre las posibilidades del medio, e incluso en 1915
lleg6 a expresar que llegaria un momento en que a los niflos en las escuelas se les ensefaria
practicamente todo a través de peliculas y nunca méas se verian obligados a leer libros de
historia (citado, entre otros, en Caparrds 1995). Pero el cine no sustituye a la historia escrita

ni la complementa, sino que se sitda a su lado tal y como lo hacen las memorias y la tradicion

10. White define la historiografia como “la representacion de la historia en imagenes verbales y el discurso escrito”.
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oral (Rosenstone 1995, 32). Con un lenguaje liberado de las restricciones académicas, el cine
tiene la capacidad de, por un lado, llegar a audiencias mas amplias que las producciones
cientificas, y, por otro lado, desarrollar una mayor empatia con el piblico (Leavy 2013).
Pero aun asi, acarrea ciertos problemas por lo que a verosimilitud se refiere, y es un medio
que no supera al texto a la hora de expresar la complejidad de los temas tratados (Jarvie
1978).

Aun con sus limitaciones, es posible afirmar que las historias sobre disefio que se
cuentan desde el medio cinematografico contribuyen al discurso del disefio. Las peliculas
analizadas en la presente investigacion son productos culturales que se pueden considerar
referentes exégenos a la disciplina. La reflexion sobre disefio es endogamica, dado que
buena parte de la producciéon de textos —especialmente la critica— se lleva a cabo
principalmente por integrantes del sector (Vinh 2018), por lo que el conocimiento de los
aspectos que son de interés para agentes culturales de otros sectores, y en formatos
diferentes al escrito, puede ser también de interés para quienes trabajan en el ambito del
disefio y servir para ampliar miras. Uno de los aspectos planteados en esta investigacion es
de qué modo el medio afecta a como contamos la practica y el discurso del disefio para su
entendimiento, poniendo en relacién referencias escritas y cinematograficas. Si bien los
textos sobre la practica del disefio requieren de la imaginacién o de una comprensién previa
sobre la materia que permita a quien los lee hacerse una idea abstracta de lo que ocurre en
la practica, el cine muestra la practica en accién, de forma concreta y en contexto. Del
mismo modo, los objetos que aparecen en las peliculas se muestran de forma diferente a
como se acostumbra a presentar los objetos en las imagenes que ilustran la historiografia
del disefio. Las fuentes escritas se acompafan recurrentemente de imagenes ‘museisticas’
con los objetos en fondo blanco y descontextualizadas, mientras que las obras
cinematograficas presentan los objetos en su contexto y accién de uso, y, ademas, permiten
visualizarlos en movimiento. Por todo ello, se considera que la ficcién cinematografica es un
ambito complementario del que se puede extraer conocimiento valioso para enriquecer la

cultura del disefio.
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1.1.2.
CINETNOGRAFIA: UNA TECNICA PARA EL ANALISIS DE LA PRACTICA DEL DISENO

Este apartado pretende introducir el término ‘cinetnografia’ y presentarlo como la principal
técnica de investigacion que se ha utilizado para la elaboracion del presente estudio, con el
fin de construir un analisis de la imagen de la practica del disefio y de sus agentes. La
etnografia es un medio utilizado en antropologia para estudiar y describir las costumbres y
tradiciones de los pueblos —grupos de personas—, principalmente a partir de la
observacion. Esto es, como la gente se comporta e interactia, y bajo qué patrones culturales
especificos de su grupo lo hacen.

Generalmente, la etnografia tiene varios aspectos en comun con el disefio (Murphy
y Marcus 2014) y, por ejemplo, se ha estudiado con relaciéon al disefio especulativo y de
futuros (Forlano 2013; Lindley y Sharma 2014; Lindley, Sharma, y Potts 2014; Smith et al.
2016), o se ha utilizado en relacién con la investigacion de campo y usuarios para la
realizaciéon de proyectos de disefio (Wilkie 2010; Nova 2014). En el ambito del design
thinking, Jan Oliver Schwarz y Bernhard Wach (2022) apuntan que la utilizaciéon de
productos culturales —peliculas, novelas, etc.— como referentes esta alineada con la
investigacion etnografica, en cuanto a que permiten entender el contexto y detectar las
preferencias o las necesidades de la gente para quien se disefia. Aunque reconocen que su
uso es ain mucho menor que las herramientas consolidadas en dicho ambito, consideran
que su potencial esta aun sin explotar.

La etnografia también se ha utilizado en varias ocasiones para el estudio de la
practica del disefio. Nigel Cross (1990, 130) y Bryan Lawson (2004, 3-4) coinciden en
algunos de los métodos para investigar —y, por lo tanto, revelar conocimiento sobre— la
naturaleza del disefio y las competencias disefiisticas, que se pueden resumir en los
siguientes: 1) investigar y teorizar sobre la informacion producida en el proceso de disefio
de uno o varios casos de estudio, 2) interrogar a quien disefia sobre sus conocimientos,
3) observar a quien disefia en su habitat laboral, y 4) observar a quien disefia en accién en
una situacién controlada mediante protocolos de actividad. Como se puede apreciar, los dos
ultimos puntos remiten directamente a técnicas etnograficas.

Para el estudio de la practica del disefio, la etnografia puede aportar conocimiento
sobre determinadas experiencias o mecanismos sociales, y el lenguaje utilizado a lo largo del
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proceso es un elemento clave para codificar esas experiencias (Lloyd 2000). Los llamados
‘estudios de protocolos’ —correspondientes al punto cuatro de la anterior clasificacion—
son escenificaciones de la actividad de disefiar grabadas en video para su posterior andlisis,
y en ellas incluso se solicita a los participantes del estudio que piensen en voz alta para
comprender mejor sus decisiones personales (Schon 1988; Cross, Christiaans, y Dorst 1996;
Cross 2011). El analisis de estas observaciones también puede aportar conocimiento sobre
habitos inconscientes o rutinas y modelos que no se expresan verbalmente (Krippendorff
2006, 226). En el cine de ficcién, diferentes recursos narrativos permiten que el publico
conozca los pensamientos de los personajes, que son los equivalentes del ‘pensar en voz alta’
de los estudios de protocolos. Los didlogos entre personajes son también claves para
entender el desarrollo de la practica del disefio que se da en las peliculas, y por ello los
apartados siguientes, dedicados al analisis de lo que en ellas ocurre, estan construidos en
buena medida a partir de expresiones verbales'.

Las primeras investigaciones etnograficas se plasmaron de forma escrita —de ahi el sufijo
-grafia—, pero con la evolucién de nuevas tecnologias desarrolladas desde entonces, se ha
dispuesto de distintos formatos con los que documentar la cultura y los comportamientos
humanos. Las investigaciones etnograficas se acompafan generalmente de lo que se llama
antropologia visual, con el objetivo de aportar una capa de conocimiento no lingtiistica
mediante diagramas, mapas, ilustraciones, etc. Dentro de la antropologia visual, se
encuentran también la fotografia y el medio audiovisual, que, en comparacién con los
formatos citados anteriormente, han supuesto un gran avance en cuanto a una
documentacién mas agil y a la vez realista y concreta. Tanto la fotografia como los
fotogramas extraidos de una grabacién audiovisual sirven para trasladar a quien lee a la
escena descrita. La filmacion audiovisual, por su parte, ofrece dos capas adicionales
respecto a la fotografia: el movimiento y el sonido. La interaccion entre las personas
estudiadas, sus gestos, su tono de voz o la velocidad de sus movimientos son aspectos que el
medio audiovisual puede capturar como ningun otro, y es por eso por lo que ha pasado de
ser un documento de soporte para elaborar un escrito a, en ocasiones, la propia publicacion
de la investigacion. Segun Jay Ruby (1975), cualquier filme puede ser tutil para quien se
dedica a la antropologia, y algunos de ellos tienen la capacidad de actuar como un
comunicado cientifico. Se le llama entonces filme etnografico, y forma parte de la
antropologia visual, pero puede ser considerado un género cinematografico en si mismo. En
consecuencia, con el objetivo de la etnografia como disciplina —de documentar y describir
en lugar de interpretar—, los filmes que se incluyen en este género pretenden dar una
imagen lo més objetiva posible de aquello que filman'?.

11. Los didlogos de interés disefiistico se pueden encontrar completos en la ficha de cada pelicula, en la filmografia
comentada [> §6.2].

12. Aun asi, cualquier imagen —fija o en movimiento— no deja de tener cierto enfoque subjetivo, aunque sea por la
inclusion u omision de algun aspecto en el momento del rodaje o del montaje. Ocurre lo mismo con la
escritura etnografica, que implica contar historias —la utilizacion del storytelling— y tiene, por lo tanto, un
componente subjetivo (Leavy 2013, 30).
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Tradicionalmente, los filmes etnograficos se han realizado por y para la cultura
desde la que han sido creados, y con el objetivo de descubrir como viven otras culturas que
en general les son desconocidas®, por lo que la etnografia se ha asociado con aquello exético
o primitivo. Sin embargo, desde los afios sesenta del siglo xx se han llevado a cabo estudios
sobre grupos de personas contemporaneas y culturalmente proximas a aquellas que realizan
el estudio. Uno de los casos mas significativos es la pelicula Cronica de un verano (1961),
realizada por el etndlogo y cineasta Jean Rouch y el sociélogo y critico de cine Edgar Morin,
y en la que el objeto de estudio son sus conciudadanos parisinos. Esta filmacion constituye
uno de los primeros ejemplos propiamente considerados filmes etnograficos, y pone de
manifiesto la posibilidad de entender el medio cinematografico como un formato de
comunicacién cientifica'* . Rouch también es uno de los precursores de la llamada
etnoficcion, un género dentro de la antropologia visual que mezcla aspectos de la ficcion y
del documental, y en el cual los protagonistas son personas reales que adoptan roles como
miembros del grupo social estudiado (Sjoberg 2008).

Buena parte de quienes formamos parte de la cultura occidental probablemente no sabemos
coémo se vive en una aldea remota africana, pero probablemente tampoco sepamos como es
el dia a dia de un barrio de nuestra propia ciudad ajeno al nuestro, como se trabaja en una
central nuclear o qué ocurre en una sala de reuniones de las mas altas esferas politicas. La
etnografia puede servir para el estudio de grupos de personas en su entorno privado y
publico, pero también en el profesional. De este ultimo, cada ser humano tiene un
conocimiento acorde a su propia experiencia, de modo que conoce a los ajenos por terceros,
y el medio audiovisual se convierte en una de las fuentes de informacion que le permite
hacerse una idea de ello. Dentro de este medio, las peliculas de ficcién son probablemente
las que se pueden considerar mas semejantes a la documentacién etnografica, ya que, a
diferencia de noticiarios o documentales, no tienen una narrativa regida por un discurso
oral, pues los propios personajes se presentan en su ambiente. Aunque hay numerosas
peliculas documentales que tratan casos de estudio relevantes para la comprensién de la
practica del disefio”, esta tesis opta por elaborar el estudio a partir solamente de peliculas
de ficcion.

Segun Gordon Gray (2010), las peliculas de ficcién no solo “pueden actuar como
una guia sobre las construcciones culturales de la cotidianidad, sobre la comunicacién
simbdlica y metaférica, y sobre las fuerzas politicas y econémicas”, sino que también
permiten hacerse una idea sobre “reacciones populares a los temas y eventos de un tiempo
y un lugar particulares”. La funcién de la ficcién es la abstraccion y la simulacién de la

13. Aun asi, la antropologia visual ha retratado en numerosas peliculas culturas y comunidades tanto occidentales como
no occidentales (véase, por ejemplo, Apursanar 2010).

14. Cineastas como Robert Flaherty o Dziga Vertov han sido considerados precursores del filme etnografico, con una
filmografia ambivalente en cuanto a género, teniendo sus peliculas elementos tanto de documental como
de ficcion.

15. Uno de los mas destacados sobre disefio de producto es probablemente Objectified (Gary Hustwit, 2009). Esta
construido a partir de entrevistas a personas relevantes dentro del sector del diseio, quienes desarrollan su
discurso, pero no se muestran en accién. La practica no estd especialmente representada, sino que se
centramas en lateoriay la poética que envuelve a un objeto. Es un documental muy bueno para comprender
como afecta el disefio en la sociedad y qué le afecta como disciplina, pero no da una visién de como ocurre
eso en la practica.
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experiencia social, y permite entender a quienes son diferentes de nosotros (Mar y Oatley
2008), por lo que, en este sentido, tiene un fuerte componente etnografico. El cine de ficcion
es un medio muy establecido y con gran influencia en el imaginario popular, y es comin
encontrar investigaciones que citan peliculas para ejemplificar algtiin aspecto de la tematica
que tratan. Algunas de ellas llevan por titulo —o conceptualmente responden a la
formula— “Los/las ... en el cine”, siendo los puntos suspensivos el colectivo objeto de
estudio'®. Utilizar el cine como fuente de documentacion principal en investigaciones
tedricas es un recurso habitual, pero no tiene un término que lo defina como un método
establecido. A partir de estas reflexiones surge el término ‘cinetnografia’. Precisando,
podriamos decir que, sila etnografia es una técnica para hacer un estudio escrito sobre gente
real, la cinetnografia es dicha técnica aplicada a gente que aparece en el cine.

Méas concretamente, las peliculas de ficcién cotidiana son las que tienen mas
interés para la cinetnografia. Si bien las peliculas de ciencia ficcién o fantasticas son
relevantes para especular y reflexionar sobre ciertos aspectos sociales o tecnoldgicos,
normalmente no reflejan la imagen de las personas y los colectivos de la vida real en el
contexto contemporaneo. Los personajes y las situaciones de la ficciéon cotidiana provocan
un mayor grado de empatia con el publico, que se ve reflejado de una forma mas directa que
en el cine fantastico. Por este motivo, la presente investigaciéon se centra en la ficcion
cotidiana. Del mismo modo, se limita a estudiar las peliculas con personajes ‘de carne y
hueso’, dejando para un futuro el posible analisis de las peliculas de animacién®.

Desde el punto de vista lingiiistico, el término ‘cinetnografia’ puede carecer de
concrecion principalmente en dos aspectos. En particular, la existencia de un libro sobre el
citado Jean Rouch, titulado Ciné-ethnography (Feld 2003), en el cual se describe la practica
del cine etnografico, pero no la cinetnografia. Y, en general, puede provocar confusién por
su construccién terminoldgica, debido a su gran similitud con ‘cine etnografico’. Como se
ha anunciado mas arriba, entendemos el cine etnografico como un género cinematografico
y consideramos que la cinetnografia es una técnica antropolégica. Otro aspecto discutible es
la utilizacion del prefijo ‘cine-’, que, como tal, incluye todos los géneros cinematograficos:
largometrajes, cortometrajes, documentales, series, etc., por lo que los limites de la
cinetnografia realizada deberan ser especificados en el planteamiento de la investigacion.
En el caso de la presente, se ha circunscrito el formato cinematografico de estudio a los
largometrajes de ficcion, y se han obviado piezas de otras duraciones y formatos, como
cortometrajes o series.

Una de las principales cuestiones para que esta técnica de investigaciéon tenga
relevancia en un estudio es la recopilacion de material significativo suficiente sobre el cual

16. La publicacion Los saberes y el Cine (Rivaya y Zapatero 2010) compila veintidds articulos sobre ambas disciplinas 'y
su utilizacion del cine como objeto de investigacién o como medio didactico, aunque entre ellas no se
encuentra el disefio, ni se menciona en relacidon con otras disciplinas afines. Existen también estudios
detallados de buena parte de los casos expuestos en el libro, y alin mas. Tal es el caso que la primera pagina
de resultados en Google Images para la busqueda «isbn “in the movies”» muestra cubiertas de libros que
hacen referencia a estudios sobre tematicas o profesionales muy variados: doctores, quimica, cristianos,
educadores, madres, mujeres activistas laborales, periodismo, presidentes, psicélogos.

17. La pelicula Where the toys come from (Theodore Thomas, 1983)wHer s un caso relevante dentro de las peliculas que
no se han incluido en la investigacién a causa de los limites marcados para esta. Se trata de una pelicula
infantil fantastica, que combina personajes humanos con objetos animados mediante stop-motion, y cuya
accion se desencadena cuando dos juguetes se preguntan de dénde vienen. Ambos son teletransportados
a la empresa donde fueron diseflados y producidos, y alli conocen a su diseilador, quien les hace un tour
didactico por todas las fases creativas y productivas, asi como por las maquinas e instalaciones necesarias
para su manufactura antes de llegar a las tiendas donde son adquiridos.
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poder trabajar. Hay colectivos que han sido mucho mas representados que otros a lo largo
de la historia del cine, y esto influye en la facilidad para reunir la filmografia adecuada. Hoy
dia, las multiples bases de datos cinematograficas que se pueden encontrar en linea incluyen
sinopsis o palabras clave, que son de gran ayuda para construir una filmografia en que
basarse. Esta se debe elaborar tanto de manera cuantitativa —encontrar el mayor nimero
de registros posibles— como cualitativa —seleccionar aquellos que cumplen con los limites
impuestos para la investigacion—. La filmografia de esta tesis ha sido recopilada a partir de
las referencias cinematograficas encontradas en la revision de literatura, pero sobretodo
mediante una bisqueda sistematica en una cincuentena de bases de datos y catalogos en
linea de peliculas [> §6.2].

A continuacion, se plantean cuatro aspectos que caracterizan la cinetnografia —y,
por extension, esta investigacion— que se deben tener en cuenta en la exploracion de sus
resultados: 1) el objeto de estudio es ficticio, 2) el material es parcial por naturaleza, 3) la
investigacion es virtual, y 4) es una técnica complementaria.

1) En primer lugar, para la adopcion de la cinetnografia como técnica de
investigacion, es importante ser conscientes de que el objeto de estudio no es real, sino
ficticio. La ficcion es una fuente de informacién sobre el mundo (Marsh, Meade, y Roediger
I112003) cuyas historias son dispositivos para transmitir entendimiento cultural tan validos
como cualquier otro formato de investigacion (Van Maanen 2011). Hay que suponer que la
construccion de los personajes, los ambientes y las situaciones que podamos encontrar
surgen de una investigacion, reflexion y teorizacién previa sobre la realidad®. O, en caso
contrario, debemos entender que la caracterizacion se ha elaborado a partir de una idea
preconcebida o de un estereotipo en el imaginario popular. Si bien es dificil saber qué
enfoque se ha utilizado para cada una de las peliculas, ambos pueden ser validos para una
cinetnografia, ya que de todos modos inciden directamente en la construccién del
imaginario popular acerca del colectivo a estudiar. La mayoria de los relatos de ficcion
contienen elementos que no son ficticios, y, por lo tanto, elementos de verdad (Searle 1975;
Lewis 1978)%. A diferencia de, por ejemplo, los superhéroes, podemos considerar a los
personajes cotidianos que aparecen en la ficcion personas cualesquiera, y tratar sus historias
como contariamos las de personas del mundo real. Aunque se puede entender la ficcion
como un tipo de etnografia (Visweswaran 1994), el cine comercial de ficcién no tiene, a
priori, un objetivo descriptivo de la gente que retrata —como si tiene el cine etnografico—.
No obstante, a partir de contar su historia, describe inevitablemente su entorno, relaciones,
gestos, etc. Aunque son personajes ficticios creados a partir de una imagen subjetiva de un
cierto tipo de personas, no dejan de representar en cierto modo la imagen que se puede tener
sobre este segmento de poblacion. Incluso en ocasiones son la primera referencia que parte
del publico tiene de determinada gente, de modo que las acciones en pantalla de esos
personajes también pueden llegar a definir la primera idea que se tiene sobre quienes
representan. Asi pues, surge la pregunta: ése puede hacer un estudio etnografico de un
grupo de gente a partir de las peliculas en las que aparecen? En esta tesis se expone uno de

18. En este sentido, Patricia Leavy (2013) llega a considerar que la elaboracién de una pieza de ficcion es un tipo de
practica de investigacion.

19. Tanto Searle como Lewis aportan un ejemplo ilustrativo: podemos decir que, aun en el contexto de la ficcion, es
verdad que Sherlock Holmes vivia en el 221B de Baker Street.
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los posibles resultados de utilizar la cinetnografia para estudiar la practica de una disciplina
concreta —el disefio de producto—, pero teniendo en mente que se puede aplicar a
cualquier grupo de gente susceptible de ser objeto de un estudio etnografico.
2) El segundo aspecto a tener en cuenta a la hora de enfrentarse a una cinetnografia
es que el material es parcial por naturaleza. El rodaje de un filme etnografico y el de una
pelicula de ficcion comercial se abordan de manera muy diferente. El primero tiene el
objetivo de capturar de la forma mas natural posible los maximos aspectos sobre una
comunidad para poder reflejarlos en el resultado del estudio, y esto se hace de forma
acumulativa y, en ocasiones, instintiva, condicionada por la experiencia del o de la cineasta
en el contexto de estudio. Por el contrario, las escenas grabadas para un filme comercial
estan mayoritariamente predeterminadas por un guion y un plan de rodaje muy calculado.
Por la propia idiosincrasia del cine de ficcion, sea requerimientos del guion o cuestiones de
montaje, muchas escenas quedan cortadas, cuando su desarrollo podria aportar contenido
de interés para la investigacion. En consecuencia, a diferencia del cine etnografico, el
material del que se dispone para una cinetnografia es mucho mas parcial. También hay que
tener en cuenta que determinadas escenas pueden parecer anécdotas dentro de la
construccion de la pelicula, sobre todo cuando la trama principal no gira entorno al sector
del disefio. Pero en un contexto de investigaciéon donde se busca recopilar el maximo
material acerca de un tema, una ‘anécdota’ no es la simple narracién de un incidente, sino
que funciona como un informe que puede proporcionar informacion y generar
conocimiento, y forma parte del ‘registro histérico’ del incidente (Michael 2012). Asi pues,
se puede considerar que, por parcial que sea el material proveniente de la ficcion
cinematografica, el que se analiza en esta investigacién forma parte de la historia del disefio.
3) El tercer aspecto mencionado y caracteristico de una cinetnografia hace referencia
al hecho de que la investigacion es virtual. Esto debe ser entendido en el sentido de que quien
investiga no comparte espacio fisico con los sujetos a observar, ya que se encuentran en
lados diferentes de la pantalla. Este hecho reduce apreciaciones sensoriales que puedan ir
mas alla de la vista y el oido, que son las Unicas que —por ahora— ofrece el medio
cinematografico.
4) Finalmente, debe entenderse la cinetnografia como una técnica complementaria.
Esta nos permite inicamente acceder al imaginario que la sociedad tiene, creado por el cine,
del objeto de estudio, pero para hacer un estudio etnografico completo de un colectivo
profesional es necesario recurrir a las técnicas tradicionales, e insertarse fisicamente en los
entornos donde se desarrolla para observar de primera mano su funcionamiento y sus
dinamicas. La cinetnografia, pues, aporta una capa paralela de informaciéon basada en la
ficcion, pero debe complementarse con la tradicional para obtener una etnografia completa.
La presente investigacion, pues, responde a una cinetnografia: una investigacion
sobre la practica del disefio basada en su representaciéon en largometrajes de ficcion
cotidiana, con el objetivo de acceder al imaginario que la sociedad actual tiene sobre dicha
practica del disefio. Con ella se analiza el proceso de disefio [> §2], y, ademas, los agentes
implicados y los discursos que mantienen [> §§3 y 4], asi como una coleccién de objetos y
disefiadores/as que bien podrian aparecer en obras de referencia sobre la profesion [> §6.1
y FIG. 66].
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FIG. 2. En peliculas como Executive Suite se retrata la actividad en el sector del diseiio de forma que abarca todos los
aspectos que se estudian en la presente investigacion. En este caso, lo hace ambientada en el seno de una
empresa de mobiliario americana de mediados de la década de 1950. Con su visionado el publico se puede
hacer una idea de los agentes implicados [fotogramas A, B, C, F, G, H en la figura] y el discurso que
mantienen [C, F, G]; el contexto y los espacios en los que ocurre la practica del disefio [B, C, D, E, F, G, H]; y
los productos resultantes de la misma [A, C, F1.

EXEC_A EXEC_B
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1.2.
Revision de literatura sobre la relacion
entre diseno vy cine

En la introduccién de un articulo sobre la imagen del personaje del disefiador en el cine
britanico —basado en una conferencia impartida en el Design Museum de Londres— sir
Christopher Frayling ([1993] 2009) reconoce que la literatura al respecto es casi
inexistente. Por otro lado, la investigadora cinematografica Lucy Fischer (2013) resalta que
la literatura académica relativa a las relaciones entre el disefio y el cine es, ya de por si, un
area ignorada?®. Asi pues, tanto en el dmbito de investigacién en disefio como en
cinematografia se ha detectado este campo por explorar. Si bien probablemente la
interseccion entre estas dos disciplinas no sea una de las areas mas estudiadas, si existen
investigaciones al respecto, y las paginas siguientes estan dedicadas a hacer un recorrido
por la literatura disponible con la intencién de, posteriormente, poder ubicar la presente
investigacién®.

En publicaciones peridédicas se han lanzado numeros especiales que estudian la
relacion entre el disefio y el cine. La revista Design and Culture hizo un llamamiento a
académicos, practicantes y curadores para sugerir una pelicula que “todo profesional del
disefio deberia conocer”, del cual resultd una seccién con veintidds resefias de peliculas

20. El articulo de Fischer se centra en las relaciones entre el art nouveau y el cine, el estudio de las cuales considera que
se ha pasado por alto completamente, aun siendo dos corrientes artisticas muy relevantes y de aparicion
contemporanea.

21. La revisidon se ha realizado a partir de una busqueda sistematica de combinaciones entre las palabras ‘disefio /
disefiador / objeto / producto’ y ‘cine / filme / pelicula’ —en castellano y en inglés— en las bases de datos
y motores de busqueda siguientes: Academia.edu, Cataleg Col-lectiu de les Universitats de Catalunya,
Design and Applied Arts Index, Dialnet, Directory of Open Access Journals, Google y Google Scholar,
ResearchGate, Scopus, Web of Science y Worldcat.
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centradas en multiples aspectos del disefio?* («Forum» 2009). En un registro menos
académico, la coleccion de articulos del nimero especial ‘Movie & Design’ de la revista diid
- Disegno Industriale (VV. AA. 2007) aborda varias tematicas de interés para el disefio
—como la ciencia ficcién y el futuro, la simbologia, la escenografia, o los titulos de
crédito—, aunque, como seria de esperar por el titulo de la publicacién, no trata solo el
disefio industrial, sino que aporta también casos de otros ambitos del disefio como el grafico,
el de espacios o el de moda.

También se encuentran articulos que inciden en las relaciones entre disefio y cine
en las actas de congresos académicos, como Le Cinéma et ses objets (R. Costa y Menegaldo
1997), Design and cinema : form follows film (Uluoglu, Ensici, y Vatansever 2006), o
CinéDesign (Dunyach y Pandelakis 2017; Dunyach, Pandelakis, y Rigot, en prensa). Estos
recopilatorios de articulos son transdisciplinares entre los campos del disefio —no solo de
producto— y de los estudios cinematograficos, y abordan tematicas recurrentes como la
simbologia o las funciones del disefio en las peliculas, o aspectos sobre direccion de arte o
produccién cinematografica. De un modo similar, Christopher Frayling y Emily King (2009)
editaron el libro Design and popular entertainment, en el que se recogen contribuciones
sobre casos de estudio de disefio para la proyeccién de la cultura popular —tecnologia para
teatros, cine o radio, a la que se refieren como Zardware—, y sobre la presencia del disefio
en los diferentes medios mencionados —soffware como los titulos de crédito, los objetos o
las escenografias—.

Las relaciones entre el disefio y el cine también se hacen patentes en otros campos afines al
disefio de producto®, como la ingenieria (Goldman 1989; Pasek 2012; Steinke 2005), el
disefio grafico (Blancas Alvarez 2013; Kirkham 2011; Lopez Lopez 2015; Las-Casas 2013;
Solana y Boneu 2007) o la moda (Berry 2022; Bruzzi 1997; Laverty 2021). Aunque
probablemente el ambito que mas ha investigado sobre sus relaciones con el cine es la
arquitectura. Existen varias publicaciones académicas o simposios dedicados a ello (Fangois
Penz y Thomas 1997; Fear 2000; Lamster 2000; Hallam et al. 2008; Rivera 2011-), asi
como investigaciones especificas relativas al analisis cinematografico a través de la
arquitectura (Garcia Roig y Marti Aris 2008; Garcia Roig 2017; Deltell Pastor 2019), a la
utilizacién del cine en la educacion arquitecténica (Georgiadou 2017), a la presencia y la
funciéon de las maquetas arquitecténicas en las peliculas (Horn 2013-; Heindl y Robnik
2007b), a la relacion entre los rascacielos y las politicas de género (Schleier 2009), o al
estudio de estilos concretos como el a7t nouveau (Fischer 2017) o la arquitectura moderna
(Albrecht 1986) en el cine.

22. De todas las peliculas resefiadas, tan solo The man in the white suituan lo hace destacando a uno de sus personajes
como disefiador —aunque profesionalmente se define como cientifico en la pelicula—, y Le violon rougevio.
cuenta con un artesano que actliia como disefiador —aunque el articulo se centra sobre todo en la vida atil
del violin protagonista—. Estas son las dos Unicas peliculas que entran en los limites de la presente
investigacion [> §1.1].

23. Las referencias que aparecen en este parrafo, relativas a los campos afines, son algunas de las que han aparecido
durante la busqueda de literatura referente a las relaciones entre ‘disefio’ y ‘cine’, por lo que no se deben
tomar como una revision exhaustiva de literatura en los campos mencionados.
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Sin embargo, son dos las publicaciones que probablemente tienen una
aproximacion mas cercana a la presente investigaciéon. La primera de ellas es La recita
dell’architetto, de Giorgio Scianca y Steve della Casa, quienes hacen una exhaustiva e
impresionante recopilacion de —ni mas ni menos— 1523 peliculas en las cuales aparece un
personaje arquitecto/a, y de las cuales elaboran una breve ficha de sinopsis (Scianca y Della
Casa 2015). La figura del disefiador ha sido mucho menos representada que la del arquitecto,
probablemente porque cubre un perfil de personaje creativo similar; al ser la arquitectura
una disciplina mucho mas asentada —por lo menos histéricamente—, los cineastas parecen
decantarse por asignar la profesion de arquitecto antes que la de disefiador.

Scianca y Della Casa también citan como referente la otra publicacién que guarda
similitud con la presente investigacion y que a su vez ha sido clave en su conceptualizacion:
el libro La imagen supuesta: Arquitectos en el cine, de Jorge Gorostiza (1997). Como el
propio autor remarca en la introduccion, se trata de una investigacion que se aleja del punto
de vista formal y se centra en el arquitecto como personaje. El libro de Gorostiza recoge 357
filmes —mayoritariamente peliculas, pero también cortometrajes y episodios de series—,
de los cuales destaca reivindicativamente que solo una decena de ellos estan basados en
arquitectos histéricos, en comparacion con otras profesiones de las que su representaciéon
cinematografica a partir de peliculas biograficas es mas significativa. Si bien la seleccion
final de Gorostiza no llega en cantidad a una cuarta parte de la realizada por Scianca y Della
Casa, si aporta un andlisis de la filmografia mas profundo y estructurado. Después de hacer
un repaso de personajes arquitectos a lo largo de la historia, Gorostiza analiza multiples
escenas ordenandolas segun si hacen referencia al aprendizaje de la disciplina, a la relacion
del arquitecto con el cliente y sus encargos, al entorno de trabajo en la realizacién de los
proyectos, a la obra de construccién, o a los edificios resultantes del proceso. En cuanto a la
imagen que las peliculas reflejan sobre la profesién, Gorostiza concluye que los arquitectos
han sido representados de forma certera y habitualmente con personalidades positivas. En
general esta es una conclusién aplicable a los disefiadores [> §3], lo que convierte laimagen
que se da de sus profesionales en el cine en otro aspecto comun entre las dos disciplinas?*.
Por lo que respecta a una cuestiéon formal y metodoldgica, ademas cabe comentar que los
didlogos entre los arquitectos y los diferentes agentes involucrados en los proyectos
arquitectonicos vehiculan el texto de La imagen supuesta, tal y como ocurre también en la

presente investigacion.

En cuanto a los escasos escritos que si tratan la figura del disefiador como personaje o que
se centran en la practica del disefio en la ficcibn, es importante destacar que no
corresponden a libros sino a articulos, lo que supone una menor extension del analisis de lo

alli descrito. J. A. Walker (1989b, 299), en su resefia de la pelicula Tuckerruck, apunta que

24. En ambos casos la percepcion es subjetiva y generalista, ya que no se ha aplicado ningun algoritmo o herramienta
similar para determinarlo, como el que si utilizd un equipo de investigacion para determinar si las
representaciones de personajes del sector farmacéutico son positivas, negativas o neutrales (Bookstavery
Yanicak 2014; Yanicak et al. 2015).
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“mientras que existe un nimero significativo de largometrajes de ficcién sobre artistas® y
arquitectos, las peliculas sobre disefiadores —especialmente disefiadores industriales—
son solo unas pocas”. Es una afirmacion recurrente en los textos que hacen referencia al
tema, pero que la presente investigacion demuestra que no es precisa, ya que se ha
conseguido detectar numerosos casos que no han sido estudiados hasta el momento.

El tnico articulo académico encontrado que analiza mas detalladamente la imagen
del disefiador en el cine es “Design and the Dream Factory in Britain”, mencionado al inicio
de la seccion. En este, Christopher Frayling ([1993] 2009) reconoce que la literatura sobre
el tema es casi inexistente. Asimismo, apunta que instituciones como el Council of Industrial
Design o el Design Council dirigen sus esfuerzos a ofrecer una mejor comprension de la
profesion a los que ya la practican y, en menor medida, al piblico general. Y lamenta que, a
pesar de los intentos de dichas organizaciones, el publico general sabe muy poco sobre qué
hacen los disefiadores, y que los cineastas britanicos no han sabido contarlo, aunque si han
introducido su figura en el imaginario popular. El articulo analiza cuatro ‘momentos’ del
cine; cuatro “largometrajes britanicos que han intentado de diversas formas mostrar el
trabajo de los disefiadores y los problemas diarios que a veces tienen que afrontar”: 1) los
misioneros de la modernidad en los afios treinta —disefiadores e ingenieros de la ciudad

Everytown, en 7%ings to come (William Cameron Menzies, 1936)—; 2) el “cerebrito fuma-
pipa” de los afios cuarenta —R. J. Mitchell en 7%e first of the fewrrs—; 3) el joven inventor
ajeno al mundo y enojado de los afios cincuenta —Sidney Stratton en 7%e man in the white
suitwani—, v 4) el inventor de gadgets britanicos de los afios sesenta —Q, el colaborador de
James Bond en Goldfinger (Guy Hamilton, 1964)—. En la introduccion del articulo,
Frayling también se detiene a citar brevemente a William Friese-Greenewacs ¥y @ Thomas
Andrewsnicur, personajes basados en disefiadores de la vida real también mencionados en la
presente investigacion.

La seleccion de Frayling esta argumentada y es relevante, pero dos de sus cuatro
ejemplos no estan en linea con los limites que se han planteado para la presente
investigacion [> §1.1]. El primero es el referente a 7/ings to come, ya que es una pelicula de
ciencia ficcibn —ambientada en 2036, cien afios después de su realizacion—. El otro es Q,
el inventor colaborador de James Bond. Este personaje, empleado por los servicios secretos
britanicos para desarrollar todo tipo de gadgets para su agente mas famoso, entra tanto en
la categoria de inventor como en la de disefiador industrial. Sus creaciones son funcionales
y han sido uno de los rasgos caracteristicos de esta saga de peliculas; ademas, se dedican
escenas especificas para que Q explique a Bond los detalles de los disefios®®. Curiosamente,
estos dos casos estan ligados mediante la figura de Ken Adam, el disefiador de produccion
de —entre otras— las peliculas sobre James Bond de las décadas de 1960 y 1970. Adam
empez6 su carrera como asistente de Cameron Menzies, quien fue el primer profesional en
aparecer en unos titulos de crédito como ‘disefiador de produccién’, propuesto por el
productor David O. Selznick como reconocimiento por su excepcional trabajo en Gone with
the wind (Victor Fleming, 1939). Esta denominacién hace explicita la relacion del disefio

25. Walker conoce bien el caso de los artistas, ya que es autor de una monografia sobre el tema llamada Art & artists on
screen (J. A. Walker 1993).

26. Aunque bien se podria dedicar una investigacién al respecto, se ha optado por no incluirlo en la presente, por
considerar que las peliculas de James Bond en general y los gadgets que utiliza en particular entran en cierta
manera dentro de la categoria de fantasia.
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con el cine, por medio de una figura profesional creativa encargada de proporcionar una
identidad visual a las peliculas a un nivel mas global del que lo hacen los directores de arte.
Volviendo a los textos que hacen referencia explicita a la imagen del disefiador
industrial en el cine, encontramos dos articulos publicados en las paginas web personales de
los disefiadores Michael Rock y Nick Foster, respectivamente. Ambos articulos cubren el
vacio de referencias sobre esta tematica, aunque lo hacen a modo de comentario y con una
evidente falta de investigacion sistematica que sustente algunas de sus consideraciones.
Nick Foster (2012)? dice basar su articulo en su “memoria cinematografica”, y se centra en
laimagen del personaje creativo en general. Del disefiador industrial en concreto apunta que
es “muy raro, y a menudo se extravia hacia el territorio del inventor”, y también que son
“bastante inertes, el tipico personaje ‘arquitecto’ disefiado para hacer un personaje
empleado sin caracteristicas polarizadas”. Por su parte, Michael Rock (1995) concluye que
los disefiadores no tienen modelos de referencia en las peliculas, ni por cantidad ni por
calidad. Aun asi, solo alude a unas pocas peliculas que sirven a su discurso, y de las cuales la
mayoria hacen referencia a arquitectos. Rock dedica una buena parte del articulo a hacer
una comparaciéon entre el disefiador de automéviles Preston Tucker en su pelicula
biograficaruck v el arquitecto Howard Roark en 7%e fountainhead (King Vidor, 1949).
Segun Rock, hay diferencias entre ellos, pero en general ambos “retratan una vision
romantica y popular del disefio moderno”. Rock asegura que la presencia de personajes
disefiadores en las peliculas es una “rara ocurrencia”, lo que asocia a “un signo de la falta de
impacto que los disefiadores han tenido en el imaginario popular”. Como se ha comentado,
estos dos articulos no son representativos de una investigacion propiamente dicha sobre el
tema —principalmente por la falta de referencias— pero se pueden considerar una
aproximacion a la tematica. Ambos son profesionales del disefio que se han visto
interpelados por las peliculas en las que aparecen personajes relacionados con su practica
profesional, probablemente en mayor medida que el piblico general. Foster (2012) empieza
el articulo diciendo: “como disefiador industrial, trato constantemente de encontrar
maneras simples de explicar a la gente qué es lo que hago, a menudo ante caras inexpresivas.
Eso me hizo pensar: écomo se han representado los disefiadores en las peliculas?”. Foster
no es el Unico que ha encontrado caras inexpresivas al tratar de explicar qué es el disefio y
qué hace un disefiador: sin ir més lejos, la presente investigacion esta motivada, en parte,

por experiencias similares.

27. El articulo ha desaparecido de la pagina del disefiador, dejando un vacio alin mas grande en esta tematica. La
referencia proporciona un acceso online mediante The Wayback Machine, unainiciativa de Internet Archive.
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1.2.1.
LOS OBJETOS COMO PERSONAJES CINEMATOGRAFICOS

El cineasta italiano Pier Paolo Pasolini considera que no hay nada como hacer una pelicula
para ayudar a mirar y comprender los objetos, que devienen simbolos a través de la
cinematografia (Pasolini [1976] 1987, 28-37). Aunque analizar las peliculas también
contribuye a comprender la funcién de los objetos en la cultura, tal y como hacen tres libros
destacados y enteramente dedicados al tema, y si bien tienen un discurso similar en general,
las publicaciones aportan puntos de vista diferenciales en sendas secciones concretas. F7/m
oggetto design: La messa in scena delle cose, de Bruno di Marino (2011), hace hincapié en el
cine experimental y de animacion. La mela di Cézanne e ['accendino di Hitchcock: 1l senso
delle cose nei film, de Antonio Costa (2014 ), ocupa la parte central de su investigacion en el
analisis de dispositivos opticos y en lo que llama “metamorfosis de objetos y de cuerpos”. Y
Los utiles y los inttiles: Presenciay visibilidad de los objetos en el cine, de Alessandra Merlo
(2017), basado en su tesis doctoral, propone analizar el cine con una visién no
antropocéntrica, considerando los objetos —y no las personas—habitantes y medidas de
las imagenes filmicas (Merlo 2017)2. Las tres publicaciones se centran en el concepto de
objeto como ente fisico y no como artefacto disefiado. Aun asi, Di Marino (2011, 127-72)
incluye un capitulo sobre objetos ‘de disefio’ en el cine italiano de los afios sesenta y setenta,
y Costa (2014, 151-69), otro sobre ‘Cinema e Design’, en el cual menciona piezas de disefio
iconicas y a tedricos del ambito del disefio. Por su parte, en el libro de Merlo la palabra
‘disefio’ aparece anecdéticamente, e incluso la olvida al hacer referencia a los perfiles que
configuran los objetos sobre los que se centra su estudio®.

A esta lista se podria afiadir la investigacion de Hugo Palmarola (2018), Andlisis
cultural sobre la tecnologia doméstica en el cine mexicano de la época de oro, que —como se
aprecia en el titulo— toma una escala mucho mas concreta en cuanto a tipologia de objetos
y filmografia. De los autores citados en esta seleccion, Palmarola es el tnico que es

28. Un posicionamiento que Alessandra Merlo (2017, 175) ejemplifica apuntando que lo que se llama comunmente plano-
vacio es, de hecho, “una porcién de espacio visible y ocupado, la mayoria de las veces, por objetos”.

29. El fragmento siguiente ejemplifica la afirmacion: “El objeto ha tomado los nombres mas especializados de
instrumento, herramienta, mercancia, obra, fetiche, otro, sintoma, signo, tema, materia. Tomo esos
nombres porque el hombre se los dio. Pero, por otro lado, el objeto ha permitido dar al hombre los apelativos
de constructor, técnico, cientifico, pensador, artista, flaneur, visionario, coleccionista” (Merlo 2017, 26).
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disefiador, por lo que su discurso se diferencia de los otros, mas ligados a los estudios
cinematograficos o las ciencias sociales.

Ya sean simbolos o “connotaciones que enriquecen el sentido del filme” a través
de un “entramado metaférico” (Aguilar Moreno 2007, 15), los objetos son en cierto modo
personajes de las peliculas, y como tales pueden tener diferentes funciones en el desarrollo
de la narracién®’. Aun asi, cabe apuntar que no hay relacién directa entre la funcién del
objeto en el mundo real y la que tiene en el imaginario cinematografico (Coskun Orlandi y
Erek 2006). Segun sus funciones en escena, los objetos se han clasificado de distintas
maneras: Jacques Aumont (2003) distingue entre encontrados —elegido para que tome
protagonismo—, utiles —con uso dramatico y protagonismo narrativo, bien visualmente,
bien a través de usos o comentarios sobre él— y cargados de simbolismo; Bruno di Marino
(2011, 9) distingue entre escenograficos —simple decoracion— o narrativos —con un

papel determinante—; y Antonio Costa (2014), entre narrativos, plasticos o simbélicos.
Otras voces plantean clasificaciones mas dispersas: Renira Gambarato (2010) opta por
clasificar la funcion de los objetos en escenografica, semantica, sinestética, referencial,
dialéctica, ideoldgica, de relaciéon con el director o la directora, estética o publicitaria;
mientras que Yannick Lemarié (2017, 214-19) apunta la funcién util, la situadora, la
ilustrativa, la estética, la sensorial, la dramaética, la testimonial, la memorial, la simbdlica o
la sexuada.

Estas clasificaciones estan planteadas considerando el objeto como algo ya
materializado, ubicado cotidianamente o en uso. Por el contrario, como se ha mencionado,
la presente investigacion se centra en los objetos antes de ser materializados. Este hecho
permite identificar primero de todo otro tipo de objeto, que es aquel que esta en proceso de
creacion. Y, como tal, aporta la posibilidad de asignarle otras funciones. Se podria decir que
la mas general es la ‘guionizante’, en los casos en que el proceso de gestacion del objeto es
labase del arco narrativo de la pelicula. Mas concretamente, el objeto en proceso de creacion
puede servir al guion, por ejemplo, como habilitador de conversaciones, motivo de conflicto,
objeto de deseo, accesorio necesario para conseguir una meta o incluso metafora de la

realizacion personal.

Los objetos también se pueden estudiar teniendo en cuenta su tipologia. El Dictionnaire des
objets dans le cinéma de Yannick Lemarié (2017) es probablemente la publicacién mas
completa y variada con esta aproximacion, aunque debido a su formato y planteamiento, no
entra en mucho detalle sobre cada una de las tipologias®. Con una aproximacién y un
formato de texto similar, Antonio Costa (2014, 282-320) dedica un capitulo del ya
mencionado La mela di Cézanne e ['accendino di Hitchcock a “once voces para un

30. Los objetos —y también el entorno disefiado en su conjunto— toman especial relevancia en casos concretos, cuando
tratados por cineastas como Alfred Hitchcock (Shafto 2000; Strauss 2016; M. Walker 2005), Stanley
Kubrick (Vifias Limonchi2021) o Jacques Tati (p. ej. Aragon Paniagua 2006; Boned Purkiss 2014; Bustacara
Panzza 2013; Makeieff y Goudet 2009; Martouzet y Laffont 2010; Ott 2015; Ramirez y Rolot 2007; Rawsthorn
2015; Espelt Estopa, en prensa [2023b]), asi como por ejemplo en los films centrados en el personaje de
James Bond (Burger Fiction 2015; Pignol y Mroczkowski 2015; van Braam, s. f.).

31. Entre las doscientas once entradas del diccionario, y ademas de ofrecer una amplia coleccién de ellas dedicadas a
tipologias de objetos, Lemarié afiade otras sobre conceptos y terminologia sobre el tema, asi como de
profesionales que han jugado un rol importante para los objetos en el contexto cinematografico.
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”32 " que bien pueden complementar la obra de Lemarié. También

diccionario de los objetos
la seccién “Object lesson” de Hannah McGill (2012-), en la revista SigZt&Sound se detiene
en diferentes tipologias de objetos** para analizar su presencia y uso en diferentes
referencias cinematograficas, mientras que Josh Glenn y Rob Walker editaron para su
proyecto Project:Object una coleccion de ensayos breves bajo el titulo ‘Movie Objects’,
donde cada articulo pone el foco en un objeto concreto de una pelicula (Glenn y Walker
2017-).

Aparte de estas colecciones, varios articulos y publicaciones han utilizado el cine
para vehicular la investigacion sobre tipologias concretas de objetos, como pueden ser los
teléfonos (Aguilar Moreno 2007; André y Zabunyan 2013), los pianos (Roger 2019), los
objetos artisticos (Felleman 2014) o la tecnologia doméstica —bafios, cocinas y
electrodomésticos (Palmarola 2018)—. Asimismo, tipologias como los dispositivos dpticos
—que han servido de recurso visual y metaférico recurrente para cineastas— se analizan a
través de objetos como las gafas y el telescopio (A. Costa 2014, 216-38), el espejo (Aguilar
Moreno 2007; A. Costa 2014, 199-215; Paini 2017) o las ventanas (Aguilar Moreno 2007;
A. Costa 2014, 177-98).

Por supuesto, tampoco han quedado en el olvido tipologias tan iconicas en el sector
del disefo de producto como son el automovil y el mobiliario. Ejemplos de esta dltima se
encuentran en los estudios sobre el sofa en las comedias de situacion para television (Jacob
2014) o de la mesa a modo de superficie de encuentros intimos en el cine (Griffin 2015), en
cémo el mobiliario especialmente disefiado para una pelicula puede dotarla de un caracter
moderno y dindmico®** (Mufioz-Fernandez 2021) o también en los articulos del portal web
Film and furniture, dedicado al estudio de piezas de mobiliario que aparecen en peliculas
(Bensony VV. AA. 2014-)*. El estudio de los automéviles en el cine se ha tratado desde el
punto de vista del objeto de consumo (Garcia Ochoa 2012) como hecho social —en los
diferentes articulos publicados en el nimero especial ‘Cars and Screens’ de la revista Film
studies (Parke y Straw 2019)—, como motivo del cine aleman (Dumas 2018; 2021),
entendiendo el coche deportivo como un mito italiano (Bertolotti 2016) o recopilando
fotogramas de peliculas donde aparecen diferentes modelos de marcas comerciales
(«IMCDb» 2014-)%.

Este ultimo caso no es una investigacion de perfil académico, pero es relevante
puesto que ofrece una gran cantidad de referencias visuales. Tanto el disefio como el cine
son dos disciplinas muy visuales, asi que el anlisis de los objetos en el cine cobra una nueva
dimension cuando se proporcionan fotogramas concretos que ayudan a visualizar lo descrito
en los textos y no es necesario depender de la pericia descriptiva de quien escribe. Los
fragmentos de peliculas ain proporcionan mas informacién sobre las acciones que se

32. Las entradas que propone Costa analizan automoviles, bancos urbanos, bicicletas, cafeteras, el Juicy Salif de
Philippe Starck, libros, pianos, sombreros, tazas de café, zapatos, y el encendedor Zippo.

33. Entre otros objetos, McGill ha analizado almohadas, bombillas, camas, campanas, cochecitos, corbatas, cortinas,
globos, guantes, inodoros, maletas, maquinas de escribir, motos scooter, paraguas, peluches, sombreros
de cowboy, teléfonos moviles, teteras, tijeras, tocadiscos, violines o zapatos.

34. Luis M. Feduchi y Luis Santamaria se encargaron de los decorados y el mobiliario de la comedia-musical de
inspiracion hollywoodiense “El bailarin y el trabajador” que Luis Marquina dirigio en 1936.

35. El portal tiene la peculiaridad de proporcionar informacién sobre dénde adquirir la mayoria de los productos
analizados.

36. El recurso Internet Movie Cars Database («IMCDb» 2014-) ofrece un impresionante catdlogo de mas de cinco mil
cuatrocientas marcas de coches, motos y camiones, y sus varios modelos que aparecen en cine y television.
Por el contrario, no incluyen trenes, tranvias, aviones, barcos o vehiculos no motorizados.
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desarrollan a partir de los objetos o con los estos. Es recurrente que en las exposiciones sobre
disefio se presenten soportes audiovisuales para acompafiar la narrativa, como en el caso de
Alehop! Dissenys, enginys i remeis, donde se proyect6 en bucle un video de cinco minutos
que mostraba una secuencia de fragmentos de cariz comico sobre inventos en el cine
(Sansano y Pereiro 2003, 140).

Otro formato audiovisual, también corto pero planteado con una narrativa
académica, son los llamados ‘videoensayos’*”. A diferencia de otras que solo incluyen
fragmentos como soporte visual, esta tipologia de ensayo esta construida a partir de clips de
peliculas acompafiados de una narracion —habitualmente con voz por encima—,
hibridando asi la teoria y la imagen en movimiento en un formato de ensayo audiovisual.
Cuanto a la tematica que nos ocupa, se pueden destacar Why props matter —sobre “cémo
los cineastas utilizan los objetos cotidianos (y no tan cotidianos) en sus escenas para mejorar
la narrativa” (Kaneria 2015)— o /n praise of chairs, sobre las posibilidades que ofrece un
objeto tan cotidiano como una silla (Zhou 2015). Ademas, la seccién ‘Blow Up’ de la cadena
Arte incluye videoensayossobre espacios y también sobre objetos como el sofa, la puerta, la
moto, el lavabo, la cama, la bicicleta o las gafas (ARTE, s. f.).

En el libro Hollywood beyond the screen: Design and material culture, Anne Massey (2000)
desgrana el gran impacto que ha tenido la industria cinematografica norteamericana en la
cultura material —especificamente la britdnica— desde la década de 1920 hasta el final del
siglo XX, manifestandose en todas las areas del disefio y del consumo: “desde los edificios,
los interiores, o la publicidad, hasta la indumentaria y los productos de belleza, asi como
también en las teorias del disefio”. Asimismo, el analisis de la cultura material en general y
de los objetos en particular a través del cine han puesto de manifiesto que también sirven
para comentar cuestiones socioldgicas como las politicas imperiales (Tampoe-Hautin
2021), la globalizacion y el posthumanismo (Ezra 2018), la homogeneizacién derivada del
sistema capitalista (Balaisis 2017), las economias de intercambio (Johnston 2021) o el poder
disruptivo que pueden tener sobre comunidades (Espelt Estopa, en prensa [2023a]). En esta
linea, la historiadora Penny Sparke incluye el cine entre los medios de comunicacion de
masas que han “desempefiado un papel decisivo ala hora de transmitir una serie de ‘modelos
de estilo de vida’ apropiables mediante el consumo”, y por lo tanto han tenido implicaciones
para el sector del disefio (Sparke 2010, 137)%®. Las palabras de Sparke siguen la estela del
comentario de Siegfried Giedion (1948, 610) en su obra seminal Mechanization takes
command, donde afirmé que la “influencia [del disefiador industrial] en la configuracién del
gusto publico solo es comparable a la del cine”. Desde sus inicios, el cine ha marcado
tendencias y ha definido los gustos del publico (Esperdy 2007), bien de forma pasiva

37. Los videoensayos son esencialmente filmes cortos sobre peliculas; una forma de critica cinematografica con
popularidad creciente tanto entre los aficionados al cine como en los sectores académicos (McWhirter 2015;
Dusiy Spaziante 2018).

38. En el caso concreto de ltalia, Antonio Costa (2014, 157-58) recalca que el cine y el disefio de los afios sesenta y
setenta fueron de la mano a la hora de marcar la modernizacion de la sociedad italiana, ayudando a
alfabetizar al publico en el lenguaje de la contemporaneidad e introduciéndolo al estilo de una época. Por su
parte, Davide Rapp (2016, 104) destaca que el diseio italiano “consolida y amplifica susiconos en la frontera
entre realidad y ficcién”, mediante su insercion en las peliculas.
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mediante la estética de los escenarios, bien de forma activa con el emplazamiento de
producto con fines publicitarios (Gupta y Lord 1998; Morton y Friedman 2002; Nebenzahl
y Secunda 1993).

A la hora de construir escenarios donde desarrollar las escenas en filmaciones de
ficcidn, la persona o el equipo encargados de la direccion de arte o el disefio de produccion
son conscientes de que ciertos objetos pueden ayudar a definir los rasgos caracteristicos de
un personaje o un lugar sin necesidad de la palabra o la accién, asi como ayudar a plantear
las situaciones que en ellos ocurren (véase, por ejemplo, Albrecht 1986; Tashiro 1993;
Neumann 1996; Ramirez y Rolot 2007; Whitlock 2010; Requeijo Rey 2012; Hesse 2015;
Rapp 2016; D’Arcy 2018; Argiielles Quirdés 2019; Mufioz-Fernandez 2021). Para ellos, los
profesionales dedicados a configurar estos ambientes se sirven de todo tipo de referencias
de la cultura material. Uno de los mas peculiares, y recientemente estudiado, es la influencia
de las artes decorativas europeas —y mas especificamente, francesas— del siglo xviir como
inspiracion de las peliculas de Walt Disney (Block 2021).

Asimismo, los disefiadores encuentran en el cine un campo donde desarrollarse
(Naylor 1938) —desarrollando disefios que tanto pueden ser fisicos como virtuales—, y
pueden influir no solo en el producto resultante —Ila pelicula— sino también en el proceso
que configura la cinematografia (Marechal 2013). Tanto es asi que en los ultimos tiempos
muchos disefiadores entran en el proceso del filme incluso antes de que se finalice el guion,
colaborando con cineastas para configurar un concepto mental, una idea abstracta o una
vision que llevan después a la pelicula (Ion Wille 2015). No solo eso, sino que en las tltimas
décadas el cine se ha desarrollado hacia una “practica de disefio interconectada” en la que
la pelicula es solo uno de los productos —creado a partir de multiples disefios—, y se
presenta en el sistema junto con DVD, libros, juguetes y un sinfin de elementos disefiados
que la acompaifian (Sutton 2009)*.

39. Un claro ejemplo de esta situacion es la franquicia de Star Wars, analizada en detalle en este sentido por Alain Boillat
(2014).
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1.2.2.
LAS INFLUENCIAS DEL CINE EN EL DISENO

Tal y como ocurre en la vida cotidiana, las personas que aparecen en la inmensa mayoria de
peliculas interactian en algin momento u otro con objetos. Habitualmente de forma pasiva
y natural, pero en algunos casos esta interacciéon es utilizada de forma narrativa y
caracterizante. Con el uso de los objetos podemos entender mejor ciertos aspectos relativos
a estos, como sus caracteristicas fisicas, su funcionalidad, o su adaptabilidad al entorno o a
los usuarios. Las peliculas son un “inmenso archivo de cultura material” y un “excelente
campo de verificacion del modo en que los objetos de disefio definen el horizonte de la
experiencia cotidiana” (A. Costa 2014, 17, 165), por lo que el analisis del cine permite
estudiar la “recreacién y la representacion de amplias secuencias de interacciones entre
actores humanos —personas— y no humanos —tecnologia— y el significado consciente e
inconsciente que una época otorgé a dichos objetos” (Palmarola 2018, 17). Asi pues, la
investigacion en disefio se puede servir del cine para comprender mejor la cotidianidad y las
interacciones que se dan en el entorno disefiado. Francois Penz (2018), aunque trabaja en
el ambito arquitecténico, plantea lo que él llama “disefio asistido por la cinematografia”,
que consiste en “convertir escenas cinematograficas en datos, y compilar estadisticas a
partir del drama con el propésito de analizar lo cotidiano”, con el objetivo de cambiar la
narrativa de como se entienden los espacios vividos y proyectar en funcién de esta*®.

Del mismo modo en que el cine puede servir tanto para el estudio como para la
configuracion de la cotidianidad, también es un medio para la definicién y el anélisis de
posibles futuros. En La pantalla futurista, Rosa Delgado Leyva (2012) hace un exhaustivo
andlisis del cine primitivo con respecto a su visién de la tecnificacion y del futuro, y tiende
puentes entre los objetos cotidianos y los imaginarios de futuro. El género de ciencia ficcion,
habitualmente ligado a visiones futuristas, ha tenido un gran impacto en el imaginario
popular y ha influenciado el disefio de producto en muchos aspectos. Uno de ellos es el
estético, cuyo periodo con mas incidencia en este sentido es entre los afios 1920 y 1950,
cuando se produce lo que el socidlogo Fabrizio Carli (2000) llama la “desemantizacion

40. Penz considera que el cine es el conjunto de datos mas completo que existe sobre los espacios vividos, en contraste
con la poca investigacién que se hace de los edificios una vez han sido entregados al cliente.
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tecnoldgica de los electrodomésticos”, a los cuales llama disfuncionales por tener un espacio
de incerteza interpretativa debido a, principalmente, una estética relacionada directamente
con elementos de la ciencia ficcibn como armas o vehiculos espaciales.

Estas relaciones entre la ciencia ficcion y el disefio han sido abundantes y siguen
vigentes hoy en dia. La teérica del disefio Alexandra Midal (2007; 2010; 2013) es una de las
investigadoras que las ha estudiado a fondo, y considera que los puntos de conexion se
deben, en mayor parte, por la tecnologia: “la ciencia ficcién oscila entre la tecnofilia y la
tecnofobia, y despliega los valores de la modernidad y el progreso, asi como los liquida. La
relacion entre disefio y ciencia ficcion esta en los limites de esta tensién orquestada por la
técnica” (Midal 2013, 19). Asi pues, ademas de la estética, otro aspecto que tiene una gran
influencia es lo que David Kirby llama °‘prototipos diegéticos’ —representaciones
cinematograficas de tecnologias futuras—, con los que los cineastas muestran coémo
funcionan las tecnologias potenciales. Este hecho provoca que las audiencias pierdan el
miedo a estas, y se vean estimuladas por el deseo de ver a dichas tecnologias convertirse en
realidad, e incluso de obtenerlas (Kirby 2010)*!. Como bien apuntan Nathan Shedroff y
Christopher Noessel (2012) en su estudio del disefio de interacciéon en la ciencia ficciéon a
partir de un exhaustivo recorrido por ejemplos de tecnologia especulativa, si una interfaz
funciona para los espectadores, es probable que pueda funcionar para futuros usuarios*?.

Asi pues, los disefios que aparecen en las peliculas pueden ser codiciados
posteriormente por las personas consumidoras, ya que pasan a ser un producto cultural y
simbdlico (Laufhiitte y Cipiniuk 2018)**. La ciencia ficcién es probablemente el género
cinematografico en el que se pueden encontrar mas ejemplos de tecnologia especulativa, y
ha sido de gran influencia para el disefio y la innovacion tecnoldgica, hasta el punto que no
son pocos los artefactos y las tecnologias alli mostradas que se han convertido en realidad
(Bassett, Steinmueller, y Voss 2013; Christensen 2003; Dencker Baedkel 2004; Schmitz,
Endres, y Butz 2008; VanHemert 2014). El estudio de la ciencia ficciéon desde el ambito del
disefio también permite hablar sobre como prototipar para escenarios futuros (Johnson
2011; Tizuka, Tio, y Matsubara 2014; Loveridge 2010), sobre la usabilidad en la interaccion
humano-maquina (Marcus 2015), sobre la estética y las funciones de interaccién de robots
humanoides (Casiddu et al. 2021), o sobre cuestiones de ética y aplicacion de la inteligencia
artificial en objetos cotidianos (Pandelakis 2021; Saffari et al. 2021).

Con la intencidn de fusionar los dos mundos tratados en este apartado, el escritor
de ciencia ficciéon Bruce Sterling (2005) argumenta que él escribe ‘disefio ficcién’, acuiiando
asi un término que ha creado escuela en el campo del disefio. Lo define como “el uso
deliberado de prototipos diegéticos para suspender la incredulidad al cambio”: “significa

41. Es en este articulo que Kirby presenta el término ‘prototipo diegético’. Apunta que “en el mundo ficticio —lo que los
académicos cinematograficos definen como diégesis— dichas tecnologias existen como objetos ‘reales’
que funcionan debidamente y que la gente utiliza”. El articulo fue publicado también como capitulo del libro
Lab coats in Hollywood (Kirby 2011), que ofrece un estudio ampliado sobre el papel de los consultores
cientificos que trabajan en la industria del entretenimiento audiovisual, y sobre el impacto que tienen las
peliculas en el &mbito cientifico de la vida real.

42. En su estudio, Shedroff y Noessel (2012, vi) aportan una interesante comparativa entre los dos campos: “el disefio y
la ciencia ficcion hacen practicamente lo mismo. La ciencia ficcion utiliza personajes en historias para
describir un posible futuro. Similarmente, el proceso de disefio utiliza personas en escenarios para describir
una posible interfaz. Ambos son ficcion. [...] La principal diferencia entre las dos es que el disefio
principalmente propone aquello que cree que es mejor, y la ciencia ficcion estd mayoritariamente pensada
para entretener”.

43. Conscientes de ello, cada vez mas empresas utilizan los llamados ‘concept videos’ para presentar productos
especulativos en escenarios futuristas con tal de incentivar el deseo en su marca (Wong y Mulligan 2016).
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que se piensa seriamente en el potencial de objetos y servicios, y se intenta que la gente se
concentre en ellos mas que en mundos enteros, tendencias politicas o estrategias
geopoliticas. No es un tipo de ficcion; es un tipo de disefio” (Sterling 2012). El disefio ficcién
forma parte de un conjunto de géneros del disefio que se identifican con adjetivos como
critico, discursivo, radical o especulativo, y que bebe de la ciencia ficcién y los conflictos
tecnosociales para crear disefios especulativos, con el fin de provocar discusién en lugar de
crear productos comercializables (Bleecker 2009; Coles 2016; Dunne y Raby 2013; Durfee
y Zeiger 2017). La mayor parte de este tipo de disefio se refiere al futuro —aunque traten
cuestiones del presente—, que se proyecta y representa préximo y mundano para que los
prototipos diegéticos tengan una mayor conexion con el publico (Foster 2013). Dentro de
esta tendencia, cabe destacar que disefladores como Dunne & Raby, Near Future
Laboratory, Simone Rebaudengo o Superflux, son algunos de los que utilizan el video como
resultado de sus investigaciones.

Si bien como se ha comentado la ciencia ficcién es un género que no se incluye en
la presente investigacion [> §1.1], el futuro si que se ve reflejado en esta como concepto
tratado por los personajes de las peliculas analizadas [> §3.2.4].

Alolargo de la historia varios agentes del sector del disefio han realizado o producido piezas
audiovisuales. Designing women (Roger MacDougall, 1948) fue uno de los cortometrajes
patrocinados por el Council of Industrial Design britanico con el fin de explorar el filme como
medio para persuadir y educar al consumidor, para dirigir su demanda hacia productos
mejor disefiados y fabricados, y sensibilizar acerca de la estética moderna**. En el filme, dos
seres etéreos —representados por miss Design y miss Arty— encarnan los discursos del
arte y del disefio para reflexionar sobre sus diferencias e intervenir y explicar el proceso de
decoraciéon y de eleccion de objetos para el nuevo apartamento de una joven pareja que se
acaba de mudar. Miss Design es la voz del funcionalismo y de la racionalidad, y es
interesante ver como rebate las propuestas de miss Arty, convirtiendo un cortometraje de
ficcién en una clase magistral sobre el disefio en contraposicion al arte.

Asimismo, profesionales del disefio por cuenta propia han recurrido al cine como
parte de su practica. A medio camino entre el videoensayo y el cine experimental,
encontramos casos recientes como el de Alexandre Humbert —quien considera la
realizacion de una pelicula como una practica de disefio (Du Mesnildot 2019)— o el del
colectivo POI —en el que trabajaban lo que llaman Object Oriented Cinema (Point of
Interest 2013)*—. Pero probablemente el caso mas célebre es el trabajo de Charles y Ray

44. Junto con Designing women, el mismo afio el Council of Industrial Design promocion6 también el corto Deadly
lampshade. Después de muchas variantes en el guion y de un intenso debate interno sobre los mensajes
que se desprendian de la pelicula, se decidié destruir todas las copias ya filmadas, en lo que se ha
considerado “un punto negro en las politicas de promocion del ‘Good Design’” (Woodham 1996).

45. Point of Interest (POI) es un grupo de investigacion abierto e independiente —formado por los disefiadores Stuart
Bannocks, Roberto Feo, Rosario Hurtado y Mike— que genera ‘teoria practica del disefio’. El colectivo
plantea proyectos como Collapscapes, en el cual se propone crear trailers alternativos de peliculas donde
aparecen solamente objetos y espacios (Bannocks et al. 2013).
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Eames*, pareja profesional de la arquitectura y el disefio que consideraba sus filmes como
ensayos (Eames 2013, 143-53). Los mas de ciento veinticinco cortos realizados por los
Eames fluctian entre la publicidad —para IBM o Polaroid—, el documental y el cine
experimental, y algunas de sus piezas —por ejemplo, Powers of Ten (1977)— estan
consideradas obras de culto tanto por el ambito del disefio como por el cinematografico. La
historiadora del disefio Alexandra Midal (2016) apunta que los Eames entendian la
realizacién cinematografica —en especial la de Billy Wilder, con quien mantenian una
estrecha amistad— como un modelo para su practica del disefio.

Precisamente Midal es una de las figuras mas destacadas en el analisis de las
tematicas que ponen en relacion el cine y el disefio, y buena parte de sus investigaciones
promueven la expansién del campo del disefio a través del estudio, el fomento y la difusion
de filmes experimentales realizados por disefiadores. Para Musée des Arts Décoratifs de
Paris organiz6 ‘Abecedarium: Au-dela des objets, une histoire parallele du design et du
film’, un simposio en el que se presentaron veintiséis ponencias cortas —una por cada letra
del abecedario— sobre experimentos cinematograficos llevados a cabo por disefiadores (Les
Arts Décoratifs 2018)*”. Para el Museum of Arts and Design de Nueva York, Midal comisari6
los llamados ‘Designers Screenings’, una coleccion de videos creados por disefiadores que
ilustran la imagen en movimiento como un medio muy potente para disefiadores (Museum
of Arts and Design 2016). También organizo el ‘Invisible Film Program’ de la 4.2 Bienal de
disefio de Estambul, que ofreci6 una seleccién de filmes experimentales concebida como una
serie de declaraciones por parte de disefiadores (Istanbul Design Biennial 2018). Siguiendo
la estela de este proyecto, y junto con Ulrich Lehmann y Jana Scholze, Midal present6 en el
Design Museum de Londres el ‘Design Film Festival’*®, una coleccién de “iméagenes en
movimiento concebidas como disefios” y realizadas por estudiantes de tres programas
académicos, con el fin de investigar las relaciones entre disefio y filme (Design Museum
2020)*.

El video de ficciéon puede ser, pues, una interesante herramienta metodoldgica
utilizada en el proceso de disefio —tanto mediante analisis cinematografico como mediante
realizacion de piezas audiovisuales—, y asi lo han expresado varios estudios (McKendree y
Mateer 1991; Milton 2003; Ylirisku y Buur 2007; Arnall y Martinussen 2010; Briggs et al.
2012; Grimaldi 2013; Marechal y Karamath 2017; Bergera 2018; van Amstel, Gonzatto, y
Moro 2018).

46. La pareja trabajo conjuntamente en la mayoria de sus proyectos, aunque la figura de Ray es en ocasiones olvidada.
Tal es el caso del articulo del cineasta Paul Schrader (1970) titulado “Poetry of ideas: The films of Charles
Eames”, que, si bien plantea reflexiones interesantes, elimina a Ray del titulo y solo la menciona muy
brevemente.

47. En el texto de presentacién del simposio —organizado en el contexto del Master de Espacio y Comunicacion de la
HEAD-Genéve— se recalca, una vez mas, que “el filme es omnipresente en [la] practica [del disefio, pero],
estd notoriamente ausente en las publicaciones cientificas”.

48. Se han organizado también otros eventos bajo el nombre ‘Design Film Festival’ (Anonymous, s. f.; MiCue Milano
Design s. f.), pero basan su programacién en el género documental.

49. El festival, presentado en formato online debido a la pandemia de la covid-19, formaba parte de un programa
colaborativo entre las escuelas de disefio HEAD-Genéve, Parsons The New School y Kingston School of Art.
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1.3.
Estructura de la investigacion

En los apartados anteriores se ha procurado hacer una aproximacion tanto a los limites y al
enfoque de la investigacion [> §1.1] como a los escritos previos que han vinculado el disefio
con el cine [> §1.2]. Partiendo de las consideraciones recopiladas hasta este punto, las
paginas siguientes estan dedicadas al analisis de la practica del disefio a través de
largometrajes de ficcidn cotidiana en los cuales se representa la fase de gestacién del disefio,
que la revision de literatura presentada ha probado que no ha sido casi explorada. Por medio
de un formato de investigacion etnografica a través del cine, el presente estudio intenta
arrojar luz a la comprension de la practica del disefio mediante el estudio de un centenar de

peliculas que inciden en la materia.

El bloque principal de la tesis esta formado por los capitulos siguientes:

‘La practica del disefio’ [> §2], que esta presentada siguiendo la estructura de un
proceso de disefio de producto planteado y ordenado a partir de las cuestiones que se
muestran en las peliculas. Asi pues, la secuencia trata sobre la motivacion para crear; la
generacion de ideas, bocetos, maquetas y prototipos; y la produccién, tanto artesanal como
industrial. También ofrece referencias a aspectos mercadotécnicos y de comunicacion
—como el nombre de los productos, las camparfias publicitarias o los premios de
reconocimiento—, asi como a momentos en los que quien disefia se encuentra cara a cara

con el usuario final.
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‘El personaje que disefia’ [> §3], que se analiza principalmente desde dos puntos
de vista. Primero, segun su perfil personal y profesional, y la actitud que toma frente a
situaciones de la practica profesional. Por otro lado, se distinguen varios discursos,
referentes a replanteamientos de la carrera profesional, a la defensa de la originalidad y la
innovacioén de sus trabajos, y a su contribucién al progreso de la sociedad moderna y a la
configuracion del futuro. Este capitulo complementa al anterior: si en ese se mostraba lo que
hace quién disefia, en este se expone lo que opina y el modo en el que se expresa durante la
practica.

‘El ecosistema del disefio’ [> §4], que destaca los actores y agentes del sector del
disefio al margen de quien disefia, ya que este o esta interactia constantemente —tanto
personal como profesionalmente— con gran variedad de personas, que pueden alentarle o
intentar desvirtuar sus planes. El capitulo también incide en las politicas que se llevan a cabo
y que son clave para el desarrollo de la practica, relacionadas con la economia, la propiedad
intelectual y la mano de obra.

En cada uno de los capitulos, los textos introductorios de cada seccién aportan una
visién general de la tematica que tratan basada en publicaciones escritas, y se ponen en

relacion con el tratamiento de estos mismos aspectos en las peliculas.

Los apartados —marcados con un cambio de estilo tipografico— remiten Unicamente a la
descripcion de aquello que ocurre en las peliculas, de modo que genera una
narrativa propia basada solo en acciones ficticias y ficcionadas. Su contenido
responde alo que se puede visualizar en el collage cinematografico To the design
room!, y por ello se puede considerar que sirven como una narracion textual y

como comentarios al margen de la pieza audiovisual [> §5.1].

La estructura de los apartados y las tematicas que en ellos aparecen estan sujetas
y limitadas unicamente a los aspectos que se abordan en las peliculas seleccionadas, sin
tener en cuenta —intencionadamente— otros aspectos que pudieran aparecer en textos

relativos al estudio de la practica del disefio.

La tesis se completa con un capitulo de desenlace que consta de tres secciones:

La primera esta dedicada al collage audiovisual 7o the design room!, realizado en
el marco de esta investigacion y que le aporta un complemento filmico [> §5.1].

La ‘Discusion de los resultados de la investigacion’ [> §5.2] presenta varios
apartados. Los dos primeros ofrecen visiones cronolédgicas de la filmografia estudiada,
teniendo en cuenta tanto el eje temporal de realizacion de las peliculas como el de
ambientacion de estas. Estas dos aproximaciones permiten ver la presencia contemporanea
y la aportacién del disefio en el cine —y, en consecuencia, qué ha aportado el cine al relato
del disefio contemporaneo—, o, también, qué épocas histéricas han sido mas
representadas. A continuacidon, se analiza el caso concreto de la representacion

cinematografica del papel de la mujer en el sector del disefio, y se discute la visién global de
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laimagen que se refleja en las peliculas sobre el personaje que disefia. La seccion finaliza con
posibles alternativas metodoldgicas y lineas abiertas de investigacion.

En ultimo lugar, la seccién titulada ‘Conclusiones’ [> §5.3] ofrece una exposicion
sintética de la resolucion de las preguntas de investigacion.

El documento finaliza con las referencias. Ademas de las bibliograficas, se ofrece
una ‘Relacién de personajes y empresas’ del ambito del disefio que aparecen en las peliculas
[> §6.1] y una ‘Filmografia comentada’ [> §6.2]. En esta ultima se presenta una ficha de
cada una de las peliculas citadas en la que se incluye informacion basica de las peliculas y los
didlogos mas interesantes reproducidos integramente, asi como anotaciones para un posible

uso docente de los casos de estudio.
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2.
La practica del diseno
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En mayor o menor medida, todos los objetos que conforman nuestro entorno han sido
disefiados; algunos casi involuntariamente, y otros de manera intencionada a partir de
procesos de disefo y estructuras técnicas dispuestas para ello. Con independencia del caso,
todos ellos tienen una historia que ha contribuido a su existencia y unos atributos singulares
que los diferencian de otros objetos de su misma tipologia o de otras. En las publicaciones
sobre la practica del disefio se suelen exponer procesos sistematizados de disefio que, para
quien no esté familiarizado con las dinamicas proyectuales, pueden ser inconvenientemente
abstractos para su comprensién precisa. La practica del disefio ocurre de forma situada y
concreta, por lo que no se debe desvincular del contexto donde se ha desarrollado ni de los
agentes que han sido susceptibles de influir en el proceso o el resultado. Hay tantas historias
diferentes como objetos existentes, y el cine ha contado unas cuantas. En 1981, Bruno
Munari publicé el libro ¢Como nacen los objetos? . Esta es la cuestién de partida del
presente capitulo —y una de las centrales de la investigacion—, en el cual se hace un
recorrido por los principales aspectos de la practica del disefio, reflejados en las peliculas
analizadas y ordenados siguiendo una estructura cronolégica similar a las referidas en los
estudios que analizan el proceso del disefio.

En la primera parte de su libro, Munari ([1981] 2016, 31-56) plantea una secuencia
para una metodologia proyectual que parte de un problema hasta llegar a su posible
solucién, encarnada en un objeto. Para ello, Munari apunta que primero hay que definir el
problema y sus elementos, y después recopilar datos para estudiar estos elementos y
analizarlos; seguidamente coloca una fase de creatividad que requiere una investigaciéon y
experimentaciéon sobre las posibilidades matéricas y tecnoldgicas disponibles para el
proyecto, y también la verificaciéon de modelos antes de realizar los dibujos constructivos
que permiten fabricar el objeto. Munari indica que esta secuencia esta basada en la
experiencia, pero que “no es un esquema fijo, no esta completo y no es unico ni definitivo”.
Efectivamente, otros académicos han estudiado el proceso creativo y han definido
metodologias y esquemas secuenciales para explicarlo (Cross 2000, por ejemplo, recoge
varios de ellos), pero la mayoria coincide en que, si bien pueden servir de modelo, en la
practica el proceso revela su naturaleza variable. Bryan Lawson (2005, 123-24) describe
que entre un problema de disefio —que no puede ser formulado en toda su magnitud y es
susceptible de interpretacion— y una solucion —que no es Unica ni 6ptima y puede llegar a
formar parte de otro problema de disefio— ocurre un proceso que quiza no es infalible y que
incluye encontrar problemas ademas de resolverlos. En esta linea, Donald Schén (1983)
entiende el disefio como una “conversacion reflexiva con la situacién” que modela la
construccion del problema y las estrategias de accion. Por otro lado, Kees Dorst (2017, 111)
disocia la calidad de un disefio resultante del seguimiento del proceso de disefio definido en
el ambito tedrico; y el disefiador Lucas Verweij (2015) va mas alla, y considera que hay que
olvidar el mito de que el disefio es un proceso predecible y secuencial, ya que es “mucho mas
complejo, cadtico e impredecible de lo que los teéricos y docentes del disefio quieren hacer

50. El titulo original, en italiano, es Da cosa nasce cosa: Appunti per una metodologia progettuale. Si bien la traduccion
castellana del subtitulo es literal, la del titulo es mas libre. Mientras que el titulo en italiano sugiere que los
objetos no nacen de la nada, el castellano se basa en el concepto de nacimiento presente en el original para
formular una pregunta mas simple y directa. Juli Capella (2010) también jugé con el concepto de nacimiento
de los objetos en su libro Asi nacen las cosas [> §1.1], aunque con una propuesta mas catalografica que la de
Munari.
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creer”. Afios antes, otras voces también apuntaron que, en la practica, esta secuencia lineal
puede ser “seriamente cuestionada” (Maldonado 1993, 94-95) o directamente no factible
(Osborn 1958, 23).

Los estudios citados aportan conocimiento sobre el entendimiento de las
dinamicas de la profesioén, y a la vez dan pautas para quienes empiezan a ejercerla, pero
normalmente se centran en el punto de vista del disefiador o disefiadora y en el proceso
creativo que esa persona debe llevar a cabo. La organizacién de este capitulo, si bien tiene
puntos en comun con los esquemas planteados en los estudios mencionados, transita por las
distintas etapas que llevan al nacimiento de un objeto, desde la motivacion de partida hasta
el momento en que el objeto resultante llega a manos de un usuario o usuaria. Los diferentes
apartados se han definido segin los aspectos reflejados en el conjunto de peliculas
estudiado, pero esto no significa que todas las peliculas tengan representados cada uno de
los aspectos ni que las peliculas que silos representen lo hagan en el orden en el que aparecen
en este documento. Como se analiza mas adelante, en el ecosistema del disefio existen
muchos factores que pueden afectar a la secuencia tedrica, por lo que tanto el proceso como
el resultado son susceptibles de sufrir modificaciones [> §4]. Asi pues, no es habitual que la
narrativa del proceso de disefio —el orden en que se disponen sus fases en los estudios
tedricos— coincida con la de la pelicula. Algunos de los aspectos analizados en los apartados
siguientes no forman parte del proceso de disefio tal y como se define en la teoria, aunque
son determinantes para el entendimiento del producto y su constitucion, y estan presentes
en varias de las peliculas analizadas.

Se puede considerar que los objetos llevan incorporados metadatos ocultos a simple vista,
pero que conforman su identidad. Para una comprensién completa de un producto disefiado,
pues, es necesario el conocimiento no solo del contexto social, cultural y econémico en el
que ha surgido el proyecto —habitualmente aportado por la historiografia— sino también
el de una capa mas concreta, relativa a lo que ocurre durante el proceso de gestacién de dicho
objeto y de quien interviene. La informacion respecto a este dltimo aspecto se destaca sobre
todo en las publicaciones centradas en el estudio de las metodologias utilizadas en el campo
del disefio, y en menor medida en aquellas cuyo objetivo es contextualizar la produccion del
sector del disefio. No obstante, estos aspectos también pueden llegar a ser relevantes en
tanto que proporcionan un conocimiento que puede afectar a la percepcién que se tiene de
los productos que forman parte de la cultura material, y de las tareas y dinamicas que tienen
cabida en la practica del disefio que los ha materializado. El analisis de las acciones que se
realizan a lo largo de un proyecto de disefio puede contribuir a poner en valor las intenciones
y el esfuerzo que hay detras de este y, por extension, a definir lo que hace la persona que
disefia, tanto en el ambito creativo como en el politico. Estas particularidades pueden
contribuir a informar, de una manera holistica, sobre los productos creados para formar
parte de nuestro entorno, lo que puede derivar en un consumo mas responsable de bienes
materiales por parte de quien las conozca. Si se tiene en cuenta la consideracion de Mihaly
Csikszentmihalyi (1996) segtn la cual la creatividad es un fenémeno sistémico, y que
cualquier producto que pueda considerarse creativo surge de la sinergia entre varias fuentes
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y de las condiciones del entorno en el que se produce, se puede decir que el estudio de estas
fuentes y condiciones configura un marco de interés a tener en cuenta para la investigacion
en disefio.

Por tanto, el resultado material de un proyecto es un reflejo de las experiencias e
interacciones que ocurren a —y entre— los agentes implicados desde el inicio del proceso,
asi como de la amalgama de sus discursos [> §§3.2 y 4]. Segun Peter Lloyd (2000, 370-71),
las experiencias sociales que ocurren durante el proceso de disefio insuflan cierta identidad
al producto, y son tan importantes como los aspectos técnicos. En este sentido, se puede
llegar a considerar que el disefio no es una practica solamente creativa sino también politica,
ya que, en esencia, responde a un conjunto de acciones de diversa indole que llevan a la
creacion de un objeto. Sibien muchas de las acciones a lo largo del proceso son de naturaleza
creativa, estan ligadas a factores como las relaciones interpersonales o la mentalidad de los
agentes implicados. Las interacciones entre agentes que participan en el proceso generan
situaciones en las que la practica y el discurso del disefio se entremezclan mediante el
didlogo. Los implicados comparten sus motivaciones, opiniones o intenciones sobre los
aspectos que se describen en este capitulo, y que pueden hacer variar el devenir del proyecto.

En el capitulo “Design, designers and the literature of design” de su libro Objects
of desire, Adrian Forty (1986, 239-45) critica las estrategias de sus precedentes tedricos,
que relatan la historia del disefio a partir de personajes concretos o sin tener en cuenta el
contexto en el que nacen los objetos. Al contrario de lo que se propone en la presente
investigacion, Forty reclama un entendimiento del disefio basado mas en lo que son y hacen
los objetos, y propone enfrentarnos a ellos desde una condicion de ignorancia respecto a
quien los ha disefiado. Asimismo, recalca que los objetos no son meras expresiones de
creatividad de dichos disefiadores, sino que el contexto desempefia un papel fundamental
en relacion con las ideas y sus posibilidades de materializaciéon. El planteamiento de Forty
es interesante en cuanto a que desvincula los objetos de la creacién individual y pone en valor
la importancia del contexto para el entendimiento de dichas creaciones, pero, al reclamar la
abstraccion sobre quién las ha disefiado, a su vez esta limitando el contexto a su expresiéon
socioeconémica y no tiene en cuenta la escala personal.

En la practica del disefio lo que ocurre en el dia a dia son experiencias y anécdotas
que quedan en la esfera privada y habitualmente no se documentan, por lo que no dejan
constancia. Los objetos resultantes llevan implicita esta informacién, pero no es accesible
para aquellas personas dedicadas a la investigacién en disefio interesadas en los objetos, y
esto provoca que la historia del disefio se construya sin esta capa de informacién. Una vez el
producto se lanza al mercado —y especialmente si ha tenido éxito—, pueden aparecer
entrevistas a los agentes implicados en su disefio. Por lo general, estas se realizan con
objetivos mercadotécnicos, por lo que es muy improbable que reflejen todas las dinamicas
que tuvieron lugar durante el proceso, y mucho menos las conflictivas. La divulgacién de la
informacion, pues, se emite de forma sesgada e interesada. Ocurre algo similar ocurre con
las comunicaciones que se centran en la carrera de un/a profesional del disefio o una
empresa. Este aspecto responde a lo que alertaba Forty sobre como afecta al entendimiento
del disefio la personalizacion de las creaciones.

Los escritos sobre el proceso y la practica del disefio se centran mayoritariamente
en la actividad creativa de la figura del disefiador o disefiadora, o de un equipo de disefio.
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Como se ha mencionado, el marco de analisis de esta investigacion es la practica del disefio
hasta el ‘nacimiento’ del producto. Se ha detectado que este marco, tal y como se representa
en las peliculas, incorpora aspectos sobre los que las publicaciones no hacen especial
incidencia, hipotéticamente por considerar que trascienden el alcance de las tareas de quien
disefia, en particular los que se abordan en las secciones relativas a la produccion y a la
comercializaciéon [> §§2.3 y 2.4]. Aun asi, en los momentos de las peliculas en que se
abordan estos aspectos, es recurrente la presencia del disefiador o la disefiadora,
probablemente porque su personaje aglutina varios perfiles creativos y técnicos.

Las situaciones representadas en las peliculas analizadas ponen de relieve como las acciones
que ocurren para que un producto se materialice son importantes para una mejor
comprension del contexto en el que aparece. El inventor del abridor de cervezas parlante,
Mike Cram, escribi6 el guion y financié la pelicula /nzgeniousnce™. Cram no oculta que sus
intenciones fueron mercadotécnicas para favorecer el éxito del producto (Hitt 2014)%, y,
por lo tanto, en cierto modo el guion puede estar condicionado por ello. Sin embargo, su
aproximacion narrativa no es publicitaria, sino que esta ‘basada en hechos reales’, lo que le
fuerza a exponer los problemas, errores y dificultades que surgieron antes de la puesta en
circulaciéon del producto. La honestidad que supone reconocer el esfuerzo que entrafié el
proceso solo se ve reflejada en un segundo plano en los escritos sobre disefio, mientras que
el cine resalta esta capa de informacién sobre la practica del disefio.

En la filmografia analizada se pueden destacar otros tres casos de productos
vigentes comercialmente a la hora de filmar las peliculas que cuentan su historia®. Estas no
son iniciativa de quienes disefiaron los objetos protagonistas, pero pudieron tener
afectacion en su valor de mercado. Por un lado, el retrato de Preston Tucker que hace
Francis Ford Coppola en 7ucker: The man and his dream esta centrado en las trabas
politicas que se inmiscuyen en el proceso de disefio del coche Tucker Torpedoruyck. Tanto
Coppola, el director de la pelicula, como George Lucas, uno de los productores de esta,
fueron en su momento propietarios de dos de las cincuenta tinicas unidades fabricadas del
coche. La filmacién de la pelicula en 1988 puso el coche en una posicién publica que
probablemente no habia tenido desde su intento de lanzamiento al mercado, exactamente
cuarenta afios antes, lo que se puede considerar una estrategia de revalorizaciéon de un
producto por parte de los responsables de la pelicula. Al afio siguiente de su estreno
—desconocemos si por casualidad o causalidad—, uno de los integrantes del equipo de
disefio publica un libro sobre la historia del disefio del coche (Egan 1989). Si bien los

51. En unas declaraciones, Cram comenta que se planteo la iniciativa porque penso “que si a la gente le encantaba el
producto, entonces les encantaria la historia de cémo surgio el producto” (Hitt 2014).

52. El articulo de Hitt cuenta cémo la nominacion de uno de los actores principales, Jeremy Renner, a los Premios Oscar
los dos afios posteriores al estreno de Ingenious contribuyé a la distribucion de la pelicula. El articulo no
profundiza en detalles, pero se puede pensar que las nominaciones de Renner también pudieron afectar
positivamente a la distribucion del disefio protagonista. En el momento del estreno de la pelicula, se habian
vendido mas de diez millones de unidades en dieciocho paises diferentesinge-io.

53. En esta lista de productos reales se podria incluir The Hudsucker Proxy y su aproximacion al nacimiento del hula
hoopHups, pero se ha obviado por ser una apropiacion de un producto real para una narracion fantastica.
También, objetos utilizados a modo de accesorio, como el sillon Placentero, disefiado por Batti en 2004 y
rebautizado como ‘silla Kachanovsky’noms-01,02,04 @ partir del apellido del protagonista de la pelicula El
hombre de al lado.
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entusiastas de los automéviles lo tienen como un referente y la pelicula consiguié
introducirlo en el imaginario popular, en la historiografia del disefio Preston Tucker y su
coche no ocupan un lugar relevante>*. La de Tucker no es una historia con final feliz, pero es
la que da identidad propia a los casi cincuenta coches supervivientes, y podemos decir que
contribuye a construir la de la disciplina en general.

Un caso similar es el de la pelicula Driven, que cuenta el auge y declive de John
DeLorean durante la época que disefi6 el coche DMCpriv. Se fabricaron menos de diez mil
unidades entre 1981 y 1982, pero su popularidad es enorme sobre todo gracias a su papel
como maquina del tiempo en la trilogia de Back to the future>. Driven fue filmada en 2018,
cuando el coche llevaba mas de tres décadas fuera de circulacién comercial, aunque del
mismo modo que el modelo de Tucker, hoy en dia los ejemplares supervivientes tienen gran
valor para coleccionistas.

Joy es otra pelicula que trata un objeto comercialmente activo, y esta basada en la
historia de cémo Joy Mangano consigue crear su negocio a partir del disefio de una
fregonajoym. La propia Mangano es productora ejecutiva de la pelicula, por lo que eso ha
podido influir en la forma en que se cuenta su historia. Del mismo modo que /ngenious o
Tucker, plantea el proceso de disefio como un camino en el que la creatividad y la politica
van a la par, permite una mayor comprension del contexto a pequefia escala en el que nace
el objeto, y presenta los contratiempos surgidos como parte de la identidad del producto.
Ademas, el caso de Joy informa de que la actividad del disefio no esta reservada tinicamente
al sector profesional. La aparicion de objetos disefiados por personas sin formacion
especifica para la actividad es un rasgo caracteristico de este sector, el cual debe convivir
con la posibilidad de encontrarse, cada vez mas, con competencia surgida desde el
amateurismo, sobre todo gracias a las plataformas tecnolégicas que permiten entrar en el
mercado sin la necesidad de intermediarios.

Por tultimo, habria que mencionar las peliculas biograficas sobre Steve Jobs pocos
afnos después de su muerte en 2011 —/obs en 2013j0ps v Steve Jobs en 2015stev—. Estas
muestran varios productos de Apple y transmiten la filosofia de la empresa, lo que las

convierte en elementos publicitarios, aunque no fuera esa su intencion original.

La representaciéon cinematografica de la practica del disefio resalta conflictos
probablemente por exigencias narrativas, pero gracias a ello los pone en valor ante la
audiencia. Aquello que sale mal en un proceso pasa a formar parte de la identidad del objeto
resultante, ademas de ser una fuente de conocimiento a tener en cuenta al afrontar una
posible situacién similar en un futuro. Estos sucesos cotidianos e incluso anecddticos son
determinantes en la configuracién de los objetos, aunque la mayoria de ellos no quedan
documentados en la practica real —fuera de la ficcion—, lo que implica una disminucién de

informacion para quienes quieran comprender la identidad de los objetos en su dimension

54. La unicareferencia a Tucker en una revista académica es gracias a una resefia de la pelicula en la prestigiosa revista
Journal of Design History (J. A. Walker 1989b), y ni el coche, ni Tucker, ni nadie de su equipo tienen entradas
en volumenes tan completos como The Design Encyclopedia (Byars 2004) o la Bloomsbury Encyclopedia
of Design (Edwards 2016).

55. Las peliculas de la saga aparecieron en 1985, 1989 y 1990.
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méas completa. En esta linea, Klaus Krippendorff (1995, 13) advierte que “mucho
conocimiento de valor se pierde por no documentar los procesos de disefio, por celebrar
éxitos superficiales a costa de los fracasos, por no reconocer los referentes, o por adoptar
categorias descriptivas irrelevantes para el disefio”. Este conocimiento sirve para la
investigacion en disefio, pero también para la sociedad en general, ya que una mayor
informacion sobre los objetos que se poseen puede ser un factor para que estos sean
emocionalmente duraderos (Chapman 2005). Por ejemplo, conocer la historia del origen de
un determinado objeto puede provocar que su propietario o propietaria sienta un mayor
apego hacia este que hacia otros que pueda poseer y de los cuales desconoce mas detalles.
Este factor tiene una funciéon importante en aspectos de sostenibilidad, ya que en cierto
modo puede contribuir a frenar una posible sustitucién de bienes inducida por las tendencias
y novedades del mercado.

En general las peliculas no muestran evoluciones notables en los disefios respecto
a las propuestas planteadas en primera instancia. En este sentido, el cine se olvida de
representar las multiples formalizaciones que puede tener un reto de disefio en los estadios
intermedios del proceso, la evolucidn de estas, o las propuestas en falso. Las modificaciones
en el proceso de disefio presentes en el cine normalmente no se deben a motivos creativos,
sino politicos [> §4.2]. En su articulo sobre disefiadores en el cine, Christopher Frayling
([1993]2009, 108) resalta que no se tuvieron en cuenta varios aspectos de la vida y el trabajo
del disefiador R. J. Mitchell al filmar 7%e first of the fewrrs, entre los cuales destaca “los
muchos disefios frustrados o las pruebas fallidas”. Solo en tres de las peliculas estudiadas en
la presente investigacion —L art (délicat) de la séductionartn, Race the sunwace y
Traficrrar— se aprecia a quien disefia esbozando diferentes opciones. Y tnicamente en
Padman, el disefiador —no profesional— va en bisqueda de consejos para poder mejorar
su disefiopapu. De hecho, es el inico caso en que el proyecto cambia de forma significativa a
partir de conocimientos externos*. Adicionalmente, un par de los objetos protagonistas
sufren modificaciones relevantes, demandadas por agentes ‘no disefladores’ y acatadas por
el disefiador: en 7he flying scotsman la bicicleta de Graeme Obree —a causa de
requerimientos por parte de los comités organizadores de las competiciones en las que
quiere participarrys—, v en A simple curve la silla disefiada por Caleb y Jim —cuando el
cliente les pide modificaciones para mejorar la reproducibilidad y abaratar el costespp—. En
el resto de peliculas, cuando el disefio sufre variaciones, son minimas: solo detalles, si estos
no funcionan o pueden ser estéticamente mejorables, o inducidas por comentarios de los
pilotos colaboradores en el caso de vehiculos para competiciones deportivas.

Estudiar la practica del disefio a partir del cine permite ver también los espacios
donde tiene lugar. El espectador puede hacerse una idea, por un lado, de los ambientes
fisicos en los que trabaja quien disefia, como su oficina, su mesa de trabajo, su taller o incluso
espacios domésticos dedicados al trabajo, y, por el otro, de los exteriores e interiores de
edificios corporativos y sus espacios de fabricacion y ensamblaje —en el mismo edificio o en

56. Cabe destacar que Padmaneapom €s la Unica pelicula india de la filmografia y, junto con Pet Departureseeto y
TurumbaTuru, Una de las pocas realizadas en el continente asiatico. Precisamente en estas tres peliculas la
actitud de quien disefa presenta matices menos agresivos respecto a las peliculas occidentales.
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otras instalaciones—. El cine aporta, pues, un entendimiento concreto —y no abstracto—

de las acciones que ocurren en la practica del disefio.
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FIG. 3. Los planos generales sirven para ver las construcciones que albergan la practica del disefio, que pueden ser
edificios en ciudades, casas en las afueras, talleres pequeiios o grandes complejos industriales.
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FIG. 4. La practica del disefio se desarrolla en todo tipo de espacios interiores: oficinas, talleres, espacios domésticos, o
la combinacion de cualquiera de los anteriores.
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2.1.
Lo que aviva la mente de quien disena

La existencia de un objeto no asegura que quien lo observe pueda discernir claramente su
origen conceptual o entender cual fue la motivaciéon de la persona que lo plante6. El
personaje de Nick en Beac Pillows plantea que «necesidad, conveniencia [y] lujo®” [son] lo
que aviva la mente del inventor®»grap-01. Esta triada ofrece las pistas necesarias para —con
todos los matices que ofrecen los tres términos— entender los inicios de la gestacion de un
nuevo objeto [> §§2.1.1,2.1.2y 2.1.3].

Al explicar la secuencia del proceso de disefio, Oriol Bohigas (1972, 40) escribe
que, “[a]nte todo, alguien decide la conveniencia de hacer una forma que responda a una
necesidad”*. Este punto de partida coincide en buena parte con la triada de Nick, pero hay
que tener en cuenta que a lo largo de la historia estos conceptos han estado sujetos a
condiciones socioculturales. Jordi Llovet (1981, 52-81) identifica tres fases del disefio en la
relacién entre civilizacién y objetos: la fase naturalista —en la que se crean objetos
adecuados unicamente a una necesidad de uso—, la fase inventiva —en la cual el humano

57. Esta triada contrasta con la planteada por un vendedor televisivo en Joy: «Calidad, valor, conveniencia»Joywm-og
[>§2.4.2].

58. Sustituible por ‘disefiador’, como se ha mencionado anteriormente [> §1.1].

59. Bohigas continua: “Luego, alguien debe conocer y enumerar los datos de partida, que abarcan la funcion general, la
relativa historicidad del temay su fabricabilidad. Luego, alguien debe elaborar estos datos y situarlos en una
organizacion operativa. Luego, alguien debe elaborar la forma de acuerdo con aquella organizacion de
datos. Luego, alguien debe establecer una serie de documentos con unos codigos validos en los que laforma
quede definida con suficiente informacién. Luego, alguien debe fabricar este objeto”. Estas acciones siguen
un patron similar a las expuestas al principio del capitulo [> §2]. Bohigas recurre al adverbio ‘luego’ para
denotar que cada uno de estos pasos se realiza una vez el anterior ha finalizado. Si bien es una secuencia
légica y responde en ocasiones a la que se produce en la practica real, cada uno de estos pasos esta sujeto
afactores con los que ese ‘alguien’ debe enfrentarse para poder seguir con la secuencia. El uso de ‘alguien’
es también caracteristico, ya que evita definir el perfil profesional que lleva a cabo la accién, el cual,
dependiendo del proyecto, puede variar.
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define el medio objetual y ambiental en el que vivir— y la fase consumista —en la que el
modo de produccién de objetos se desprende de las exigencias mercantiles—. Por tanto, la
motivacion a la hora de disefiar nuevos objetos es variable seguin el contexto, pero también
segun las personas: ciertos acontecimientos fortuitos o intereses personales pueden definir
la motivacién para crear un nuevo producto.

Buena parte de las peliculas se centran en disefios relevantes en las carreras de sus
protagonistas, y varias de ellas concluyen con pistas sobre sus nuevos proyectos o las
intenciones que tienen para el futuropriv-0o/FLAS/HEUR-01/HUDS-05/INGE-17/J0YM/STOR-13/TUCK

Esta seccidn presenta aspectos relativos a la motivacién que inicia la actividad
proyectual, que equivale a la busqueda o encuentro del problema de disefio. Cabe destacar
que, si bien en las publicaciones analizadas se habla del encargo por parte de un cliente a un
disefiador como una de las formas comunes de empezar un proyecto, esto ocurre solo en
contadas peliculas: A simple curveswwe, Ford v Ferrarivors, L heure d étéurur, y Windwmwo. En
general, el cine retrata a los diseniadores que forman parte de la plantilla de una empresa
como los Unicos que trabajan por encargo —de sus superiores—, mientras que quienes

trabajan por cuenta ajena proyectan unicamente a partir de sus propias motivaciones.
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2.1.1.

NECESIDAD

«A medida que surjan nuevas necesidades,
las satisfaremos también, icon algo nuevo

e incluso mds emocionante!/»exec-os

Nick es un joven empleado de unatienda, y ha disefiado un cojin cuya funda esta hecha con

toalla de playa. Aunque Nick recibe multiples elogios por la propuesta y sus dotes
creativos, la primera reaccion de su interlocutor al contarle la idea es: «érealmente
necesitas un cojin para ir a la playa?». Estas palabras remiten directamente al
punzante inicio de articulo de Alice Rawsthorn (2010) sobre la Feria de Milan,
donde urge a quien se disponga a disefiar algo a cuestionarse antes: “énecesita el
mundo otra silla?”. Por supuesto, tal y como apunta la misma autora, esta
pregunta es valida para cualquier otro objeto. Rawsthorn apunta que la respuesta
I6gica seria negativa, pero reconoce la posibilidad de que sea positiva en caso de
que dicho objeto sea “asombrosamente innovador, bonito, sostenible, expresivo,
util o lo que sea”.

La postura de Rawsthorn, a su vez, remite a textos fundamentales —ambos de 1958—

§2

acerca de las necesidades reales y las creadas por el mercado. Por un lado, en su
libro sobre la sociedad de la opulencia, John Kenneth Galbraith ([1958] 2012, 151-
58) alerta de que hay un “efecto dependencia” entre la produccion de bienes y las
necesidades de las personas como consumidoras. Galbraith liga estas
necesidades con el deseo de poseer propiedades similares a las de otros
consumidores y al requisito de una mayor produccion para satisfacerlas. Por su
parte, Charles Wright Mills ([1958] 2016) critica la nocién de que los deseos
provienen de las personas consumidoras y considera que “estan formados por un

elaborado mecanismo de sintonias comerciales y moda, de persuasion y fraude”
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que provoca la obsolescencia de los bienes, y en el que quienes los disefian tienen
un papel central. En esta linea, Victor Papanek ([1971] 2014, 36, 173-203) invita a
quien disefa a hacerlo por sus necesidades verdaderas, aunque sean “mas
dificiles y menos provechosas de satisfacer que los ‘deseos’ cuidadosamente
elaborados y manipulados que inculcan la moda y la novedad”, que son un mito,
ademas de efervescentes.

Este es, pues, uno de los conflictos a los que se enfrenta el sector del disefio: aun siendo
consciente de la innecesariedad de nuevos objetos, plantea constantemente la
conveniencia de crearlos, con el discurso de que plantean mejoras relativasaloya
existente. No obstante, de hecho, son soluciones temporales a insatisfacciones
provocadas por el propio disefio (Papanek [1971] 2014, 173). En su estudio sobre
la evolucién de las cosas utiles, Henry Petroski (1994, 22) apunta que “mientras
que las deficiencias de un objeto existente pueden expresarse en términos de una
necesidad de mejora, es realmente el deseo, mas que la necesidad, lo que impulsa
el proceso de la evolucion tecnologica”®°.

En cualquier caso, estos dos conceptos son, sobre todo, intercambiables. Esto se puede
detectar en una sentencia de Donald Walling, expresada en medio de su alegato
final para conseguir la presidencia de la empresa de mobiliario Treadway: «le
daremos a la gente lo que necesita a precios que puedan permitirse pagar. Y a
medida que surjan nuevas necesidades, las satisfaremos también, icon algo nuevo
e incluso méas emocionante!»exec-0s. Su discurso parece poner el disefio al servicio
de la gente, pero estas necesidades a las que hace referencia estan mas asociadas
a la posibilidad de poseer algo con diferentes prestaciones o caracteristicas
distintas a lo ya poseido que a una necesidad estricta; son deseos adquiridos a
partir de la necesidad subjetiva de empresas y disefiadores de crear nuevos
productos.

Segun Jessica Helfand (2016, 182-83), la practica del disefio es “una intrincada
orquestacién de la necesidad —lo que la cosa tiene que hacer— y novedad
—convencerse a uno mismoy a los otros de que la mejor manera de hacerlo es con
una cosa nueva—", y sefiala también que los disefiadores buscan los factores que
motivan el deseo hacia un nuevo objeto®. Esto esta presente en conversaciones
de disefiadores con sus colaboradores. Matt Reeder admite la afirmacion de su
compafero conforme el desarrollo de producto es «esencialmente definir una
necesidad», pero, al ser cuestionado sobre si la gente realmente necesita un reloj
que proporciona combinaciones aleatorias de numeros para jugadores de loteria,
expresa: «iesto no es un reloj! Nosotros, tu y yo, estamos vendiendo un
suefo»inge-o3. Los disefiadores a menudo recurren al concepto de sueino para
apelar a los deseos de la gente, como John DelLorean, que define su coche como
«un coche de ensuefio, algo que el gran publico estadounidense puede aspirar a

poseerpriv-o4. El disefio es una provocacion perversa, uno de los objetivos del cual

60. Petroski también considera que la innovacion tecnoldgica estd incentivada por los fallos de productos existentes, y
que lairritacion ante situaciones conflictivas con los objetos, méas que la necesidad, es lo que lleva a nuevas
invenciones.

61. La relacion directa entre ‘disefio’ y ‘deseo’ queda patente ya en el titulo del libro en cuestion, Design: The Invention
of Desire.
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es generar el deseo de posesion de nuevos objetos, y merece la pena cuestionarse
si realmente resuelve necesidades o crea nuevas a merced de intereses
comerciales. «Mira sus caras cuando vean lo que es. No sabran lo que estan viendo
o por qué les gusta, pero sabran que lo quieren»stev-oz2, dice Steve Jobs momentos
antes de la presentacion del primer Macintosh. El discurso implicito de esta frase
refuerza la idea de que Apple es una de las empresas que mas practica la
“seduccion en serie” (Sudjic 2009, 18).

Uno de los principales catalizadores del disefio ha sido la necesidad comercial. Enla década

§2

de 1930, Drake Motor Car llega a un momento en que, pese a hacer mejores coches
gue en el pasado, estos no tienen salidarema-o1. Para paliar esta situacion, Alison
Drake, presidenta de la compafia, expresa la necesidad de una caracteristica
suplementaria que diferencie su producto de la competencia, y apuesta por un
cambio de marchas automaticorema-os. La intencion, pues, no es otra que intentar
convertir esta necesidad empresarial en un deseo comercial popular por medio del
disefio. Si bien la gente se beneficia de estas nuevas comodidades, en ocasiones
parece dudoso que las inspiren. Nuevos objetos crean nuevos mercados, vy
viceversa. Ademas de los problemas concretos de Drake Motor Car, el sector
automovilistico en aquella época esta en auge y esto afecta al sector ferroviario,
que sufre una disminucion de pasajeros. La respuesta a esta problematica viene
otra vez de la mano del disefio, y empresas como CB&D Railroad proyectan trenes
ligeros que permitan aumentar la frecuencia de paso y recuperar la afluencia de
gentesiLv-o1. Siguiendo en la década de 1930, se detectan casos similares en otros
sectores, como el barco de Burns, MacKinnon and Companygepe: con un 25% més
de capacidad de carga y un 77% menos de consumo de combustible, se disefia
para reducir el coste del transporte de mercancias, con la intencién asociada de
revitalizar el sector de la construccion de barcos y recuperar la prosperidad
perdida.
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2.1.2.

CONVENIENCIA

«Increiblemente conveniente,

N0 es asiP»uups-06

Se puede considerar que el segundo concepto de Nick —la conveniencia— viene derivado

de la necesidad creativa de quien disefia. Esta se aviva habitualmente con la
deteccion de problemas, que pueden surgir de experiencias personales, de la
insatisfaccion con lo existente, o de las presiones sociales derivadas de la creacion
de otros agentes (Csikszentmihalyi 1996, 83-95). La mirada critica hacia el
entorno que le rodea de quien se dispone a disefar, le permite detectar aspectos

a mejorar e intentar encontrar soluciones alternativas a lo ya existente.

Laforma mas directa de deteccion de problemas es la experimentacion en primera persona,

y la disefiadora el diseflador, como seres humanos, son susceptibles de sufrir
adversidades o presenciar algunas en su entorno mas préximo. Este hecho
convierte el reto de encontrar una respuesta no solo en creativo, sino en personal,
pero a su vez con la voluntad de que la creacién sirva a mas gente. Joy Mangano
cuenta que diseio la Miracle Mop —‘fregona milagro’— después de cortarse con
unos cristales al escurrir una fregona con las manos®,oym-12, y Johnson hizo lo

propio con su toalla con un bordado que indica un extremo para la cara y el otro

62. La Miracle Mop es una fregona cuya principal innovacién es que el palo lleva incorporado un mecanismo para escurrir

§2

el textil. Resulta sorprendente que, habiendo sido disefiada en 1990, en la pelicula se repita constantemente
que no tener que escurrir con las manos o poder poner el textil en la lavadora son grandes aportaciones de
la fregonayovm-os,10,14. Por poner un solo caso en el contexto del disefio espafiol, el palo de fregar y el cubo
escurridor disefiados por Manuel Jalén ya resolvian lo primero en 1956 y lo segundo en el redisefio de estos
en 1964.
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Por otro

para el trasero después de oler su toallayacH®. Quien disefia también puede
encontrar motivacién para su proximo proyecto cuando tiene relacion directa con
alguna persona que experimenta un conflicto, como el caso de Weiting Cheng, una
joven disefladora que se encuentra con una nifia cuya mascota acaba de fallecer.
El crapuloso padre de la nifia arroja la mascota a la basura en presencia de Cheng,
y esta, removida emocionalmente por esta accion e inspirada en un comentario
por un policia presente en la accidnpetp-01, decide disefiar urnas crematorias
personalizadas para mascotas, con tal de mostrarles respetopetp-o7. Otro caso es
el de Lakshmi Chauhan, quien se preocupa por la salud de su mujer porque utiliza
unay otra vez los mismos trapos para absorber el sangrado menstrualpapm. Ante
la constataciéon de que no se puede permitir pagar el elevado precio que las
compresas tienen en India®*, Chauhan se decide a disefiar una compresa para su
mujer. Los tres casos estan motivados por una experiencia personal negativa que
lleva a la creacion de un objeto que resuelva para uno mismo el problema y que a

la vez es conveniente para otras personas.

[FIG.5 > P.82]

lado, la motivacidon puede venir simplemente para mejorar el funcionamiento o
alguna caracteristica de algo existente, sobre todo cuando la propia experiencia
de uso con el objeto puede ser clave para entenderlo mejor y detectar los aspectos
que pueden redisefarse. Encontramos varios casos en el sector deportivo, donde
el objetivo del disefio es ganar una carrera o batir un récord de velocidad®®. Por aire
encontramos hidroavionesgrs 0 aviones para superar la velocidad del sonidoggrea;
por tierra, bicicletasgys, coches solaresrace, primitivosexcu, de Férmula 1rysn 0 de
carreras de resistenciarore; Y por mar, velerosper 0 yateswino. En la mayoria de los
casos existe una colaboracién entre disefiadores y deportistas en todo el proceso
de puesta a punto del vehiculo, pero en ocasiones es la misma persona quien
adopta estos distintos papeles. Ejemplos de ello son el ciclista Graeme Obreee.ys,
quien disefia una nueva bicicleta acorde a la postura corporal que cree que se debe
adoptar para ir mas rapido —basada en la de los esquiadores—, y de esta forma
poder batir el récord mundial de velocidad en pista, o André Castagnierper,
disefador a quien su pasién por los barcos de vela le lleva a competir en carreras.
Fuera del sector deportivo, esta pasion por una tipologia de objetos —y el
consecuente conocimiento profundo sobre esta— también motiva a creadores
como Carbine Williams, quien disefia una carabina dos kilos mas ligera que
cualquier otra existente, lo que implica principalmente que el soldado que la lleva

en una guerra puede sustituir este peso por material esencialcarw-os.

[FIG.6 > P.82]

63. Las de Manganojovm y JohnsonwmacH son las Unicas referencias en las peliculas a esta experiencia personal directa

relacionada con el aspecto a solucionar.

64. El precio de las compresas es uno de los factores por los que solo el 12% de los 500 millones de mujeres indias las

utilicenpabm-20.

65. Son casos en los que el objetivo que motiva el disefio coincide con el desenlace narrativo de la pelicula.

§2
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Estas aproximaciones son relativas a una mejora funcional de los objetos, que es una de las

principales motivaciones para crear otros nuevos. Si bien se ha visto que en lo
deportivo la principal caracteristica a mejorar es la velocidad, en los objetos
alejados de la competitividad se tienen en cuenta aspectos distintos. «<kEn 1944, las
amas de casa suecasy los profesores de economia doméstica fundaron el Instituto
de Investigacion del Hogar, HFI, [con el] propdsito [de] desarrollar nuevos vy
mejores productos, y mejores condiciones de trabajo»saiwv-o1. El Instituto se centra
en las maquinas y herramientas de tecnologia doméstica, y entre sus
investigaciones se encuentra la relativa a los movimientos de hombres noruegos
solteros en la cocina, con tal de mejorar los espacios y la disposicion del
mobiliario®®. Aparte del bienestar de las personas, conceptos como la seguridad
también se han tenido en cuenta a la hora de plantear mejoras en productos. John
DelLorean diseiia sucoche de aceroinoxidable para que dure «para siempre [y sea]
el coche mas seguro de la carretera»priv-02. Y, en el mismo sector, Preston Tucker
destaca la conveniencia de crear nuevos coches que sean mas seguros, a la vez
que responsabiliza de la mortalidad en las carreteras a los Tres Grandes de
Detroit®”, por culpa de su falta de interés en la seguridad de sus vehiculostuck-07%8.
Tucker llega a afirmar que «la industria automovilistica americana al completo es

culpable de negligencia criminal»tyck-os.

Sin embargo, una de las cosas que aviva mas la mente de quien disefia es imaginar el futuro,

con la posibilidad de crear nuevos objetos que provoguen un cambio de
paradigma partiendo de la ciencia y la innovacion tecnoldgica. La invencion del
motor a finales del siglo XIX provoca que varios creativos empiecen a pensar en lo
que denominaban «carruaje sin caballos» —horseless carriagecar./excu—. Uno de
ellos, Henry Ford, relaciona esta visién de futuro con un «sueflo» en que «el
granjero pueda ir a la ciudad, y la ciudad sienta que puede ir al campo y ver la
grandeza de todo ello»rorp-06. A medida que la tecnologia evoluciona, los suefios
se hacen méas grandes, y afios mas tarde ya no se habla solo de viajes interurbanos:
Howard Hughes imagina a finales de los afios treinta del siglo XX «un avién que
vuele por encima del clima [donde] todo hombre, mujery nifio [...] se sienta seguro
alli arriba [y pueda volar] a través del pais, ia través del mundo!»avia-os.

La conectividad entre humanos ha sido uno de los aspectos que mas ha evolucionado a lo

largo de la historia: ademas de los medios de transporte que nos permiten
presentarnos fisicamente ante otros individuos, han ido apareciendo aparatos que
posibilitan que nos comuniquemos a distancia. Uno de los mas célebres vy

convenientes es el teléfono, cuya invencion esta generalmente otorgada a

66. El HFI fue una institucion escandinava de relevancia durante la década de 1940. Maria Géransdotter y Johan

Redstrom (2018) consideran que es necesario desviar el foco de la historia del disefio de los personajesy los
productos resultantes, y dirigirlo también a los métodos de investigacién para el disefio centrado en las
personas como los que se plantearon en el HFI.

67. ‘The Big Three’ es la expresion que se utiliza en Estados Unidos para designar a sus tres principales fabricantes de

coches: Ford, General Motors y Chrysler.

68. Esta es una tesis que concuerda con la de Ralph Nader, quien considera que, desde su puesta en el mercado, el

§2

automovil “ha conllevado muerte, lesiones y la mas inestimable pena a millones de personas” (Nader 1965,
vii). El tema de la seguridad es un discurso recurrente en Tucker y, al ser una pelicula biografica, cabe
suponer que era un discurso también adoptado por el personaje real. Es intrigante, pues, que Nader no
nombre niuna sola vez a Tucker, teniendo en cuenta que el libro se escribié relativamente poco después de
los eventos que se muestran en la pelicula.
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Alexander Graham Bell, en 1876, y el concepto del cual sigue vigente y en uso hoy
dia. Una de las caracteristicas principales de objetos como el teléfono es que —al
menos en el momento de su aparicion— no son auténomos y requieren de la
implementacion de una red eléctrica para su correcto funcionamientosror-0s. Un
caso similar es el de la bombilla incandescente, objeto que ha sufrido ain menos
transformaciones que el teléfono y que sigue en uso desde que Thomas Edison la

inventaray creara el sistema que permitié su uso extendido para la poblacionepis-17.
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2.1.3.
LUJO

«iMis amistades estin

tremendamente celosas!»curr-11

«Necesidad, conveniencia, lujo»: son los tres factores mencionados que Nick considera que
avivan la mente del inventorgeap-o1. El tercero sitla a quien disefa en la posicion de
crear objetos que respondan a las necesidades de estima de la poblacion®, o que
contribuyan a engrosar la abundancia de comodidades de que ya disponen.

Las posesiones en general y los objetos en particular pueden llegar a simbolizar el estatus
social o el prestigio deseado, por lo que la persona disefladora, como creador o
creadora de simbolos, tiene también la tarea de satisfacer psicolégicamente a las
personas usuarias con sus disefios (Lobach 1981, 89-104)7°. Asi pues, esta se
puede sentir motivada a crear productos que apelen a propdsito a un aspecto
primordialmente simbolico y que se perciban como una herramienta para ayudar
a definir el estatus deseado. Csikszentmihalyi y Halton (2012, 30) identifican
varias formas en que un objeto deviene simbolo de estatus: por su rareza, precio o
antigliedad, o simplemente porque atrae a la gente que tiene una cierta posicion.
Steve Jobs, dirigiéndose a su equipo, da su visidén acerca del porqué la gente
compraun Appleynoun producto de lacompetencia: «porgue tiene bravuconeria.
Es estatus social. No, ésabes qué? Es alin mas que esto. Es moneda social»joss-os.
Con este tipo de disefio y de discurso, no solo se define el estatus de los usuarios,

69. Este tipo de necesidades conforman el cuarto nivel de la llamada pirdmide de necesidades de Maslow, y se
encuentran por encima de las necesidades fisioldgicas, de seguridad y sociales, y por debajo de las de
autosatisfaccion.

70. Loébach habla de una ‘configuraciéon simbdlico-funcional’ de los objetos, que complementa la ‘configuracion
practico-funcional’ de los mismos.
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sino también el de las empresas que lo producen. Del mismo modo que gente de
un cierto estatus deseara —y podra permitirse— ciertos objetos que las empresas
han creado con este grupo social en mente, estas mismas empresas tendran una
posicidon dentro del mercado acorde al grupo social en cuestion.

Aun asi, las aspiraciones de ciertos grupos varian con el tiempo, las tendencias sociales y
las distintas generaciones, y las empresas hacen lo posible para entender y
responder a estos cambios. Lee lacocca, empleado de Ford, explica en una
reunién a los altos cargos de la empresa el cambio de mentalidad de la juventud
de los afos sesenta, con la intencidon de crear nuevos modelos que les puedan
atraer: «tienen trabajo, tienen la licencia, pero no quieren conducir el mismo coche
aburrido que conducian sus padres en los cincuenta. Veran, los chicos de hoy
quieren glamur. Quieren sex appeal. [..] Enzo Ferrari pasara a la historia como el
mas grande de los fabricantes de coches. é¢Por qué? (Por haber construido el
mayor numero de coches? No. Por lo que sus coches significan»rore-02. Como se
analiza mas adelante, la comunicacién ha tenido un papel relevante en reforzar el
simbolismo de los objetos [> §2.4.2], y en ocasiones hace mencién directa al lujo.
Es el caso del coche Gifford, anunciado como «lujo sobre ruedas», y que hace que
Ernest Gifford, presidente de la compafia, sea consciente de que sus «campanas
publicitarias estan disefladas para atraer al esnob que hay en cualquier
persona»woma-o1.

La gente busca distincién mediante objetos de incontables tipologias, ya sean dispositivos
electrénicos, automoviles, o mobiliario. En este ultimo campo encontramos a
creativos como Valentin Duquenne y Constance Brandt, quienes disefian
mobiliario pensando en su satisfaccion personal —incluso declaran que ellos
mismos son su mayor influenciacutr-o1— Yy en un publico de clase alta. Madame de
Clery, una de sus clientas, aun criticando severamente la comodidad del
mobiliariocuTr-03, reconoce la funcionalidad simbdlica del interiorismo a medida
que han diseflado para ella: «bien, es.. mas atrevido. Pero muy interesante. iMis
amistades estan tremendamente celosas!»cute-11. Tiempo mas tarde, Duquenne y
Brandt cambian el foco de su motivacién para centrarse en aspectos como la
comodidad vy la sostenibilidad, y presentan en su galeria nuevas creaciones con
una estética muy distinta. Son piezas Unicas y singulares, destinadas a un publico
muy diferente, pero que no dejan atras su funcién simbdlica. Voces como la de
Renny Ramakers (2018) abogan por que el lujo tome las riendas de la
sostenibilidad, creando objetos sostenibles que puedan ser bonitos, seductores o
incluso glamurosos, y de este modo apuntar a un panorama en que los objetos no
sostenibles no tengan cabida. Ramakers también considera el lujo como un placer,
algo agradable para disfrutar, y que en este sentido deviene una necesidad

humana basica.

[FIG.7>P.82]

En este sentido, el lujo se puede disociar de las clases sociales privilegiadas con las que se
asocia habitualmente y relacionarse con aquellos objetos que hagan sentir bien a
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quien los use, posea o simplemente aprecie. Los objetos pensados y disefiados
con una persona en mente —y no para el concepto abstracto que es ‘el mercado’—
adquieren un gran simbolismo para los destinatarios, y generan un vinculo entre
quien los ha diseflado y esa persona. Se ha apuntado antes el caso de las urnas
crematorias disefladas por Cheng, y se puede mencionar también la silla que
disefia Jacob Helm para su compafiera Ana, con una dedicatoria grabada debajo
el asientoiike-02. Estos son ejemplos de objetos con un valor sentimental mas alto
que el econdmico, lo que provoca un bienestar sostenido en el tiempo y previene
su sustitucion por causas tendenciosas.

Pero cada ser humano entiende el bienestar de distinta manera, y la voluntad de los

disefiadores para generar objetos que no dejen a nadie sin esta sensacién en
ningun momento ha provocado una sobreabundancia material que esta
amenazando la sostenibilidad de nuestro planeta™. {Cuél es si no la motivacion
detras de crear gadgets como los prismaticos subacuaticos o el cepillo de dientes
calendariopata-03; €l levantador de narices para no roncar o el biberon para
gemelosyour-04; la gorra con television para corredores o la jarra de cerveza con
mando de televisor incorporadoinge-os; etc.? Segun Bruno Munari ([1981] 2016), el
lujo no es un problema de disefio, sino una manifestacion de la estupidez de quien
tiene la necesidad de sentir un dominio sobre el resto de personas.

Necesidad, conveniencia y lujo se entremezclan con otros conceptos que hacen patente la

gran variedad de motivos que avivan la mente de la persona que disefa.

71. No es la voluntad del autor acusar especificamente a objetos como los que se presentan a continuacién de la

§2

situacion, ya que son meros subproductos de un sistema capitalista centrado en la produccion masiva de
bienes de consumo.
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FIG. 5. Las experiencias vividas en primera persona avivan la mente de quien disefia.

1 . n
PADM PETD

FIG. 6. El conocimiento empirico sobre bicicletas del ciclista Graeme Obree en The flying scotsman le permite entender
el objeto mucho mejor para poder redisefiarlo.

FLYS ' FLYS

FIG. 7. Constance Brandt y Valentin Duquenne disefian objetos distintivos, aunque en el curso de la pelicula La ch’tite
famille cambian el discurso que los respalda tedricamente.
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2.2.
Conceptualizacion, formalizacion
y materializacion del disefio

Esta segunda seccién presenta cuatro recursos —ideas, dibujos, maquetas y prototipos—
que ayudan a definir un disefio antes de fabricarlo.

En los estudios metodologicos sobre el proceso de disefio en los que se ha planteado
una sistematizacién por fases, es comun que una de ellas corresponda a la ideacién,
habitualmente ubicada después de alguna otra fase relacionada con los conceptos
comentados en la seccion anterior. Por ejemplo, Alex Osborn (1958, 23) situa la ideacion
después de la ‘orientacion’ —identificar y sefalar el problema—, la ‘preparacion’
—recopilacion de datos—, y el ‘analisis’ —desglose del material relevante—; Harold Buhl
(1960), una vez se ha encontrado el reto, reconocido y definido el problema, y preparado y
analizado material preliminar; Percy H. Hill (1970, 37-38), después de la identificaciéon de
una necesidad, de la definicion de un objetivo, de una investigacién relativa al objetivo
marcado y de la especificacién de tareas para conseguirlo’; Bernd Lobach (1981, 138-40),
después de una fase de preparacién en la cual se define y analiza un problema, y ya entrados
en la fase de incubacion en que primero se eligen los métodos para solucionar el problema;
Bruno Munari ([1981] 2016), después de la definicién del problema y del analisis de los
elementos de dicho problema, y de la recopilacion y analisis de datos para estudiar los

72. El esquema de Hill apunta la posibilidad de que la ideacidn ocurra un poco antes, una vez se ha definido el objetivo.
Hill también utiliza el término al inicio de su definicion de fases para nuevos productos, e indica que la
primera de ellas es la “busqueda de ideas para nuevos productos” (Hill 1970, 4).
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elementos del problema; la d.School de Stanford (2010), después de la comprensién
empatica y la definicion de un problema; o IDEO (2012), después del descubrimiento de un
reto y su interpretacion.

Pero éno se pueden tener ideas antes? ¢O después? El concepto ‘idea’ es tan amplio
y abstracto que es imposible ubicar concretamente su aparicién en un proceso creativo como
es el disefio. IDEO plantea también la ideacién como un espacio dentro de un sistema, en el
que convive con la inspiracién y la implementacion, considerando que todo proyecto pasa
varias veces por cada uno de ellas (Brown 2008; IDEO 2015). Para Gabriela Goldschmidt
(2014, 6, 44), el proceso de disefio es la solidificacién de una idea principal, que se consigue
generando y ajustando pequefias ideas en lo que ella denomina “movimientos de disefio”.

Los mencionados estudios sobre el proceso del disefio analizan laideacién de forma
abstracta dentro del proceso creativo, pero no la ponen en relacién con el contexto donde
ocurre ni con la variedad de agentes implicados a los distintos niveles que pueden incidir en
el proceso con sus propias ideas. Las ideas no provienen unicamente del disefiador o
disefiadora: desde gente de negocios hasta quienes operan en las fabricas también pueden
incidir en el disefio con sus ideas. Independientemente de quien las formule, su uso en el cine
responde maés a los “movimientos de disefio” mencionados por Goldschmidt que a una fase
de un proyecto establecido.

Asimismo, cabe destacar que las ideas pueden ser de distinta indole y magnitud,
pero que son utilizadas cinematograficamente para crear giros narrativos: son habilitadoras
de nuevas situaciones, por lo que afectan al comportamiento de los personajes de la misma
manera que provocan el avance del proyecto de disefio hacia una direccion u otra.
Adicionalmente, hay que tener en cuenta quién formula estas ideas y la relevancia de la
posicién de poder desde donde se formulan, ya que su incidencia en el devenir del proyecto
puede ser mas o menos definitoria.

Bruno Munari ([1981] 2016, 20) plantea establecer una distinciéon entre el
“proyectista profesional”, que optimiza su trabajo siguiendo una metodologia, y el
“proyectista romantico, que tiene una idea ‘genial’ y que intenta obligar a la técnica a
realizar algo extraordinariamente dificultoso, costoso y poco practico, aunque
bello”. Varios de los disefiadores y disefiadoras representados en el cine responden al perfil
romantico, aunque, si se focaliza en lo que deriva de la “idea genial” segiin Munari, hay que
afnadir ciertos matices. Este define la técnica como principal escollo para el proyectista,
mientras que el cine muestra como son principalmente las ideas ajenas las que interfieren
en la resolucion de la idea. Solo los disefiadores inexpertos —por no ser proyectistas
profesionales, sino gente corriente que inicia un proceso a partir de tener una idea— son
quienes se encuentran con estas dificultades técnicas. Ambos casos —proyectistas sin
experiencia o profesionales— lo que tienen que obligar es al contexto. Parafraseando a
Munari, se podria decir, pues, que buena parte de los y las proyectistas representados en el

73. En su analisis del proceso de disefio, Munari ([1981] 2016, 35-45) a partir de un momento determinado opta por
sustituir ‘idea’ por ‘creatividad’, al considerar que la primera no puede ir antes de la definicidén del problema:
“mientras la idea es algo que deberia brindar la solucién por arte de magia, antes de decidirse por una
solucidn, la creatividad considera todas las operaciones necesarias que se desprenden del anélisis de
datos”.
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cine son aquellos que tienen una idea genial e intentan obligar a su contexto a realizar algo
extraordinariamente practico y bello, sin importar las dificultades ni los costes asociados.
Para dar forma y materializar las ideas, la persona que disefia se sirve de
herramientas como el dibujo [~ §2.2.2], las maquetas [> §2.2.3] y los prototipos [~ §2.2.4].
Ademas de su funcidn en el proceso creativo representado en las peliculas, estos elementos
son también fundamentales en la construccién narrativa de las historias que se cuentan; son
una importante herramienta de soporte para la comunicacién entre la variedad de los
agentes implicados, y se hace uso de ellos en distintos escenarios y momentos del proceso,
como para resaltar, contrastar o discutir con colaboradores algtiin aspecto de una nueva
propuesta de diseflo, o para presentarla ante posibles inversores o el piblico en general. En
el caso concreto de las maquetas y los prototipos, es recurrente el recurso cinematografico
de cubrirlos con una tela para destaparlos ante una audiencia expectanteavia/carr/Forp/priv/
FLYS/HUDS/SIMP/STEV, 10 que permite a quien los presenta introducir alguna reflexiéon antes de

mostrar el objeto.

[FIG.8 > P. 86]
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FIG. 8. Una de las acciones recurrentes utilizadas en las peliculas consiste en cubrir el producto con una tela —ya sea el
objeto final, o una maqueta o un prototipo— para descubrirlo de golpe ante otras personas.

CARL CARL

AVIA AVIA

FORD FORD

FOFE FOFE

STEV STEV
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2.2.1.
IDEAS: MOMENTOS INICIATICOS O SALTOS PROGRESIVOS

«No es lo mismo una buena idea

que un buen productorrias-0o

Si Mortimer Granville no hubiera estado jugueteando con un protoaparato de limpieza
fabricado por su amigo Edmund St. John-Smythe durante una visita al
apartamento de este, el vibrador —estimulador sexual— no se hubiera inventado
hasta tiempo mas tarde. En la década de 1880, Granville es un doctor cuyo trabajo
consiste en tratar la histeria femenina™ estimulando las partes intimas de sus
pacientes aplicandoles masajes durante largas jornadas laborales, lo que le
provoca dolencias musculares en la mano. Al poner en contacto el aparato
mencionado con la palma de su mano, Granville nota una sensacién «calida y
hormigueante, [y con una] buena presion constante»uysr-o1, que es precisamente
lo que su practica médica requiere para que las pacientes lleguen al paroxismo que
alivia la histeria. A partir de esta situacion, Granville tiene la idea de adaptar el
aparato de St. John-Smythe para utilizarlo en el ambito médico, ya que permite
lograr el objetivo en un tiempo mucho mas corto y sin casi esfuerzo fisico. La
serendipia ocurre porque Granville se encuentra en el lugar y el momento
adecuados, en este caso en la vivienda de St. John-Smythe y ante un aparato que

le inspira; pero también porque Granville tiene una mente creativa, lo que le

74. Charlotte Dalrymple, compaiera de Granville, apunta que dicha ‘histeria’ «no es mas que un término comodin para
las mujeres insatisfechas. Mujeres obligadas a dedicar su vida a las tareas domésticas y a sus maridos
mojigatos y egoistas que no quieren o no pueden hacer el amor con ellas adecuadamente, o con suficiente
frecuencia»nyst-os.
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permite asociar ciertas sensaciones a su practica profesional y entender que el
aparato que tiene entre manos puede ser Util en otro contexto™.

Esto concuerda con los estudios de Nigel Cross (2007, 53, 65) que apuntan que el disefio
tiene una vertiente “oportunista”, en cuanto a que la intuicion tiene un papel
importante en la practica y que quien disefla puede tener comuinmente
“iluminaciones repentinas” o “destellos de intuicion” ® que llevan a un
descubrimiento o avance. Harold Buhl (1960, 98), en una linea similar, comenta
que la “iluminacién” surge de un proceso de asociacién no siempre relativo al
pensamiento consciente, y que a menudo ocurre cuando no se esta pensando en
la cuestidn. Por ejemplo, Marcel Breuer conceptualizo el mueble de acero tubular
mientras iba en una bicicleta con manillar metalicopric.0s’’, 0 Robert Kearns tuvo la
idea del limpiaparabrisas intermitente mientras observaba el parpadeo de sus ojos
ante el espejorias-21. Matt Reeder expresa bien estos momentos de iluminacion:
«puedes darte de golpes contra la pared, probar todos los puntos de vista,
romperte la cabeza vy, de repente, repentinamente, tienes una idea. La gran idea.
La que estabas esperando»inge-02. En casos como los de Granville, Breuer o Kearns

estas ideas se convierten en el momento iniciatico del proceso de disefio.

[FIG.9 > P.92]

Las ideas pueden provenir de agentes ‘no creativos’, y segun la posicién de poder en que
se encuentra quien la tiene, puede influir mds o menos en el devenir de un
proyecto, o incluso de una empresa. La compafiia de juguetes Zevo Toys sufre un
cambio de rumbo cuando el teniente general Leland Zevo toma las riendas debido
al fallecimiento de su hermano. Nada mas llegar, Zevo quiere reunirse con los
disefiadores para crear una nueva linea de productos: «le doy vueltas a la idea de
crear juguetes bélicos»tovs-02. Una ‘idea’ que, viniendo de una posiciéon de poder,
se convierte automaticamente en la definicion de un objetivo empresarial y sacude
la organizacion interna de la compania. Hasta la irrupcion de Leland Zevo, la
empresa se caracterizaba por crear colecciones de juguetes modernas, ludicas,
coloridas y desarrolladas con el uso de nuevas tecnologias, pero al mismo tiempo
sin ser definidas por las tendenciastoys-or. La incursion de un personaje como
Leland Zevo, con una mentalidad opuesta a la visidén de la empresa, provoca los
recelos de Leslie Zevo, hijo del anterior director y uno de los jefes de desarrollo de
producto. Leland decide entonces que el desarrollo de los juguetes bélicos se
realice en departamentos secretos controlados por él.

Del mismo modo que ocurre en Zevo, las empresas de diseiio pueden tener personas
empleadas para tener nuevas ideas. En una visita guiada a las instalaciones de
Gifford Motors, su director, Ernest Gifford, presenta el departamento de desarrollo

75. Granville no es un disefiador profesional, pero sus acciones responden a este perfil [> §3.1].

76. Estotiene relacion conlo que Robert Kearns explica en su juicio para defender que éltuvo laidea del limpiaparabrisas
intermitente: «<En 1941, la Corte Suprema impuso la nocion de que, en el proceso inventivo, el inventor debe
experimentar una clase de momento. Lo llamaron “un destello de genialidad”, y solo asi podria solicitar una
patenterrias-21 [> §4.2.2].

77. El comentario es formulado por Fernand Léger ante Eileen Gray, quien se disputa con Breuer el honor de ser
considerada la inventora de los muebles de acero tubular [ §4.2.2y §5.2.3].
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diciendo que «aqui es donde se sueian ideas para el coche del futuro» woma-o2. El
departamento esta formado por un conjunto de profesionales vestidos con bata
blanca —en una clara referencia a los laboratorios— que dan a entender que el
disefio es una ciencia creativa. El espacio esta lleno de bocetos, planos, maquetas
y prototipos que formalizan ideas surgidas en la fase de investigacion™. Las ideas
planteadas en este tipo de departamentos no son directrices, sino orientativas, ya
que quienes las producen no tienen en una posicion de poder suficiente como para
decidir su aplicabilidad final. Son, por lo tanto, una coleccion de posibilidades
susceptibles de ser aceptadas o no por un cargo superior, en funcion de los
objetivos empresariales o la viabilidad de dichas ideas. Una de ellas, presentada
por Jabernatsky, es un sistema de aparcamiento lateral, con un conjunto de
ruedas suplementarias colocadas perpendicularmente a las motrices. Al ser
cuestionado por la disponibilidad de esta prestacion en el mercado, Jabernatsky
reconoce que no sera posible hasta que el coste sea viable. Muchas de las ideas
que aparecen durante el proceso de disefio son descartadas, y solo algunas se
materializan en el objeto definitivo. En la mencionada presentacion del
departamento, Gifford comenta que la ideacion tiene como objetivo disefiar «el
coche del futuro». Las propuestas surgidas bajo un discurso como este pueden
llegar a ser de indole més experimental y, en consecuencia, menos propensas a
ser realizadas, sobre todo en empresas grandes donde hay muchos factores
externos al proceso creativo que lo determinan.

En Zevo la idea equivale a la voluntad de hacer un cambio en el seno empresarial, y en
Gifford la ideacion es un proceso constante para evolucionar una tipologia de
objetos muy asentada, como son los automoviles. Anteriormente se han analizado
los factores que avivan la mente de quien disefia [> §2.1] y como estos derivan en
ideas para nuevos productos o en la modificacion de ya existentes a partir de
intereses personales o problematicas experimentadas en primera persona. En
situaciones extremas, la creatividad puede ayudar incluso a la supervivencia.
Elliott ™ es disefiador de aviones, y uno de los tripulantes de un vuelo que se
precipita accidentalmente en el desierto de Mongolia y que provoca la
imposibilidad del aparato para funcionar de nuevo. Si se tienen en cuenta los
modelos metodoldgicos presentados mas arriba, en este caso el ‘problema de
disefio’ es ineludible y el reto es mayusculo. Elliott, a diferencia del resto de
supervivientes, dedica su fuerza mental a pensar una solucion que les permita salir
del desierto para seguir con vida. Al cabo de unas horas, comunica euféricamente
a sus companieros: «itengo una idea!»rLi2-01. Elliott ha estado examinando el avién
—fase de analisis— y, gracias a su conocimiento profesional sobre el disefio y la
construccion de modelos aeronduticos, propone disefiar y construir un nuevo

avion con las partes no dafadas del que se ha accidentado.

78. En un intertitulo al final de la pelicula se afirma que todos los elementos de proceso de disefio utilizados fueron
proporcionados por la empresa Ford.

79. Personaje de Flight of the Phoenix (2004 )rLiz equivalente a Heinrich Dorfmann, el disefiador de aviones que aparece
en la version de 1965 de The Flight of the PhoenixrLn. Dorfmann plantea exactamente lo mismo, pero no
utiliza el término ‘idea’ para expresarlo.
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El planteamiento de nuevos productos a partir de otros ya existentes es una practica muy

extendida a lo largo de la historia del disefio. Se podria decir que la mayoria de los
productos son la evolucién de alguno anterior —aplicando cambios
principalmente formales, o incorporando una nueva tecnologia—, o la
combinacion de dos o mas objetos. Varios creativos tuvieron en la misma época la
idea de poner un motor en la estructura de un carruaje, y asi nacié lo que hoy
conocemos como cochecarL/excusrorn. A partir de ahi, nuevas ideas han llevado a la
creacion de infinidad de modelos y nuevas prestaciones: carburadores
silenciososcont, cambio de marchas automaticorema, airbags y puertas de
gaviotapruv, limpiaparabrisas automaticosrias, cinturones de seguridad y luces que
giran con las ruedastuck, motores eléctricos con emisién de vibraciones y sonidos
similares a las de un muscle carpie-02, parachoques que se convierten en sillastrar,

etc.

Si bien modelos anteriores o tecnologias innovadoras pueden servir de inspiracion para

nuevas ideas, estas pueden surgir también de la observacion de la naturaleza:
Alexander Graham Bell se inspiré en las orejas para disefiar el teléfono
reproduciendo su estructura con distintos metalesstor-04; Narcis Monturiol, en los
peces para el submarinomont-04; Kate Bass, en los escarabajos para la vela de un
velerowinp-os; Daniel Webster, en las cucarachas para un coche solarrace 0 R. J.

Mitchell en los pajaros para un avidongirs-02,0s.

No obstante, ademas de fuente de inspiracion formal para el disefio, la naturaleza también

es util al enmarcar proyectos. El inventor y naturalista Thomas Alden se plantea
construir un avion ultraligero para ayudar ala migracion de aves cuando de que un
grupo de estas siguen a todas partes a su hija AmyeLya-02; 0 Weiting Cheng idea
una urna crematoria para mascotas que, ademas de las cenizas del animal, puede
contener tierra y una semilla, con la idea de que una planta crezca alli donde se
entierre la urna. En este ultimo caso, mediante un chip y una aplicacion digital
asociada, se puede controlar el estado y las necesidades de la planta, y de este

modo continuar el cuidado que requeria el animalperp-o0s 12

[FIG.10 > P.92]

Muchas de las ideas mencionadas en este apartado han sido compartidas antes con
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familiares y amigos que en entornos profesionales. En estos momentos
preliminares la distension con gente de confianza permite un intercambio sincero
de opiniones y sensaciones que probablemente no ocurririan entre profesionales.
R. J. Mitchell le cuenta a su amigo Geoffrey Crisp las ideas que tiene para un
hidroavién de un solo cuerpo —lo que supone un cambio formal y estructural
drastico en esta tipologia—, con tal clarividencia y seguridad que hace dudar a
Crisp sobre la posibilidad de ejecutar tales ideas: «si es asi de sencillo, épor qué
nadie lo ha pensado antes?»ers-0s. La hija de Steve Jobs también duda de la
posibilidad de «poner mil canciones en [su] bolsillo»: «épuedes hacerlo?», le
cuestiona inmediatamente a su padre, quien tiene en mente llevar el concepto del

Walkman a otro nivelstev-1s. Pero la duda aumenta, incluso en el propio disefiador,
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cuanto mas abstractayrevolucionaria es laidea. Alexander Graham Bell se sincera
delante de su prometida cuando le cuenta por primera vez su vision de hablar a
distancia a través de un cable eléctrico: «es la idea mas grande que he tenido en
mi vida... o la mas loca»stor-o1.

Porque, como apunta Robert Kearns, «no es lo mismo una buena idea que un buen
producto»rias-oe. Después de la conceptualizacidén hay aun un largo camino —que
se recorre en los apartados siguientes— antes de llegar al objeto final. Como bien
apunta Walter Gropius, «para disenar bien las cosas, debemos captar su esencia,
explorar su propodsito y determinar su funcién. Y esto es valido tanto para una silla
COMO para una mesa o0 una casa»pauH-09°°.

Si bien la creatividad esta presente en todo el proceso de disefio®', no aparece siempre con
el mismo objetivo. Las ideas que surgen al principio son mas conceptuales o
especulativas, y a medida que el proceso avanza se vuelven mas precisas vy
enfocadas a la resolucién de problemas. Dicho de otra forma, las ideas se vuelven
mas serias cuando el producto se va concretando: para materializar la ‘idea feliz’
inicial, son necesarias incontables ideas ‘serias’ que permitan avanzar en el
proceso, asi como para salvar los obstaculos ajenos al proceso creativo que
puedan aparecer.

En el ambito del disefio hay que tener presente una premisa bésica: “tienes laidea, pero hay
que realizarla, y esto es lo que hace que te dejes de tonterias”’(Gordon Murray
citado en Cross 2011, 36). Quien disefia, pues, debe tener confianza en su
capacidad de materializar ideas, y mostrarla a quienes le rodean. «¢Realmente
puedes disefiar esto de la forma en que has dicho? ¢Sin tonterias?», le preguntan

a Heinrich Dorfmann®?, y él responde: «si, puedo»gii-oz.

80. Este discurso tiene gran similitud con un texto de 1925 firmado por el propio Gropius junto al también docente en la
Bauhaus, Laszlé Moholy-Nagy, en el numero 7 de la serie Bauhausbucher titulado Neue Arbeiten der
Bauhauswerkstatt: “Una cosa esta determinada por su naturaleza. Para disefiarla con tal que funcione
correctamente, ya sea una vasija, una silla o una casa, primero se debe investigar su esencia, porque debe
cumplir perfectamente su propdsito; es decir, que cumpla sus funciones en la practica, sea duradera,
econdmicay atractiva” (citado en Blrdek 2015, 33).

81. Laideacion, como aspecto primordial de la creatividad, también se da en distintos momentos del proceso —como ya
se ha comentado en esta seccién—, por lo que el concepto de ‘idea’ aparece de nuevo en secciones
subsiguientes.

82. Personaje de The flight of the Phoenix (1965)rLi equivalente a Elliott, el disefiador de aviones que aparece en la
versién de 2004 de Flight of the Phoenixruz.
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FIG. 9. Las ‘iluminaciones repentinas’ o los ‘destellos de intuicion’ ocurren en momentos aleatorios.
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FIG. 10. A menudo la naturaleza ha servido de inspiracidén para quien disefia.
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2.2.2.
BOCETOS Y DIBUJOS: HERRAMIENTAS VISUALES Y CONVERSACIONALES

«Pues esto, que parece un suerio,
estd solo a dos pasos de ser realidad»viont-os

El acto de disefar es reflexivo, y el dibujo es uno de los medios por los cuales las ideas se
consideran, revisan, desarrollan, rechazan o recuperan (Cross 2007, 53) en
cualquier momento del proceso de disefio. Es muy dificil disefiar solo
mentalmente, por lo que es habitual utilizar representaciones externas —los
dibujos— como puntos de partida para interactuar con ellas, interrogandolas de
tal forma que permitan explorar el problema y la solucion al mismo tiempo (Cross
2011, 11). A su vez, estas representaciones pueden ser de muchos tipos segun la
funcion que desarrollan. Bryan Lawson (2004, 34-51), por ejemplo, determina
ocho tipos de dibujos utilizados por quienes disefian: de presentacién —para
comunicar la idea con el objetivo de conseguir validacién—, de consultoria —para
transmitir informacion—, de instruccion —hacia su equipo o proveedores—, de
calculo, de proposicion —de un “movimiento” en el proceso o de un posible
resultado—, fabulosos —con alta carga especulativa—, y experienciales —los
cuales no tienen por qué estar ligados a ningun proyecto—.

[FIG. 11> P.100]
En cualquiera de estos casos, lo mas importante no es el dibujo en si, sino lo que este
habilita, tanto en términos de representacion como por lo que a situaciones se

refiere. Un simple circulo puede representar varios objetos, como el hula-hoop, la
pajilla o el frisbee, por poner tres ejemplos de objetos surgidos de Hudsucker
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Industriespups. Sobre el papel, un dibujo de un circulo puede actuar como
cualquiera de los tipos planteados por Lawson —cada uno con sus caracteristicas
formales—, pero también hay que tener en cuenta el contexto en el que se

presentay las situaciones que esto genera.

[FIG.12 > P.101]

Norville Barnes, trabajador de Hudsucker, lleva siempre consigo el dibujo de un circulo, y
no pierde ocasion de ensefiarlo a todos con quienes se cruza®®, siempre afladiendo
que es «para los crios»yups. Su perseverancia y desinhibicion al compartir la idea
le abren las puertas a la direccion de la empresa, desde donde desarrolla el hula-
hoop 8 . Si Barnes, aun estando en el eslabén mas bajo de la estructura
empresarial, no hubiera tenido la desfachatez de ensefar el dibujo al directivo
Sidney Mussburger, el objeto no se hubiera materializado de la misma forma y
probablemente la introduccién del hula-hoop en la sociedad hubiera sido mas
discreta. Asi pues, el hecho de presentar ideas y bocetos con tal de establecer un
dialogo con un agente interno o externo al proyecto puede afectar al desarrollo de
este. Dependiendo del interlocutor o de la situacidn, pero también del modo en
que quien disefa expresa la idea o presenta el dibujo, las reacciones pueden ser
bien dispares: desde el rechazo frontal a la aceptacién maxima, pasando por la
indiferencia o la duda. Pese a que a Norville Barnes se le da una oportunidad que
le permite desarrollar su proyecto, una vez llega a la direccién de la empresa y los
roles de poder se invierten, su actitud frente a nuevas propuestas no es la misma:
cuando Buzz acude al despacho de Barnes para presentarle su disefio de una
pajilla para bebidas —cuyo dibujo es igual al que presenté Barnes, al ser ambos
objetos de seccion circular—, se encuentra con un rechazo frontal. Barnes le
espeta: «es lacosa masidiota que he visto en mivida. [..] Nadie quiere un producto
descabellado como este. Veras, Buzz, le falta la chispa creativa, el genio puro que
hizo que algo como, digamos, el hula-hoop fuera un éxito»nups-os.

Como se ha mencionado anteriormente, el dibujo es un recurso utilizado en diferentes
etapas del proceso de disefio, y sirve principalmente como herramienta de
comunicacion entre quien disefia y otras personas. A continuacién, se detallan
distintas situaciones en las que esto ocurre, teniendo en cuenta los espacios y los
interlocutores. Pero antes debe mencionarse que el acto de dibujar es
normalmente individual, y establece un didlogo entre la persona que disefia y el
papel para externalizar los procesos mentales. Como es logico, este se puede
producir en el espacio laboral —en una mesa de dibujo o en cualquier rincén de un
taller o despacho—, pero en ocasiones es necesario un cambio de aires para
despejar la mente y obtener mejores resultados. Coloquialmente se dice que es

83. En ninguna de estas ocasiones Barnes explica lo que es, simplemente muestra el dibujo del circulo, y expresa su
conviccion de que lo hara progresar en la empresa y el producto sera beneficioso para esta. Solo entrados
en la segunda mitad de la pelicula, se desvela que el circulo representa un hula-hoop.

84. Barnes no logra el puesto por el valor de su invencidn, sino que es promocionado por Sidney Mussburger, un alto
cargo de la compaiiia, porque ve en Barnes alguien a quien poder controlar facilmente desde la sombra. La
pelicula es una fabula comica y critica del sistema capitalista y el suefio americano, por lo que muchas de las
acciones y decisiones que se toman son exageradas e inverosimiles en la realidad.
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imposible ser disenador solo de nueve a cinco; quien disefa acostumbra a
registrar sus ideas mediante bocetos en el momento en que surgeny, por ello, es
I6gico que el disefiador dibuje en casa e incluso tenga un espacio dedicado a ello.

[FIG.13 > P.102]

Como se viene diciendo, quien disefia no dibuja solo para si mismo, sino también para tener

material de soporte a la hora de compartir ideas. Si bien es de suponer que los
interlocutores formen parte del equipo de trabajo del proyecto, no siempre es asi.
Es comun que la persona que disefia recurra a gente de su entorno familiar o a
amistades para compartir con ellos las primeras representaciones. Esta confianza
depositada en ‘no disefadores’ les hace también participes del proyecto: desde
un sincero «brillante, me gusta»exec-o4/saun-0s @ Un exultante «iguau!» coraltuck-oz,
pasando por un «qué maguina mas extrafa»grs-02 0 UN «e€s como ciencia ficcion o
algo asi»priv-02, quien disefia puede obtener de primera mano reacciones exdgenas
a la profesion del disefio que le permiten captar primeras impresiones. Estas
interacciones con gente ajena al sector del disefio también fuerzan al disefiador o
disefiadora, en ocasiones, a comentar el dibujo con una explicacion lo mas
didactica posible sobre los aportes del disefio en cuestion, sobre todo en

comparacion con otros objetos ya existentescarw-o02/bRriv-02/FIRs-05/TUCK-02.

[FIG.15 > P.104]

En el ambito profesional, es comun exponer el dibujo a colegas de trabajo para presentar las

intenciones para un nuevo proyectoavia-os, Modificaciones de todorace-o0s 0
partesmp-os/cHTr-00 del disefio en el que se esta trabajando, o soluciones técnicas
para algun detallegrea/rore-12/repe. Los dibujos pueden ser esquematicos o
pormenorizados, con énfasis en la forma o en la técnica, en un papel cualquiera o
en laminas normativas, pero su objetivo principal es aportar una referencia visual
a una comunicacion entre profesionales en un determinado momento. Este
dialogo a veces deriva en una intervencidn colectiva del dibujo, en la que se

efectian modificaciones a cuatro manoseric/race © Mas.

[FIG.14 > P.103]

Si bien cuando la persona que disefia va al encuentro de sus colegas de proyecto cuando
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busca reacciones, en ocasiones se puede encontrar con un interrogatorio
imprevisto en su mesa de trabajo por parte de sus superiores. Estas interacciones
pueden tener diferentes carices, segun la personalidad del jefe o la jefa, o la
intencion con la que aparece. Pueden ser muy breves y directas para, por ejemplo,
reclamar una tarea pendiente: el sefior Hulot tiene incluso que repetir algun dibujo
del coche que esta disenando al ser sorprendido por el director de Altra abriendo
bruscamente la puerta para preguntar: «&y el nuevo boceto?»trae. En otras
ocasiones la persona de cargo superior puede tener la rutina de pasearse por las
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mesas de su departamento de disefio para ver en qué se esta

trabajandorema-o2/vanp.

Asi, se puede entablar unainteraccién verbal entre quien disefa y sus superiores basada en

el dibujo, en la que se pueden expresar opiniones o dudas sobre alguna propuesta
de disefio. «Un disefo impresionante, pero ées factible?»rema-02, S€ cuestiona
Alison Drake, directora de Drake Motor Car, ante un dibujo de su disefiador Freddy
Claybourne. Este le asegura que si, y Drake le emplaza a otro momento para
discutirlo. Algunas veces esta interaccion verbal se puede alargar y determina los
proximos pasos para el disefo. Cuando Jonathan Ive presenta a Steve Jobs su
propuesta para el iMac,ogs-14, |0 hace alegando falta de erdtica, curvas y colores en
los ordenadoresy, ante el dibujo de su propuesta para resolver esto, le pregunta a
Jobs: «équé te parece?». Jobs, lejos de responder, le devuelve la misma pregunta
a lve, quien comparte sus dudas solamente en cuanto al color. Por otro lado, Jobs
propone incorporar los altavoces dentro de la carcasa, lo que abre las puertas a
una nueva iteracion del disefo. El dibujo de Ive ya no es vélido en su totalidad, pero
ha servido para que la propuesta evolucione.

[FIG.16 > P.106]

A la hora de presentar dibujos, es comun que sea el disefiador quien vaya al despacho de

sus superiores. En este espacio se acentua la diferencia de roles y se produce un
cambio de actitud respecto a la situacidon anterior. En una ocasion, Alice, gerente
de una empresa de automocion, alaba al disefiador Etienne Ackermann y su
proyecto ante todo el departamento: «asi que, sicomprendo bien, hay una division
oOptima de trabajo en esta empresa: Ackermanntieneideasy el resto hace bromas.
Dejad que os diga una cosa: icreo que este proyecto es geniall»artp-01. Pero, en
cambio, en su despacho, la actitud de Alice cambia y se muestra insatisfecha con
un conjunto similar de bocetos de Ackermann: «no lo comprendo, no veo tu coche

por ningun sitio, [...] es un tanque de guerra, tendras que explicdrmelo»arTp-o2.

La critica desde posiciones de poder no es un acto inusual en la practica del disefio. Cuando
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los disefiadores o las disefiadoras presentan sus bocetos para conseguir una
validacion, pueden quedar a merced del gusto o mentalidad de sus interlocutores,
y llegar incluso a que se rechace la propuesta, aunque sea valida [> §4.1.3]. Esto
ocurre claramente en el seno de la empresa de mobiliario Codrington, donde el
disefador Jim Fletcher intenta persuadir constantemente al directivo Matthew
Kimball para modernizar los disefios y tener una coleccion contemporanea. Lo
hace mediante dibujos de nuevas propuestas para la linea de muebles, la cual
Kimball se niega a introducir alegando que «el diseiio tradicional es el mejor
disefo»touc-o1. En el caso de Zevo Toys, cuando se convoca a los disefladores para
una primera presentacion de bocetos para una nueva linea de juguetes bélicos,
Leland Zevo es muy critico: «éseis semanas de trabajo y esto es todo lo que se os
ha ocurrido? [...] Yo pienso que es una fantochada, comparado con lo que hay en
el mercado. iQuiero realismo, imaginacion, emocion!»toys-0s. El equipo de disefio

se excusa diciendo que «solo son bocetos, para darle una idea de la direccion en
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que [van]». Se enfrentan a una persona que no es creativa y que no ha
experimentado el proceso de disefio en primera persona —por lo que en ocasiones
habla desde el desconocimiento—, pero que tiene el poder de decidir cuales
disefios son validos y cuales no.

[FIG.17 > P.107]

Quien disefa también se encuentra en posicion de vulnerabilidad o incertidumbre cuando
de la presentacion de sus dibujos depende la financiacion para un proyecto o la
admisién en una empresa o entidad. El dibujo es una forma de representacion que
no requiere casi inversién, por lo que es una de las mas directas para conseguir
externalizar los conceptos que se tienen en mente, ademas de transmitir la
destreza de la disefiadora o el disefiador. Lotte Brendel consigue entrar en la
escuela Bauhaus después de un proceso de admision en el que Walter Gropius,
junto con otros, toman decisiones a partir de los portafolios de dibujos
presentados por las personas candidatassaun.os. La eleccion de qué dibujo
presentar en una situacion en que alguien ajeno al proceso creativo debe decidir
sobre el futuro de la propuesta es un factor importante: si este no clarifica
suficientemente las intenciones de quien lo ha realizado, puede ser un problema a
la hora de conseguir que sus interlocutores vean potencial en la propuesta. Joy
Mangano se encuentra en esta coyuntura cuando presenta los bocetos para el
disefio de una fregona a su familia y les pide ayuda para financiar el proyecto®. La
compafiera de su padre —quien luego seré la principal inversora— en un primer
momento dice que «la Unica cosa que [ve] son dibujos de ldpiz de cera; no tiene ni
pies ni cabeza», a lo que el padre anade: «no sabemos lo que es»jovm-04. Muy a
pesar del esfuerzo de Mangano por explicar el funcionamiento del mecanismo de
la fregona con el soporte del dibujo, sus familiares no la entienden.

Otrotipo deincomprension que se puede encontrar quien diseia al buscar financiacion para
su proyecto es la mentalidad o la sensibilidad estética de sus interlocutores. En su
afan por conseguir inversores para el desarrollo de un coche de motor a principios
de siglo xX, August Ritter y Carl Benz visitan a Herr von Mannstedt, y se
encuentran con alguien que se pregunta por qué inventar un coche que funciona
sin caballos, si hay suficientes caballos para todo el mundo, y para viajes largos ya
existe eltren. Nilos detallados dibujos de Benz y Ritter lo «<convencen»cari-o1. Afl0s
mas tarde y con otro tipo de dibujo, mas conceptual, Tom Caldwell presenta en las
oficinas de CB&D Railroad el dibujo de un nuevo modelo de tren con los rasgos
caracteristicos del streamlining que empezaba a emerger en la década de 1930.
La reaccion de los empresarios al ver el diseiio de Caldwell no puede ser mas
airada y expresan sus reticencias con comentarios como: «iabsurdo, parece un
pez!» o «iindignante! Parece algo espantoso sacado de una revista de un periodico

dominiCal»su_v_m.

85. Mas adelante en la pelicula, Mangano resalta el papel de los bocetos ante unos comerciales televisivos, al explicar
que, después de tener la idea, lo primero que hizo fue ir «a la habitacién de [su] hija, cog[er] unos lapices y
disefi[ar] la fregona»sovm-14.
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Sin embargo, en otras ocasiones el dibujo es de gran ayuda para la comprensién de un
disefo. En la reunién convocada por Narcis Monturiol con varios empresarios que
han invertido en una «escafandra con brazos mecanicos» para arrancar coral del
fondo del mar, las explicaciones de Monturiol giran en torno a un objeto diferente,
un barco submarinomonT-04. Durante su discurso, los empresarios dudan de la
posibilidad de que esto pueda existir, a lo que el inventor responde: «pues esto,
que parece un sueio, esta solo a dos pasos de ser realidad», mientras muestra un
dibujo de su disefio que deja impresionados a los empresarios®®,

Alex Tremulis se presenta a Preston Tucker con la intencién de conseguir un trabajo, y le
muestra unos redisefios del coche Tucker Torpedo que se habia promocionado en
revistas —mediante un dibujo, ya que no estaba producido—. Tremulis alaba el
trabajo de streamlining de Tucker, pero presenta sus nuevos dibujos diciendo
haber aplicado «aerodinamica verdadera, de la misma manera que un cohete a un
coche familiar», y unas variaciones en las puertasrtuck-os. Los dibujos convencen a
Tucker, quien suma a Tremulis al equipo de disefio®”. Estos mismos dibujos, junto
con otros mas técnicos, sirven posteriormente a Tucker para presentar el
proyecto a agentes del sector automovilistico, y conseguir el permiso de un comité
para disponer de una planta donde fabricar el cocheryck-o7.

[FIG.18 > P.108]

El dibujo, como se ha visto, sirve para establecer comunicaciones entre quien disefiay otras
personas, que ya estén vinculadas al proyecto o alas que se quierainvolucrar. Uno
de los personajes clave en este sentido es el encargado de realizar una primera
materializacion de laidea plasmada en el dibujo, quien puede ser desde un técnico
de la empresaepnis/rLoo @ un artesano o industrial que trabaja por su cuentaperp-o4.
Para esta peticion, el dibujo debe ser lo suficientemente detallado como para que
contenga la informacidn necesaria para realizar el objeto.

El dibujo actia también como punto de referencia alo largo del proyecto. A medida que este
avanza, el disefo es susceptible de sufrir modificaciones por diferentes motivos, y
el dibujo sirve para comprobar que el objeto se esta materializando tal y como se
habia disefado, para hacer alguna consulta técnica o para actualizar los planos
segun nuevas decisiones. E incluso resulta util una vez finalizado: por ejemplo, los
planos del Titanic sirven al disefador Thomas Andrews para determinar que el
barco puede mantenerse a flote solamente durante una hora y media después de
haber colisionado con un icebergnigh-os.

Asi pues, es habitual encontrar dibujos y planos en los talleres de fabricacién, ya que son
documentos comunes y de referencia para todos los implicados. En el sector del
transporte, por ejemplo, las dimensiones de los planos acostumbran a ser grandes

86. En la misma escena, los participantes en la reunién acceden posteriormente al taller para ver el barco ya construido.
Es sorprendente que se recurra al dibujo para explicar el concepto cuando ya se dispone de un prototipo
para mostrar.

87. Elequipo de disefio esta formado por Preston Tucker y varios técnicos que disefian a la vez que construyen. Cuando
Alex le pregunta si su incorporacién es en el departamento de disefio, Tucker le contesta: «chico, tu eres el
departamento de disefio»Tuck-05, dando a entender que hasta el momento no estaba definido, y que su
incorporacién puede aportar también aspectos organizativos.
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debido al tamafio del objeto a fabricar y a la cantidad de detalles que debe
representar el dibujo. Asimismo, su gran tamafo facilita las interacciones entre
disefiadores y técnicos, especialmente cuando el equipo es grande. Es también
habitual encontrar esta documentacion de referencia colgada en las paredes, a la
altura de los ojos, para tenerla presente en todo momento de forma accesible
—evita que se pongan cosas encima— y comoda —no ocupa espacio de trabajo—.

En las ocasiones en las que el objeto lo permite, el dibujo a escala real es una herramienta

§2

muy util para entender sus dimensiones finales y hacer los ajustes necesarios. El
equipo de David Barr —disefador naviero de Burns, MacKinnon and Company—
dibuja con cinta en el suelo las diferentes piezas de sus disefios a escala real: «esta
es la nave del muelle donde trazamos los planos» —le dice a June MacKinnon
durante unavisita—, «los barcos siempre parecen volverse reales aqui por primera

VEZ»REDE-05.-

[FIG.19 > P.110]
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FIG. 11. Primeros planos de diferentes tipos de representaciones visuales.
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FIG. 12. El dibujo de un circulo como base de los tres disefios protagonistas en The Husdsucker proxy: el hula-hoop, la
pajillay el frisbee.
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FIG.13. El acto de dibujar ocurre en todo tipo de espacios y horarios. Algunos disefiadores adaptan espacios domésticos
para el trabajo, con mesas para dibujar.
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FIG. 14. El dibujo sirve como herramienta de soporte para compartir impresiones con colegas profesionales.
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FIG. 15. Los allegados de quien disefia son de las primeras personas en ver los bocetos de nuevos disefios. Se utiliza
habitualmente un plano medio para mostrar a los interlocutores, seguido de un primer plano del dibujo.
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FIG. 16. Para profesionales del disefio que trabajan en empresas, es habitual que sus superiores se acerquen a la mesa
de trabajo para inspeccionar nuevas propuestas.
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FIG. 17. Critica desde posiciones de poder en funcién de los dibujos presentados.
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FIG. 18. Los bocetos pueden servir para presentar nuevas propuestas a posibles inversores, o como muestra de
capacidades creativas para conseguir un trabajo.
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FIG. 19. El dibujo esta presente en diferentes espacios y soportes, y sirve para dar indicaciones técnicas y como punto
de referencia a lo largo del proyecto.
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2.2.3.

MAQUETAS: VOLUMETRIA MANIPULABLE A ESCALA

«—JQué es?

—La maqueta.

—Ahn, no, no... te pregunto en serio que’ es:
no sé si es una stlla, una chaise longue, una

reposera, una barra de chocolate... »uous-os

“Tanto las palabras como los dibujos tienen sus ventajas, pero combinados ofrecen un

‘lenguaje del disefio’ muy poderoso”, afirma Bryan Lawson (2004, 88). Como se
ha contado hasta ahora en este capitulo, palabras y dibujos sirven para exponer
ideas y generar didlogo, que puede ser el punto de partida de una etapa del
proceso de disefio o de sus iteraciones o modificaciones. Lawson habla de las
palabras y los dibujos como elementos que el diseflador puede expresar de
inmediato y sin coste alguno, pero este ‘lenguaje del disefio’ puede ser ain mas
potente si se le suma un elemento fisico. Tom Caldwell explica a Ed Tyler el
sistema de articulado de vagones que ha disefiado para un tren utilizando unos
estuches de madera que encuentra encima de la mesa donde se reunensv-os.
Caldwell se presenta a la reunién con dibujos y un discurso claro, pero los
elementos fisicos son los que ayudan a comprender mejor un disefio que permite
ahorrar en cantidad de ruedas y minimizar el desgaste de las necesarias.

[FIG.20 > P.124]

El elemento fisico que utiliza Caldwell no es propiamente una maqueta, aunque actliia como

§2

tal. Las maquetas son representaciones tridimensionales de un disefio a escala,
para hacerse una idea volumétrica del objeto. Con las maquetas se obtiene
informacion diferente de la que aporta el dibujo, y por ello son también un recurso
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muy utilizado por quien disefia® ya desde los estadios formativos. Si bien las
maquetas permiten observar el objeto desde distintos puntos de vista agilmente,
el nivel de detalle que aportan no es el O0ptimo para entender un disefio
completamente, debido a la escala reducida y la consecuente discordancia
técnica con lo que debiera ser el objeto final. El disefiador y docente Leonardo
Kachanovsky pide a su alumnado de disefio de mobiliario que le presente
magquetas para poder valorar sus propuestas. En los casos en que esta satisfecho
con la aproximacioén formal, las maquetas dan pie a comentarios sobre los pasos a
seguir para definir el disefo: «en la proxima quiero que me presentes el plano 1:1,
porque quiero ver los detalles constructivos, cémo vas a hacer la unién entre el
entramado y la estructura»yoms-oz. En cambio, despacha correcciones
despiadadas al alumnado que realiza propuestas que no considera adecuadas:
«esta muy bien, sobre todo sidejas de lado idea, concepto, estructura, ergonomia,
estabilidad y otros detalles menores que para qué vamos a venir a la universidad a
estudiarlos»noms-os. La intencidn de estos comentarios esta directamente ligada al
interés que tiene Kachanovsky en la persona que ha presentado su disefio mas que
en el objeto en si: mientras critica duramente a estudiantes anodinos coquetea
descaradamente con las estudiantes por las que se siente atraido, estableciendo
una critica del disefio sensible a sus intereses personales.

[FIG. 21> P.124]

Continuando en el ambito docente, en la Bauhaus también se trabaja con modelos a escala

que permiten a los y las estudiantes mostrar a los maestros los proyectos en los
que trabajan. Aunque el taller de carpinteria estd considerado un espacio
eminentemente masculino®, se permite el acceso a mujeres, como Lotte Brendel,
por su excepcional valiagaun-07, lo que les permite desarrollar su creatividad a
través de objetos de madera. Brendel explica la configuracion de uno de ellos, un
modulo de almacenaje, con una maqueta: «de esta manera, sirve de almacenaje;
asi, como un banco; asi, una mesa con varios bancos; y asi se pueden hacer
escaleras con las cajas.. también se puede hacer un tren con varios vagones; y
esto tiene una ventana para un teatro de marionetas; y cuando las cajas ya no se
necesitan, caben bajo los estantes»saun-0o. Brendel hace estas explicaciones
mientras cambia agilmente la disposicion de las partes del médulo ante la atenta
mirada de Walter Gropius, quien tilda de «realmente impresionante» el trabajo de
Brendelsaun-oo. Las reducidas dimensiones de la maqueta permiten jugar con sus
moddulos y detectar facilmente nuevas posibilidades de configuracion o uso.

[FIG.22 > P.125]

88. Las maquetas son recurrentes también en otros ambitos del disefio, como el grafico, el virtual o el de moda. También

en la arquitectura, tal y como se muestra frecuentemente en las peliculas (Horn 2013-).

89. Esta percepcion por parte de la direccion de la Bauhaus es motivo de conflicto con las alumnas que quieren

§2

utilizarlogaun-o07,08 [> §5.2.31.
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Pese a que en algunas ocasiones el dibujo es el primer elemento visual que se comparte, en
otras la maqueta es la que sirve de primer soporte para explicar un proyecto. Ya
seaen el seno de un equipo de trabajosrea/rirs/GUNG/LITT/REDE/TUCK/WOMA, @Nte posibles
inversoresavia-o7/oriv/ziza, O ante el publico generalavia/race, la maqueta es también
un elemento basico del lenguaje del disefo.

En disefios de grandes dimensiones —como barcos, aviones o coches— la maqueta es un
elemento esencial, pues el objeto adquiere una dimensién fisica lo
suficientemente grande como para apreciar detalles, y a la vez lo suficientemente
pequeiia como para ser manipulable y estudiada desde distintos puntos de vista.
Ademas, los materiales de los que estdn hechas las maquetas permiten apreciar
otra dimension del disefio. Todo ello da pie a interacciones y didlogos sobre
aspectos formales o técnicos. Al disefiador naviero Robert Fulton la maqueta le es
de gran utilidad para mostrar a todo tipo de publicos —desde trabajadores de
astilleros hasta posibles inversores— coémo incorporar un motor de vapor en un
barco sin velas para navegar incluso rio arribairr-02, un hecho revolucionario a
principios de siglo xIX. La empresa Daubray-Lacaze, especializada en materiales
descontaminantes, también utiliza modelos para mostrar sus disefios de grandes
dimensiones, como, por ejemplo, un molino de viento generador de energia
eléctricaziza-o. Elliotte 2/Heinrich Dorfmanng;1°°, por su lado, es disefiador de
aeromodelos, y explica que son aviones de tamafio pequefio, con «los mismos
principios aerodindmicos»eLiz-03 Y «diseflados con mayor estabilidad que [los] ‘de
verdad’»ri-07, ya que «tienen que volar por si solos, [porque] no llevan

piloto»rLi-o7/FLi2-03.

[FIG. 23 > P.126]

El equipo de disefio también se sirve también de maquetas para probar la morfologia del
objeto a disefiar con vistas a afinar aspectos técnicos como el aerodinamismo.
Estas difieren de las maquetas de presentacién principalmente en los acabados,
que no responden a una intencidén estética, sino funcional. Con ellas se
experimentay se evoluciona la forma para ver como responden frente a elementos
naturales como el airetuck-13 0 el agua. Para el disefio de una bomba ligera que
rebota en el agua, especialmente disefiada para explotar las presas de tres
embalses de la cuenca del Ruhr durante la Il Guerra Mundial, Barnes Wallis recurre
atanques de agua situados en hangarespawvs-os. Las pruebas anteriores con bolitas
y cubos de agua realizados en el jardin de su casapaws-o1 o le permiten hacer
célculos precisos sobre el comportamiento de la bomba en el agua y el momento
y la altura idéneos para lanzarla.

En los mismos tanques mencionados, igual que en piscinas o rios, es habitual la prueba de
magquetas para el disefo naviero; de esta forma se pueden estudiar aspectos como
la estabilidadrepe-o1 0 lalinea de flotacioneLoo-0s,0s. El estudio de este ultimo aspecto

90. Los dos corresponden al mismo personaje, pero en adaptaciones cinematograficas diferentes de la novela The flight
of the Phoenix, publicada en 1964 por Elleston Trevor.
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es motivo de discrepancias entre el disefiador Joe Heiser y el regatista Will Parker
durante su colaboracion en un nuevo yate para ganar la Copa del Américawinp-os.
Si bien trabajan con diferentes maquetas, la valoracién de Heiser esta mas
orientada al razonamiento matematico detras de las formas, mientras que Parker
se guia por su conocimiento del viento, las olas y las mareas. Este diadlogo a partir
del analisis de varias maquetas tiene incidencia en el disefio final de la
embarcacion, y hace que este difiera del que hubiera propuesto Heiser de no haber

colaborado con Parker.

[FIG. 24 > P.128]

Las maquetas sirven para hacerse una idea del aspecto global y de las caracteristicas

§2

morfoldégicas del diseflo, pero el buen funcionamiento de un disefio

verdaderamente se pone a prueba con el prototipo.
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2.2.4.

PROTOTIPOS: ENTRE BANCO DE PRUEBAS Y PRODUCTO FINAL

«Pedi que me hicieran este prototipo
para poder hablar sobre algo concreto,
Y para que vieran por ustedes mismos lo

emocionante que es este inventoruups-os

De forma similar a las maquetas, los prototipos permiten hacer una apreciacién

tridimensional de un nuevo disefio, pero a escala real, asi como de todas las
funciones y caracteristicas del producto final. De este modo se puede estudiar su
relacidon con el cuerpo humano que lo utilizara y con el entorno que lo acogera.
Como comenta la disefiadora Adrienne Marly a sus familiares, aunque el disefio
«no est[é] terminado, [el prototipo] sirve para hacerse una idea» del objetoneur-os.
Como se ha visto en el caso de los dibujos y las maquetas, mostrar novedades de
disefio a sus seres cercanos es una practicacomun entre quienes disefan: la mujer
de Henry Ford es la primera en ver en funcionamiento el prototipo del motor de
combustion interna de gasolina, en la cocina de su domiciliororp-01; 0 las caseras
de Hiram Maxim y Henri Janvier son las primeras en ver los prototipos de una

plancha para el cabellosoco y de un carburador silenciososie, respectivamente.

Asimismo, los familiares y amigos de Graeme Obree son los primeros que le ven montar en

§2

el prototipo de su recién disefiada bicicleta. Obree lo arma con partes de bicicletas
antiguas, candados, y componentes de una maquina de lavargLys-o4: «¢cOmMo una
lavadora puede girar a mil doscientas revoluciones por minuto? Por los cojinetes,
hermosos cojinetes en sus fundas»rivs-03, indica el ciclista disefador. El prototipo
rudimentario le permite poner a prueba su teoria sobre la postura que se debe
adoptar al montar una bicicleta de carreras, y reutiliza elementos prefabricados
para resolver los aspectos mas técnicos. Del mismo modo, la carcasa del primer
Apple Il funcional no fue de plastico: Steve Jobs, Steve Wozniak y otros

compafieros utilizaron madera para definir el tamafio éptimo que debia tener el
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ordenador, teniendo en cuenta todos los componentes necesarios. A mediados de
la década de 1970, Jobs y Wozniak tienen una reveladora conversacién con Paul
Terrell, vendedor de componentes de ordenadores, quien les dice que la gente no
quiere montarse su ordenador a partir de componentes, sino que la demanda esta
en un objeto que puedan comprar, enchufar y ponerlo a trabajar,oss-os. A partir de
estos comentarios, Jobs se pone en contacto con Rod Holt y le pide que redisefie
la fuente de alimentacion desde cero, para que sea silenciosa, no se sobrecaliente

y quepa en una caja como la que se habia definido para el objeto final,oss-os.

Durante la realizacion del prototipo, pues, se pueden incorporar al proceso técnicos que

ayuden a resolver algunos aspectos que los dibujos o las maguetas no hayan
definido, formando parte de decisiones de disefio claves que pueden redefinir el
objeto final. Por ejemplo, “[Preston] Tucker no habia definido los detalles de
ingenieria de antemano, por lo que el prototipo [de su coche] tuvo que ser
improvisado y fue el logro de varias mentes, no solo de Tucker” (J. A. Walker
1989b, 300). Este, en una presentacion en busca de inversores, hace especial
mencion a la seguridad que ofrece su modelo en comparacidn a otros existentes
en el mercado. Una de las funcionalidades es que, al girar el volante, ademas de
las ruedas, también giran los guardabarros y los faros situados encima de estos,
para ver mejor adonde se dirige el cocheruck-o7. El disefiador del equipo, Alex
Tremulis, se da cuenta de que esta solucion provoca que a altas velocidades los
guardabarros actlien como timones y es peligroso®, por lo que incorpora una luz
en el frontal del coche que gira con el volante, lo que resuelve el problemay es més

SeguroTuck-io-

Hay disefios cuyo prototipo se puede realizar con los mismos materiales y funcionalidades

que el objeto final, como es el caso del cojin de toalla para playa disefiado por
Nickgeap. O como en el ambito concreto del mobiliario, donde las dimensiones
manejables y los materiales de facil trabajo, como la madera, dan pie a disefiar
directamente a partir de un prototipo. Disefiadores como Caleb y Jimgme, Jacob
Helmyke o Paul Seligmanngaun disponen de un espacio taller donde desarrollar los
prototipos personalmente. Este Ultimo comparte espacio con otros disefadores
en los talleres de la Bauhaus, lo que ademas le permite obtener comentarios sobre
piezas en las que esta trabajando: «éy si...? Podrias inclinar las patas; y anadir
tacos; esolo hara més estable»gaun-02, le comenta Lotte Brendel ala vez queinclina
las patas de un prototipo de Seligman, y después de que este le exprese

insatisfaccion con su diseno.

El empirismo también esta presente en el trabajo de inventores como Thomas Edison

—quientrabajo junto con su equipo experimentando directamente con materiales,
formas, dimensiones y condiciones fisicas hasta encontrar la combinacién que los
llevé a la bombilla incandescenteepis— o William Friese-Greene —quien después
de afos de evolucion consiguié desarrollar el cinematografomaem—. En casos
como estos, el prototipo es exactamente igual al objeto final que se persigue, ya
que los materiales y el proceso de fabricacion y ensamblaje son los mismos.

91. Véase una ilustracion del concepto en la FIG. 18 [P. 109].

§2
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Teniendo en cuenta que algunos objetos requieren de un medio fisico-quimico
muy especifico para funcionar, los disefadores de esos objetos pueden
experimentar «falta de coraje para hacer la prueba»uags-03 0 «miedo a encender
[un] interruptor»epis.is cuando ya han sufrido multiples fracasos en el
funcionamiento de prototipos anteriores. Thomas Edison no considera que los
intentos fallidos correspondan a una falta de resultados, sino que son el
conocimiento de lo que no funcionaepis-1s. A lo largo de la investigacion que el
equipo de Edison lleva a cabo durante meses para encontrar el material adecuado
para el filamento de la bombilla incandescente, prueban con estafo, cobre, hierro,
iridio, laton, niquel y otros metales, pero lo que resulta funcionar es un hilo de coser

ordinario, impregnado con carbon y cocido al horno durante una horaepis-1o,14.

Los resultados de la experimentacion con materiales en la fase de prototipado pueden llevar

el proyecto de diseiio a nuevas direcciones, ya que con ellos se pueden lograr
nuevas formas o acabados que redefinen el producto. Una de las mayores
decepciones de Donald Walling en su etapa como vicepresidente de disefo vy
desarrollo en la empresa de mobiliario Treadway es el fracaso de las pruebas para
un nuevo proceso de moldeado de fibragxec-02,03. Walling y su equipo trabajaron
durante meses para su puesta a punto, aunque con las limitaciones de
equipamiento impuestas por el vicepresidente econdmico Loren Shaw [> §4.2.1].
Por su lado, el quimico Sidney Stratton consigue el soporte de la fabrica de tejidos
Birnley para investigar acerca de una fibra sintética practicamente indestructible
—para cortarla se debe emplear el oxicorte— con tal de crear un tejido que ademas
no se ensuciamvani. Si bien el tejido de Stratton funciona al principio, la estabilidad
en el tiempo no es buena y esto provoca la disolucion del prototipo de traje que
Stratton lleva de prueba.

[FIG.25 > P.130]

La prueba de prototipos es un paso necesario antes de la introduccion de cualquier disefio

§2

en el mercado, en tanto que permite detectar errores de funcionamiento vy
modificar el diseflo para solucionarlos antes de iniciar una produccion seriada.
Lakshmi Chauhan, en su proceso de disefiar una compresa para las mujeres de su
comunidad, y ante la negativa de su mujer a llevarla, se pone en contacto con unas
estudiantes de medicina con la esperanza de que estén mas predispuestas a
probarlapapm-101. Chauhan les entrega una bolsa de compresas y una hoja de
valoracion, con las opciones «fantastica», «buena» y «porqueria». Las chicas
entienden el valor del objeto, pero no realizan la prueba porque se niegan a usar
algo que no saben donde, como y con qué se ha hecho. Ante esta segunda
negativa, Chauhan decide hacer la prueba en él. Para ello, complementariamente
a la compresa, disefla un sistema de goteo de liquidos para reproducir una
menstruacién y comprobar asi la capacidad de absorcion de su disefio, aunque
con resultados muy insatisfactorios. El fallo de este prototipo —el algodén
utilizado no absorbe bien el liquido— lleva a Chauhan a desarrollar un segundo,
esta vez con fibra de celulosa. Durante un encuentro casual, le entrega uno de los
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prototipos a la empresaria Pari Walia, quien lo utiliza sin reticencias incluso
sabiendo que no es una compresa comercial®?. El hecho de que Walia no detectara
ninguna anomalia en el funcionamiento valida el prototipo de inmediatopapm-16. Aun
asi, Walia no puede evitar comentarle que, si la compresa lleva adherencia en un

lado, se aguanta mejorpapm-17.

En el caso del masajeador inventado por el doctor Mortimer Granville, este también se

encuentra con la necesidad de que una mujer pruebe el prototipo. Aunque
Granville expresa sus recelos a «utilizar una maquinaria eléctrica peligrosa vy
susceptible de explotar, para aplicarla sobre las partes sensibles de una
sefora»pysT-o1, consigue que una conocida suya, Molly, se preste a probar el
objeto. El beneplacito de Molly es clave para resolver que el aparato cumple sin
peligrolafuncion de llevar ala mujer al paroxismo —y en este caso con mucha mas
eficiencia y rapidez que las técnicas manuales que emplea Granville—. La
predisposiciéon de personas cercanas al diseflador a probar prototipos para
proporcionar comentarios es un factorimportante en el proceso de disefio y puede

determinar su evolucion.

La primera persona que prueba un prototipo puede ser quien lo disefia, tal y como se ha

comentado en el caso de Chauhan. También lo hace Thomas Alden, quien pilota
los prototipos de sus aviones ultraligeros: Alden hace pruebas volando
Unicamente agarrado de las alas, antes de incorporarles el motor. Cuando se
aventura a hacer un largo viaje con dos de sus aviones, acompafiado de su hija,
hace varias pruebas para comprobar la fiabilidad y seguridad de los aparatosgiya.

Asimismo, es adecuado realizar las pruebas en un contexto y unas condiciones lo mas

similares posibles a las que se utilizaran con el objeto final. Es por ello por lo que
David Marshall Williams ensucia de barro el prototipo de su carabina antes de
dispararla por primera vez —para reproducir las «condiciones normales de
batalla»carw-06—, las méascaras para bomberos disefiadas por Glauco se prueban
en una camara aisladapi o1, 0 los utensilios disefiados por el Instituto de
Investigacién del Hogar son probados en un laboratorio que reproduce
condiciones domésticassaim-o1. En estos dos ultimos casos, un equipo cientifico
supervisa las pruebas y toma nota del funcionamiento de los prototipos. Y es que
no seguir las recomendaciones por parte del equipo técnico puede llevar a
situaciones comprometidas en términos de seguridad. El disefiador Richard
Hammond sufre las consecuencias de su ambicién cuando sobreestima las
posibilidades del prototipo de bombilla que ha disenado, «mas luminosa que un
fluorescente y que alumbra el doble que ninguna otra en el mercado»eace-o2.
Durante una prueba, un técnico le desaconseja subir la potencia eléctrica para
aumentar la luminosidad, pero la desobediencia de Hammond provoca una

explosidn que le deja ciego.

[FIG.26 > P.132]

92. La pelicula estd ambientada en la India rural, donde no es comun el uso de compresas, principalmente por su elevado

§2

precio, pero el personaje de Walia si que las utiliza.
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En el ambito de las competiciones deportivas, el prototipado de los objetos disefiados

especialmente para estas se centra en ajustarlos a los requerimientos de la
competicion y a las necesidades del deportista. Durante el proceso, el disefiador,
el usuario y el equipo técnico trabajan conjuntamente, e incluso a veces las
funciones de algunos de ellos se entremezclan. Estos objetos son al mismo tiempo
prototipos y productos finales, y albergan una convergencia entre artesania y
produccion industrial muy interesante. El conocimiento de los y las deportistas
sobre los objetos con los que compiten es tal que pueden aportar informacién muy
precisay valiosa para el desarrollo del disefio. El piloto Niki Lauda, nada mas fichar
por BRM, se dirige a los técnicos para que rebajen veinte kilos el peso del motor,
con tal de que el coche baje de los seiscientos kilos de peso. Los técnicos replican
que han hecho ya todos los intentos posibles —incluso reemplazar el sistema de
escape—, pero Lauda propone usar partes de magnesio e insta a que preparen el
coche para revisar también la aerodindmica, el alerén trasero y el delanterorush-or.
Meses después, durante sus primeras vueltas en el circuito de pruebas como
piloto de Ferrari, Lauda nota que el coche «subvira como un loco y la distribucion
del peso es un desastre», y llega a calificar al vehiculo como «una caja de basura»,

lamentando el desaprovechamiento de las instalaciones de la marcarusn-o3.

Los transportes destinados a competiciones deportivas son objetos singulares que se

adaptan a las preferencias de quienes los van a utilizar, por lo que se puede
considerar que los deportistas actian como disenadores al proponer variaciones
para mejorar el rendimiento de los objetos con los que compiten. Ademas de los
aspectos mecanicos, la morfologia de los objetos también se adapta segun su
comportamiento aerodinamico. Para el analisis, algunos deportistas prefieren
verlo en directo en un circuito de pruebas a dejar que un ordenador lo disefie.
Soluciones aparentemente rudimentarias como pegar con celo tiras de cuerda por
toda la superficie de un coche de carrerasrore-10 0 clavar un mastil con una vela en
la parte trasera de una camionetawnnp sirven para ver como el viento afecta al

disefo en marcha.

[FIG.27 > P.133]

El prototipo también puede ser clave a la hora de conseguir inversores para el desarrollo de

§2

un objeto que no ha sido valorado mediante dibujos o maquetas. El disefiador Tom
Caldwell, en su afan por ver realizado su tren streamline Zephyr, consigue una
reunién con el empresario e inversor Ed Tyler. En la conversacidén que mantienen,
Tyler destaca la importancia de los prototipos para convencer a ciertos
empresarios de nuevas propuestas, y hace referencia a que Caldwell,
previamente, ha presentado un dibujo de su propuesta a la constructora CB&D
Railroad sin conseguir un interés para producirlo: Tyler considera que «no
podr[an] vender ninguno de [sus] trenes a Ferrocarriles hasta que les ensefie[n]
uno. Los directores de Ferrocarriles tienen que ver, sentir y oler algo con tal de
poderlo creer»siLv-0s. ESto ocurre en varios sectores, y especialmente con aquellos

productos que significan una innovacién técnica frente a lo existente en el
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mercado. Contodo, la recepcion positiva por parte de inversores o publico general
no esta asegurada, como ocurre en la presentacién del prototipo del teléfono por
parte de Alexander Graham Bell a finales del siglo Xix. Los empresarios alli
presentes opinan que «el teléfono nunca ser[ial] nada mas que un juguete» y
acuerdan instar a todos sus colegas a no tener nada que ver con el aparatosror-os.
Por el contrario, el primer prototipo del limpiaparabrisas intermitente disefiado
por Robert Kearns recibe el calificativo de «sorprendente» cuando se presenta
—instalado en una pecera— ante directivos de Previck Automotive, la empresa
donde trabaja su amigo Gil Previckr as-0s. Kearns llega a un preacuerdo con la
empresa para que cubra los costes de la patente y el desarrollo, y posteriormente
Previck concierta un encuentro con el departamento de investigacion y desarrollo
de Ford para presentarles el prototipo, esta vez instalado en un coche. Frank
Sertin, director del departamento, califica de «muy impresionante» el
inventorLas-os, pero aun asi Kearns y Previck no le permiten inspeccionarlo en
detalle por miedo a que puedan copiarlo.

La fabricacion de prototipos es una parte delicada del proceso de disefio, ya que es el
momento en que convergen las primeras inversiones significativas, las pruebas de
usabilidad y la validacion para emprender la fabricacién seriada del producto.
David Barr destaca este aspecto sobre todo para proyectos con un planteamiento
experimental en los que el objeto es «el primero de su tipo. Sin experiencia previa
en la que basarse. Naturalmente, surgen dificultades, y las dificultades conllevan
dinero»repe-06, dice Barr. Para la realizacion de prototipos de sectores como el
transporte son necesarias grandes inversiones. Por ejemplo, el precio de
produccion de un prototipo®® de solamente el foque de un velero puede ascender
a 5.200€winp-0s, pero para la realizacion del vehiculo completo los numeros
ascienden considerablemente: se destinan 780.000€ para fabricar el prototipo
del coche Tuckertyck-os; 3,3 M€ para el del tren ZephyrsiLv-03; 0 130 M€ para el del
avion Herculesavia-i.

El aspecto financiero es clave en buena parte del proceso de disefio, y debe quedar definido
antes de empezar la produccion de cualquier objetoirt-o2/woma-02. Si bien el
prototipo tiene habitualmente un coste mas elevado que el valor del objeto final
cuando llega al mercado, se debe tener en cuenta el precio de mercado que debe
tener el objeto que se esta disefando, y adaptar el desarrollo técnico con tal de
conseguir producirlo a un coste inferior. La definicion de este valor de mercado
puede corresponder tanto a quienes disefian como a quienes les hacen el encargo,
o estar definido por el coste del prototipo. El disefiador Matt Reeder solo le
presenta a su colega Sam Schooler el abridor de cervezas parlante cuando
dispone de un prototipo funcional y un precio de venta de 6,95 ddlares definido.
Schooler, encargado del aspecto comercial de los inventos de Reeder, queda
totalmente sorprendido por el prototipo en accion —reaccidén improbable si
Reeder le hubiera presentado un dibujo o una maqueta—, y se muestra

93. Se han unificado los costes al valor del euro en 2021. Los originales, respectivamente, corresponden a: $2.500 en
1985winp-0s, $50.000 en 19451uck-0s, $200.000 en 1934siv-03, y $13.000.000 en 194 7avia-n.
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convencido de poder vender sin problemas las cinco mil unidades minimas de
produccion que definen ese precio de ventange-12. Lotte Brendel, en cambio, no
dispone de los calculos relativos al precio por unidad para su Bauspiel —juego de
construccion en madera— del cual presenta un prototipo al sefior Kemper para
conseguir financiacion para su construccidon seriada. Kemper cree que hay
mercado para el juguete, por lo que dice a Brendel: «le diré por cuanto puedo
venderlo y mi parte de las ganancias. El resto depende de usted»gaun-os. Esta
propuesta lleva implicita una sugerencia de Kemper a la modificacion del disefio
de Brendel en caso de que no entre dentro de los parametros econémicos
establecidos por él. Estos ajustes son comprensibles cuando es la disefadora

quien se aproxima al inversor en busca de soporte econémico.

[FIG. 29> P.135]

Enlos casos en que hay un encargo, el precio de venta es un valor de gran utilidad al disefiar.

En este sentido, el encargo de Matthew a Caleb para una silla no ayuda al
disefiador, ya que Unicamente le indica que es paraamueblar un complejo turistico
donde va gente con mucho dinero a pescar. Caleb es un ebanista que trabaja con
su padre Jim, y, basados en estas premisas, diseflan lo que Matthew, una vez
sentado en el prototipo, considera una «silla perfecta». La silla, realizada con los
materiales, las técnicas y los acabados del prototipo, asciende a seis cientos
dolares, y Matthew entiende que «es lo que cuesta el buen trabajo», aunque su
expresion facial indica que el precio no es el adecuado. Caleb entonces se ofrece a
«hacer ajustes» y «simplificarla» para reducir costessmp-07, pero, cuando se
presenta el segundo prototipo con curvas mas simples para el respaldo vy el
asiento, Matthew le pide a Caleb incorporar un tapizadosmwme-0s. LOS constantes
cambios de opinidn del cliente y los costes y la dedicacion que estos implican en
un taller artesano provocan tensiones entre Caleb y Jimgmp-0s,00. ENn una tensa
reunién para aclarar la situacién, Matthew reconoce que era un proyecto
inventado, planteado para finalizarse en la fase de prototipado, ya que solo queria
comprobar si Jim y Caleb podian ser eficientes, entregar a tiempo, ser flexibles y
hacer concesiones, con la intencién de tenerlos en cuenta para futuros
proyectossivp-10. Posturas reprochables como la de Matthew ponen al disefiador
artesano en una posicion de sumision al cliente, quien, ademas, intercede en el

proceso de disefio modificando la logistica y el resultado final.

[FIG.28 > P.134]

El posicionamiento de un cliente respecto de un proyecto de disefio puede ser muy variado,

§2

e incluso puede cuestionar un prototipo bien acabado de un objeto simple y con
un funcionamiento basico, como puede ser un hula-hoop. Norville Barnes
presenta este prototipo —mientras lo hace girar en su cintura— ante el consejo
directivo de Hudsucker con las palabras siguientes: «(Saben? Para los nifios. Es
eficaz, simple, econdmico y atractivo... y eso significa rentabilidad. Pedi que me
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hicieran este prototipo para poder hablar sobre algo concreto, y para que vieran
por ustedes mismos lo emocionante que es este invento. Es divertido y es
saludable; a los nifios les encantara. Le hemos puesto arena dentro para amenizar
la experiencia, y lo mejor de todo es que no tiene por qué costar mucho»nups-os.
Lejos de apreciar la sencillez del hula-hoop, los miembros del consejo someten a
Barnes a un interrogatorio unidireccional acerca del juego: «éy si uno se cansa?»,
«éhay reglas?», «épuede jugar mas de una persona?», «ées un juego?», «ise
rompera?, «mas vale que no dure para siempre», «éy si uno se cansa?», «&usa
pilas?», «élas cobraremos aparte?», «ées seguro para los niflos pequefios?»,
«&cdmo se para?», «ées un modelo de nifio?», «épueden usarlo los padres?», «&y
si uno se cansa?», «¢hay un modelo para gordos?», «équé demonios es?». Barnes
dubita su respuesta ante esta ultima pregunta hasta la irrupcion del alto cargo
Sidney Mussburger, valedor de la propuesta de Barnes y quien ha dado luz verde
a la fabricacion del prototipo: «es brillante, genial, es precisamente lo que

Hudsucker necesita en este momento»nups-o3.

El prototipo se puede considerar la primera unidad del producto, a escala real y listo para

§2

probar su funcionamiento y las propiedades de sus materiales. Como una
herramienta mas en el proceso, puede aun sufrir modificaciones derivadas de las
conclusiones de la experimentacion. En ocasiones, el prototipo es el producto
final, y su proceso de disefio se termina cuando finalizan las mejoras que se le
puedan aplicar. Pero cuando el disefio esta destinado a grupos de personas, y, por
lo tanto, se requieren varios ejemplares, antes de llegar a la sociedad se debe
afrontar la etapa de produccion de dichos ejemplares de la serie.
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FIG. 20. Los objetos fisicos —maquetas u otros objetos cuyo volumen se le pueda asemejar— sirven para potenciar el
‘lenguaje del disefio’.

SILV

FIG. 21. El disefiador y docente Leonardo Kachanovsky, en El hombre de al lado hace correcciones de disefios de acuerdo
con las maquetas presentadas por su alumnado. El tono de los comentarios varia claramente segun la
alumna a quien se dirige.

HOMB HOMB

HOMB HOMB
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FIG. 22. Lotte Brendel, protagonista de Lotte am Bauhaus, utiliza la maqueta de su médulo de mobiliario infantil para
explicar su funcionamiento y posibilidades. El producto es una reproduccién del que Alma Siedhoff-Buscher
disefi6 para la exposicion de Haus am Horn en 1923.

BAUH BAUH

BAUH BAUH
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FIG. 23. Para productos de grandes dimensiones, como medios de transporte, las maquetas a escala sirven para la
presentacion de propuestas y permiten su manipulacion para ver el objeto desde distintos angulos.
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FIG. 24. Las maquetas sirven también para realizar pruebas relativas a la morfologia del objeto, y estudiar como este
responde ante el aire o el agua. Los mismos tanques que se utilizan para estudiar disefios de barcos en Red
ensignreoe 0 FloodtiderLoo sirven en The dam busterspams para probar una bomba. En este ultimo caso, la
maqueta rudimentaria que hace el disefiador en el patio de su casa no aporta la misma precision de analisis
que las pruebas que realiza en el tanque de agua.
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FIG. 25. Idealmente los prototipos se realizan con los mismos materiales y caracteristicas funcionales del producto final.
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FIG. 26. Los prototipos sirven para probar el buen funcionamiento de los productos y detectar posibles mejoras. Las
pruebas pueden ser realizadas por las mismas personas que lo han disefiado, o se puede recurrir a terceros.
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FLYA FLYA

PADM PADM

PADM ' PADM

FIG. 27. En productos para competiciones deportivas, las pruebas se documentan para comprobar la incidencia de las
variaciones en el rendimiento del producto.

WIND WIND

FOFE FOFE

§2 133



FIG. 28. Los artesanos protagonistas de A simple curve elaboran dos prototipos para una silla: uno siguiendo su instinto
creativosivpr-o7, y el otro aplicando modificaciones requeridas por el clientesimp-os.
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FIG. 29. Los prototipos se pueden considerar la primera unidad del producto final, y sirven para presentar un disefio de
la forma mas real posible a posibles interesados en su comercializacion.
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2.3.
Modos de produccion

La produccion de objetos es algo completamente diferente a inventarlos o
dibujarlosrras-os/race-02. Si bien quien disefia lo hace teniendo en cuenta los procesos que se
van a utilizar, puede que no participe directamente en esta fase, especialmente cuando se
requiere una producciéon seriada. Como se ha mencionado anteriormente, los artesanos —
carpinteros, mecanicos, etc.— pueden actuar también como disefiadores, y en estos casos
ser a la vez quienes producen los objetos. Asi pues, en el proceso de produccién la persona
que disefia puede llevar a cabo diferentes funciones. Por un lado, puede tener un papel
distante y dejar toda la responsabilidad al personal técnico e industrial encargado de la
produccion. Es el caso de perfiles como el del personaje Robert Cortot en Reunion in France.
Cortot tiene claro que «[su] responsabilidad termina con [su] disefio», y culpa a los
fabricantes de las quejas presentadas por su cliente, quien expone que los camiones que ha
disefiado Cortot «utilizan el doble de gasolina de lo que deberian, las ruedas estan
desalineadas, [tienen] engranajes que se desmontan continuamente, ejes que se
rompen...»reun-02. COmo se muestra en los apartados siguientes, en otras ocasiones la
persona que disefa se deja ver en los talleres para seguir la evolucion o dar instrucciones, se
involucra en la fabricacién o incluso es quien produce el objeto.

Una de las clasificaciones méas candnicas para definir el modo de produccién de un
objeto es la que pone en contraposicién el artesanal y el industrial. Aun asi, hay una gran
variedad de formas de produccién que combinan aspectos de uno y otro modo para
materializar un diseflo. Como apunta Oriol Bohigas (1972, 56), “‘industria’ no presupone

mayor o menor grado de mecanizacion, sino simplemente un grado de organizacion
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productiva que tanto puede ser mecanica como manual”. A lo que afiade una consideracion
acerca de la escala de produccién: “quede bien claro que la serielizacion [sic] mecanica exige
un disefio, pero no todos los disefios exigen esa serielizacion [sic]”.

Sea artesanal [> §2.3.1] o industrial [> §2.3.2], la fabricacion de los objetos es uno
de los aspectos clave para entender su naturaleza. En las publicaciones sobre el proceso y la
practica del disefio es un aspecto al que no se le suele dar mucha relevancia, dando a
entender que es independiente del proceso creativo y que quien disefia lo delega a otros
agentes. Por el contrario, en el cine se muestra a la persona que disefia implicada en estos
procesos, y en contacto con profesionales de perfil técnico que los hacen posibles. Esto
genera situaciones dialécticas que permiten entender el discurso creativo en relacion con el
modo de produccién —que incluye consideraciones acerca de materiales y técnicas— o la
calidad en que se producen los objetos disefiados. Gran parte de las peliculas estudiadas en
esta investigacion tienen el didlogo como recurso principal para avanzar en la narracion,
pero la cantidad de palabras disminuye en las escenas destinadas a mostrar la produccion
de los disefios. En este sentido, la fabricacién de objetos se utiliza como unidad de
descompresion dialéctica aprovechando el poder expresivo especifico del montaje
audiovisual sin palabras. Primeros planos de los operarios y las herramientas o la
maquinaria industrial que utilizan se acompafian con musica de fondo en numerosas
secuencias, mientras que, en otras, es el propio ruido de las maquinas el que proporciona la
banda sonora. Una mirada global a todas estas escenas permite ver también como las
instalaciones y las dinamicas de produccion han evolucionado a lo largo de los afios [~ §5.2
y FIG. 65].
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2.3.1.

SINGULARIDAD Y CAPACIDAD PRODUCTIVA ARTESANAL

«Deja que la madera sea tu guia»sp-os

Cuando Weiting Cheng se propone producir su disefio de una urna crematoria de madera

para mascotas acude a un industrial, pero, después de ver el resultado queda muy
insatisfecha, pues este toma decisiones sin consensuarlas debido a que los planos
de Cheng no son suficientemente clarospetp-04. Tras esta mala experiencia, Cheng
contacta con Mr. Wood, un carpintero experimentado, para la realizacion del
contenedor. En esta ocasion, Cheng se sorprende de la negativa de Wood a
realizar la pieza por no disponer de la madera adecuada: «estas lineas no son
adecuadas para ninguna de las maderas de que dispongo en este momento», dice
Wood, quien afiade que «las lineas de una madera son como su aliento. Respira
facilmente si las lineas se corresponden; de lo contrario, se obstruye»perp-os.
Cheng, primeramente, prioriza la velocidad de ejecucién y no muestra respeto por
el material ni por los acabados de su propio disefo, pero acaba entendiendo el
planteamiento del artesano, con quien finalmente establece una relacién

profesional y personal.

La madera ha sido uno de los materiales naturales mas utilizados a lo largo de la historia

§2

para crear objetos, desde las hachas neandertales hasta las urnas de Cheng,
pasando por los violines de Nicolo Bussotti en el siglo XVilvioL, los crondmetros
marinos de John Harrison en el siglo XVliiLong, 0 el submarino de Monturiol en el
siglo Xixmont. El aprecio de los artesanos hacia el material se hace patente en
comentarios como los del ebanista Pierre Vaucher ante un trozo de madera: «esta

vivo. Mira, es como la palma de la mano, puedes mirarla durante horas, siempre
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descubriras algo»pass-02. Pero Vaucher también deja entrever sus miedos: «pronto
ya nada crujira; nada se movera. Todo sera plastico». Y es que la produccion de
objetos de forma artesanal y con materiales naturales ha sufrido a lo largo de la
historia una paulatina, pero destacada, disminuciéon en pos de materiales
sintéticos y una produccién seriada, econdmicay rapida. Por eso Jim se sorprende
cuando su hijo y también ebanista Caleb le anuncia que una clienta les ha pedido
una silla, bajo la premisa de dejar que «que la madera sea [su] guia»simp-0s. Jim y
Caleb se debaten entre la voluntad de practicar una artesania de muebles de alta
calidad —aunque esto implique un desbarajuste entre laremuneraciony el tiempo
invertidosime-02— Y la realidad de unos clientes que no pueden permitirse la calidad
que ofrecen Caleb y Jim, y buscan soluciones mas econdmicas en la
competenciasvp-oz 0 les instan a modificar sus disefios para que se ajusten a una
produccion seriada y a poner unos precios mas bajossivp-os.

Seguramente uno de los casos mas paradigmaticos de la historia del disefio con relacion a
la competencia entre artesania y produccion masiva y econdmica es la expansion
de la empresa sueca IKEA. Cuando esta llega a la poblacién noruega de Asane,
provoca el cierre de la empresa de mobiliario local Lunde Mgbler. Su director,
Harold Sjoberg, expresa el orgullo que representa el sello distintivo de la empresa:
un modelo de silla que han producido ellos mismos los uUltimos cuarenta afios, del
mismo modo en que se ha producido en los cuatrocientos anteriores: con madera
solida y acolchado italiano, cuatro capas de aceite y otras tantas de pintura
transparente. Son «virtualmente indestructible[s]», afiade Sjoberguern-oz;
«productos que mejoran con el tiempo», en oposicidén a la «mierda» que vende
IKEAHEerH-00. Pero aun asi, el éxito de IKEA hace que incluso el propio hijo de
Sjoberg tenga su casa repleta de objetos de esta empresa, ya que «no [le] gustan
los muebles lujosos» de Lundepgry-o3.

Los objetos producidos artesanalmente pueden tomar muchas formas y enmarcarse en
multiples estéticas, pero llevan implicita la voluntad de longevidad. El disefiador
Mike Lane realiza mobiliario a mano, y coincide con el discurso de Caleb, Jim o
Sjoberg cuando se pregunta: «équién quiere comprar porgueria que se desmorona
en un afno®, cuando puede conseguir muebles hechos a mano a precio de
ganga?»macm-os. A diferencia de los artesanos citados en el inicio de este apartado,
que trabajan principalmente la madera, Lane trabaja con desechos industriales
como materia prima, lo que le permite ofrecer precios bajos. Sus objetos estan
compuestos por materiales industriales y tienen una estética muy técnica, aunque
estan elaborados de forma completamente artesanal.

En el pueblo filipino de Pakil, la familia de Romy trabaja para producir los doscientos
juguetes de papel maché que les permiten subsistir anualmente, vendiéndolos
principalmente durante la festividad de Nuestra Sefiora de los Dolores de
Turumbaryru. Desde 1922 la madre de Romy ha subsistido produciendo a mano
estas figuras y ensefando el oficio a sus familiares. En 1970, la agente comercial

94. Lane no hace referencia a IKEA en este cuestionamiento, y no es intencion del autor afirmar que los objetos de IKEA
se desmoronan en un afio.
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alemana K. Einkaufsleiter asiste al mercado durante la fiesta, donde aprecia la
calidad y expresion de los juguetes de la familia de Romy, y compra toda la
produccion anual para unos grandes almacenesturu-02. Poco después, les hace un
encargo de quinientas piezas para el Oktoberfest 1971, lo que supone mas que
duplicar la produccion anual. Romy toma las riendas de la reestructuracion de la
produccidon y empieza a contratar a gente del pueblo, ademas de instalar
electricidad en su cabaia en el bosque por primera vez y adquirir algunos
productos de confort para la familia. Einkaufsleiter les insta a «construir una
fabrica mas grande» y «racionalizar la produccion» porque pueden «esperar
encargos mayores»turu-03. Una vez entregado el del Oktoberfest, reciben otro para
realizar veinticinco mil mascotas de papel maché para los Juegos Olimpicos de
Munich de 1972, lo que cambia por completo el ecosistema econdmico del pueblo
entero®. Gran parte de los habitantes —adultos y menores— pasan a formar parte
de la plantilla de Romy —a quien Einkaufsleiter hace socio—, y trabajan
incansablemente para tener la produccidn lista para la fecha acordada, siendo
controlados al minuto y haciendo horas extrasturu-0s,08,00. La anciana madre de
Romy —que en ese momento ostenta el cargo de «jefa de control de
calidad»turu-0a— le reclama que pare esa «locura» y le cuestiona: «ées esta la
artesania que te ensefié de pequefio?»turu-09. LOS encargos germanos permiten
hacer crecer el negocio de la familia de Romy, proporcionan empleo a sus
conciudadanos y les permiten acceder a comodidades tan basicas como la
electricidad, pero las enormes cantidades demandadas en poco tiempo hacen que
este crecimiento sea insostenible. No solo para las condiciones laborales de los
habitantes de Pakil, sino también para el producto resultante de la artesania local.
Romy pretende construir una fabrica en el mismo edificio donde Bernarda, una
artesana recientemente fallecida, tejido durante cuarenta afios los vestidos de la
virgen de Turumba. Kadu, el hijo pequefio de Romy, las califica de «creaciones con
amor», y se lamenta que él y su familia hayan pasado a producir «creaciones sin

al Ma»Turu-08.

[FIG. 30 > P. 146]
[FIG. 31> P. 147]

La manera en que se producen los objetos condiciona su resultado final. No solo las técnicas
empleadas, sino también las cantidades, el calendario o las personas que hay
detras de este proceso. Al emprender un proyecto se deben tener en cuenta estos
factores, pero en ocasiones las intenciones se ven modificadas segun el
conocimiento que se adquiere y que se genera, y por las posibilidades que se
abren durante el camino gracias a las relaciones interpersonales que se dan. Laya
mencionada intencidn inicial de Lakshmi Chauhan de fabricar una compresa para

95. En palabras de Frederic Jameson (1995, 192), Turumba es “un libro de texto virtual que muestra la penetracion del
capital en una aldea tradicional y la transformacion de la relacién colectiva por el mercado y las relaciones
monetarias”.
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su mujer se convierte tiempo después en un proyecto global de empoderamiento
comunitario inimaginable al iniciopapm. Durante el proceso de elaboracién del
prototipo, Chauhan se pone en contacto con un profesor universitario con el
objetivo de aprender todo acerca de los materiales y las técnicas necesarias para
poder fabricar las compresas. El profesor, lejos de instruirlo, le instaa comprar una
maquina industrial «totalmente automatica, de diez metros de largo y quinientas
toneladas de maravilla ingenieril, que puede hacer cien compresas cada minuto»,
que «graduados del lIT y el MIT han utilizado toda su educacion y conocimiento
para disefarla», y que cuesta «solo unos pocos millones de dolares»papm-14. La
maquina esta fuera del alcance econdmico de Chauhan, pero durante la
explicacion de su funcionamiento se da cuenta de que la mecanica detras del
proceso para conformar una compresa es sencilla: «pulverizacion, compresion,
interfusion y esterilizacién. Para hacer cuatro pasos simples, épor qué una
maquina grande y cara?» —se pregunta Chauhan—; «se necesitan cuatro
maquinas pequefas y baratas que cada una haga uno de los pasos»papm-1s. En ese
momento, Chauhan cambia el objetivo del proyecto: «no quiero hacer una
compresa [...], quiero hacer la maquina que hace compresas»papm-12. La maquina
de Chauhan es sencilla y replicable, y con la ayuda de Pari Walia consigue
introducirla en comunidades femeninas locales de todo el pais, donde las mujeres
pueden ganarse la vida fabricando y vendiendo compresas para ellas mismas®®. El
caso de Chauhan nos hace ver que la industrializacién en ocasiones
sobredimensiona los proyectos, y es un ejemplo de cdmo en ocasiones la mejor
solucion no pasa por la produccionindustrial —y sus elevados costes asociados—,
sino por encontrar la esencia de los procesos que se necesitan y desarrollar

soluciones simples que resuelvan el objetivo.

[FIG. 32 > P.148]

La produccién artesanal se ha visto en cierto modo amenazada desde los inicios de la

primera revolucion industrial. Pero, hoy dia, a las puertas de la cuarta, su
relevancia sigue presente, ya que aporta caracteristicas al producto que no se
pueden conseguir de otra forma. Aun asi, casos como el del pueblo de Pakilryru
recuerdan que las decisiones acerca de la produccién de bienes materiales afectan
también a las vidas de quienes los producen e, incluso, por extension, a las
comunidades en las que habitan.

96. Walia plantea que las mujeres de la comunidad pidan un préstamo a un banco para comprar un ejemplar de la

§2

magquina de Chauhan, quien con este dinero puede fabricar otra maquina. Por su parte, «las mujeres venden
las compresas, y con sus ganancias pagan al banco a plazos. Tan pronto como se liquide el préstamo, la
magquina sera suya». Chauhan sigue «fabricando maquinas y dandolas a las mujeres, las mujeres fabrican
toallas sanitarias, pagan el préstamo, dirigen su fabrica y se ganan la vida»papwm-24.
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2.3.2.

FABRICACION TECNICA ESPECIALIZADA, PRODUCCION EN SERIE Y CONTROL DE
CALIDAD

«En esta planta puedo fabricar
todo lo que he soriado»ruck-os

Si bien cualquier persona con conocimientos de manufactura puede ejecutar una gran

variedad de objetos, la mano del artesano marca la diferencia. Malky McGovern,
ayudante de Graeme Obree en su objetivo de batir el récord mundial de velocidad
en pista para bicicletas, es consciente de que el prototipo rudimentario que ha
fabricado Obree compite con bicicletas como la de Chris Boardman, que «cuesta
medio millén en desarrollar y fue disefiada por ordenador»eivs-0s. Aun asi, Obree
argumenta que «puede que no lo parezca, pero [su] bici esta hecha segun las leyes
de lafisica; hay una razén cientifica para cada apice del disefio»rLvs-0s. Pero con tal
de aumentar las posibilidades de victoria, McGovern opta por dar las
especificaciones a Mike Burrows para que Obree pueda participar con un ejemplar
que contiene «todas [sus] ideas incorporadas, pero es el trabajo de un constructor
de bicicletas de clase mundial»rLys.0s. Como se ha mencionado anteriormente, los
vehiculos disefados para competiciones deportivas estan a medio camino entre
el prototipo y el objeto final, pero su construccién debe ser precisa y robusta para
asegurar la fiabilidad del comportamiento del objeto durante la competicién
[> §2.2.4].

Del mismo modo, objetos de grandes dimensiones, como aviones, trenes o barcos, también

§2

se producen en series relativamente cortas y con gran parte de trabajo realizada
por mano de obra especializada. La construccion de un vehiculo desde cero
requiere adicionalmente una variedad de maquinaria especifica e instalaciones

acordes al tamafo del objeto y de dicha maquinaria, y al almacenaje de materia
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prima. Por esa razén se realizan habitualmente en talleresrace/rush, hangaresavia,

BREA/FIRS/FOFE/PETI/WiND O astillerosrioo/LiTt/reDE.

[FIG. 33 > P.150]

La fabricacién y el montaje de los automoviles, aunque se ha ido automatizando a lo largo
de los afos, siempre ha tenido un gran componente de trabajo manual. Los
primeros automoviles fueron fabricados por mecanicos como Carl Benzcar., Joe
Beldenexcu 0 Henry Fordeorp, de forma casi manual y en su taller. La empresa de
este Ultimo fue la que, en la década de 1920, implemento la cadena de montaje que
facilito la fabricacién en serie de su modelo T. Para construir uno se necesitaban
doce hombresrorp-10, pero la demanda del publico era tal que la produccién
necesitaba una optimizacidon de tareas y tiempo, lo que llevd a la ideacion e
implementacion de la cadena de montaje. La serializacion de los coches requiere
también de grandes espacios para poder instalar una linea de montaje, donde
cada unidad se va completando a medida que avanzaen ella. Alo largo de los afos
no solo ha evolucionado el disefio de los coches, sino también el de la
infraestructura que permite fabricarlos. En los primeros afios, los coches
avanzaban por unos simples railes en el suelororp/siue, Mientras que ya en la
década de 1930 se empiezan a elevarrema/tuck, COSa que mejora, entre otras cosas,
la accesibilidad a las partes inferiores del vehiculo y la postura corporal de los
trabajadores. A partir de la década de 1950 la complejidad de esta infraestructura
aumenta, y se hace uso de gruas de techo para colgar las herramientas o trasladar
coches o componentes pesados con facilidadgung/Trar/woma. Para que esta linea de
montaje sea realmente efectiva es preciso que todas las partes necesarias —como
la tapiceriamapa, €l motor o la transmisidnrore-03— estén realizadas y disponibles

previamente al momento de su colocacién.

[FIG. 65 > P.276]

La complejidad del proceso de produccién de objetos estd también muy ligada a la
fabricacién —por mano de obra especializada— de las piezas que lo conforman 'y
su ensamblaje. La fabricacion de objetos como juguetesrovs,wrer, gadgetsinge U
ordenadores oss necesita de varios moldes y matrices para fabricar las piezas que
componen el objeto final. Este aspecto tiene también incidencia en términos
econdmicos, ya que, por ejemplo, el molde de la carcasa de un ordenador puede
ascender a mas de un millén de eurosstev-05°’. En cambio, la sencillez de objetos
como el hula-hoop permite fabricar gran cantidad de unidades en relativamente
poco tiempopups: una extrusiéon de plastico y una conformadora con union por
calor son suficientes para fabricar el producto.

«Es muy sencillo, introducimos los materiales por aqui, nos apartamos... iY ya esta!»anou-or.

Esta utopica descripcion de Louis, el presidente de Phonos, del funcionamiento de

97. La cifra que se menciona en la pelicula es de $650.000, en 1988.
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su nueva planta de fabricaciéon y montaje de gramofonos completamente
automatizada queda muy lejos de lo habitual, donde normalmente hay personas
realizando alguna accién o supervisando el proceso. Las caracteristicas de cada
disefio y las necesidades de produccion hacen que se tenga que valorar el mejor
sitio para producirlo, y los costes asociados han tenido una incidencia cada vez
mayor a la hora de decidir los agentes colaboradores. La disefiadora neoyorquina
Joy Mangano empieza la produccion de su fregona confiando en una comunidad
latinoamericana local para tejer las cabezas de algoddn,ovm-0s, Mientras que
encarga las partes plasticas a una fabrica californiana por ser «més baratos vy
rapidos» que cualquiera de su zonajoym-15. Por su lado, la empresa International
Gifts, del disenador Matt Reeder, lleva la produccion de su abridor de cervezas
parlante a China, pero se encuentra con uno de los problemas asociados a la
fabricacién deslocalizada: a pocos dias de presentar el producto en una feria,
reciben el envio de los primeros cinco mil ejemplares, pero se dan cuenta de que
hay un error en lavoz que suena desde el objetongeis. A causa de ello, Reeder tiene
que viajar a China y negociar una reconfiguracién urgente de una partida para
presentarla en la feria, y forzar al fabricante a mantener un control de calidad con
pruebas de sonido pensando en el futuronge-1s.

[FIG. 34 > P.152]

La exigencia en la calidad es, pues, un aspecto a tener en cuenta durante la produccién, y la
cultura empresarial de cada compania o de cada pais puede influir tanto en el
proceso como en el resultado. La firma japonesa Assan Motors se hace cargo de
una fabrica de coches en el pueblo estadounidense de Hadleyville gracias a las
gestiones de Hunt Stevenson, trabajador de esta Ultima, para reactivar una planta
que habia quedado sin encargoscunc. Una vez iniciada la fabricacion de la primera
remesa, el directivo de Oishi Kazihiro se queja de la productividad de los
trabajadores indicando que «en Japédn, la producciéon de una fabrica del mismo
tamafio es 40% mayor, y con una calidad superior». Kazihiro afnade que «el
trabajador japonés es muy leal, y se siente orgulloso cuando a la empresa le va
bien»cunc-0s. 1to, un técnico de Assan, explica también que «en Japodn, si hay un
defecto, el trabajador se averglienza y se queda por la noche a arreglarlo. En
Japon, el objetivo [es] 0% defectos»cunc-02. Este pais ha “conseguido convertir la
calidad en una obsesion colectiva”, y los fabricantes se enfrentan a usuarios muy
exigentes, por lo que trabajan con gran implicacion para procurar satisfacerles
(Maldonado 1993, 96-97)%. Pero la exigencia no viene dada Unicamente por la
cultura de un pais, sino también por la cultura de las empresas. Ed Benedeck, el
jefe de planta de la empresa de mobiliario americana Treadway, le recuerda al
disefiador Donald Walling cuando el antiguo director Avery Bullard «solia bajar [a
la fabrica] y veia otro mueble ni la mitad de malo que [alguno de la linea K-F], lo

98 . En este pasaje, Maldonado también apunta acertadamente que la industria automovilistica tiene mucha
responsabilidad en la persistente crisis ambiental, por lo que su “programa de la ‘calidad total’ tropieza
frontalmente [...] con la realidad de sus efectos perversos sobre el ambiente”.
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cogia y lo estrellaba contra la pared. iNo es suficientemente bueno!, gritaba. iNo
es suficientemente bueno!»exec-06. Walling, disefiador de laempresay miembro de
la junta directiva, comparte estas impresiones sobre la linea K-F y las transmite a
sus compaferos al mando: «éy qué supone que la gente va a pensar de nosotros
cuando locompre? (Como cree que se siente la gente de nuestras fabricas cuando
lo hacen? (Qué debemos pensar de una direccidn que se rebaja a fabricary vender
este tipo de porqueria con el Unico propdsito de aumentar el dividendo

anua|?»|;xgc.og.

[FIG. 35> P.153]

La exigencia de calidad es un aspecto para trabajar antes de que el objeto salga al mercado,

pero la Ultima palabra al respecto la tiene la persona que lo va a utilizar [> §2.4.4].
Si el producto no responde a las expectativas o no suscita el suficiente interés
comercial, puede incluso provocar que toda la produccion de un objeto tenga que
ser desechada antes de salir de sus cajaseLiz-02. Pero si, por el contrario, el objeto
atrae al publico al que va dirigido, es necesario estructurar un sistema logistico
que permita fabricar y hacer llegar a las personas o colectivos interesados los
ejemplares necesarios, ya sean diezpapm-26, doscientos dieciséisinge-16, Veinticinco
milTURU_07, cincuenta m”Joym.m, un millédn STEV-14 U ocho miIIonesCARW_O7. En
ocasiones, incluso se requiere un sistema que va mas alla del objeto, y que precisa
infraestructuras publicas que permitan su funcionamiento, como ocurre en los

casos de la bombillagpis-16 0 el teléfonostor-os.

Para la produccion técnica especializada y la fabricacion en serie de productos, son

§2

necesarias herramientas y maquinas que a su vez han tenido que ser disefiadas y
fabricadas. La evolucion de la tecnologia relativa a la produccion es también un
aspecto determinante en la practica del disefio, asi como las personas que hay

detras de ellas... al menos por el momento.
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FIG. 30. El trabajo artesanal da como resultado productos disefiados y producidos con especial atencién.
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FIG. 31. La produccién artesanal se relaciona con la industrial mediante el uso de herramientas o siendo la primera parte
de una produccion industrial seriada que requiere de mano de obra especializada.
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FIG. 32. En Padman, Lakshmi Chauhan hace una relacién entre cuatro procesos industriales y otros cuatro que se
realizan en la cocina, lo que le lleva a fabricar cuatro maquinas rudimentarias que cumplen la misma funcién
que la industrial que realiza los cuatro procesos en serie.
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FIG. 33. Para la fabricacion de productos de grandes dimensiones —principalmente transportes, y para competiciones
deportivas— se requiere mano de obra especializada y talleres para fabricacion o hangares especiales.
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FIG. 34. Una fase importante de la produccion seriada es el ensamblaje de las diferentes piezas que componen el
producto disefiado.
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TOYS ' o TOYS

FIG. 35. Los productos habitualmente pasan un control de calidad antes de salir al mercado.
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FIG. 36. La distribucion del producto es también una parte clave para que el producto llegue a su destino.
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2.4.
Mercadotecnia y usuarios

Hacia el final de la pelicula Floodtide presenciamos el encuentro entre David Shields y su
prometida Mary Anstruther en el astillero donde trabajan como disefiadores. Todo esta listo
para el lanzamiento del barco que Shields acaba de disefiar y ambos estan entusiasmados,
pero Shields apunta que «en cierta manera, sin embargo, odi[a] verlo escaparse de [sus]
manos»rroo-10. Entre el inicio del proceso mental del disefio y el momento en que el objeto
esta disponible para el usuario pueden pasar meses 0 aflOScaRW-03/FIRS-06/HUDS-01/LITT-03/SILV-
oy/tuck-11, Por lo que es normal que quien disefla sienta cierto apego emocional con sus
creaciones. La finalizaciéon de un proyecto deja en su memoria una serie de conocimientos,
experiencias y recuerdos acumulados a lo largo del mismo, y que estan intrinsecamente
asociados al producto resultante. Indudablemente, pues, cualquier creacion genera un
impacto en la persona que la ha disefiado, pero ello no asegura que el impacto se extienda
mas alla.

En esta seccién se abordan principalmente aspectos técnicos y de mercadotecnia
que habitualmente se dejan de lado en las publicaciones sobre la practica y el proceso de
disefio, ya que tradicionalmente se han definido fuera del departamento de disefio. Tal es el
caso de la onomastica de los objetos, un aspecto sobre el que se incide en varias peliculas
[> §2.4.1]. Si bien en estudios de disefio de poca envergadura que se centran en la
autoproduccién la persona que disefia es a su vez quien pone nombre a sus creaciones, en
organizaciones mas grandes o cuando se trabaja para clientes el nombre del producto es una
decisién que en ocasiones se toma desde departamentos diferentes al del disefio
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propiamente dicho. No obstante, en las peliculas es casi siempre la disefiadora o el disefiador
quien nombra sus creaciones, o, por lo menos, esta presente en el momento de la decisién.

Otros aspectos que se presentan a continuacion son los relativos a la publicidad
asociada a un objeto y los reconocimientos que pueda recibir. Ambos condicionan el impacto
global de un producto en la sociedad, y en las peliculas analizadas tienen el cometido de
magnificar la obra de quien lo ha disefiado. La publicidad también actia a veces como agente
dramatico: en la construccion de momentos de tension argumental en los que parece que el
producto no tendréa la salida esperada, o en los que tiene un mal recibimiento; o como
culminacién de un proceso de disefio exitoso [> §2.4.2]. Por su parte, los premios a los que
se puede asociar un objeto se pueden diferenciar entre los que se reciben por la calidad del
disefio y los que se ganan gracias a la contribucion del objeto —principalmente
competiciones deportivas— [> §2.4.3]. Aun asi, es conveniente diferenciar entre el
impacto que puede tener en el mercado o en un sector determinado y el que puede ejercer
sobre las personas usuarias.

En el proceso de gestacion de un producto, quien lo disefia tiene un cierto control
sobre su devenir, pero una vez el objeto ha ‘nacido’ escapa de sus manos para buscar un
lugar incierto dentro de la cultura material. Este lugar lo ayuda a definir la representacion
en el cine que puede tener un objeto o un concepto relacionado con el sector del disefio. Por
ejemplo, el tratamiento critico de ‘lo nuevo’ es comun en diferentes manifestaciones
culturales —ya sean audiovisuales o0 no—, y puede abordarse desde la celebracion a la
critica. Uno de los principales cineastas que han tratado el tema de la modernidad es Jacques
Tati. En un estudio sobre este cineasta, David Bellos (1999, 253) apunta que “tratar lo nuevo
como ridiculo es un juego arriesgado, ya que nunca esta claro de antemano qué innovacion
‘calard’ y se convertira en un objeto de deseo y afecto continuos, y cuél caera en el olvido”.
Y, en este sentido, considera que “el uso que hace Tati de los gadgets y la innovacién es
notable por su ambigiiedad”, ya que “explota ‘lo nuevo’ tanto por su potencial cdmico como
por el placer estético casi en la misma medida”.

El sefior Hulot, personaje principal de la gran mayoria de los filmes de Tati, es el
medio con el que este explora las relaciones entre las personas y el entorno disefiado (Espelt
Estopa, en prensa [2023b]). 77aficrrar es la tinica pelicula en que Hulot tiene una profesion
definida, la de disefiador, y es ademas el principal responsable creativo del objeto
protagonista de la pelicula: una autocaravana con todo tipo de prestaciones y gadgets*®. La
historia de 77rafic sigue el accidentado viaje que Hulot y su equipo emprenden para llevar la
autocaravana desde la sede de la empresa Altra hasta una importante feria internacional.
Durante el trayecto tienen la ocasién de explicar —con pocas palabras, como es habitual en
el cine de Tati— todas las prestaciones del producto a gente diversa, e incluso utilizarlo para
comer en alguna ocasion, pero no consiguen llegar a tiempo a la presentacion oficial del
producto antes de lanzarlo al mercado. Tati juega en esta pelicula con la paradoja de no

99. Tatiana Aragon Paniagua (Aragon Paniagua 2006, 119) argumenta que, como tantos otros en la filmografia de Tati,
la autocaravana de Trafic es el “paradigma de la inadecuacién”, un objeto kitsch en el sentido de que tiene
“cualidades formales inapropiadas con respecto a su contenido cultural o a suintencion”. Y afiade que “Tati
introducia lo kitsch en sus peliculas en una dindmica similar a la de la vanguardia, pues su presencia, irénica
y divertida, persigue un objetivo fuertemente critico” (Aragon Paniagua 2006, 121). Javier Boned (2014)
también incide en el aspecto kitsch de los objetos en el cine de Tati, y en concreto apunta que “el coche-
caravana disefiado es un paradigma de la inadecuacion [...] Todo esta cuidadosamente disefiado, pero nada
funciona totalmente, aunque su fin original sea la eficacia”.
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poder llegar a presentar en la feria un medio de transporte por culpa de que se estropea otro
medio que lo transporta. Para acentuar —muy sutilmente— este fracaso, Tati muestra en
diferentes escenas televisores retransmitiendo noticias relacionadas con la llegada del
Apollo 11 a la luna, sefialando asi el contraste entre el mundo audiovisual, donde todo es
posible, y el mundo real, donde todo puede encallarse por nimiedades.

En peliculas como 77afic se representan los primeros momentos de contacto de un
disefio ya realizado con la poblacion [> §2.4.4]. En varias de ellas se puede apreciar como
los disefiadores se enfrentan a los usuarios de sus productos, quienes ejercen de criticos del
disefio. Es en el género comico donde estas interacciones revelan mas aspectos sobre el
funcionamiento de los objetos, ya que se ven exageradas por la idiosincrasia del género. En
este sentido, uno de los casos mas explicitos es Za ch’tite famille, que aborda la
funcionalidad de los objetos como parte de una critica al ‘disefiador estrella’curr, llena de
topicos, pero sin dejar de ser un reflejo de la realidad.

El humor puede darnos una nueva perspectiva mas fresca acerca de nuestra
relaciéon con la tecnologia (Steinert 2017) y, si se tiene en cuenta que los errores y
disfunciones de un disefio pueden ser entendidos como oportunidades de aprendizaje (Teis
y Wilkie 2014), las peliculas comicas pueden ser una interesante fuente de casos de estudio.
Pero, como se ha comentado anteriormente, aunque la vida de los objetos a manos de sus
usuarios es una tematica muy interesante para explorar desde la cinetnografia, excede los
limites de esta investigacion [> §1.1.2]. Asimismo, cabe mencionar que las peliculas
analizadas se centran mas en el proceso de creacion de los objetos, y el contacto de estos con
los usuarios queda relegado casi anecddticamente al final de las peliculas, como culminaciéon
del proceso.
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2.41.
EL NOMBRE DE LOS PRODUCTOS

«Encuentren rdpidamente un nombre,
para que se sepa qué pedir»uysr-o1

«No es un coche; no es un coche deportivo; es un DelLorean»prv-0s. De esta forma, el
disefador John DelLorean incide en laimportancia de la nomenclatura de su nuevo
disefio a la hora de diferenciarlo del resto de modelos del mercado. Del mismo
modo que ocurre con las personas, poner nombre a los objetos sirve para
identificarlos respecto a otros, y uno de los recursos utilizados es nombrarlo como
alguien que ha estado implicado en el proyecto. Asi, la silla Kachanovsky se llama
asi por su disefador, Leonardo Kachanovskynowms-o1,02, 0 el ordenador Lisa, por ser
este el nombre de la hija del director de Apple, Steve Jobs'®. En el previamente
mencionado caso de las compresas disefiadas por Lakshmi Chauhan, una de las
trabajadoras de la fabrica reclama que se les ponga un nombre, ya que las mujeres
de la India rural aun se averglienzan de llamarlas compresaspapm-23. Asi, en
reconocimiento a la tarea de despliegue del proyecto realizada por Pari Walia, y
por ser un nombre femenino, las compresas finalmente salen al mercado bajo el
nombre comercial Pari. Por su lado, el masajeador eléctrico portatil ideado por
Mortimer Granville finalmente se distribuye con un nombre que hace referencia a
la mujer que probé el aparato cuando era solo un prototiponyst-01, Y que nada mas
acabar la prueba demanda: «¢cdmo se llama eso? [...] Encuentren rapidamente un

100. La relacién de Steve Jobs con su hija es complicada —Ilegando incluso a negar su paternidad—, por lo que durante
mucho tiempo explica que Lisa es el acronimo de Local Integrated System Architecture. Tiempo después
reconoce ante la propia Lisa Brennan-Jobs que eso «ni siquiera significa nada», y que «por supuesto que fue
nombrado en [su] honor»stev-17.
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nombre, para que se sepa qué pedirmpyst-or. En su honor, Mortimer Granville y
Edmund St. John-Smythe lo nombran Jolly Molly —‘la alegre Molly’—, aunque
también barajaron nombres como The Rubby-Nubby, The Vibratorium, Jigly-
Wigly, Paroxysmator, The Sorcerer’s Apprentice, Excitetator, The Squealer o, el
mas descriptivo, The Portable Electric Massageruysrt-o2,06.

El nombre de los productos en ocasiones es decidido por la persona que los ha disefado,

pero en grandes empresas hay perfiles creativos dedicados a ello. El
Departamento de Publicidad de Hudsucker dedica interminables jornadas en su
cabina de «calentamiento creativo» hasta encontrar el nombre perfecto para sus
productos, a veces jugando con alguna caracteristica del objeto o su
funcionamiento, e incluso mezclandolo con partes del nombre de la empresa
Hudsuckernups-o4. Para el Hula-Hoop buscan algo corto, mordaz, pegadizo y con
algo de jazz, y antes de dar con el nombre definitivo se proponen otros, como The
Flying Doughnut, The Dancing Dingus, The Belly-Go-Round, The Swingerina, The
Wacky Circumference, The Hudswinger, The Hoopsucker o The Hudswinger.
Palabras de estas caracteristicas pueden surgir después de una lluvia de ideas, u
organicamente y casi por casualidad. Leslie y Alsatia Zevo encuentran el nombre
del casco para videojuegos de realidad virtual mientras Alsatia prueba el prototipo
disefiado por Leslie. Al acabar la prueba y preguntarle como se siente, Alsatia
responde con una sola palabra, «Woozy» —‘mareada’—, que gusta
inmediatamente a Leslie y se convierte en el nombre del productoroys-o4. También
el caza Spitfire, «un avién que respira fuego y escupe muerte y destruccidn»eirs-iz,
o el tren Silver Streaks v —‘racha plateada’— apelan con sus nombres a las
sensaciones que transmiten esos objetos en funcionamiento. Finalmente, otros
productos utilizan adjetivos grandilocuentes para llamar la atenciéon, como la

Miracle Mop —‘fregona milagro’joym— o el barco Increvable —‘increible’per—.

Bien al contrario, hay empresas que optan por nombrar sus objetos descriptivamente. Rex

The Walkie-Talkie Robot Man de Groves Toy Manufacturing Co.tner-01 0 los Lucky
Lottery Watch y Talking Beer Opener de International Giftsinge remiten
directamente a lo que es el objeto, sin concesiones poéticas. Y, con una vertiente
mas formal, nos podemos encontrar con la mesa Monolith de Constance Brandt y
Valentin Duguenne —cuyo volumen es un prisma rectangular solido de
piedracutr-0s,11—, €l coche de carreras eléctrico Cockroachrace —‘cucaracha’— o el
raton para ordenador de Xerox Parc. En el caso de este ultimo, la analogia formal
entre el objeto y el animal es muy clara, pero la palabra no es del agrado de los
ejecutivos, quienes durante la presentacién del prototipo preguntan a la
coordinadora de proyectos si cree que una empresa como Xerox puede considerar

algo llamado ‘raton’pira-os.

El directivo de la aerolinea Thompson, sir Giles Thompson, entiende que el nombre es uno

§2

de los aspectos determinantes al comunicar un producto. Cuando uno de sus
pilotos dice que «muy pronto el mundo vera las virtudes del T/GT/3», el director
le replica que «con un nombre como este, seguro que NoO»ron-01. I hompson
encarga encontrar un nombre para el nuevo avion a Bill, uno de sus comerciales,

quien propone nombrarlo como el piloto, Jack, el disefiador, Harry, o el propio
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Thompson. Bill también propone nombres mas simbdlicos como «el pajaro
plateado», «el veloz» o «el aguila dorada»iron-01, aunque ninguno de estos ni el
escogido T/GT/3 parecen convencer a Thompson. Encontrar el nombre
adecuado es una tarea complicada, pero seguir un cédigo o numeracién puede
facilitarlo, como asi se hace patente con la linea de mobiliario K-Fexec, la carabina
Milcarw O los aviones NR258Y avia, NX37602avia, S5rirs Y XF-11avia. Si bien estos
codigos pueden llegar a ser complicados, empresas como Apple o Ford los utilizan
de forma sencilla: la primera serie de ordenadores producida por Apple lleva el
nombre de Apple llpra-0s —también dejando entrever que no era el primer modelo
que habia desarrollado la compafia—, y Ford basoé la nomenclatura de sus coches
en el alfabetororp-0s. EN su caso, tuvo que llegar a la letra T para ver a uno de ellos
destacar en el mercado.

La lengua y la mitologia son también una fuente de inspiracion para nombrar objetos. Del

griego han salido nombres compuestos como el teléfono —«sonido de
lejos»sTor-02— 0 el submarino Ictineo —«el barco pez»wont-04—, que remiten a la
morfologia o el funcionamiento del objeto; y en ocasiones se recurre a personajes
como el ave féniXFL|1_o4/F|_|2, ApoloFACE, Gerénimov\nND, Hél’CUleSAWA, Mer|I'nF|Rs.1o (0]

Prometeosgrea, para darle caracter simbolico.

El nombre del producto, ya sea descriptivo, referencial o poético, le otorga caracter e
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identidad. Quien utilice el producto puede que le cambie el nombre —a voluntad o
por desconocimiento del comercial—, o simplemente lo acabe denominando
segun la tipologia a la que se puede asociar: la silla, el vaso, el coche, etc. Pero el
nombre original desempefa un papel relevante para que su existencia sea

conocida por el mayor numero posible de personas o agentes interesados.

[FIG. 37 > P.173]
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2.4.2.

PUBLICIDAD Y EXPOSICION PUBLICA

«/Lanzaremos una gran campanal»race-o2

La comunicacién del disefio se puede llevar a cabo en distintos formatos que contribuyen a

dar a conocer los objetos al publico general o especializado, y que pueden

determinar el éxito comercial de un producto.

Una de las estrategias mas directas es acudir al minorista para que lo pueda poner alaventa

en sutienda. Enlosinicios de sus carreras, disefiadores emprendedores como Joy
Mangano, Matt Reeder o Preston Tuckerruyck-10 Siguen esta estrategia, aunque sin
buenos resultados, ya que se encuentran con vendedores que les animan a utilizar
intermediarios, ovm-0s 0 @ aprender mejor cémo vender su productonge-o1. El ‘puerta
a puerta’ es una tarea comercial que requiere mucha dedicacién y, pese a ello, el
resultado del encuentro es siempre incierto; la eficacia de estas presentaciones
personales puede variar mucho dependiendo de la persona a quien se presenta el
disefo.

En su afan por encontrar alguien que invierta en la recientemente diseflada lavadora-
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secadora-plancha, el comercial Stanley Smith tiene un encuentro con el sefior
Fielding, quien le indica que es un objeto que puede interesar a las mujeres, y le
indica que vaya a hablar con su esposa. Fielding le dice a Smith: «si se lo puedes
vender a ella, me lo podras vender a mi»_ers-02. Este comentario explicita que —a

mediados de ladécada de 1950— el publico objetivo de ese aparato es el femenino,
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por lo que una mujer sabe si es una invencién realmente Gtil™'. Fielding fia al
criterio de su mujer la decision de invertir en la maquina. En un contexto diferente,
en 1878, Alexander Graham Bell tiene la ocasion de poder hacer personalmente
una demostracidon del teléfono a la reina Victoria de Inglaterra —gracias a la
mediacién de sir William Thompson—, con el convencimiento de que, si la reina
«instala teléfonos en [su] palacio, todo el mundo seguira su ejemplo, del mismo
modo que le copian los sombreros»stor-07. Las presentaciones también seran
susceptibles de llegar a buen término segun la personalidad de los agentes
comerciales. Si bien son profesionales de su oficio, hay productos que por sus
caracteristicas les facilitan la tarea. El disefiador de Treadway, Donald Walling,
duda de que el equipo comercial de la empresa se sienta orgulloso de intentar
vender mobiliario «cuando sabe que al final se terminara rompiendo, la chapa
saltard y las patas se despegaran»exec-os. Walling le expresa al vicepresidente
comercial Walter Dudley su propdsito de empezar a crear «mercancia que se
vend[a] porgue es bonita, funcional y practica, y no porque a los compradores les

guste su wiski o por su simpatia»exec-os.

[FIG.39 > P.175]

Otro formato de exposicion publica para nuevos productos son las ferias, eventos
periddicos en los que tanto disefiadores como empresas pueden disponer de
espacios para presentar sus novedades. Es comun que estos eventos estén
dedicados a conceptos generales como la innovacionpapu-1s, 0 a productos de una
misma tipologia, como pueden ser el automovilcarL/piLe/TrRAF/RACE, @
informaticajoss/rira, €l mobiliarioamic/Homs-02 0 los regalosinge. Esto permite atraer a
publico, profesionales del disefio y comerciales con interés especifico en el sector,
y propiciar encuentros potencialmente fructiferos. En un ambiente altamente
competitivo como una feria, una forma de diferenciar el espacio de una empresa
es el disefio del puesto donde se presenta el producto. En la Internationale
Autoshow de Amsterdam de 1969 —con maés de quinientos modelos expuestos en
cuatro pabellones diferentestrar-o-—, empresas como Morris o DAF presentan
coches que no destacan especialmente por su disefo exterior, pero llaman la
atencion sobre estos mostrando ejemplares diseccionados en plataformas
giratorias para poder apreciarlos con todo detalle. En la misma feria, la empresa
Altra se propone presentar una camper con todo tipo de accesorios disefiada por
el sefor Hulot, en un expositor escenografico que representa un bosque, y que
contrasta con los puestos estandarizados de las otras marcas. Pese a la clara
estrategia de disefio y comunicacion de Altra para presentar su nuevo modelo, una
averia en el camion que lo transporta desde Francia provoca que la comitiva no

llegue a tiempo y finalmente no pueda presentarse.

101. Alexandra Midal (2019, 81-101) apunta que ya desde los afios 30, el punto de vista de las mujeres y sus “gustos”
cobraron interés entre el campo de la comunicacion con el que los disefladores industriales trabajaban a
menudo; los productos debian ser atractivos para ellas, ya que era un mercado en auge. Midal comenta
también que, paralelamente, las mujeres, con sus contribuciones en revistas sobre el hogar, contribuyeron
también a la historia del disefio con otros puntos de vista diferentes a los masculinos.
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Casi una década mas tarde, la empresa Apple destaca en la West Coast Computer Faire

precisamente por ser la Unica con un puesto disefnado —en oposicién a la
estructura de expositores proporcionada por la organizacion de la feria—, pero
sobre todo por tener un producto diferenciadoyoss/rira. Este segundo aspecto es
fundamental para atraer comerciales interesados en distribuir los productos. Enla
21st Annual Los Angeles Gift Expo, el representante de Toys for Men explica al
disefiador Matt Reeder y su compaiero comercial Sam Schooler que, en esa feria,
asi como en la mayoria de las dedicadas a regalos, estos estdn pensados para
mujeresince-1s. EI hecho de que Reeder y Schooler presenten un abridor de
cervezas interesa al representante, quien ve en el producto interés para su publico
objetivo masculino y les hace un encargo.

[FIG.38 > P.174]

Ademas de participar en ferias, las grandes empresas también pueden permitirse habilitar

showrooms en sus instalaciones para permitir a la gente conocer las nuevas
funcionalidades que ofrecen sus recientes disefoswoma, € incluso organizan
eventos especificos para promocionar nuevos modelos ante sus accionistas,
colaboradores, prensa y usuarios fieles a la marca. Empresas como Apple optan
por presentar el objeto en auditorios o salas de conferencia, donde pueden contar
con proyecciones y un orador —cuya destreza es clave para dar al publico lo que
quiere oir—. Steve Jobs no es propiamente disefiador, pero si que ayuda a
conceptualizar productos junto con su equipo de disefiadores y entiende como
explicarlos para hacerlos atractivosjoss/stev/rira. A lo largo de su carrera las
presentaciones de objetos, como los ordenadores Macintosh, NeXT e iMac'®o el
reproductor musical iPod, han generado una fuerte expectacién y se han
reconocido como hitos de la comunicacion de producto. Otras empresas recurren
a la exposicion de su nuevo modelo en un ambiente de
celebracionepis/rLas/Fore/ForD/TUCK, QUE para disefos de grandes dimensiones como
barcos, trenes o aviones suele incluir una puesta en marcha

publicaavia/LiTT/MONT/PETI/REDE/SILV-

[FIG. 40 > P.176]
[FIG. 41> P.177]

En ferias y presentaciones, asi como también en otros formatos de publicidad que se

abordan a continuacion, el sector del transporte —principalmente— ha
perpetuado durante afios la practica de poner mujeres con ropa y posados
sugerentes alrededor del producto a promocionaravia/piLe/FLAS/FORD/MADA/TUCK,
teniendo en cuenta que tradicionalmente el publico al que van destinados estos
productos ha sido masculino.

[FIG. 42> P.178]

102. La pelicula Steve Jobsstev construye su trayectoria a partir de las conversaciones que tienen lugar antes de las
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presentaciones de estos tres productos y de flashbacks que ayudan a contextualizar su proceso de creacién.

163



Aparte del publico especifico con interés personal o profesional por el producto, la persona
compradora final también es un claro objetivo en la estrategia comercial. Uno de
los primeros formatos en aparecer fueron los carteles, colocados
estratégicamente en paredesnvst, vallasrorp 0 directamente en las tiendashups.
Estas piezas gréaficas pueden ser disefiadas en la propia empresa, o encargadas a
agencias de publicidad y promocionque desarrollan todos los elementos
necesarios para una campafia'®. Uno de los espacios publicitarios mas codiciados
es el televisivo, donde las empresas colocan anuncios que muestran el objeto en
funcionamiento, junto con esléganes sugerentes con el objetivo de captar
posibles compradores.

[FIG. 43 > P.178]

Preston Tucker considera que no se debe presuponer que la gente va a creer en lo que se
publicitatuck-11, pero al mismo tiempo es consciente de la importancia del registro
audiovisual de su coche, por lo que graba un anuncio que detalla todas las
caracteristicas del Tucker Torpedo y acaba con el eslogan «Compra un Tucker, no
dejes que el futuro te adelante»tuck-12. La empresa Del.orean también opta por una
frase imperativa que insta a la adquisicién a corto plazo de su coche —«Vive el
suefio. iHoy»priv—, mientras que Gifford Motors opta por el mas sutil «Lujo sobre
ruedas». Segun su directivo, Ernest Gifford, «las campafas publicitarias estan
disefadas para atraer al esnob que todo el mundo lleva dentro»woma-o1. Muchas
frases se quedan en el tintero durante el proceso creativo, como el eslogan «Invita
el sol a tu casa», pensado para publicitar la bombilla Apolo y desechado por el
disefiador y directivo Richard Hammond al considerarlo «aburrido como agua
estancada»eace-o0s.

El impacto de un anuncio debe ser muy preciso para que afecte a la posible persona
compradora, y quien lanza el mensaje y la forma en que lo hace es también
importante. Para conseguir un espacio televisivo, Joy Mangano decide confiar en
la cadena de teletienda'©* QVC' para promocionar su fregona. Neil Walker,
encargado de elegir «muy cuidadosamente y muy conservadoramente» «qué
productos dejaln] entrar en las casas de la gente, veinticuatro horas al dia» ovm-og,
decide en primer lugar que Todd, uno de sus vendedores mas experimentados,
haga ante las camaras la demostracién del funcionamiento de la fregona. En
directo, Todd se encuentra en un platé ambientado como una cocina doméstica, y
por pantalla sale sobreimpreso el nombre del producto —Miracle Mop—, el precio
de venta —19,95 délares— y el eslogan —«La Unica fregona que necesitaras»—,

103. Peliculas centradas en el &mbito de la publicidad o con personajes dedicados al &mbito comercial tienen contenido
interesante sobre la promocién de productos, como es el caso de Die vier gesellen (Carl Froelich, 1938),
Lover come back (Delbert Mann, 1961), Retrato de familia (Antonio Giménez Rico, 1976) o La escopeta
nacional (Luis Garcia Berlanga, 1978), por poner algunos ejemplos encontrados durante la busqueda de
filmografia.

104. Este tipo de formato televisivo sigue la estela de la advice literature —‘literatura de consejos’—, que utiliza un
discurso llano que el receptor no ve como “condescendiente”, y puede incluso afectar en mayor modo la
cultura material que los discursos “oficiales” (Lees-Maffei 2001).

105. Siglas de ‘calidad’, ‘valor’ y ‘conveniencia’ en inglés. Su directivo, Neil Walker, apunta que la empresa «vend[e]
producto asequible, pero no vend[e] producto barato»jovm-og.
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pero es incapaz de escurrir la fregona, lo que provoca que nadie llame para
comprarla. Si bien Walker achaca el error al producto y no al vendedorjoym-iz,
Mangano reclamay consigue una segunda oportunidad. Aunque reconoce que no
sabe nada de graficas ni de negocios, declara que si limpia su propia casa, y que
en el mercado no hay ninguna fregona con tanto algodon absorbente ni mejor que
la que ella ha disefiadojoym-0s,14'%, por lo que solicita presentarla. Mangano alega
que fue ella misma quien la ensefié a Walker y le «convencié de que era genial
cuando [pensaba] que no valia nada»jovm-12. Las llamadas empiezan a llegar
después de que Mangano explique la problematica experiencia personal que le
inspird a disefar la fregona [> §2.1] y las situaciones cotidianas en las que la ha
utilizadoJOYM_m.

Los espacios informativos en television también pueden ayudar a la comunicaciéon de un
producto, con historias que cubren el impacto que ha tenido dentro de una
comunidad, y que pueden contribuir a ampliar su alcance. Cuando las méaquinas
para fabricar compresas empiezan a funcionar en algunas zonas de la India rural,
un miembro del equipo contacta con la cadena News 360 para realizar una
entrevista al disefador Lakshmi Chauhan. Del mismo modo que Mangano,
Chauhan es consciente de que la imagen que transmite debe estar acorde con lo
que se quiere comunicar. Por ese motivo, antes de salir por antena se ensucia la
camisa, ya que considera que «la gente tiene que entender que [hace] las
magquinas con [sus] propias manos; no deben pensar que [se sienta] en una

habitacion con aire acondicionado sin hacer nada»papm-25.

[FIG. 45> P.180]

La comunicacion en prensa también juega su papel, y los anuncios alli publicados pueden
tener una gran repercusion. Preston Tucker publicitd su coche en una revista
cuando aun no estaba fabricado, pero indicando que seria «el primer coche
completamente nuevo en cincuenta aflos»tuck. El dibujo del coche y la descripcién
de las prestaciones que se anunciaban provocd que «en una semana, ciento
cincuenta mil cartas llegar[an] en tropel desde todo el pais»tuck-04, a la atencién
de Tucker, preguntando mas informacion. La prensa también publica reportajes
sobre objetos, colecciones o profesionales del disefio como parte de la cobertura
de su linea editorial. Articulos como «From Italy with flair; a furniture collection in
a neon setting»'%’ —donde se menciona el trabajo de Johnjoun-01—, 0 «Golpe de
genio» y «Un duo creativo» —sobre los disefiadores Valentin Duquenne vy
Constance Brandtcyte— aparecen en periddicos y dominicales dando a conocer
los personajes y sus creaciones al publico general. El enfoque poco especializado
de este tipo de publicaciones puede llevar a que se divulguen informaciones poco
precisas e incluso molestas para los implicados. Es el caso de la entrevista que

106. En la pelicula, Mangano hace constantes referencias a la cantidad de algodon que tiene su fregona, aunque la mayor
innovacion de su disefio es el sistema para escurrir el agua, que queda en un segundo plano.

107. En la pelicula John and Maryonn aparece colgado en una pared del apartamento de John un recorte original del
articulo, escrito por Rita Reif y publicado en el New York Times del 19 de febrero de 1969.
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Paris Match hace a Duquenne y Brandt, anunciada en la cubierta y titulada «El
diseflador y su musa»crue-02. Aunque en sus declaraciones dejan claro que su
relacion es de colaboracion —Brandt conceptualiza y Duquenne dibujacute-oi—, la
disefiadora queda relegada al papel de musa y se pierde la oportunidad de
reconocer el trabajo de una mujer disefiadora de éxito [> §5.2.3]. La aparicion de
la mencionada entrevista coincide con la inauguracion de una exposicion
retrospectiva del duo en el parisino Palais de Tokyo, con visitantes ilustres como
la ministra de cultura francesa, quien la considera «maravillosa [y] muy

inspiradora»cyre-04.

[FIG. 46 > P.181]

Las exposiciones sirven para comunicar el trabajo de disefio al publico general, pero

también a colegas de profesidon. La muestra de Eileen Gray en el Salon des Artistes
Décorateurs de 1923 impresiona a arquitectos como Le Corbusier y Francesco
Scianna, y a artistas como Fernand Léger, quien durante una visita con los dos
arquitectos reconoce que el trabajo de Gray «trasciende las artes
decorativas»pric-02. En el mismo afio, la Bauhaus inaugura la Haus Am Horn que,
en palabras del director de la escuela, Walter Gropius, «es el intento de cumplir
con una buena justicia en materia de disefio. [Desea que] este modelo de casa y
los productos que se exponen en su interior [..] apaciglien a los muchos vy
vehementes criticos de la Bauhaus»gaun-10. Tanto la casa como el arte y el
mobiliario expuestos en su interior fueron disefiados por el alumnado de la
Bauhaus, y su presencia el dia de la inauguracion permite que el publico
establezca conversaciones con ellos y ellas para conocer mas detalles de sus
creaciones. Casi cien afnos después, los anteriormente mencionados Brandt vy
Duquenne utilizan parte del espacio de su taller como showroom con el mismo

propdsito, y de este modo eliminan intermediarioscure.

[FIG. 44 > P.179]

Los productos son creados para que alguien los utilice. Sin acciones que den a conocer su

§2

existencia al mayor numero posible de personas o agentes interesados —ya sea
mediante estrategias de venta directa, espacios televisivos o prensa, como a partir
de su colocacion en ferias o exposiciones—, una gran cantidad de productos
pasarian a ser inapreciables entre otro tanto de objetos que llenan nuestro

entorno.
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2.4.3.

LOGROS Y RECONOCIMIENTOS

«No habriamos ganado el premio

SIN VOSOLTOS»NAKE-02

Un buen escaparate para empresas del sector del transporte es desarrollar modelos para

competiciones deportivas. La sola presencia de la marca durante el evento es una
accién comercial, y las posibles victorias pueden dar prestigio a la marca. A
principios de la década de 1960 Lee lacocca propone a los directivos de Ford
construir un coche para competir en la carrera de resistencia 24 horas de Le Mans,
donde Ferrari monopoliza el palmarés. lacocca lo plantea como una accién de
mercadotecnia: «éy si el logo de Ford significara victoria?»rore-02. lacocca recibe
un cheque en blanco de parte del presidente Henry Ford Il y contrata al disefiador
Carroll Shelby y al piloto Ken Miles, quienes desarrollan el Ford GT40, el unico
coche americano que ha ganado las 24 horas de Le Mans —consecutivamente de
1966 a 1969—rore. Los inicios de Ford también estdn marcados por una
competicion deportiva: en 1901, un grupo de inversores prometen ayuda
econdmica a Henry Ford para montar una empresa de construcciéon de vehiculos
si gana la carrera de Grosse Point con el coche que estad desarrollando en su

taIIerFORD.o4.

En los primeros afos de desarrollo de los coches, las carreras fueron una forma de acelerar

§2

la evolucion del disefio y la mecanica. Joe Belden consigue ganar la Horseless
Buggies Cross Country Road Raceexcu y, en 1900, el carburador disefiado por
Bernard le permite ganar una carrera ala marca Jupiter batiendo el récord mundial
de velocidad llegando a los 65 km/hcont. Ya en la década de 1990, Graeme Obree,
en su caso sobre una bicicleta, también bate el récord del mundo de velocidad en
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una hora. Ademas de la colaboracion de Mike Burrows en la manufactura del
cuadro de la bicicleta [> §2.3.2], Obree utiliza también unas ruedas de la marca
Specialized —con su logotipo bien visible—, de quien recibe el patrocinio por su
éxito en la pruebar.ys-os.

Ganar una carrera de vehiculos es un trabajo no solo de quien pilota, sino de todo un equipo
que le da soporte y de un objeto que debe responder a las circunstancias. El
disefiador de embarcaciones Joe Heiser se pregunta «qué porcentaje del éxito
proviene del disefio y qué porcentaje de la tripulacion», a lo que el regatista Will
Parker reconoce la importancia del disefio, aunque matiza que «depende de cada
carrera»winp-o1'°8. Asi pues, las victorias deportivas se deben en parte a los disefios
con los que se ha competido. La colaboracion de Heiser y Parker, junto con la
también regatista Kate Bassy el resto del equipo, los lleva a conquistar la 31.2 Copa
del América de vela. Los franceses André y Charlotte Castagnier también
compiten en regatas internacionales con los veleros diseflados por André. En
Italia, ademas de ganar la carrera, «el 6scar a la mejor embarcacion de la regata se
atribuye por unanimidad [de un jurado internacional de navegacion de vela a su]
barco francés Petit Baigneur, fabricado en el astillero Fourchaume»peti-01. Gracias
a estos premios, Marcello Cacciapotti de Mondial Boat encarga doscientos Petit
Baigneur a Fourchaume, para poder comercializarlospeTi-o2.

Los premios de disefio son una forma de reconocer la labor profesional dentro del sector, y
ademas funcionan como plataformas de comunicacion del producto y abren la
posibilidad a futuros acuerdos comerciales. Algunos de estos certdmenes tienen
alcance general, como el Shotswide Prize for Mechanical Engineering —entre los
ganadores se encuentra Tom Caldwellsi.v-0i—, el organizado por la Canadian
Society of Inventors —Thomas Alden lo obtiene por el disefio de una
neverarva-oi—, €l President’s Award de India a la innovacién transformadora
—Lakshmi Chauhan lo gana en 2006 por su maquina para hacer
compresaspapm-i9—, 0 €l premio internacional de disefio Blue Dot —otorgado a
Weiting Cheng en 2002 por su urna funeraria para mascotaspetp-10—. Sectores
como el mobiliario, con gran peso dentro de la profesidon, organizan premios
especificos para reconocer la excelencia en su campo'®. Sam Laker gana un
premio para mobiliario de oficina, pero es consciente de que ese reconocimiento
no hubiera sido posible sin la colaboracién de todo el equipo de disefo de su
estudionake-02. Por su parte, Leonardo Kachanovsky se asegura de que en su
pagina web conste claramente que la silla Kachanovsky fue galardonada con el
«Primer Premio Silla del Afio [de la] Bienal de Estocolmo 2002»howms-01"'°. El Grand
Prix International de Design 2016 otorgado a Valentin Duguenne y Constance
Brandt por su silla tripode asimétrica no convence a madame de Clery, una de sus

108. A continuacién, Heiser cuestiona a Parker sobre su visién acerca de la importancia del disefio, y este ultimo le
responde: «si, es importante; no se gastarian tanto dinero en el disefio del barco si no lo fuera, éno?»winp-or
[>§4.1.2].

109. Los premios son reconocimientos al mérito profesional, pero en ocasiones pueden afectar a la actitud de los
disefiadores que los reciben, quienes pueden adoptar aires de grandilocuencia [> §3.1].

110. Las paginas web son un medio de comunicacion casi invisible en general en las peliculas estudiadas, y en particular
en lo referente a la promocion del trabajo profesional, lo que contrasta con la realidad contemporanea. El
caso de El hombre de al ladorows es el Unico en que una pagina web aparece explicitamente con esta
intencion.
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clientas, sobre la calidad del producto. De Clery, por el contrario, le hubiera dado
el Pratfall™ Award de 2018 por el descontento que tiene con el productocutr-os.
Debido a que habitualmente participan en los premios de disefio objetos que se
han sacado al mercado el mismo afio del certamen —o poco después—, no setiene
en cuenta la acogida que ha tenido a medio o largo plazo por parte de las personas
que los han adquirido y los utilizan.

[FIG. 47> P.182]

111. Expresion coloquial inglesa que significa ‘caerse de culo’.
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169



2.4.4.

EL VEREDICTO DE QUIEN UTILIZA EL PRODUCTO

«ZDiseriaste esto, por casualidad?»jonn-o2

El encuentro entre Constance Brandt y Valentin Duquenne con una de sus clientas pone de

Algunos

§2

manifiesto que lo que para la prensa internacional y el propio sector del disefio son
piezas de éxito paralos usuarios pueden ser fracasos del disefio. Madame de Clery
contrata a Dugquenne y Brandt para que disefien su apartamento con piezas de
mobiliario concebidas por la pareja. Aun reconociendo que su trabajo «se ve muy
bien», «no pued[e] aceptarlo tal y como esta» porgue «no es comodo» y les anima
a que «prueben sus muebles antes de venderlos por una fortuna»: las premiadas
sillas asimétricas la mandan de culo al suelo cada vez que intenta sentarse en ellas,
el sofa le provoca un pinchazo en el nervio ciatico mientras ve la television, y la
mesa monolitica no tiene espacio para poner las piernas debajocnrr-03,00. La pareja
de disefadores, lejos de aceptar las criticas por laincomodidad de sus disefios, se
remiten a la posibilidad de que De Clery no sepa sentarse con la posicion correcta
en sus disefos, mientras esta se lamenta por no haber encargado el disefio a su
cufado Philippe Starckcurr-o3.

disefiadores de mobiliario, ademas de utilizar sus disefios en proyectos de
interiorismo, también amueblan sus casas con ellos, y eso les sirve de escaparate
cuando gente de negocios, conocidos o familiares les visitan. El disefiador Jean Le
Fort muestra e invita a probar uno de sus disefios a un directivo de un banco, con
la intencion de convencerle para que invierta en la fabrica de muebles para la que
trabajavanp. El directivo, impresionado por la comodidad del sillon, acepta
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contribuir a sanear la economia de la fabrica con la condicién de poder seguir
contando con los disefios de Le Fort.

En contraposicion a presentaciones o exposiciones donde la persona creativa es anunciada,

en el contexto doméstico el disefio es habitualmente andnimo, lo que da pie a
comentarios sinceros de quienes visitan las viviendas. Algunos se interesan por
donde pueden adquirir las piezas que les [laman la atencidnuacm-o1/Touc-02, € incluso
llegan a utilizarlas. Por ejemplo, el colega de la escuela de Arquitectura del
disefiador Leonardo Kachanovsky se mece en la silla Kachanovsky apreciando
que es «como si flotaras». Kachanovsky explica que «como la base es esférica, [el
sillén] no tiene un solo punto de apoyo [y] se va meciendo para todas partes [...]
con un movimiento muy organico», aunque no hay peligro de caerse porque «tiene
un contrapeso en la base que le da estabilidad»uoms-04. El orgullo por las creaciones
propias que disefiadores y disefiadoras tienen en sus casas hace que inviten a
probarlos a quienes les visitan. El disenador Howard Osborne no pierde la ocasién
ante amigos y familiares, y les hace sentar en la nueva butaca disefiada por su hija
Jacqueline, que «parece una butaca normal, pero no lo es», ya que tiene un
mecanismo que la reclina y permite a quien se sienta en ella adoptar una postura
casi horizontal —«agradable» y «comoda» segun quienes la pruebangi op-o1,04—.
Sin embargo, en otras situaciones los invitados no emiten la misma suerte de
comentarios. Cuando John pregunta a Mary si le gusta el sofa en el que estan, y
que él ha disefado, ella contesta que «podria ser mas comodo»onn-oz, recurriendo
inconscientemente a la eterna discusién disefiistica sobre el balance entre

apariencia y funcionalidad, presente en la mayoria de los ambitos.

En la presentacion del Ford Mustang, el piloto Ken Miles se dirige al vicepresidente

ejecutivo, Leo Beebe, para espetarle que «el coche luce increible, pero por dentro
es un montdn de basura disfrazada para engaiar al publico»rore-0s™. En la misma
linea, el sefior Pursey, uno de los jefes de disefo del astillero The Clyde, se dirige
al joven David Shields reconociendo que puede que esté anticuado, pero que «en
su época pensabal[n] mas en la estabilidad que en la apariencia»rLoo-07. Este
encuentro se dacuando el barco auin no esta fabricado, y contrasta con el posterior
punto de vista del propio Pursey, cuando lo aprecia una vez terminado: no sin
recalcar que hay «un par de detalles que hubiera hecho diferente», lo considera
«uno de los mejores barcos que ha salido nunca [del] astillero»eoo-00. Mary
Anstruther —también disefiadora de Clyde y compafiera sentimental de Shields—
califica el barco de «bonito y equilibrado», y aflade que «algun dia ‘disefiado por
Shields’ significara tanto como ‘fabricado por Clyde’»roo-10. Esta conexion entre
el objeto y el diseflador también es expresada por Paul Fisher, quien negocia un
contrato con la aerolinea Thompson para la compra del Ultimo modelo disefnado
por el equipo liderado por Jack Hopkins. Durante una de las pruebas de vuelo

Fisher califica el avién de «impresionante» y expresa su deseo de encontrarse con

112. Lee lacocca, el ejecutivo al cargo del Mustang —y que también aparece en la pelicula Ford v Ferrarirore—, expresa

§2

en un analisis de preproduccioén su vision sobre los aspectos que queria comunicar al publico: “la gente
querria este automovil porque les ofrece un estatus a bajo costo... porque satisface en un solo paquete su
necesidad de transporte basico y su deseo de comodidad, estilo, manejo y opciones en cuanto a
capacidades de desempefio” (citado en Nader 1965, 178).
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Hopkins alegando una correlacion entre la calidad del avion y la del disefiador: «un
buen avion refleja la personalidad del disefiador»iron-os, dice.

El éxito del trabajo de quien disefia depende de los ojos con que se mira. El disefiador Henry

Dreyfuss ([1955] 2012, 23) opina que “cuando el punto de contacto entre el
producto y las personas se convierte en un punto de friccién, el disefiador
industrial ha fallado. Por otro lado, si las personas tienen mas seguridad y mas
comodidad, estan mas dispuestas a comprar o son mas eficientes —o
simplemente mas felices— por el contacto con el producto, entonces el diseflador
ha tenido éxito”. Una de las alabanzas a un disefio que responde mejor al
planteamiento de Dreyfuss es la que Charlotte Dalrymple hace a Mortimer
Granville a propdsito de su masajeador eléctrico para partes intimas femeninas.
Dalrymple agradece la contribucién de Granville a la medicina por haber
«inventado un aparato que no hace sufrir a nadie, al contrario, hace que cualquier

persona que lo utilice se sienta mejor»uyst-o0s.

Las personas que utilizan los productos disefados son finalmente quienes dictan el

§2

veredicto definitivo. Aun asi, son consideraciones subjetivas, ya que un mismo
objeto puede suscitar diferentes opiniones segun a quien se le pregunte. Cada
persona se siente confortable con unos u otros productos, ya sea en un ambiente
planificado por ella o por otra persona. En consecuencia, la disefadora o el
disefador debe procurar crear productos para el bienestar comun o adaptados a
las necesidades especificas de las personas para las que disefia.

[FIG. 48 > P.183]
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FIG. 37. El nombre de los productos es importante para su identificacion, y varios lo llevan inscrito en el mismo objeto.
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FIG. 38. Las ferias y encuentros comerciales son escaparates para dar a conocer nuevos productos.
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TRAF TRAF

TRAF TRAF

FIG. 39. Las presentaciones personales ‘puerta a puerta’ por parte de quien ha disefiado el producto, o por parte de
agentes comerciales, se hacen con la intencion de dar salida al producto.
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FIG. 40. Productos singulares o de grandes empresas han contado con presentaciones publicas multitudinarias.
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FIG. 41. En ocasiones las presentaciones van acompafnadas de demostraciones o de una puesta en marcha publica del
producto por primera vez.
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FIG. 42. En las presentaciones y acciones comerciales, a lo largo de la historia ha sido habitual utilizar la figura de la
mujer sensualizada como reclamo para acompafiar ciertos productos, especialmente en el sector del
transporte, y el automovilistico en particular.

DILE

FIG. 43. La carteleria ha servido de soporte publicitario en el espacio publico.
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FIG. 44. Los productos se dan a conocer también en exposiciones y showrooms.
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FIG. 45. La television ha sido un canal de difusidon importante. En las peliculas se presentan tanto insertados en el
montaje como ensefiando una pantalla de television que emite el anuncio.
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FIG. 46. Los recortes de prensa también aparecen como un medio de comunicacion utilizado para la promocion.
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FIG. 47. Los reconocimientos por méritos deportivos lo son en parte también para el producto utilizado para
conseguirlos
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FIG. 48. Varias piezas de mobiliario aparecen en las peliculas en las casas de clientes o de quienes las han disefiado, y
su uso da lugar a comentarios sobre su comodidad o su estética.
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3.
El personaje que disena
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En el capitulo anterior se ha hecho un recorrido por la representacion de la practica del
disefio en el cine, de la mano de disefiadores, disefiadoras y empresas, y centrado en los
diferentes aspectos y fases que constituyen el proceso de disefio. Este capitulo pone el foco
en quien disefia, analizando su perfil personal y creativo, asi como su discurso.

El tedrico del disefio Bruce Archer (1979) apunta que “hay una manera disefiistica
de pensar y comunicar que es diferente a las formas de pensar y comunicar de los ambitos
cientificos y académicos, y que es tan poderosa como los métodos de investigacion cientificos
y académicos, cuando se aplica a su propio tipo de problemas”. Partiendo de esta base, Nigel
Cross (1990) habla de la ‘habilidad disedistica’ —design ability— como “las formas
particulares de pensar y actuar” de quien disefia —sea profesional o no—, y afirma que es
uno de los aspectos fundamentales de la inteligencia humana, y que todo el mundo la posee.
Kees Dorst (2009a, 277) define esta habilidad como “los conocimientos y habilidades que
hacen de alguien un disefiador”, y la contrapone ala ‘pericia disefiistica’ —design expertise,
como alguien se convierte en disefiador/a—. La practica contribuye a ganar habilidad y
aumentar la pericia, y, por lo tanto, a la posibilidad de convertir a cualquiera en disefiador o
disefiadora. Las peliculas muestran un gran abanico de perfiles que poseen esta habilidad
disefiistica aparte de los disefiadores o inventores: anteriormente se ha nombrado a
ingenierosrras, médicosuyst, amas de casajoym, Mecanicoscari/Forn/panm O deportistasrrys que
adquieren esta pericia disefistica en su experiencia proyectual durante una nueva creacion
objetual. Tanto Cross (2007; 2011) como Dorst (2009a) apuntan también la existencia de
una ‘inteligencia disefiistica’ —design intelligence— que debe diferenciarse de otros tipos
de inteligencia, como la lingiiistica, la légica-matematica, la espacial, la musical, la
corporal-kinestésica o la personal (clasificaciéon de Howard Gardner citada en Cross 2007,
41). Ambos consideran que este tipo de inteligencia puede “abrir las puertas de la disciplina
definiendo conexiones potenciales entre el disefio profesional y razonamientos similares
existentes en varias otras profesiones”, en lugar de intentar inicamente “aislar el disefio y
explicar lo especial que es” (Dorst 2009a, 287). En este sentido, las experiencias de
disefiadores no profesionales citadas previamente permiten una percepcién de la practica
del diseflo que va més alla de la profesion. Las peliculas que muestran estos casos habilitan
una nueva percepcion de lo que es disefiar, y pueden despertar esta inteligencia disefiistica
en el piblico —que a su vez es profesional de algun ambito— y provocar el inicio de un
nuevo proyecto.

Isabel Campi (2016, 51-125) apunta que los disefiadores han “adquirido
autoconsciencia de su identidad de una manera lenta e irregular” —ya que han tenido que
redefinir constantemente sus ambitos de actuacién, condicionados por los cambios
organizativos y tecnolégicos de la industria—, y explica también que su trabajo consiste en
“mediar dialécticamente entre las necesidades del usuario, las necesidades de la produccién
y las necesidades de la distribucién y el consumo”. Este aspecto se trata mas adelante en
esta investigacion poniendo de relieve las relaciones entre quien disefia y todos los agentes
que inciden en la practica del disefio [> §4], pero es importante indicar este papel mediador
del disenador o disefiadora a la hora de definir su perfil y posicionamiento personal. En este
sentido, su actitud es un punto clave en el desarrollo de la practica, y puede determinar el

camino de un proyecto o una organizacion.
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En su estudio acerca de la ‘actitud disefiistica’—design attitude—, Kamil
Michlewski (2015) sefiala la actitud de disefiadores y disefiadoras, y la cultura que producen,
como su principal contribuciéon al mundo profesional, y considera que puede tener incluso
mas impacto en las organizaciones que sus procesos o creaciones. Destaca también que
quien disefia se aproxima a la resolucién de problemas de una forma abductiva —en
oposicion a la inductiva o la deductiva—, ya que estan dispuestos a probar cosas incluso
siendo conscientes de las incertidumbres que puedan provocar (Michlewski 2015, 61). Esta
actitud se corresponde con la imagen que se da en las peliculas, y es uno de los recursos
utilizados para generar tensién dramatica, ya que permite definir un interrogante narrativo
que cuestiona la capacidad de quien disefia para desarrollar un producto
funcionalavia/epis/FLi/rLiz/urr/manymont/race. En la gran mayoria de los casos representados el
disefio resulta funcionar aunque sea muy visionario, lo que contribuye a establecer una
imagen positiva de la profesion, que alcanza los retos que se propone. En ocasiones, la fe que
muestran los disefiadores en las posibilidades de éxito de sus disefios les hace enfrentarse a
otros agentes —reacios o escépticos a la propuesta—, y tener que argumentar su postura
para defender el impacto positivo que puede tener la implementacion de su proyecto en un
contexto determinadoCARL/CARW/EDIS/EXEC/FACE/FIRS/FLAS/JOBS/]OYM/PADM/STOR/TOUC/TUCK-

En este sentido, la actitud de los disefiadores y disefiadoras esta intrinsecamente
ligada a la retdrica que practican, y en ocasiones presentan los argumentos de un modo un
tanto vehemente. Sharon Poggenpohl —partiendo de una lista de Klaus Krippendorff—
enumera algunas de las estrategias utilizadas por quienes diseflan en su practica para
“consolidar su estatus, desbaratar el discurso y bloquear la creaciéon de comunidad”
(Poggenpohl y Keiichi 2009, 15-16). Entre ellas destaca el culto a la personalidad que hace
que se presenten como genios solitarios y que eviten reconocer o dar visibilidad a las
colaboraciones surgidas durante el proceso de disefio o las ideas y proyectos que han servido
de base a su trabajo. Y, asimismo, el hecho de que ellos mismos habitualmente no generen
literatura —ni la consuman—, provoca que otros —periodistas, historiadores del arte,
etc.— definan su discurso. A este respecto, el cine ha moldeado la percepcién popular sobre
la actitud y el discurso de quien disefia con las representaciones que se han hecho de sus
perfiles, determinandolos desde fuera de la profesion.

En buena parte de las peliculas analizadas se ensalza la figura de un disefiador
principal, contribuyendo a perpetuar la imagen del ‘disefiador estrella’ exitoso —aunque el
camino no le sea facil—, trabajoadicto e individualista. Esta percepcién se refuerza con el
hecho de que en la gran mayoria de peliculas solo aparece un personaje que es disefiador o
disefiadora. En cuatro peliculas el trabajo de disefio se realiza en pareja: La c#k tite

Samillecurr, The dilemmapns, A simple curvesme v Pet departureserrn. Y en contadas
ocasiones aparece en escena un equipo de disefio entendido como un grupo superior a dos
personas que son todas ellas disefiadoras: L art (délicat) de la séductionart, La ch’tite
JSamillecure, Femalerpma, Jobsioss, The naked runnernake, Touch and gorouc y ToyStoys.
Cuando aparece un equipo, es esporadicamente, y en ningtn caso llevando a cabo dinamicas
creativas que pueden suceder dentro de un grupo de estas caracteristicas, sino como
personajes de fondo.

De todos modos, la figura de quien disefia si forma equipo con profesionales de
otros perfiles, generalmente técnicos, que contribuyen a la definicién de los proyectos.
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Probablemente Edison the manspis y Race the sunzace —aun reflejando este segundo caso
un contexto amateur— son las que muestran a un disefiador mas integrado en un equipo de
trabajo transdisciplinario. En particular, las peliculas centradas en competiciones
deportivasgrea/Excu/FIRs/FLYS/FOFE/PETI/RACE/RUSH/WIND SON 1as que mejor representan el espiritu
colaborativo del disefio. En ellas apreciamos cémo disefiadores, técnicos y deportistas
trabajan conjuntamente para conseguir poner a punto el objeto que les permita lograr el
objetivo competitivo.

A rasgos generales, en el cine los disefiadores son representados como hombres
blancos de mediada edad, creativos, liberales, incomprendidos por ir a contracorriente de
lo establecido, determinados a llevar a cabo sus ideas pase lo que pase, y orgullosos de su
trabajo. En los casos concretos de disefiadores reales de los cuales se ha hecho una pelicula
biografica, en general se les puede aplicar los mismos calificativos que Christopher Frayling
([1993] 2009, 109) dedica a la representacion del disefiador R. J. Mitchell en 7%e first of the

Sfewrrs: “elegante, juvenil, dulce, algo ajeno al mundo, pero lleno de buenas ideas, obsesivo
y un caballero [...] un ‘cerebrito’ al que le gusta pensar a solas”. Pese a esto, Frayling apunta
que la imagen cinematografica de Mitchell deja de lado el punto irritable que se decia que en
verdad tenia. Este aspecto si se ve reflejado claramente en personajes como Richard
Hammondrace 0 Jim Fletcherroue —y en menor medida, también en otros—, aunque la
mayoria se caracteriza mas por adoptar una actitud un poco prepotente y un ego creativo
muy vulnerable a las criticas. Esto se relaciona con un inmovilismo en su discurso y en sus
disefios: segun ellos, su pensamiento es siempre el correcto, y sus propuestas son
inmejorables. Aun asi, cuando quien disefia se encuentra con adversidades durante el
proceso de diseflo, muestra una actitud resiliente que le permite encontrar nuevos caminos
para sacar adelante sus proyectos o su carrera.

Por mucho que trabajen para configurar la cultura material presente y futura, los
disefiadores no son deidades. Si bien el cine ha buscado en el personaje del disefiador o la
disefiadora una figura iconica y genial, cuya actitud y determinacion les ha llevado a
conseguir sus objetivos y, en consecuencia, a participar en el desarrollo de la sociedad, la
contribucién a favor de suimagen es mas dudosa. Esta actitud puede derivar en un desapego
por parte de quien colabora con ellos o ellas, y condicionar de entrada su relacién personal.
Como se aprecia en los apartados siguientes, en numerosas peliculas esta situacion lleva a
conflictos que afectan al desarrollo de los proyectos. Estos casos pueden servir de referencia
a quien disefia en la vida real para entender los perjuicios de este tipo de actitud y tratar de
adoptar una maés persuasiva que reactiva ante opiniones opuestas, que pueda beneficiar al
proyecto y a su vez incidir en la mentalidad de sus colaboradores.

El discurso final de Donald Walling en Executive suite es probablemente el alegato
mas contundente en favor de la organizacién empresarial basada en el disefio que se ha
pronunciado en el cinegxgc-0s. Walling se encuentra en una situacién en la que bien podria
cambiar de empresa para poder desarrollar su carrera en un ambiente mas propicio para sus
inquietudes, pero decide defender su postura frente a otras mas enfocadas a la optimizacion
econdmica. Los argumentos de Walling en el mencionado discurso durante una reunién de
directivos son irrefutables por parte de sus oponentes, quienes ven que su postura queda
integrada también en la propuesta de Walling.
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3.1.
Perfil y actitud

Como destaca Nigel Cross, en las sociedades tradicionales y artesanales, disefar y producir
se ainan en una misma acciéon —sin la necesidad de bocetos o maquetas previas— mientras
que en las sociedades modernas e industriales normalmente se empieza a producir algo una
vez se ha completado el proceso de disefio. El proceso de evolucién de un tipo de sociedad a
la otra ha llevado a una distincién de funciones dentro de los proyectos de creaciéon de
objetos, y ha provocado que la habilidad disefiistica —que antes era colectiva y
compartida— ahora se perciba como una especie de “talento excepcional” (Cross 2011, 4).
Aunque esta habilidad la posea todo el mundo, esta distincién moldea la percepcién que se
tiene del perfil de quien disefa. En la configuracién del sistema educativo, las distintas
competencias se parcelan segin distintos programas, entre los que se incluyen algunos
sobre disefo. A laimagen de quien se gradia en estos programas se le asigna esta capacidad
creativa y se le sitiia en una posiciéon donde su conocimiento especifico en este aspecto es
superior al del resto de gente.

La pericia disefiistica se obtiene con la practica —tanto en el ambito educativo
como el profesional, pero también como pasatiempo—, y, por lo tanto, es logico que la
persona que disefia posea herramientas cognitivas que le permitan plantear objetos de
forma mas efectiva. Aun asi, existe el peligro de que quien disefia perciba sus capacidades
creativas como algo superior, individual, extraordinario y aislado de la historia y del
contexto. En /ngenious, el disefiador Matt Reeder considera que «las ideas estan flotando
por el espacio como una especie de transmision de radio o televisién», y que «su mente es

una estacién receptora»mcr-0s. Mediante este simil se reconoce una inteligencia colectiva,
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I3y se identifica a quien

generada por conocimientos y experiencias de todos los ambitos
disefia como un detector de oportunidades™*. Si bien cualquiera puede tener una idea, la
fortaleza de los disefiadores y las disefiadoras es la habilidad de desarrollarlas en un buen
disefio (Dorst 2017, 82).

En su analisis sobre la profesion del disefio, Isabel Campi ([1991] 2006, 36-37)
destaca que los disefiadores son “gente abierta y curiosa, y [con] un sentido critico muy
desarrollado” que acumulan conocimientos de distintos campos de forma horizontal —sin
voluntad de especializacion— para “transformar conceptos y materias” con un “lenguaje
formal propio identificado con su época y cultura”. En esta misma linea, Richard Buchanan
(1995, 46) argumenta que “el disefiador debe ser curioso e inventivo mas alla de los limites
de la especializacion”. El entusiasmo es otro aspecto presente al perfilar la personalidad de
quien disefia: debe ser entusiasta (Hubel y Lussow 1984, 5) y la vez un “generador de
entusiasmo en otros” (van Doren 1954, 26). En las peliculas analizadas este rasgo esta
presente en buena parte de los disefiadores representados [> §3.1.1], pero se puede apreciar
como este entusiasmo es a la vez uno de los provocadores de conflicto en el seno de la
practica del disefio cuando se combina con la ambicién de crear objetos que desafian la
situacion vigente mediante propuestas mas o menos disruptivas. Una de las
representaciones mas entusiastas de un disefiador es la que se hace de Preston Tucker en su
pelicula biograficaruck. Mientras Steven Goldman (1989, 277) lo califica de “genio
excéntrico”, John Walker (1989b, 299) define la interpretacion del personaje como “un
individuo impetuoso, dinamico, que sonrie constantemente, cuya confianza en si mismo y
fe en sus propias ideas nunca se ve afectada por las dificultades y los reveses que encuentra”.
Por su parte, Michael Rock (1995) apunta que Tucker no solo tiene en cuenta sus suefios,
sino también los de la gente corriente, y aporta una imagen de responsabilidad social
asociada al disefio basada en la voluntad de Tucker de construir coches seguros y asequibles.

Alice Rawsthorn (2013, 224) defiende que quien disefia no debe limitar su
ambicion, con tal de no restringir el alcance de las areas de influencia del disefio, pero al
mismo tiempo no debe olvidar el rigor a la hora de afrontar retos mayusculos, ya que el
riesgo de fracaso es también mayor. Y apunta que, por muy buenos comunicadores que
puedan ser, seria bueno que fueran mas habiles al difundir su trabajo e incorporaran mas
diplomacia en su discurso para evitar clichés engafiosos que pudieran mermar la credibilidad
del colectivo. En este sentido, el entusiasmo antes comentado puede afectar a las relaciones
interpersonales, que a su vez pueden facilitar o obstaculizar la buena evoluciéon de un
proyecto.

Ciertas afirmaciones por parte de los disefiadores pueden ser recibidas como
arrogantes (Cross 2011, 7) si son alentadas por el entusiasmo y la ambiciéon. Kees Dorst
(2017, 107) apunta que puede deberse a que quienes disefian tienen que ir “mas alla de la
imagen preconcebida del nuevo disefio que pueda tener el cliente”, lo que puede llevarles a
hacer algo que no se les ha pedido y, en consecuencia, ser interpretado como arrogante. Por

113. En este contexto resuena la teoria de Paul Feyerabend (1987), segun la cual la creatividad es algo més colectivo que
individual.

114. En la pelicula biografica sobre Henry Ford, el personaje le reprocha a su hijo que «ve los problemas como problemas
y no como oportunidades encubiertas»rorp-12.
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su parte, el disefiador George Nelson (1957, 51-55)™ habla de que la “preocupacion por la
propia integridad” de quien disefia —sea una persona o un equipo— y “la vision con la que
establece sus estandares y el coraje con el que se adhiere a ellos” son factores clave en el
trabajo que produce. Nelson (1957, 28-33) también analiza la diferencia entre los
disefiadores “cautivos” —los que actiian en el seno de una empresa— frente a los
“independientes” —Ilos que prestan servicios externos a las empresas—. Apunta que desde
dentro de la profesion se pueden marcar las diferencias, pero al publico general no le
concierne ni le importa. Esta diferencia entre caminos profesionales afecta al perfil del
disefiador o la disefiadora una vez finalizados sus estudios, y también puede tener incidencia
en su actitud. En su argumento, Nelson destaca que los disefiadores independientes tienden
a obviar el trabajo realizado por otros agentes del proceso y decir que ellos han disefiado el
objeto —en ocasiones adoptando una actitud de prima donna—, una consideracioén que no
es bienvenida en el entorno corporativo, donde quien disefia es mas humilde y tiene claro
que su trabajo es una pieza mas de un engranaje.

Buena parte de las peliculas presentadas en este estudio representan a quien
disefia desligado de contratos permanentes con empresas con tal de resaltar su caracter
independiente. Cabe destacar también que a esta representacioén de la persona creativa e
independiente se le suma su papel de emprendedora, ya que en su gran mayoria desarrolla
lo que se pueden denominar autoencargos. Solamente en cuatro de las peliculas se
representan a disefiadores independientes que trabajan a partir de encargos de externos:
Fordv Ferrarivors, L heure d étéurur, £l hombre de al ladonows y A simple curveswe. Se puede
considerar que la voluntad de independencia de quien disefia va ligada a su afan por
controlar el proceso de disefio [> §3.1.2].

Entre los casos en los que el cine retrata a disefiadores que forman parte del equipo
de una empresa, se pueden destacar dos, correspondientes al sector del mobiliario y en cuya
relacién con la empresa resuenan las consideraciones anteriormente expuestas. Son los
personajes de Donald Walling, vicepresidente de disefio en Treadway y que aparece en
Executive suitepxrc, y Jim Fletcher, jefe de disefio en la empresa Codrington y protagonista
de Touch and gorouc. Ambos son “cautivos”, en un sentido mas amplio que el mero hecho
de pertenecer a una empresa, ya que estan encargados de disefiar objetos que van en contra
de su posicionamiento respecto al tipo de disefios que creen que su empresa deberia producir
[> §4.1.3]. Esto es utilizado como tensién narrativa, a la vez que se pone de relieve uno de
los dilemas que tiene el diseflador con relacion a su practica profesional. Merrill Schleier
(2009, 214) apunta que la situaciéon de Walling da lugar a que se cuestionen sus deseos
reales: “des un hombre de empresa o un disefiador seminal? ¢O puede ser ambos?”. Las
directrices de una empresa para definir una linea de disefio y los productos que resultan de
ella inciden en el perfil creativo de los disefiadores y disefiadoras cautivos que ejecutan los
proyectos. El perfil de quien disefia es, pues, susceptible de ser interpretado —por parte de
estudiosos del disefio y del piblico en general— de una forma diferente a la que ellos o ellas

115. Transcripcién de la charla “A New Profession?”, realizada en 1949, sobre la emergencia del disefio industrial como
profesion y las caracteristicas de su practica y profesionales. En ella, Nelson también compara al disefiador
con un renacentista, por la versatilidad en los diferentes campos en los que puede actuar, pero alerta de que
la profesion de disefiador industrial “difiere de la arquitectura y la ingenieria [en que] es la Unica profesién
que se ha convertido en mito antes de madurar”.
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desearian. Este es uno de los aspectos que en ocasiones les hace replantear sus carreras
[>§3.1.3].

Segtn Bryan Lawson (2005, 234), “en el cine y el teatro, los disefiadores a menudo
son retratados de manera similar a los artistas''®. Estos personajes dramaticos son
temperamentales y dificiles de tratar, y parecen consumidos e impulsados por una pasion
interior que los separa del resto de la sociedad”. Si bien Lawson no hace referencia a las
peliculas que le llevan a hacer esta afirmacion, el presente estudio aporta casos que permiten
avalarla, aunque pone de relieve que esta actitud no es siempre intrinseca en quien disefia,
sino que a veces aparece como reaccion al contexto en el que se encuentra [> §4]. Afios
atras, el disefiador Harold van Doren (1954, 26) ya afirma que “la creencia de que todos los
disefiadores son temperamentales, porque parte de su trabajo es artistico, es puro mito [y,
que los] disefiadores industriales que se toman su trabajo en serio no pueden permitirse
jugar a la prima donna”. Gui Bonsiepe (1999, 32) también incide en este tema apuntando
que el hecho de interpretar el disefio industrial como una actividad artistica conlleva la
concepcién de que quien lo practica realiza una “buiisqueda de una innovacion de la forma a
ultranza [...] dando libertad absoluta a la fantasia, sin tener en cuenta cuestiones profanas
como son la factibilidad técnica y los costos”. Bonsiepe afiade que esta voluntad de acercar
el disefio industrial al arte provoca que ciertas personas adopten la actitud del enfant
terrible, al reivindicar un “individualismo vacio” e ir contra aquello relacionado con los
aspectos mas técnicos de la profesion.

Esta mitificacién sobre la actitud de los disefiadores y su relacién con el perfil
artistico en parte es debida a la representacion que se hace de él o ella en las diferentes
manifestaciones culturales dirigidas al publico general. En el fragmento antes comentado
de Lawson (2005, 234), este comenta que “las revistas de disefio, las resefias periodisticas
y los programas de television tienden a reforzar este culto de lo individual [y,] mas que nada,
esto probablemente demuestra una respuesta periodistica a nuestra necesidad de héroes”.
Esta percepcién concuerda con la planteada por Kamil Michlewski (2008, 383), quien
comenta que “los disefiadores a menudo son percibidos como ‘héroes’ individuales cuyos
egos dominan en las relaciones con clientes y compafieros de trabajo”. Michlewski
argumenta que esta es la imagen que tiene la sociedad general de los disefiadores, aunque
precisa que, por el contrario, los profesionales con los que colaboran reconocen en ellos o
ellas la voluntad y capacidad para adaptarse a los puntos de vista de los clientes y los
consumidores. Hay, pues, una diferencia entre la imagen que tienen en mente los agentes
involucrados en la practica del disefio y la que se percibe en la sociedad en general. El cine
puede haber influido en este ultimo sentido, ya que en buena parte de las peliculas en las que
aparece un disefiador o una disefiadora, el personaje adopta el rol de ‘héroe’*’.

Siguiendo el apunte de Lawson mencionado anteriormente acerca de la
caracterizacion de los disefladores similar a la de los artistas, cabe mencionar también otros
aspectos. Ese simil remite a la inevitable e irresoluble discusion sobre la fina linea que separa
el arte y el disefio (véase, por ejemplo, Coles 2007), que bien puede abordarse desde los

116. El artista también ha sido utilizado como modelo para tratar la creatividad cientifica, por ejemplo, en peliculas como
The man in the white suitwani (R. A. Jones 2016), cuyo personaje principal se trata en la presente
investigacion como un disefiador.

117. La investigadora Sarah Zerwas (2015) traza una interesante comparativa entre el ‘viaje del héroe’ en la narrativa
tradicional y las diferentes etapas del proceso de disefio.
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objetos resultantes como desde los rasgos caracteristicos de la actitud y el discurso que
adoptan sus practicantes. En mayor o menor medida, gran parte de los disefiadores
representados en el cine tienen una vision concreta de lo que quieren, y lo defienden a
ultranza ante cualquier posible critica. Esta determinacion en la culminacion de su obra y la
firme creencia en la calidad de la misma los acerca al posicionamiento del artista roméantico.
Ya en los afios setenta, Christopher Alexander (1973, 10-11) alerta de que el disefiador
“confia cada vez mas en su posicion de ‘artista’, en lemas, lenguaje personal e intuicién”, y
que tiene una “pretension irresponsable de genio” que le aleja de su implicaciéon en ciertos
aspectos de la organizacién del mundo fisico, que, en consecuencia, quedan en manos de
profesionales menos dotados. Este desdén hacia el disefio de objetos al parecer
insignificantes culturalmente va ligado a la ambicién ya comentada y a las aspiraciones de
crear solo productos innovadores y aparentemente singulares y relevantes.

En algunas peliculas se refieren explicitamente a quienes disefian como
artiStaSELIZ—O3/FIRS—01,11/]OBS—02/PIRA—08/VAND o genioSCHTF—O4—/DILE—03/ELOP—04-/EXCU—06/FIRS—06/FLOO—11/HUDS—03/
MANI-07/STEV-08/SToR-07, Y €N buena parte de la filmografia se les asignan rasgos y actitudes o se
presentan comentarios que bien pueden ser aplicables al estereotipo de un artista.
Christopher Frayling ([1993] 2009, 118) resume su recorrido por el perfil del disefiador en
el cine diciendo que son “todos masculinos'®, todos —de un modo u otro— excéntricos, y
todos agentes secundarios, [que] no parece que se ganan la vida [ni] tienen clientes, [y que]
estan un poco locos, como corresponde a los genios sin honor en su propio pais”.

Klaus Krippendorff (1995, 4) considera que el discurso del disefiador como
creativo artistico individual y genio adelantado a su tiempo no ayuda a la construccién de
una comunidad del disefio, ya que es un ideal perseguido por muchos, pero conseguido por
pocos, y que margina los logros cognitivos y objetuales del disefio hecho en colectividad. Y
apunta también que para potenciar otro tipo de disefiador o disefiadora “es posible que
tengamos que ridiculizar el ideal del disefiador ingenioso cuyo individualismo
autopromovido no fomenta la conversacién, la educacién y la coherencia profesional”
(Krippendorff 1995, 13). En este sentido, en el cine, el género cémico puede ejercer esa
satira sobre el perfil de quien disefia, pero corre el riesgo de poner en peligro la credibilidad
de la profesion. £/ hombre de al ladonows y La ch tite famillecurr son probablemente las
Unicas peliculas que adoptan este discurso, y utilizan la comedia para resaltar la pedanteria
y la adversidad a la critica de los disefiadores que las protagonizan. La c/ tite famille esta
protagonizada por la pareja de disefiadores Valentin Duquenne y Constance Brandt, dos
profesionales de perfil muy similar y acorde a lo descrito mas arriba. A partir de un evento
traumatico que provoca una transformacién en la personalidad de Duquenne, la pelicula va
tejiendo una critica implicita hacia la actitud de los ‘disefiadores estrella’ y los productos que

disefian, asi como una reflexion acerca de los valores de la profesion.

118. Sobre este aspecto se incide mas adelante [> §5.2.3].
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3.1.1.

PASION POR EL DISENO Y URGENCIA CREATIVA

«Quiero el orgullo de construir algo [que]
sirva a la gente, algo que perdure»siy-os

El disefador escocés David Shields llega a Glasgow desde su pueblo natal gracias a la

§3

intercesion de Joe Drummond, amigo de la familia, quien hace ver a los padres de
David que el joven tiene su mente centrada en disefiar barcos y no en seguir la
tradicion agricola de su familiar0o. Shields, como tantos disefadores, es un
entusiasta de la tipologia de objetos que disefia desde antes de entrar en la
profesién. El entusiasmo es uno de los rasgos caracteristicos de quien disefla —ya
sea hacia una tipologia en concreto o hacia el disefio en general—, y hace que
tengan una dedicacion y devocion por su trabajo incluso en tiempos de
dificultades econdmicasepis;inge-05/s0G0-01 O Crisis personalesavia/carw/papm. Esta
pasion les lleva en ocasiones a trabajar fuera de los horarios establecidos para una
jornada laboral habitual, e incluso a estar hasta altas horas de la noche intentando
resolver algun aspecto de un proyectOexec-o4/Firs-11 O @ tener la mente siempre
abierta —dia o noche— a nuevas ideas para nuevos proyectos o para resolver el
reto que tienen entre ManoOSepis-12/FLAS-02/FLYS-02/STOR-04. Situaciones como estas
pueden afectar a sus vidas personalesy, por ejemplo, provocar la preocupacién de
sus parejas o recriminaciones por parte de posibles futuras relaciones
sentimentalesrema-o7/utT-05. Diana Mitchell, la mujer del disefiador R. J. Mitchell,
recurre al amigo de ambos, Geoffrey Crisp, ante una situacion como la expuesta
sobre largas jornadas de trabajo. Crisp la consuela diciendo que Mitchell «es
singular, pero es un artista. Y el trabajo que hace es creativamente original. Esta
dando a luz»rrs-n. Este simil de Crisp remite al trabajo incansable que hace el
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cuerpo de lamujer en los meses de gestacién y, al mismo tiempo, a la relacion con
el concepto de ‘biografia de los objetos’ [> §1.1]. A su vez, hace referencia al perfil

del artista y su impulso vital creativo por encima de cualquier circunstancia.

David Marshall Williams es el inventor de una de las carabinas mas relevantes en la historia

del armamento. Williams gesta el disefio durante su encarcelamiento —acusado
de matar a un policia durante un altercado—, movido por su pasion por las armas
de fuego. En una conversacion con el alcaide H. T. Peoples, confiesa que durante
los aislamientos forzosos no deja de pensar y «experimentar [mentalmente] sobre
nuevas formas de construir armas», y, nada mas salir, dibuja lo que ha visualizado
en su cabezacarw-02. En el caso de Williams, el ejercicio de disefiar actlia en este
sentido como un proceso de evasion en circunstancias adversas, pero mas
importante es la transicién a través de la practica del disefio que acaba
convirtiendo su aficion en su profesiéon. Una vez fuera de prision, Williams se
convierte en diseflador de armas de fuego y consigue registrar hasta sesenta y

ocho patentescarw-o7.

El acto de proyectar y ver materializados los conceptos diseflados es gratificante para

cualquier entusiasta del disefio que lo experimenta, ya sea aficionado o
profesional. Mike Lane, durante la época en la que trabaja como estriper, declara
que su suefio seria «levantarse por la mafiana en la playa y hacer [mesas, sillas o
lo que seal, cosas a medida y Unicas»uaam-04. SU entusiasmo y perseverancia le
lleva finalmente a montar y dedicarse a su empresa personal, Mike’s Custom
Furniture Concepts. Los disefiadores orgullosos de sus creaciones tienden a ser
también usuarios de estas. Disefiadores de mobiliario como el propio Mike
Lanewmacm, Constance Brandt y Valentin Duquennecurr, Jim Fletcherrouc, Johnyomn,
Leonardo Kachanovskynoms U Howard Osborneg op incluyen sus disefos entre los
objetos quetienen en casa. El caso de este ultimo es particular, ya que convive con
su hija Jacqueline, recién licenciada en disefio industrial. Ademas de la buena
consideracion que tiene hacia sus propios disefios, Howard esté orgulloso de su
hijay sus disefios. Ante uno de los muebles de Jacqueline que ocupan el comedor,
Howard expresa que «fue un placer verla trabajar: |la claridad de esta chica, la
I6gica, la imaginacion»eLop-o1; ¥ aflade que «es una magnifica disefiadora, uno de
los mejores talentos que ha aparecido en la escena estadounidense desde [la]
llegada [de Howard]»eLop-04.

Durante el proceso también crece en quien disefia un sentimiento de apego hacia el objeto

§3

que esta disefiando, y puede importarle «méas que nada en el mundo»repe-06 0 €star
tan «resuelto [en terminarlo que es] la Unica cosa que importa»uacs-o1. Estos
sentimientos extremos se dan cuando el disefiador o la disefladora intuye que
tiene entre manos una propuestainnovadora. Y lo que para cualquiera es un objeto
mas, quien lo ha disefado puede verlo como la Mona Lisar as-16. Pero a veces este
enamoramiento de un nuevo disefio o de unaidea provoca una especie de ceguera
que el disefiador o disefadora debe evitar, calibrando su interés personal con el
del mercado o el del cliente. Ante el fracaso de una de sus invenciones, Thomas
Edison expresa con claridad que eso le «ensefiara a no inventar cosas que la gente

no quiere»epis-o02. Aun asi, los disefladores a menudo intentan dejar su huella en la
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§3

cultura material y, cuando tienen la oportunidad, disefian objetos que responden
a su particular modo de entenderla. Los disefios de creativos ‘independientes’ no
son unicamente objetos, sino «elecciones»sivp-00 que determinan su perfil creativo
y actlan como carta de presentacion de sus ideales. En el sector del disefio,
también algunos empresarios se preocupan por producir objetos relevantes. Alan
Dexter, directivo de CB&D Railroad e hijo del presidente, apuesta por colaborar
con el diseflador Tom Caldwell, con el objetivo de sentir el «orgullo de construir
algo [que] sirva a la gente, algo que perdure»siv-os.
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3.1.2.

LIBERTAD DE ACCION Y AFAN DE REPERCUSION

«Necesito tener control total

sobre el diseriorwmp-o4

Alan Dexter y Tom Caldwellsi.y se encuentran en un contexto que no es propicio para

desarrollar las propuestas que tienen en mente por culpa de la mentalidad de sus
superiores [> §4]. Afrontar un proceso creativo requiere el conocimiento de las
restricciones operativas que se deben tener en cuenta al proyectar, pero también
un cierto distanciamiento de factores externos que puedan perturbarlo. Cuando
Eileen Gray le explica a su colega Jean Badovici su modo de trabajar, expresa su
reclamo de «libertad para pensar, para trabajar, para crear»pric-04. Por su parte,
Thomas Edison considera que, al ser un inventor, su libertad debe ser absoluta,
incluso para plantear nuevos proyectos. En una conversacion con un posible
mecenas, Edison argumenta: «no puede decirme lo que debo hacer. Hago las
cosas gue quiero hacer. Trabajo sobre ideas, sobre realidades visionarias. Ni
siquiera yo sé lo utiles o rentables que puedan ser hasta haberlas podido poner en
practica a mi manera»epis-o7. La conviccion arrogante de Edison sobre su modo de
trabajar no es unica en el sector, y varios disefiadores adoptan también una
posicidon desafiante frente a sus interlocutores. El disefiador aeronautico R. J.
Mitchell, consciente de su valia, reclama disponer del aval de las empresas para
las que trabaja para crear modelos de avidon sin tenerse que basar en los
existentesrrs.os O para reclamar nuevos motores de caracteristicas muy

particularesgirs-og.

El anhelo de éxito y la dedicacién y devocidn hacia los proyectos que tienen entre manos

§3

hacen que quien disefia desee tener bajo control todos los elementos del producto
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y haber pensado hasta en «la minima posibilidad de errormirr.0s. En la
colaboracién entre el diseflador Joe Heiser y los regatistas Will Parker y Kate Bass,
Heiser llega a afirmar que los deportistas no valoran su trabajo porque no lo
entiendenwinb-os, Y considera importante tener el «control total sobre el
disefio»winp-04. Parker y Bass se niegan a considerar esta posibilidad
argumentando que, sin su aprobacion como quienes van a navegar con la
embarcacion, el disefio no puede darse por bueno. En casos como el de Howard
Hughes, este afan de control y perfeccion les hace creer que son ellos solos los que
han «diseflado cada centimetro» del objetoavia-07, aun cuando se trata de disefios
tan grandes como los aviones, donde existen infinidad de variables para tener en
cuenta y es imposible realizar sin la colaboracién de un equipo. Su funcion en el
proceso de disefio consiste en marcar unas directrices y posteriormente tomar de
decisiones a partir de opciones de disefios que su equipo le proporciona. Hughes
hace uso de su estatus de poder —es él quien financia los proyectos— y reclama
que los «remaches tienen que estar completamente enrasados» porque no quiere
«resistencia al viento en el fuselaje»avia-oz, 0 pide «ver otra vez los volantes» al no
estar seguro de qué opcion de disefio prefiereavia-os. Con estas acciones define los
disefios finales que seran asociados a su nombre, pese a ser una creacién

colectiva.

Quien disefia parece tener las ideas claras sobre como cree que se deben desarrollar los

§3

proyectos y materializar los productos. Este afan por tener una incidencia
marcada en ambos aspectos va ligado a su anhelo de libertad creativa, aunque
puede jugarle en contra cuando por circunstancias laborales o personales, no
puede contar con dicha libertad.
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3.1.3.

AFINIDAD CON EL ENTORNO Y ORGULLO PROFESIONAL

«No quiero seguir diseriando

estas cosas»piLL-o1

Al empezar su segunda etapa al frente de Apple, Steve Jobs acude al departamento de

disefio, donde se encuentra con el director de disefio industrial Jonathan Ive y su
equipo. Jobs les pregunta por qué estan en una empresa donde «no hay buen
gusto, ni estilo, ni disefio» e lve responde que aun creen en que «el ordenador, el
Walkman o lo que sea tiene que ser una extension natural del individuo; y es esa
mision, esa devocion por la calidad, los ideales, el espiritu» de la primera etapa de
Apple lo que los mantiene alli, con la esperanza de «volver a hacerlo»jogs-13. El
discurso de lealtad romantica a los valores de una empresa es consecuencia del
impacto que han tenido los productos de Apple en el propio sector del disefio. La
direccion creativa de las empresas es un aspecto que condiciona no solo laimagen

que se tiene de la empresa, sino también los objetos que salen de ella.

Quien disefa es inconformista por naturaleza y tiene una idea clara de lo que quiere

§3

transmitir con sus disefios, por lo que una de sus tareas mas dificiles es encontrar
aquellas empresas con las que colaborar —de forma ‘independiente’ o ‘cautiva’—
para sacar adelante propuestas que respondan a sus ideales. Ante la negativa de
los directivos de CB&D Railroad de apostar por el diseiio del tren aerodinamico de
Tom Caldwell, este se dispone a «llevarlo a alguna empresa que no siga viviendo
en el pasado»siLv-o1. R. J. Mitchell realiza una accion similar y renuncia a su trabajo
después de que varios directivos —aun habiendo reconocido sus habilidades e
incluso considerarlo un genio— no acepten su nuevo disefogrrrs-0s. Mitchell adopta
una posicion desafiante ante los empresarios con un discurso que aboga por
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negarse a aceptar disefar algo en lo que no crea, o «adaptar o modificar» alguno
de sus disenos bajo la premisa de que «siempre se ha hecho asi»rirs-00. En cierto
modo, empresarios como los que se encuentra Mitchell deben tener en cuenta
muchos aspectos a parte del creativo. Por ejemplo, sir Giles Thompson,
presidente de la aerolinea que lleva su apellido, debe complacer a los inversores,
por lo que es del parecer que «el cliente siempre tiene la razén». Jack Hopkins, el
disefiador de la aerolinea, por su parte, considera que es «habladuria comercial» y
expresa: «no soy un comercial, isoy un disefador!»ron-o0e. El tejido de relaciones
que se genera en cualquier proyecto de disefio provoca que en ocasiones el
disefiador pueda quedar al cargo de tareas que en teoria no estan consideradas
parte de su perfil profesional, pero que tienen lugar en la practica. El interés por
sacar adelante el proyecto hace que pueda acceder a realizarlas, aunque entra en
conflicto cuando intercede con sus principios o cuando ve afectados sus
resultados profesionales.

Quien disefia también utiliza la retérica para defender su posicién y el orgullo profesional.
Su trayectoria puede quedar mermada por la dedicacion a tareas que exceden su
ambito profesional y dependen de su relacion con las empresas con las que
trabaja. Donald Walling, vicepresidente de disefio de la empresa Treadway, se
encuentra en una situacién en la cual esta disefiando mobiliario a merced de las
restricciones impuestas por el departamento econdmico, muy contrarias a sus
pretensiones e intereses desde sus inicios en la empresa. Walling tiene que
destinar muchos esfuerzos a hacer entender a otros su vision del disefio, por lo
que llega incluso a dudar de su papel en el seno de la empresa, y se intenta
convencer ante su mujer: «soy un diseflador, no un politico... 0 eso creo»exec-o04. Su
lucha con el vicepresidente interventor Loren Shaw es probablemente la que mas
le afecta. Shaw cree que la linea K-F de bajo precio que desarrollan «sirve a un
propdsito en la estructurade [la] compafia», de modo que «no engafia[n] a nadie».
Por el contrario, Walling considera que se engafnan a ellos mismos ofreciendo un
producto de baja calidad, cuando podrian aplicar los programas experimentales
que propone para optimizar los disefios y ofrecer piezas con mejores acabados a
un precio ajustadogexec-os.

Desencuentros similares a los que ocurren entre Walling y Shaw se dan también en el seno
de la empresa Codrington, donde el jefe de disefio Jim Fletcher intenta convencer
durante afios al directivo Matthew Kimball de «asignar un 5% de la produccién a
mobiliario contemporaneo y con estilo»touc-o1,0s. Fletcher considera que sus
nuevas propuestas hacen que la linea popular que producen en ese momento «se
vea como viejas piezas de museo»touc-o1. Solo ante la renuncia del disefiador y su
intencion de abandonar el pais en busca de una empresa donde pueda realizar
disefios contemporaneos, Kimball efectia una contraoferta para recuperarloy le
ofrece destinar hasta un 30% de la produccidn a sus disefioStouc-o4.

No creer en lo que disena lleva al disefiador a un descontento profesional que le hace
replantearse la voluntad de seguir por el mismo camino en el que se
encuentrapiL-o1. Asimismo, experiencias traumaticas relacionadas con los objetos

que disefia pueden provocarle la intencion de abandonar la practica. El disefador
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de aviones Will Sparks presenciala muerte de dos pilotos durante los intentos para
conseguir un vuelo supersonico con aviones disefiados por él a finales de la
década de 1940. Sparks, afectado e incrédulo ante la situacién, e incapaz de
detectar los errores que han provocado las tragedias, confiesa su hartazgo de
disefiar aviones a Susan Garthwaitegrea-02 —hija del jefe de operaciones J. R., y en
diferentes momentos compafera sentimental de los dos pilotos fallecidos—.
Tiempo después, Sparks encabeza el equipo de diseio que finalmente consigue
el vuelo supersoénico. Antes de la prueba final, y supuestamente ante el miedo a
unaterceratragedia, Sparks plantea a J. R. Garthwaite investigar la posibilidad de
empezar a diseiar aviones no tripulados, aunque ambos coinciden en que la

técnica que lo posibilitaria aun tardara afios en llegargrea-oa.

Las experiencias que vive quien disefia alo largo de su carrera marcan su bienestar personal

§3

y profesional. La afinidad con el entorno en que desarrolla su actividad, asi como
con los productos que disefa, incide en la actitud que tiene y el discurso que
desarrolla.
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3.2.
Discurso y storytelling

Anteriormente en esta investigacion se ha analizado el desarrollo de la practica del disefio
mediante las actividades que ocurren durante el proceso de creacion de un objeto [> §2].
Gran parte de estas actividades son eminentemente materiales o visuales, pero hay que
destacar que la palabra tiene también gran importancia, y que la capacidad retérica de quien
disefia es un aspecto clave durante el proceso. La comunicacién verbal es imprescindible
entre proyectistas, asi como en sus interlocuciones con agentes externos al equipo de
disefio. Se ha mencionado previamente que el disefio tiene un lenguaje propio (Lawson
2004), con la particularidad de combinar las palabras con otros elementos de soporte como
dibujos o maquetas, y se han presentado numerosos casos en los que esto sucede en la
practica del disefio [> §2.2].

En el sector del disefio se pueden distinguir varios niveles por lo que a la retérica
serefiere. En lo que respecta al producto disefiado, quien lo ha creado ha utilizado la retérica
entendida como instrumento de seduccién para influir en las emociones de la persona o el
colectivo a los que va destinado, a través de distinciones visuales y de semantica de la cultura
cotidiana (Bonsiepe 1999, 72-76). De esta forma, el discurso y la retérica de la disefiadora o
el disefiador pueden estar implicitos en los resultados de la practica (Bonsiepe 1999, 176).
Tebricamente, se puede considerar retdrica aquellas expresiones que, desde fuera de la
practica, sirven para explicarla. Del mismo modo, puede servir para estudiar o reflexionar
sobre conceptos que sirven para contextualizarla. No obstante, es relevante analizar aqui,
ni que sea brevemente, laimportancia del discurso y la retérica verbal en el sector del disefio
durante la practica, mas alla de la presente en soportes o resultados visuales y materiales,
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mediante comunicaciones verbales que transmiten los agentes implicados para entenderse
entre ellos y hacer avanzar los proyectos.

El teérico Richard Buchanan (1995, 46) considera que las areas de incidencia del
disefio estan habilitadas por las virtudes intelectuales y las capacidades retdricas de quien
disefia ™, lo que pone de relieve la importancia de la retérica como complemento
competencial a los que tradicionalmente se asocian a la practica del disefio. Klaus
Krippendorff (1998, 01-7) refuerza este posicionamiento al afirmar que “la habilidad de
construir un argumento para un diseflo, dominar el discurso del disefio, es lo que distingue
a disefiadores con éxito de otros menos exitosos o no-disefiadores”. Volviendo a Buchanan
(2001, 191-92), destaca que una de las inquietudes o problemas que encuentran los
disefiadores es su capacidad de persuadir y negociar con clientes y usuarios, ya que a la hora
de presentar sus argumentos de forma verbal deben encontrar un punto medio entre el
discurso pragmatico de la ingenieria o la sociologia y el discurso de la autoridad superior de
la intuicién, representada en la sentencia ‘creedme’. Por su parte, Klaus Krippendoff (1995,
5) detecta que el disefiador, en una esfera méas publica, también se debate entre adoptar un
discurso centrado en la industria —basado en el desarrollo de tecnologias competitivas y
estrategias de venta— o utilizar uno mas centrado en los valores culturales y artisticos del
disefio. Esta multiplicidad de discursos que puede adoptar quien trabaja en el sector del
disefio es un aspecto positivo —pues demuestra el gran abasto que puede tener el sector—,
pero a la vez genera un problema al definir la disciplina. En las peliculas analizadas se ve
reflejada esta variedad de discursos, lo que indica que el cine tampoco contribuye a generar
una comprension homogénea del pensamiento de quien disefa.

Aun asi, hay algunos aspectos en comun en el discurso que adoptan gran parte de
los personajes que representan a disefiadores. Uno de ellos es la defensa de la originalidad y
la innovaciéon de sus trabajos, y su contribucion al progreso de la sociedad moderna
[> §3.2.3] y a la configuracion del futuro [> §3.2.4]. Esta aproximacién a las aspiraciones
de las y los disefiadores se encuentra también en los estudios que analizan su perfil. Como
apunta el disefiador Emilio Gil (2007, 78), uno de los objetivos de quien disefia es la
busqueda de la “originalidad” mediante el deseo de significarse aportando un lenguaje
personal e inédito en el campo profesional y la huida de las soluciones ya conocidas. En este
sentido, los disefiadores representados en las peliculas no defienden un ‘lenguaje personal e
inédito’ enfocado a que se les reconozca un estilo de disefio determinado —a excepcion de
Valentin Duquenne y Constance Brandt en Za c/ tite famillecarr—, sino que mas bien basan
su identidad en disefiar objetos innovadores que se diferencian de los ya existentes. En
ocasiones, la imposibilidad de desarrollar su propia identidad como disefiadores les hace
replantearse su camino profesional [> §3.2.1].

119. Buchanan (1985, 96-103; 2001) también destaca que la capacidad retérica de quien disefa se puede observar
también a través de sus objetos, que destilan los argumentos necesarios para que alguien considere
comprarlos o utilizarlos, y se pregunta si el disefio es una forma moderna de retorica, o si la retérica es una
forma antigua de disefio. Buchanan traza esta comparativa a partir de tres elementos: el logos del disefio —
el “razonamiento tecnoldgico” que lleva al disefiador a una solucién material de un problema—, el pathos
—los elementos del disefio que apelan a las emociones humanas que inducen a comprar o usar un objeto—
y el ethos —el caracter con el que se confiere el objeto para reflejar lo que el disefiador o la empresa que lo
ha creado quieren aparentar hacia el publico—.
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Segin Harold Buhl (1960, 9), “la principal responsabilidad del disefiador es la

7120 v 1a satisfaccion de dar nuevas respuestas a

innovacién a través del uso del intelecto
viejos problemas. En consecuencia, el discurso de la innovacion esta presente de una forma
implicita en buena parte de las peliculas, aunque, sorprendentemente, en proporcién es un
término poco utilizado. Con todo, se recurre a términos relacionados, como
«ingenioso»carw-o1/BAUH-13/MAGB-02 O «revolucionario» —ya sea en boca de los propios
imPUISOI’eS del proyectoseap-02/HYST-02/j0BS-06,08/LITT-05/MANO/PIRA-02/TUCK-03 o de sus
interlocutoresgorn-o1/Firs-0s,07—- En el cine existe una cierta paradoja discursiva, si se tiene
en cuenta que el disefiador es frecuentemente ensalzado frente a las grandes empresas, que
se ven representadas como frenos a la creatividad y la innovacion. Fuera de la ficcion,
cuando empresas similares a las que aparecen en las peliculas pretenden transmitir
innovacién, utilizan los mismos discursos que se oyen en el cine en boca de los disefiadores
criticando a las grandes compaiiias.

Henry Petroski (1994, 22, 34) considera que entre las habilidades de inventores o
disefiadores destaca un sentido critico hacia la tecnologia que les permite detectar las
imperfecciones de los artefactos, y una capacidad para proponer soluciones alternativas.
Petroski argumenta también que ningun disefio puede ser perfecto, por lo que todo objeto
estd sujeto a una evolucién constante. En esta linea, Tim Ingold (2013, 63) criticamente
sugiere que quien disefa es, al fin y al cabo, alguien que embauca, y que “su campo es la
gestion de la imperfeccién”, ya que en un mundo perfecto no podria haber disefio. Aun asi,
en varias peliculas se utiliza el calificativo «perfecto»curr-os/rLiz-01/j0YM-08/LONG-10/SIMP-07/
vioL-02/vour-02 para definir algunos de los disefios que aparecen.

La retoérica utilizada por quien disefia —tanto en la realidad como en la ficcion—
contiene habitualmente varios de estos aspectos. Discursos como el de la originalidad o la
innovacién se han perpetuado en la practica del disefio, ya sea inculcandolos en la etapa
formativa o utilizidndolos como recurso en la comunicacién profesional. El disefio también
cuenta con discursos no verbales que condicionan la actuacién de los agentes del sector.
Segun apunta Adrian Forty (1986, 11), “los productos del capital industrial tienen como
objetivo crear la aceptacion de los cambios que provocan” y, aunque estos puedan
proporcionar algunas mejoras y beneficios, en cierta manera nos fuerzan a desprendernos
de cosas apreciadas y ajustarnos a aquello nuevo por mucho que conlleve cambios. Forty
argumenta que estos cambios son sinénimos de la concepciéon que tenemos del ‘progreso’,
otro concepto ligado a los anteriormente comentados y que es la base de un discurso que
proviene de las dindmicas mercadotécnicas pero que afecta directamente a la practica del
disefio.

A estos discursos se han afiadido otros que son complementarios, que ensalzan la
calidad o el alcance del disefio. Todos ellos se diseminan con la motivacién de comunicar las
bondades del disefio, bien de un objeto concreto, bien de la disciplina en general. El ambito
de incidencia de un disefio va méas alla del propio objeto, por lo que es comprensible que el
discurso que adopta quien lo deba defender incluya reflexiones acerca de la sociedad a la que

120. En concreto, el ‘intelecto creativo’ del ‘third-story man’, a partir de la teoria de Oliver Wendell Holmes de la década
de 1870. Holmes propuso una clasificaciéon de los tipos de intelecto humano en tres niveles: los humanos
con un solo nivel Unicamente recolectan informacion del pasado; los que tienen dos niveles comparan,
razonan y generalizan sus conocimientos con los del pasado; y los que tienen un tercer nivel son aquellos
que, ademas, idealizan, imaginan o predicen.

§3 205



se incorpora el artefacto. El discurso del disefio debe calibrarse de tal modo que permita
comprender las intenciones y caracteristicas del objeto, pero que también evite caer en
alardes excesivos o delirios de grandeza [> §3.2.2]. Es necesario mencionar aqui el concepto
inglés storytelling, referente a los usos instrumentales del relato para la mercadotecniay la
gestion empresarial (Salmon 2010). Los casos que se presentan en los apartados siguientes
construyen sus discursos a partir de historias y conceptos que emplean la poética para
alentar a los convencidos o para intentar convencer a los que son opuestos a dichos
discursos.

Esta seccidn tiene su continuidad en el capitulo siguiente [> §4], donde se centra
el foco en los agentes no creativos y se analiza el contexto en que se desarrolla la practica del
disefio, lo que permite detectar otros discursos.
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3.2.1.

EVOLUCION TEORICA A TRAVES DE LA PRACTICA

«He decidido cambiar el plan»curr-1

La concepcidén sobre el disefo que tiene quien lo practica —sea empresa o persona— es

susceptible de variar a lo largo de su trayectoria o durante un proyecto. Pueden
ser evoluciones paulatinas o estar incentivadas por alguna experiencia o
conocimiento que les haga darse cuenta de otros caminos a seguir. Se podrian
definir como saltos creativos, caracterizados por la percepcion de una nueva
perspectiva a una situacion (Cross 2007, 65). El equipo de Apple, con Steve Jobs
alacabeza, ensusinicios durante la década de 1970, plantealos ordenadores para
que puedan ser montados por los usuarios a partir de varios componentes oss-os
que les permitan personalizarlos y modificarlos si asi lo deseansreyv-0s. Por aquel
entonces, la gente que tenia interés en las computadoras era un publico
especializado o aficionados que deseaban experimentar con la computacion, pero
Jobs decide plantear ordenadores destinados a la gente corrientepira-os a raiz, en
parte, de una conversacion con el vendedor Paul Terrelljoss-0s. EI cambio de
planteamiento es tal que incluso se diseflan herramientas especiales para evitar
que los usuarios puedan acceder al interior del Macintoshsrev-o1. Esto significa el
paso de un disefio abierto y colaborativo que da libertad a los usuarios a un disefio
impenetrable e inmutable destinado a ser vendido en masa.

En los inicios del disefio propiamente industrial, Henry Ford planteaba una filosofia en que

§3

la calidad y asequibilidad del producto le otorgaba la calidad de insustituible por
modelos mas nuevos en periodos cortos de tiempo, y soflaba con un modelo

universal basado en la utilidad y la funcién en contraposicion con el decorativismo
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(Maldonado 1993, 40)"'. El planteamiento idealista de Ford va mutando hacia una
vision capitalista basada en el consumo incentivado por las presiones del mercado
y de sus colaboradores mas intimos, como su hijo Edsel Ford. Diez aflos después
del lanzamiento del modelo T en 1908, Edsel presenta a Henry por sorpresa un
nuevo modelo «con un aspecto mas al dia», que ha desarrollado con un pequefio
equipo. Henry lo destroza fervientemente a martillazos y hace notar a los
presentes que él ostenta personalmente el liderazgo de la compafiay la capacidad
de decision acerca de su cursororo-11. Edsel no cede ante laintransigencia de Henry
y tiempo después le apremia a diseflar un nuevo modelo basandose en la baja
demanda de un modelo T que el publico percibe como desfasado mecanica y
estéticamente, y en la aparicion de nuevos modelos, como el de Chevrolet, que
ponen en evidencia estas carenciasrorp-13. Solo con el cambio de actitud de Henry
Ford y con el tiempo, la empresa ha ido introduciendo distintos modelos
comerciales —el modelo Arorp-14, €l Mustangeore-os 0 el Escortmapa-os, por nombrar
algunos— para adaptarse a las corrientes mercantiles y a las estéticas vy
tecnologias de cada época.

[FIG. 49 > P. 219]

El enfoque de diseiio de las empresas esta sujeto a la visidén que tienen sus directivos y a su
flexibilidad a la hora de calibrar el balance entre sus ideales e intenciones y las
exigencias del mercado y el contexto social. Paralelamente a las grandes
empresas, las experiencias de disefio protagonizadas por individuos
emprendedores también son susceptibles de provocar una variacién en su forma
de entender y practicar el disefio. Antes se ha expuesto el caso de Lakshmi
Chauhan, quien, gracias a los conocimientos adquiridos durante el proceso de
disefio de una compresa para su mujer, finalmente dedica sus esfuerzos a disefiar
una maquina replicable que permita a mujeres de comunidades desfavorecidas
producir sus propias compresaspapm-14. A raiz del éxito cosechado, Chauhan es
invitado a Nueva York a dar una charla en las Naciones Unidas. En ella compara
humoristicamente su experiencia personal en el proyecto con las facilidades de las
grandes empresas, e identifica que, mientras estas «tienen dinero para hacer |+D»
—investigacion y desarrollo—, él hace «P+E: prueba, error; prueba, error; prueba,
error..»papm-27. Chauhan afade que gracias a los errores cometidos ha adquirido
los conocimientos que han hecho variar su proyecto.

Experiencias de indole mas personal también pueden provocar un cambio de rumbo en
trayectorias profesionales mas establecidas. Weiting Cheng, «graduada en una
universidad de primer rango [y] reconocida disefladora de una empresa de disefio
famosa»peTn-13, decide dejar su trabajo y volver a su ciudad natal, donde al poco de
llegar presenciacomo un hombretira alabasura un perro muerto ante la presencia

de su hijo. Esta serendipia incita a Cheng a diseflar una urna crematoria para

121. Maldonado introduce estos conceptos apuntando que «quien examine el desarrollo de la produccién capitalista de
1930 en adelante podra constatar que el fordismo no ha salido vencedor. Todo lo contrario».
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acompafar dignamente la muerte de un animal, y la buena aceptacién del disefio
la lleva a crear una empresa dedicada a este concepto.

Pero uno de los casos mas singulares de cambio de perspectiva profesional es,

probablemente, el protagonizado por el diseflador Valentin Duquenne, quien en
sus primeros afios de carrera obtiene un gran éxito internacional junto con
Constance Brandt. Poco tiempo después de la inauguracién de una pomposa
exposicion retrospectiva para celebrar su prominente trayectoria, Duquenne sufre
un accidente que le provoca un trastorno psiquico que cambia su actitud por
completo. Este suceso afecta a la relacién que tiene con su entorno familiar y
profesional, asi como a su concepcion del disefio. Duguenne y Brandt se
caracterizan inicialmente por crear mobiliario contemporaneo guiado sobre todo
por la estética. El accidente provoca a Duquenne amnesia y una confusion
espaciotemporal que le llevan a su estado mental de los diecisiete afios, cuando
era un chico de pueblo en lugar de un sofisticado disefiador. En consecuencia,
Duequenne no es consciente de conocer a Brandt ni de toda la labor que han hecho
juntos durante aifos. Gracias al empefo de Brandt, Duquenne se integra de nuevo
en el estudio de disefio, aunque provoca asombro en su equipo y en los clientes al
reclamar muebles mas asequibles, reciclables y cdémodos para todas las
edadeschtr-09,10,12. Esta experiencia personal y traumatica cambia el perfil creativo
de Duquenne y, por extension, también el de Brandt, quienes adoptan el nuevo

discurso y crean un espacio de trabajo y expositivo abierto al publico general.

Los cambios de perspectiva a la hora de plantear distintos tipos de proyecto llevan implicita
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una reflexion teodrica sobre qué debe producir el disefio. En casos como los
mencionados de Apple o Ford, estas consideraciones solo se ven en perspectiva,
al analizar sus productos y su discurso a lo largo de los afios. Sin embargo,
Chauhan, Duquenne o Cheng anuncian explicitamente este cambio y lo abrazan,
reproduciéndolo tanto en su practica como en su discurso.
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3.2.2.

POETICA INTENCIONADA Y RESPONSABILIDAD ETICA

«Estamos creando una conciencia

completamente nueva»pra-ot

En el sector del disefio se pronuncian muchas palabras con la intencién de vender ideas a

posibles clientes, espolear al personal trabajador o inspirar a cualquier persona
involucrada en un proyecto. En ocasiones el discurso cumple su funcién e impacta
en quien lo recibe, mientras que en otras estd tan lleno de palabras clave
sugerentes y profundas que puede llegar a volverse un sinsentido. Drew Baylor,
disefiador en Mercury Shoes, explica que el director Phil Devoss considera que los
trabajadores «no son solo empleados», sino «habitantes de grandeza», que en
lugar de lograr el éxito «<mediante la negatividad o el robo» lo hacen «a través del
pensamiento original»eLiz-01. El propio Devoss tiene colgado en su despacho un
poéster de grandes dimensiones en el que se lee: «El objetivo es el sentimiento / El
sentimiento es el objetivo». Todas estas palabras motivacionales, dirigidas tanto
al personal trabajador como al directivo, no son especificas del disefio; podrian
servir para cualquier ambito que realice acciones medianamente creativas —en el

sentido mas amplio del término—.

La interiorizacion de este tipo de discursos hace que quien disefa tienda a considerar que
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su trabajo tiene un impacto mas alla de la funcionalidad de los objetos que
produce. Al mismo tiempo, la percepcién de que el trabajo realizado necesita ser
vestido con frases intelectualoides o sobrecargadas de emotividad también puede
generar rechazo o sentimiento de desavenencia. El disefiador Glauco, ante un
pretencioso texto que considera las mascaras de gas que él disefia como la
«imagen especular de las condiciones de vida del hombre moderno», expresa que
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«no quier[e] seguir disefando estas cosas»pii-or. En este aspecto, la
mercadotecnia tiene una gran influencia, y mediante esta se buscan nuevas
formas para incentivar la compra de los productos: parece que el objeto per se no
pueda ser suficiente para captar el interés de posibles personas usuarias y tenga
que rodearse de un entramado retoérico disenado con la intencion de hacerlo mas

apetecible a un determinado publico objetivo.

Disefiadoras y disefladores como Eileen Gray, Valentin Duquenne o Constance Brandt son

conscientes de que sus muebles van destinados a personas con sensibilidad
estética, cierto poder adquisitivo y nivel intelectual, por lo que adoptan un
discurso que apela mas alla de la funcionalidad de uso del objeto. Segun Brandt y
Duquenne, «[su] motivacion ha sido siempre la busqueda del ‘casi-nada’». En un
discurso paraddjicamente vacuo, pero elaborado para un publico que busca una
funcion simbodlica en los objetos, dicen que «imagin[an], dese[an] un humano del
siglo XXl entrando en su casa y encontrando el significado mas completo de la
vacuidad» y «el lujo del espacio vacio»cutr-o1. Por su parte, Gray «consider[a] la
forma funcional tan refinada y definida como el arte», y que hay que cuestionarse
«la intencion de la funcion: écual es el uso?»pric-0s. En esta afirmacion apunta la
multiplicidad de funciones que puede tener un objeto, pero, al ser interrogada por
el arquitecto Jean Badovici acerca de su chaise longue Pirogue, comenta que «no
ha sido diseflada para ningun propdsito; mas bien para lograr un efecto»pric-os.

En el sector de la informatica, la empresa Apple destaca por el discurso de que entiende los
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ordenadores como algo que trasciende al propio producto y sus funciones
computacionales. En sus varias etapas al frente de la empresa, Steve Jobs es
probablemente el principal inductor de este discurso de retérica magnanima.
Segun él, Apple «no vend[e] ordenadores, [sino] lo que [los usuarios] pueden
hacer con un ordenador»yoss-11, que, a su parecer, es «ilimitado»,ogs-o1n. Y, del
mismo modo que considera el ordenador Macintosh una «bicicleta para la
mente»stev-16, Otorga al reproductor musical iPod la definicidon de «herramienta
para el corazén»yoss-o1. Jobs no es propiamente disefador, pero conceptualiza
nuevos productos y esta en contacto directo y constante con los equipos de disefo
de la empresa. Incita a sus equipos a crear «algo [nuevo y bonito] que [les]
importe»,oss-13, y les alienta diciéndoles que son capaces de cambiar y moldear la
vida en la que vivenprao7, «dejar una huella en el universo» y crear «una
consciencia completamente nueva, como un artista o un poeta»pira-o1. Segun Jobs,
un objeto de Apple proporciona «estatus social» a quien lo posee oss-og, porque «lo
que representa es tan importante como lo que es»,oss-o1. En este sentido, el jefe de
disefio industrial de la empresa, Jonathan lve, ademas considera la estética y se
pregunta «porqué [los ordenadores] son tan feos [si] son para el arte, la belleza 'y
la interconectividad global»joss-14. Aunque no todos sus colegas comprenden la
aproximacion poética de Jobs hacia el trabajo que desarrolla la empresa: uno de
los disefadores del ordenador Lisa reclama a Jobs concrecion en sus directrices,
y resalta que «todo lo que habla[n] es conceptual»joss-09. JObs replica, inalterable,
que lo Unico que apremia es «hacer realidad la vision de Lisa», y pone de manifiesto
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que incluso dentro de la misma empresa hay distincion de discursos y formas de

abordar un mismo proyecto.

Robert Kearns es ingeniero a la vez que docente de Ingenieria Eléctrica Aplicada. En una

asignatura tan presumiblemente practica como esta, Kearns opta por empezar
hablando de ética a sus alumnosrias-0s. Resalta que tanto una valvula adrtica
artificial para el corazén como las camaras de gas del campo de concentracién de
Auschwitz fueron disefadas por ingenieros, advierte a sus estudiantes que las
decisiones que inevitablemente van a encontrar en los proyectos «no van a ser tan
facil[es] como decidir entre una véalvula adrtica o una camara de gas» y que la ética
tiene un papel fundamental a la hora de escoger el camino que toman los
proyectos. Estas decisiones sobre de los proyectos se pueden determinar
mediante aspectos formales o de funcionamiento, pero el discurso con el que se
plantean o defienden afecta a la dimension social del disefio. Y, del mismo modo,
el discurso que adopta quien disefla puede determinar su orientacion profesional
oladelaempresa para la que trabaja, asi como la incidencia que puedan tener sus
proyectos.

Como en todos los ambitos, la intencion del discurso oral que se utiliza tiene méas de una
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cara. Mientras Kearns lo utiliza para concienciar a futuros integrantes del
ecosistema del disefio y la ingenieria de las responsabilidades que acarrean sus
decisiones, los casos expuestos previamente recurren a la palabreria para intentar

seducir a quienquiera que sea de su interés.

[FIG. 50 > P. 219]
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3.2.3.

INNOVACION, STREAMLINE Y MODERNIDAD

«Debemos modernizarnos,

pero no solo por ser modernos»roys-o

La gran mayoria de objetos han evolucionado desde que han pasado a formar parte de la
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cultura material. A lo largo del tiempo han sufrido alteraciones formales vy
funcionales, e incluso han podido combinarse con otros para generar nuevas
tipologias como consecuencia de acciones de disefio. Estos cambios pueden ser
de diversa magnitud, y suponer una innovacién o simplemente una reproduccién
variada de algo ya existente. En este sentido, en la década de 1940 el disefiador de
barcos David Shields considera que, desde el falucho mediterraneo hasta el Ultimo
barco pesquero, desde entonces son «la misma cosa», y que no ha habido nuevas
ideas en cuanto a disefio. Shields, parado ante un barco de su astillero aiin en fase
de desarrollo, lo critica apuntando que «se puede mejorar o refinar un disefio
tradicional, pero el [maldito] que lo ha diseflado ha ido para atrds y no
adelante»rLoo-01. En una linea similar y unas décadas después, John DelLorean se
queja de que empresas como General Motors, Ford o Chrysler no innovan, sino
que «juegan [a] suavizalr] una esquina o automatizalr] un limpiaparabrisas, y le
dan bombo como si fuera un modelo nuevo genial»priv-02. La evolucién de los
objetos ha estado ligada al concepto de innovacién, que ha actuado como mantra
paratodos aquellos que han querido resaltar el valor de sus creaciones.
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Durante la primera mitad del siglo XX, el concepto de innovacion fue de la mano de estilos

como el streamline'®?, en especial en sectores como el del transporte. Disefiadores
como Tom Caldwell o Alex Tremulis aplican esta tendencia a sus disefos e
introducen el concepto en su discurso. Caldwell apunta que el tren de acero de
gran resistencia que disefla a mediados de la década de 1930 puede alcanzar altas
velocidades y tomar las curvas mas facilmente, ya que tiene el centro de gravedad
mas bajo «porrazon del streamlinex»siLv-o1. Por su parte, Tremulis propone, casi una
década mas tarde, «aplicar «aerodinamica verdadera, de la misma manera que un
cohete a un coche familiar»tuck-0s. Este enfoque del streamline hacia la
aerodinamica también se aprecia en las intenciones de R. J. Mitchell de crear un
avion en que las alas, el cuerpo y la cola sean un conjuntogirs-02 —en oposicién a
los modelos de la época— o de Howard Hughes cuando reclama remaches
completamente enrasados [con] el fuselaje»avia-02 de uno de los aviones que

disena.

[FIG. 51> P. 219]

Mas alla de las formas aerodindmicas que definen su estética, el streamline busca la

simplificacion formal y funcional de los objetos y sus componentes, que se puede
encontrar alo largo de la historia del disefio sin necesidad de estar enmarcados en
un estilo concreto. En los ultimos afios del siglo xIX, Henry Ford disefia el motor de
uno de los primeros automoviles de forma que sea ligero y tenga el menor nimero
de piezas posible, lo que consecuentemente hace que «menos cosas pued[aln ir
mal», sea «mas barato» y, por lo tanto, «mas gente lo pueda comprar»eorp-02. La
simplificacion es, pues, uno de los aspectos a tener en cuenta a la hora de disefiar.
Por eso, el director de operaciones de una empresa que persigue el vuelo
supersoénico en la década de 1940 ensefia un nuevo motor resaltando este
aspecto: «como todos los grandes inventos, desde la rueda al radar, es
perfectamente simple[:] parece complicado, pero la belleza esta en lo poco que
hay y cuanta potencia sale de él»grea-01. Este discurso también resuena en las
palabras de Robert Kearns, quien —haciendo referencia al aforismo popularizado
a través de Mies van der Rohe— décadas mas tarde considera que el
limpiaparabrisas automatico que ha disefiado «es lo mas simple que h[a] podido

hacer», y afiade que «asi se logra la belleza; cuando menos es mas»eLas-o4.

La evolucién de los objetos ha estado marcada por las innovaciones tecnoldgicas y las

corrientes estéticas y sociales, las cuales han definido las formas y funciones de
los artefactos que utilizamos a diario. La modernidad de esos objetos, tanto
estética como tecnoldgicamente, es uno de los objetivos de quien los disefia a la

122. El streamline se considerd durante afios una metafora del progreso, pero también hace referencia a un estilo de
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producto, genuinamente americano (Campi i Valls 2016, 380-400). Fue también el primer movimiento del
disefio industrial que no contaba con arquitectos, y se sirvio de la ideologia eugenésica para construir un
discurso de eficiencia y estética aerodinamicas (Midal 2019, 170-79). El disefiador Henry Dreyfuss ([1955]
2012, 77) apunta que para entender lo que pretendia conseguir el disefiador con este estilo, se le podria
llamar cleanlining (limpieza de lineas). Desde un punto de vista mas critico, la historiadora Marjanne van
Helvert (2016) considera aquellos objetos con estética streamline como “irresponsables”, ya que tienen una
obsolescencia programada —en este caso de estilo— al haber estado pensados Unicamente para llamar la
atencion del consumidor y fomentar la cultura consumista.
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hora de plantearlos. Estas intenciones se ven claramente en discursos como el de
Donald Walling, quien apuesta por crear para Treadway una linea de mobiliario
«nueva y diferente; diferente absolutamente de todo lo que h[an] hecho hasta
ahora, como un coche moderno es diferente a un carromato»exec-os. Walling
defiende su voluntad de distincion respecto a los objetos pertenecientes al
pasado, a la vez que apuesta por una optimizacion de los procesos de produccién
que permita hacer sus objetos accesibles al mayor publico posible.

Por su parte, Owen Owens, uno de los responsables de investigacién y desarrollo en Zevo

Toys, considera que la modernizaciéon es un medio necesario para alcanzar la
visién del futuro que se tiene desde la empresarovs-o1. Aun asi, Owens recalca que
deben «modernizar[se], pero no solo por ser modernos, [sino que deben] integrar
conceptos y disefios con la ensefanza de nuevas tecnologias al personal» e
«iniciar cuanto antes la planificacion de las areas fundamentales, para enlazar el
pasado con el futuro». En sus comentarios ante la junta directiva, Owens pone
también en valor la filosofia del jefe Kennet Zevo, quien defiende la independencia
de los disenos respecto a las tendencias de cada épocaroys-or.

Conceptos como ‘innovaciéon’ o ‘modernidad’ son muy golososy se introducen con facilidad
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en los discursos del sector del disefio. Pero a la vez son relativos, lo que provoca
que en ocasiones se sobreutilicen o se sobredimensione la aportacion de los
productos a los que se les aplica como adjetivos. La reflexion de Owens aflade a la
utilizacién de dichos términos una visién no tendenciosa, sino pragmatica para

entenderlos como un ideal a seguir para adaptarse a nuevos tiempos.
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3.2.4.

INTENCION PROSPECTIVA

«Te hablé del nuevo mundo...
el mundo del futuro.
Estd a la vuelta de la esquina»rxcu-oa

Segun Bryan Lawson (2005, 112), los disefiadores son una especie de “futurélogos”, ya que

la esencia de su trabajo —no sin preocupaciones ni incertidumbres— consiste en
“crear el futuro™®, o al menos algunas de sus caracteristicas”. Debido a que es
habitual que transcurran meses desde el planteamiento inicial hasta que el objeto
es una realidad, se puede considerar que la afirmacion de Lawson es un tanto
redundante, porque, en cierto modo, la ‘futurologia’ esta implicita en la practica
del disefio. No obstante, el comentario no deja de ser pertinente, ya que pone de
relieve el interés de quien disefia en participar en la configuracion de la cultura
material en un futuro —sea cercano o lejano— mediante el disefio. En varias
ocasiones se presentan objetos como si fueran ‘del futuro’ —«la fregona del
futuro»yovm-0s, «el motor aeronautico del futuro»grea-o1, «la plancha rizadora del
futuro»soco-02—, con el objetivo de hacerlos mas sugerentes y a la vez para indicar
que tienen alguna innovacion o aspecto distintivo respecto a lo existente hasta el

momento.

Personajes como Steve Jobs hacen constantes referencias al futuro a lo largo de su carrera

y al presentar los productos en los que trabajan. Durante la primera muestra del
Apple ll, Jobs se dirige al publico con la intencion de «presentalr] el futuro de la

123. Hay que tener en cuenta la problematica que supone la utilizacién del término ‘“futuro’ en singular. La comunidad
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intelectual dedicada a estudiar el porvenir defiende cada vez mas la pluralidad de futuros —en oposicion a
uno solo— porlo que prioriza el uso del plural. Eso implica que un diseiio que incida en algun aspecto futuro,
lo hace sobre un futuro concreto —de alguien, de alguna region— y no sobre el futuro.
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computacién personal»joss-0s. Y, afios después, en un avance de la presentacién
del ordenador Macintosh, da aiin mayor relevancia a su aportacion utilizando una
frase mas concisa, pero de mayor alcance: «os voy a mostrar el futuro»pira-1o.
Posteriormente, sobre el iMac, Jobs expresa su conviccidén de que es un objeto
con capacidad para marcar tendencia y determinar «cémo van a ser [en el]
mafana» los ordenadoresstev-12. Pero, ya desde los inicios de su carrera, cuando
busca financiacién para sus ideas, Jobs indica a posibles interesados que esta
trabajando para «un mercado que aun no existe»joss-o7, |0 que denota una
mentalidad anticipatoria que él mismo recuerda afios después afirmando que
«[se] sent[6] en un puietero garaje con [Steve] Wozniak e invent[aron] el
futuro>>STEV_11.

En el discurso utilizado en el sector del transporte, ‘el futuro’ también tiene un papel
protagonista, pues se utiliza para augurar la posibilidad de cambios en los
modelos de movilidad habilitados por nuevos disefios. A mediados del siglo Xix, el
ingeniero Narcis Monturiol afirma que «la navegacién submarina [es] una puerta
al futuro»monTt-05, Mientras que, en la década de 1930, el futuro para Howard
Hughes pasa por poder construir «un avién con la capacidad de volar a la
subestratosfera, a través del pais, ia través del mundo!'»avia-os. Ademas, la
voluntad de evolucionar en el sector de la movilidad ha hecho que aparezcan
departamentos de disefio de empresas dedicados a «sofar ideas para el coche
futuro»woma-o2 0 «miralr] hacia el futuro» del transporte ferroviariogiyv-o1 0
aeronauticorrs-os. lan MacLaren, un directivo de la compafiia aeronautica Vickers,
apunta que el «mayor interés [de la empresa] es el futuro de la aviacidén» rirs-o9, Y
que se preguntan constantemente: «éen qué lugar estara dentro de diez afios o
dentro de veinte? ¢Quién nos puede decir eso?»rrs-0s. MacLaren propone adquirir
laempresa Supermarine para hacerse con los servicios del disefiador R. J. Mitchell
—empleado de Supermarine— ya que lo considera uno de los pocos profesionales
que puede dar respuesta a estas preguntas.

Tanto en el ambito corporativo como en el individual, a lo largo de la historia el sector del
disefio ha estado atento a las nuevas posibilidades que ofrece la evolucién
tecnoldgica. A finales del siglo xiX el disefador y mecanico Joe Belden esta
entusiasmado con el kmundo del futuro», en el que la «‘edad de la maquina’ [esté]
ala espera de que se levante el teldon»excu-04 y «€l carruaje sin caballos cambi[e] la
civilizacion entera»excu-os. La voluntad de poder ver materializada esa vision lleva
a Belden atrabajarincansablemente para disefar e intentar popularizar uno de los
primeros automoviles. Carl Benz, uno de sus coetdneos en la consecucion de estos
objetivos, recibe la ayuda de un inversor, quien accede a financiar el motor que
necesita Benz porque considera que «dar forma al futuro nunca puede estar
mal»car-0s. El concepto de ‘dar forma’ en esta afirmacion es relevante en el
discurso aqui analizado. Por un lado, se puede referir a incidir en el futuro, y
modificarlo a partir de la inclusidon de una nueva tipologia de objeto que permite
cambiar dinamicas sociales. Por otro lado, puede referirse a la estética de este
mismo objeto y cdmo sus formas, texturas y colores contribuyen, a su vez, a

conformar la estética de su época.
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Yaenladécada de1940, Preston Tucker es consciente de la potencia del concepto ‘“futuro’,

al que hace referencia constantemente: Tuckertuck presenta el modelo Torpedo
como «el coche del manana, ihoy!», y utiliza el eslogan «no dejes que el futuro te
adelante» para promocionarlo. Es interesante ver que en este ultimo uso ‘el futuro’
actua gramaticalmente como sindnimo del coche. Esta objetificacidén del término
‘futuro’, ademas de por Jobs y Tucker, también es utilizada por el diseflador John
Delorean al hablar del coche de «apariencia futurista»priv-o7 disefiado por él: en un
encuentro con su colega Jim Hoffman, este valora unos bocetos del coche como
que «es ciencia ficcion, o algo asi», a lo que DelLorean responde: «es el

futu rO»pRIV-02.

Asi pues, la practica del disefio esta imbuida de una intencién prospectiva, alentada por
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discursos que también hacen referencia a conceptos anteriormente mencionados
como la innovacién, y que recurren a dosis de poética para hacerlos mas
atractivos. Esta amalgama de discursos que adoptan quienes disefian y otros
agentes implicados acompafian la préactica e intentan dotarla de relevancia

teorica.
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FIG. 49. En la pelicula biografica sobre Henry Ford se aprecia la intransigencia de este a la hora de incorporar nuevos
modelos. También muestra como una de las primeras versiones del famoso modelo T era roja [arriba a la
izquierda], en oposicién al negro que lo caracterizo una vez fue comercializado [abajo a laizquierdal. Henry
Ford destroza una propuesta de su hijo Edsel que, simbdlicamente se le presenta en rojo.

FORD FORD FORD

| i
A
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FIG. 50. El discurso de quien disefia varia segun el caso: Glauco en Dillinger € morto no soporta palabras vacias; Steve
Jobs se compara con un artista en las tres peliculas que lo retratanjoss/rira/sTev; 0 Robert Kearns habla de
ética a su alumnado de ingenieria.

FIG. 51. Howard Hughes reclama remaches completamente enrasados con el fuselaje de uno de sus disefios de avién,
siguiendo los principios del streamlining.
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4.
El ecosistema del diseno
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Al hablar de la investigacién sobre disefio, Kees Dorst nota que normalmente se enfoca en
lo que ocurre ez los proyectos de disefio, pero no tanto en lo que ocurre entre proyectos, que
es lo que permite entender de qué modo quien disefia crea entornos intelectuales y fisicos en
los que desarrollar su forma particular de disefiar (Dorst 2009b)***. Dorst menciona este
aspecto con la intencion de poner en valor las distintas capas que conforman la practica del
disefio ademas de la proyectual, y como el contexto en el que se produce moldea todas ellas.
En este sentido, el cine incide directamente en estas dimensiones y las representa
paralelamente a la proyectual, lo que, en parte, proporciona al publico espectador el
contenido util para la comprensién del contexto que reclama Dorst. Y, si bien este centra
sus consideraciones en la practica profesional del disefio, el cine muestra también casos de
practicas no desarrolladas en el ambito estrictamente profesional, pero que llevan
igualmente a la creaciéon de nuevos objetos y que, por lo tanto, se pueden considerar
igualmente practicas de disefio.

Para una comprension completa de la practica del disefio, hay que tener en cuenta
todos los factores que pueden influir en la concepcién de los productos, sean o no de indole
creativa. En este capitulo se trata el ecosistema en el que ocurre la practica del disefio, y esta
centrado principalmente en los actores y agentes que tienen incidencia, y en las politicas
que se desarrollan alrededor de la practica. Bernhard Biirdek (2015, 77) apunta que “todo
producto es el resultado de un proceso de desarrollo influenciado por varias condiciones y
decisiones, no solo artisticas”, de los ambitos socioeconémico, tecnolégico y cultural, asi
como por el contexto histérico. En esta linea, Santiago Pey ([1963] 2015, 60) remarca que
“el disefiador es un ser completamente mediatizado por toda una serie de factores y datos
que le condicionan los resultados que tiene que producir”. Por todo ello podemos considerar,
como apunta Oriol Bohigas (1972, 87), que el objeto disefiado no tiene propiamente autor,
y que el resultado final estd totalmente condicionado por los multiples implicados en el
proceso y el hecho de que este pueda ocurrir en una gran variedad de condiciones.

Los argumentos anteriores son compartidos —entre otras voces— por Cheryl
Buckey (1986, 10-11), quien concluye que “el disefio es un proceso colectivo, cuyo
significado tan solo puede determinarse con el analisis de la interaccién entre individuos,
grupos y organizaciones dentro de estructuras sociales especificas”. Por su parte, John
Walker (1989a, 50-51) destaca que el disefio es una “produccién social”, ya que, incluso
cuando el disefio esta desarrollado por una sola persona, ésta probablemente cuenta con una
educacion y tiene influencias contemporaneas e historicas que le permiten utilizar los
codigos y estilos del ‘lenguaje’ del disefio, ademas de ser dependiente de clientes y
consumidores sin los cuales no seria posible la produccion del disefio. Como los propios
disefiadores reconocen (por ejemplo, George Nelson o Charles Eames, citados en Coles
2007, 19, 154, respectivamente), el disefio es una practica que a menudo se realiza en equipo
y no individualmente'®. Y que, a su vez, se realiza cooperativamente entre varios grupos

colaboradores que se estimulan y complementan el uno al otro (Dreyfuss [1955] 2012, 48).

124. Dorst afiade que esto lleva implicito que, en la educacién del disefio, los cursos incluyen los proyectos como parte
fundamental —légicamente—, pero el alumnado sale sin conocimiento de cdmo lidiar con lo que ocurre mas
alla del proyecto.

125. Al hablar sobre la autoria en disefio, el historiador John Walker (1989a, 48-49) pone como referencia una
clasificacién de Richard Dyer sobre la autoria en el sector cinematografico, la cual propone cuatro niveles:
individual, multiple, colectivo y corporativo. Walker relaciona ambos sectores y habla de una “presién
ideoldgica” que atribuye “al genio de un solo individuo” la autoria de productos manifiestamente colectivos.
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Este hecho provoca que quien disefia, aunque tenga un posicionamiento, discurso o ideas
propias, deba también adaptarse a las de su entorno, entendiendo las concesiones mutuas
entre todos los agentes implicados como actos esenciales de la practica del disefio (Hubel y
Lussow 1984, 5). En el ambito de las grandes empresas, la no comprension ni la aplicacion
de este aspecto puede llevar al aislamiento entre departamentos y a la consecuente
‘disfuncionalidad’ de la organizacién empresarial y de los proyectos (Norman 2013, 240).

Uno de los casos de estudio méas interesantes al respecto es la pelicula Executive
Suiterxrc, cuya trama sigue los posicionamientos y las negociaciones para encontrar, entre
distintos vicepresidentes, un sucesor a presidente de la empresa de mobiliario Treadway:
Loren Shaw —vicepresidente interventor—, Jesse Grimm —vicepresidente de
fabricacion—, Frederick Alderson —vicepresidente y tesorero—, Walter Dudley
—vicepresidente de ventas— y Donald Walling —vicepresidente de disefio y desarrollo—.
Cada uno de ellos representa una forma de entender la direccién de una empresa, y de su
eleccién depende el rumbo que esta tomara en los proximos afios. Aunque a lo largo de la
pelicula todos ellos tienen su posibilidad, las personalidades y las propuestas de Shaw y
Walling les acaban convirtiendo en los principales candidatos. Sus visiones opuestas han
convertido en los ultimos afios a Treadway en una empresa ‘disfuncional’. El
intervencionismo de Shaw, anteponiendo el conservadurismo econdémico a cualquier
posibilidad de experimentacion y la consecuente mejora del producto ofrecido por la
empresa, lleva al departamento de disefio a tener que realizar productos que no concuerdan
con sus idealesgxgc-o1,03. Esto provoca el descontento del departamento y, en particular, de
su director, Donald Walling [> §3.1.3].

Merrill Schleier (2009, 195-202) describe a Walling como un disefiador “forjado
en el espacio doméstico y el laboratorio” que persigue una reestructuracion de la empresa
que incluya “un modelo de negocio ético, productos de calidad asequibles, nuevos principios
de disefio, un entorno de trabajo humanista y un liderazgo basado en la comunidad”*?. Esto
se ve reflejado a lo largo de la pelicula, pero sobre todo en el alegato final de Walling ante el
consejo directivoexsc-0s, que consigue convencer a todos los presentes de que la empresa
tiene que estar dirigida basandose en el disefio, pero en consonancia con las necesidades de
cada uno de los departamentos. Walling apuesta por hacer disefios que sean coherentes con
su discurso sobre la empresa y el disefio en general, pero adopta partes del discurso de otros
para cohesionar su propuesta. En una linea similar, las consideraciones de Klaus
Krippendorff (1998; 2006, 11) sobre el discurso del disefio’®” apuntan que el disefio esta
presente en artefactos y materia textual, y que también organiza las acciones de la practica
de una comunidad y se expresa a través de lo que hacen sus integrantes.

En su anélisis sobre el disefio y su lugar en la sociedad, Adrian Forty (1986, 239-
42) considera que para entender el disefio como disciplina es necesario dar visibilidad a los
agentes externos, y no unicamente explicarlo a partir de biografias de personajes que
disefian y sus propios comentarios. Solo de esta forma el piblico podra ver que “los disefios

126. Schleier destaca la gran influencia de Charles Eames en la configuracion del personaje en sus comentarios al
respecto en el capitulo de donde proviene la cita. Este esta dedicado a la renovacion corporativa a mediados
de siglo XXy centrado en Executive Suite, y lleva por titulo ‘Charles Eames vs. The Organization Man’.

127. Segun Krippendorff, el discurso es la forma linglistica en la que se expresa una comunidad, y que ayuda a construir
su propio mundo. Tiene cuatro aspectos comunes: utiliza un vocabulario especifico, esta ligado a la practica
—y también embebido en los resultados—, institucionaliza la practica y determina que quien lo utiliza es
miembro de la comunidad. Los discursos evolucionan, y el del disefio no es una excepcion.
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no son solamente expresiones de la creatividad de los disefiadores, sino que llevan
embebidas ideas y restricciones materiales sobre las que estos no tienen control”. Segin
Forty, el interés en el analisis de la practica del disefio reside, en cierta manera, en una
paradoja en la actuacién de quien disefia: por un lado, su originalidad y autonomia creativa
es lo que lleva al disefio resultante; por otro lado, es un mero agente de la ideologia de los
clientes —lo que incluye el planteamiento de qué productos disefiar—, sobre la que no tiene
control alguno. Desde una perspectiva mas relacionada con el anlisis sistematico de la
practica del disefio, Bryan Lawson (2004, 84) reconoce que en los estudios de protocolo
dedicados a comprender esta practica no se acostumbra a invitar a agentes que forman parte
del proceso de disefio —como clientes, usuarios, legisladores, consultores, proveedores o
fabricantes—, lo que implica descuidar esta dimensiéon necesaria para entender lo que
ocurre realmente. En este pasaje Lawson destaca también la importancia de las
“conversaciones de diseflo” que ocurren entre todos estos agentes durante el proceso, y
apunta que “el pensamiento disefiistico puede que sea conversacional por naturaleza”.

Tanto desde el punto de vista histdrico de Forty como desde el metodoldgico de
Lawson, se hace patente la necesidad de analizar las dinamicas con todos los agentes
implicados en la practica del disefio para comprender la disciplina en su magnitud. Estos
aspectos refuerzan la idea de que el anélisis de las peliculas en las que hay personajes que
disefian puede servir para un mayor entendimiento de las dindmicas y los agentes
implicados en la practica del disefio, ya que, a diferencia de la literatura existente, el cine
muestra esta practica en su contexto. El cine se diferencia también por mostrar la
importancia del entramado de relaciones interpersonales que influye en el proceso de
disefio, y que va en paralelo a la capacidad metodoldgica y de ejecuciéon por parte de sus
participantes. Un entorno inadecuado puede hacer retrasar, tambalear e incluso cancelar
un proyecto de disefio.

En los textos tedricos se hace mencion, en términos muy generales, a que la
influencia de los agentes externos en el proceso creativo puede afectar al resultado final del
proceso de disefio. Sin embargo, existen matices en esta influencia cuando se analiza desde
la perspectiva de su representaciéon cinematografica. Por un lado, si bien los agentes
externos en algunas ocasiones determinan el estilo en que se deben disefiar los productos
—como en la mencionada Executive suitesxec o en Touch and gorouc—, normalmente quien
disefia conserva su autonomia creativa y no ve modificadas sus propuestas a lo largo del
proceso. Aun asi, en casos como A simple curvesie 0 The flying scotsmanrrys si se ven
representadas estas modificaciones, a peticion de agentes no creativos [> §2.2 y FIG. 28].

Sin embargo, el disefio si se ve afectado en el desarrollo de la practica: los conflictos
derivados de los intereses econdémicos, de la propiedad intelectual o de la mano de obra
pueden alterar considerablemente la forma y los medios con los que se produce finalmente
un disefio. Este aspecto se detalla en la segunda seccion de este capitulo, dedicada a las
politicas del disefio que lo condicionan [~> §4.2].

Por otro lado, como se analiza en la primera seccién del capitulo, el cine pone bajo
el foco la incidencia individual en la practica del disefio [> §4.1]. La mentalidad y la actitud
de aquellas personas implicadas en un proyecto de disefio o una empresa del sector pueden
cambiar sus dinamicas y resultados. Si consideramos a la disefiadora o al disefiador la figura
central en un proceso de disefio, su actividad se vera alentada si tiene a su alrededor
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personas proactivas o impulsoras, mientras que, si las personas con las que interactua
tienen una mentalidad o vision opuesta a la suya, debera trabajar en un entorno adversoy,
por lo tanto, ejercer tareas ‘no creativas’ para poder desarrollar su actividad. Asimismo, el
cine muestra también la incidencia de personas no pertenecientes al sector del disefio ni
implicadas en un proceso creativo, ya sean allegadas de quien disefia o personas que se
encuentra casualmente y que le abren nuevos caminos. Las peliculas aportan esta capa mas
personal que permite entender el contexto mas intimo de quien disefia como un
condicionante en la practica del disefio que desarrolla. Asi pues, la cultura material no esta
definida por disenadores y disefiadoras; o, al menos, no solamente por este colectivo.

A lo largo de la investigacion se ha hecho hincapié en la relevancia de los agentes
tedricamente ‘no disefladores’ en la practica del disefio, quienes, aunque no participan en el
proceso creativo, inciden en el desarrollo de los proyectos de disefio y, por lo tanto,
contribuyen a la definiciéon del resultado. Del analisis de las peliculas se desprende que
cualquier disefio esta en parte determinado por las relaciones interpersonales y las
intervenciones ‘anénimas’ que se dan durante el proceso, y que incluso aquellos agentes que
se oponen a las ideas iniciales de quien disefia pueden ser considerados codisefiadores del
producto, debido a su incidencia en momentos determinados. Burdcratas, empresarios
retrogrados, técnicos de taller, usuarios de prueba, inversores, controladores econémicos,
parejas sentimentales, etc. Todos estos perfiles y mas son susceptibles de tener un papel en
alguna dinamica de la practica del disefio, por lo que se puede decir que esta esta sujeta a un
cierto casualismo interpersonal: segin qué individuos coincidan en el proceso de concepcion
de un objeto, este puede resultar de forma muy diferente. Tal y como ocurre en las peliculas,
los créditos de los productos deberian detallar cuéles son todos y cada uno de los implicados
en el proceso, de modo que se puedan entender como las obras colectivas que son.

Lo anteriormente expuesto deja entrever la necesidad de disefiadores y
disefiadoras de desarrollar competencias de creatividad dialéctica [> §3.2]. Si bien uno de
los objetivos de quien disefia es utilizar la creatividad para generar objetos que persuadan a
la gente de ser utilizados, para ello deben antes atraer a las personas que puedan facilitar la
materializacion de dichos objetos, lo que convierte al disefio en una practica también
politica. Las relaciones interpersonales pueden ser consideradas ‘problemas de disefio’, del
mismo modo que la definicion de su forma o la seleccién del material mas adecuado.

Los textos revisados sobre el proceso de disefio en el ambito profesional, orientados a la
comprensién de lo que ocurre durante la practica, no contemplan explicitamente las capas
del proceso creativo recientemente mencionadas y que influyen en la gestaciéon de un
producto. Este hecho se ha trasladado al ambito educativo, donde durante mucho tiempo se
ha ensefiado el disefio entendido como un proceso unidireccional y desvinculado de la
interaccion con los agentes que pueden definirlo. Desde la incursién, alrededor del tltimo

128

cambio de siglo, de las metodologias de disefio centrado en las personas'®®, se ha puesto en

valor el papel mediador de quien disefia, y las personas destinatarias han sido consideradas

128. Aunque voces como la de Victor Papanek ([1971] 2014) lo reclamaban ya décadas atras.
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participes del proceso creativo. En consecuencia, quienes se han formado en disefio estos
ultimos afios son mas conscientes de la incidencia de otros agentes en el resultado final de
sus proyectos. En conjunto, la filmografia analizada presenta muchos personajes que, sin
ser disefiadores, forman parte del proyecto de disefio, y pone en primer plano el entramado
de relaciones que se produce entre todas ellas, con el disefiador o la disefiadora en el centro.

Del mismo modo que quien disefia debe tener en cuenta a sus interlocutores, estos
a su vez deben ser conscientes de su funcién en el desarrollo de un proyecto de disefio, y ser
conocedores del papel que desempefian los disefiadores en la sociedad. En ciertos ambientes
aun se desconoce qué es y qué hace un disefiador o una disefiadora de producto, y es por eso
por lo que es necesario reforzar la cultura del disefio popularmente. Esto se puede fomentar
coniniciativas surgidas del propio sector del diseflo, o mediante comentarios y explicaciones
didacticas en el ambito personal de quienes se dedican al disefio, pero también a través de
expresiones culturales como el cine cuando representa el sector.

El ambito de actuacién del disefio es cada dia mas transversal y se esta integrando
en sectores que histéricamente poco tenian que ver con él; por lo tanto, cada vez un mayor
numero de personas son susceptibles de colaborar con profesionales del disefio. Kees Dorst
apunta a una hipotética desaparicion del disefiador industrial tal y como lo conocemos hoy
en dia, provocada por la aparicion de problemas cada vez mas complejos y sistémicos que
hacen que el perfil del disefiador evolucione hacia una figura mas dentro de un espacio de
cocreacion (Dorst 2009a, 287-88). En la actualidad no es raro ver a disefladores o
disefiadoras colaborando, por ejemplo, con profesionales de la ciencia, la educacién o el
deporte. Logicamente, los profesionales de estos ambitos no han adquirido en su formacion
las mismas competencias que alguien que ha estudiado disefio y, por lo tanto, pueden
encontrar dificultades al afrontar un reto de disefio. La implementacién generalizada del
aprendizaje basado en proyectos en la educacion primaria y secundaria puede ser un factor
que facilite la interaccién entre disefiadores y no disefladores en un futuro. Uno de los
aspectos en los que este tipo de educacién puede ayudar es el de potenciar un cambio en la
mentalidad de la poblacion general —y, en consecuencia, en profesionales de todos los
ambitos—, ya que ayuda a la suspension de la incredulidad al cambio.

Este hecho puede abrir la posibilidad de hacer conjuntamente las cosas de forma
distinta a la establecida, para conseguir un entorno disefiado mas funcional, estético,
sostenible y ético. En las peliculas analizadas los disefios resultantes son principalmente
objetos, pero la funcién del disefiador o la disefiadora esta cambiando y la complejidad de
ciertos retos a los que se enfrenta provoca que las soluciones se desmaterialicen. El disefio
de servicios, por ejemplo, es uno de los Aambitos en los que quien disefia actiia sin la necesidad
imperiosa de crear un objeto material —aunque si el proyecto lo requiere puede recurrir a
ello—. En este tipo de proyectos, tener agentes que se oponen al cambio no solo evita que
un producto entre en el mercado, sino que perjudica el bien comin'®. Aun asi, en cualquiera
de los niveles de actuacion en un sistema producto-servicio, el resultado estara
condicionado por los agentes implicados y las politicas de disefio que se desarrollen.

129. Con este comentario no se quiere dar la impresién de que disefiar productos es malo y servicios es siempre bueno:
esto dependera de los objetivos de cada proyecto.
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FIG. 52. En las peliculas analizadas aparecen varios planos generales que muestran mesas con muchos hombres —la
presenciafemenina es escasa—, aunque normalmente el didlogo ocurra entre solo dos personas, y en donde
las grandes dimensiones de las mesas evidencian la separacion de discursos entre los interlocutores.
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4.1.
Agentes implicados

A lo largo de su carrera, quien disefia se encuentra e interactiia con un gran nimero de
personas provenientes de muchos ambitos diferentes. Esta seccion estd dedicada a
presentar los principales perfiles coprotagonistas que acompafan a las disefiadoras y los
disefiadores en las peliculas y que pueden tener incidencia en su practica disefiistica o en su
carrera. En mayor o menor medida, ya han sido introducidos en apartados anteriores a
causa de sus intervenciones en algiin momento del proceso, pero en esta seccion el foco recae
sobre ellos y ellas. El disefiador Alberto Liévore (2014) —en una presentacion de la pelicula
Executive suitepxsc— afirma que “el disefio no es un objeto, es un proceso complejo; y el
resultado de este dependera de la actitud vital o no de las personas que lo conducen”. En el
capitulo anterior esto mismo se ha analizado centrado en quien disefia, pero el proceso
también lo conducen todas aquellas personas a su alrededor.

Los allegados de quien disefla desempeflan en el cine un rol trascendente
[> §4.1.1]. Estos pueden ser tanto del ambito profesional como del personal, y tienen la
capacidad de incentivar, abrir puertas, ser criticos sinceros, actuar como consultores
intimos o dar soporte emocional a quien disefia. En el &mbito personal, nos encontramos
con familiares —padres y madres, parejas— que, aun desde fuera de la profesion, pueden
incidir en ciertas decisiones personales e incluso empresariales. En el ambito profesional,
son personas de confianza, con las que siente afinidad en cuanto a discurso y a dindmicas de
trabajo. Quien disefia, por su parte, se apoya en todas ellas emocionalmente en situaciones
de conflicto profesional, pero a su vez les confia con preferencia ideas para nuevos proyectos
o intenciones de cambio para los que ya estan en marcha.
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Para que un proyecto de disefio salga adelante, es necesario el impulso de
diferentes agentes. Evidentemente, disefiadores y disefiadoras son piezas clave en este
sentido, pero hay otros perfiles no creativos que pueden ayudar o dar soporte —ya sea
emocional o econdmico— en algtin aspecto de la practica del disefio [> §4.1.2]. Tanto desde
dentro como desde fuera del proyecto o de la empresa, su contribucién es relevante, y el
analisis de sus intervenciones ayuda a una mejor comprensiéon de como se consiguen
materializar las ideas.

Mientras los actores mencionados le suponen una influencia positiva, quien disefia
también tiene antagonistas [> §4.1.3]. En su estudio sobre el interés en el ambito académico
de la relaciéon entre las peliculas y la historia, Ian Jarvie (1978, 386) apunta que la historia
del cine se ha escrito a menudo basandose en héroes y villanos: “los héroes son normalmente
inventores y pioneros, creadores y artistas, visionarios y tedricos, incluso criticos; los
villanos son habitualmente hombres de negocio, inversores, empresarios [...], politicos o
incluso el publico general”. En este sentido, las peliculas que representan la practica del
disefio en general corroboran la observacion de Jarvie, pero las acciones o el discurso de los
villanos pueden ser deliberados o deberse a la irreflexion.

Por un lado, responden a personajes que limitan la creatividad de quien disefa, y
se oponen a sus propuestas. Acerca de este tipo de personas, Harold Buhl (1960, 119-20)
considera que tienen bloqueos mentales que limitan la creatividad y que,
consecuentemente, provocan reacciones negativas a nuevas soluciones. Prefieren, pues,
perpetuar un modelo de producto y de dinamicas del sector del disefio porque ‘siempre se
ha hecho de esta manera’°. Santiago Pey ([1963] 2015, 45-46), por su parte, apunta sobre
ellos que su no aceptaciéon de nuevas creaciones viene dada por una “ceguera a las formas,
que es como un equivalente plastico de la ceguera a los colores”. Por otro lado, los ‘villanos’
estan representados por un perfil de personaje burdcrata que intenta evitar la insercion de
un determinado disefio en la sociedad o, en su defecto, que trata de obstaculizar o modificar
el proceso de disefio para satisfacer sus intereses personales o econémicos.

Yasea de forma positiva o negativa, las relaciones interpersonales de la disefiadora
o el disefiador con las personas que tiene a su alrededor pueden ser un factor que afecte a su

practica o a su carrera profesional.

130. Buhl aporta un listado de expresiones —o excusas— que pueden pronunciar este tipo de personas: “Lo intentamos
antes. Ese no es mitrabajo. Estamos demasiado ocupados para hacer eso. Es un cambio demasiado radical.
Los hombres nunca lo compraran. Nunca lo hemos hecho. Es poco terrenal. Volvamos a la realidad. {Por
qué cambiarlo?, todavia funciona bien. No me gusta la idea. Estds dos afios adelantado a tu tiempo. No
puedes ensefarle trucos nuevos a un perro viejo. Buena charla, pero no seria practico. Seremos el
hazmerreir. La alta direccion nunca lo aceptara. ¢De donde sacaste eso?. Nos ha ido bien sin ello. Quizas
eso funcione en su departamento, pero no en el mio. Conozco a un tipo que lo probdé. Siempre lo hemos
hecho de esta manera”.
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41.1.

FAMILIARES Y ALLEGADOS

«Cuando te conoci,

querias cambiar el mundo»cari.-os

El soporte familiar es un aspecto clave en los primeros pasos que dé alguien joven que

quiera dedicarse al disefio. Daniel Webster compagina los estudios en el instituto
hawaiano Kona Pali High School con un trabajo en un taller de tablas de surf, donde
empieza a descubrir sus habilidades para el disefio. En su afan por ofrecer mejores
modelos que los existentes, Webster le propone a su jefe un nuevo disefio con
concavidades similares a las de una pelota de golf, paratener «menos friccion, més
velocidad»race-01. Su jefe, Guy, no ve con buenos ojos las propuestas para nuevos
disefos de tablas «aunque sealn] fabricables», y limita la contribucion de Webster
a materializar los modelos de tabla ya existentes. Asimismo, Guy le plantea un
dilema relativo a sus intenciones de futuro: «si quieres ser disefiador, ve a la
universidad, pero si quieres ganar cinco délares la hora, cifiete a los planos», le
dice. Paralelamente, en el instituto, la profesora de ciencias Sandra Beecher trata
de incentivar al alumnado llevandolos a una feria, donde Webster se entera de la
celebracion de una competicion de coches solares y propone a un grupo de
alumnos de su clase intentar construir uno a partir de su disefio. Ante la primera
reticencia de Beecher, el grupo de jovenes la convence de que forman un buen
equipo: Webster se encarga del diseiio y sabe trabajar la fibra de vidrio, Eduardo
Braz sabe sobre coches, Marco Quito puede conducirlos, y Gilbert Tutu tiene

conocimientos de informaticarace-oz.

Después de un intento de construccion fallido, Webster se desilusiona con su situacion: no

§4

tiene libertad creativa en el trabajo, y alli donde si goza de ella sus propuestas
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fallan al ser materializadas. El padre de Daniel Webster se preocupa por la
decepcién de su hijo y le intenta animar diciéndole que «ya encontrar[4] otro
pasatiempo»; ademas, le expone que «no siempre se puede hacer lo que uno
quiere», y que «a veces hay que hacer lo que hay»race-04. Pero Daniel no lo
considera un pasatiempo: reconoce que no es bueno en los estudios, pero «con el
disefo, es diferente», ya que cree que es «bueno en eso» 0, como minimo, «podria
serlo». La perseverancia de Webster al asumir su responsabilidad en el proyectoy
el soporte de la profesora Beecher y del grupo de trabajo —cada uno aporta sus
conocimientos y construye sobre los de los otros— permiten que finalmente el
proyecto se construya e incluso llegue a ganar la competicion, condicion que les
permite participar en la World Solar Challenge australiana.

El caso de Webster pone de relieve que, para los jévenes, el soporte de personas allegadas

es fundamental para identificar cuando una aficién puede devenir una posibilidad
de futuro profesional y, también, para ayudar a fomentar las circunstancias que
puedan permitirlo. Si nos alejamos momentaneamente del contexto familiar, en
las correcciones que Leonardo Kachanovsky hace a sus estudiantes de
disefonoms-0s encontramos una actitud susceptible de afectar a la autoestima del
alumnado y, por lo tanto, a su predisposicidon a dedicarse al disefio. Una de las
alumnas, ante una critica despiadada a su maqueta, pregunta a Kachanovsky:
«bueno, déentonces qué decis?, éque yo la siga trabajando, o que
directamente...?». En este momento el profesor la interrumpe: «édirectamente te
metas a estudiar odontologia?». Kachanovsky, como él mismo reconoce al final de
la sesidn, les «habl[a] de los puntos mas flojos»noms-0s, Pero en ningln momento

ofrece una critica constructiva de sus disenos.

[FIG. 53 > P.244]

En contraste con la familia Webster, la familia Osborne ha preparado el terreno para que la

§4

hija, Jacqueline —‘Jake’— pueda tener futuro como disefiadora industrial.
Después de sus primeros afios en el norteamericano Wimel Remington College for
Women, donde se gradua con honores, Jake tiene la intencién de ir tres afios a
Suecia para estudiar disefio industrial con el profesor Sorenseng op-02. El padre de
Jake, Howard Osborne, es un reconocido disefador de la década de 1940,
extremadamente orgulloso de los disefios que su hija ha hecho hasta el momento
y muy esperanzado con su futuro profesional como disefadorag op-01. Howard ha
transmitido a Jake el entusiasmo por la disciplina, pero esta se debate entre
perseguir su suefio o casarse. Jake se fuga con su novio para contraer matrimonio,
pero momentos antes de hacerlo ambos deciden posponer el acuerdo para mas
adelante: Jake considera que su padre se decepcionaria por este cambio de rumbo
vital, pero, a su vuelta a casa, se sorprende al encontrar a Howard a favor de este
cambio. El padre le dice que «[su] Unico deseo es que [ella sea] feliz», alo que Jake
responde: «no quiero ser feliz, iquiero ser disefiadora industrial'»g op-03. Pese a
ello, Howard le insta a «no renunci[ar] a las otras cosas de la vida, las cosas

basicas[:] casarse, tener hijos..» apelando a que es «normal» en las mujeres
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Décadas

jovenes. En un principio, Jake se enoja ante la postura de no considerar normal su
intencion de anteponer los estudios de disefio industrial al matrimonio, aunque
pocos dias después vuelve a cambiar de opinién y se fuga otra vez para casarse.
Ante la noticia, Howard habla de Jake con su futuro consuegro, y la define como
«una magnifica disefiadora [que] aplicara [sus] talentos a su papel de
esposareLop-04. Asi pues, el contexto y las dinamicas sociales de una época
también pueden determinar el futuro profesional de una persona. En el caso de
Osborne, pone de relieve que durante muchas décadas el cometido de la mujer
quedd relegado al ambito doméstico, lo que mermao su incursién en campos como
el diseno [»> §5.2.3].

mas tarde, el disefio sigue siendo una actividad muy masculinizada; por lo menos
en el ambito profesional, en contraste con el formativo. Aun asi, hay cada vez més
casos de éxito femenino en el sector, como el de Joy Manganojovwm, interesante de
analizar si consideramos el nucleo familiar como uno de los agentes que pueden
condicionar el desarrollo de una persona que quiera dedicarse al disefio. Aunque
desde pequefia Mangano tiene la capacidad y la vocacion necesarias para crear
todo tipo de inventosjovm-o1,02, profesionalmente empieza su carrera como
recepcionista de una aerolinea mientras en el ambito doméstico se ocupa de su
hija pequeia y de su madre enferma. Su disefio de una fregona es un punto de
inflexion en su vida, ya que, a partir del éxito comercial de este producto, Mangano
crea una gran empresa comercializadora de todo tipo de objetos. Pero en el
proceso de materializacién de la fregona tiene gran incidencia su nucleo familiar y
las posibilidades que cada uno de los miembros podia ofrecer a Joy: su madrastra
le proporciona el capital inicial para elaborar un prototipo, el padre de su hija le
presenta a un importante ejecutivo de un canal de teletienda, y el taller mecénico
de su padre sirve como base de la primera tirada de produccion de la fregona. Sin
este soporte en financiacion, contactos e instalaciones, el proyecto de Mangano
hubiera tenido que buscar otras vias para ver la luz.

En ocasiones, los negocios familiares son los que causan que alguien se dedique al sector

del diseflo. Podemos encontrar casos de pequefias empresas, como el taller de
relojeria de John Harrison y su hijo Williamiong, €l de ebanisteria que tiene Jim
junto con su hijo Calebsvp 0 el regentado por la familia entera de Romy, dedicado
a disefar y producir figuras de papel machéruru. También grandes empresas
como CB&D Railroads) .y, Drake Motorcarrema 0 Fordrorp/Fore cuentan entre sus
directivos con los o las hijas de los fundadores.

[FIG. 54 > P. 244]

Las parejas sentimentales acostumbran a ser también un pilar sobre el que se sostienen

quienes  disefanpauH/CARL/CHTF/EXCU/EXEC-04/FIRS-11/FLAS/FLOO/HYST/LIKE/LITT-05/PRIC-04/PADM/

PETD-11/50G0/STOR/TUck °'. EN mayor o menor medida, son de las primeras personas con

131. En algunas peliculas el disefiador acaba siendo pareja sentimental de la hija del jefe de laempresa para la que trabaja:

§4

FloodtiderLoo, The iron maideniron, Red ensignrepe, The silver streaksiLvy Vandkérsetvano.
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las que se comparten los nuevos disefios, las que brindan soporte emocional
cuando ocurren problemas, las que confian en que el proyecto saldra adelante y
las que encorajan a la persona que disefia a no abandonar el proyecto o a buscar
nuevos caminos para evolucionar su carrera. Valentin Duquenne y Constance
Brandtcute, por ejemplo, son pareja sentimental a la vez que cofundadores vy
colaboradores en su propio estudio de disefio. En este caso el apoyo es mutuo,
aunque, cuando Duquenne sufre un accidente que afecta a su memoria, su
personalidad y su discurso, Brandt es la encargada de ayudarlo a recordar el
trabajo que han hecho juntos y reintegrarse en el mundo laboralcyTe-0s. Otra de las
mujeres con incidencia en la carrera de su marido es Mary Wallingexec, quien, al
contrario de Brandt, no es disefiadora ni esta relacionada con el sector. Mary es la
mujer de Donald Walling, vicepresidente de la empresa de mobiliario Treadway y
aspirante ala presidencia, y esta al corriente de todas las dindmicas de laempresa.
Alo largo de todo el proceso politico que lleva a Donald a la presidencia, Mary es
su mejor confidente: “su trabajo consiste en ayudar a facilitar su carrera, ser un
sustituto paterno si es necesario y, en general, administrar la esfera doméstica”
(Schleier 2009, 212-13)'*2, Aun teniendo dudas sobre la incidencia que el nuevo
cargo de su marido pueda tener en la vida familiar, Mary finalmente apoya la
intencion de Donald de aspirar a la presidencia porque comprende que es laforma
de que la empresa cambie de rumbo y pueda satisfacer el desarrollo profesional y

creativo de su marido.

[FIG. 55 > P. 245]

Fuera del entorno familiar y sentimental, quien disefia busca la complicidad de sus

conocidos mas cercanos para sacar adelante sus proyectos, ya sean amistades
externas al ambito profesional, o colegas de trabajoince/piLe/pira/winn. La confianza
que genera trabajar con personas conocidas crea unas dindmicas favorables para
los proyectos. Graeme Obree y Malky McGoverng ys se conocen de su época como
ciclistas repartidores de paquetes, y, cuando Obree apuesta por intentar competir
profesionalmente disefiando su propia bicicleta, cuenta con McGovern para
representarle. McGovern le consigue patrocinios para financiar los costes
asociados al disefio y a las competiciones, y le acompaia también como técnico.
Alolargo de todo el camino que lleva a Obree a ser campedn del mundo en 1993 y
1995, ademas de batir otros récords de velocidad, le acompafian tanto su
compafiera sentimental Anne como el mencionado McGovern. En su
reconocimiento, el ciclista escribe en la bicicleta ganadora sus nombres, asi como

el de Douglas Baxter, el capellan de su pueblo que recurrentemente le presta

132. En su estudio sobre arquitectura y género en el cine americano, Merrill Schleier también considera a Mary Walling

§4

un modelo del perfil emergente de la mujer del ejecutivo de los afos 1950 —diferenciado de sus analogas de
generaciones anteriores—, con el “balance adecuado entre masculinidad y feminidad”. Destaca la ultima
escena de la pelicula para entender “su lugar espacial y su identidad dual de género”, ya que vemos como
“se le permite un acceso periférico al mundo profesional [de Donald y] lo experiencia de forma vicaria, pero
no es capaz de habitarlo por completo”. Dicha escena representa la reunion donde Donald Walling es
elegido presidente de Treadwayexec-os: Mary esté al otro lado de la puerta de la sala de reuniones, e incluso
le comunica a Donald una informacion relevante en un momento clave de la negociacion.
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soporte moral y en los inicios le cede un espacio para que pueda fabricar un
prototipo.

Las amistades se pueden convertir en colegas a partir de un proyecto de disefo, tal y como

ocurre con Edmund St. John-Smythe y el doctor Mortimer Granvillenyst cuando el
primero le presta a su amigo el equipamiento técnico y el dinero necesario para el
desarrollo de un masajeador eléctrico. En el contexto de los avances cientificos,
asi como en el del diseifo, es habitual atribuir a un individuo el aporte a la
comunidad, aunque raramente haya trabajado solo. Ya sea en pareja o en equipos
mas grandes, quien lleva el peso del proyecto se siente respaldado o respaldada
por personas de su confianza. Por ejemplo, Alexander Graham Bell trabaja —e
incluso convive— con Thomas Watson durante el proceso de disefio del primer
teléfonostor, 0 Thomas Edison dirige un equipo de cientificos con los que consigue
infinidad de patentesepis. Este ultimo caso podria referirse a una relacion
meramente laboral, pero entre ellos existe un vinculo afectivo forjado a lo largo de
afios de colaboracion. En épocas de problemas econdémicos Edison, se siente
responsable de las vidas de sus trabajadores cuando no le queda mas remedio que
despedirlos por falta de financiacion del laboratorioepis-os,0s. Gracias a ese vinculo
creado, los cientificos deciden seguir trabajando desinteresadamente hasta
inventar algo que les permita venderlo y asi recuperar la estabilidad econdmica.

[FIG. 56 > P. 245]

Asi pues, la confianza en el equipo de trabajo es fundamental para el buen desarrollo de los

§4

proyectos, pero también lo es el soporte que el disefiador o la disefiadora pueda
tener de personas cercanas a él o ella. Familiares y allegados pueden actuar como
agentes influyentes en proyectos determinados, aunque también pueden actuar
como tal mas generalmente, en relacion ala carrera de quienes se quieren dedicar

al disefio.
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41.2.

INVERSORES E IMPULSORES

«Me gusta tu diserio y tu filosofia. [...]
Podemos trabajar juntos»erro-13

Eldevenir de un proyecto de disefio depende en buena parte de agentes externos al proceso

§4

creativo. Uno de los aspectos con mas incidencia en un proyecto es el econémico
y, en este sentido, los agentes inversores que lo posibilitan son agentes que se
deben poner en valor. Asumen el riesgo de invertir su dinero en proyectos que
consideran que tienen el potencial de ser exitosos y, por lo tanto, confian en poder
recuperar la inversion. No tienen un perfil creativo, pero gracias a ellos se han
podido crear muchos objetos e incluso empresas de disefio. Ford, por ejemplo, es
una de las primeras empresas en manufacturar automoviles, y sus inicios a
principios del siglo xx estan ligados al acuerdo al que llega Henry Ford con un
grupo de inversores. Entre ellos hay diferencias a la hora de entender la finalidad
de la iniciativa, pero ambos son necesarios. Mientras Ford se basa en una visién
de la interconectividad del territorio mediante el automovileorp-os, l0S inversores
dan dinero a Ford con el convencimiento de que «[les] hard muy y muy
ricos»rorp-03. Eventualmente, la empresa de Ford salié adelante con éxito y fue
heredada por su hijo Edsel y, posteriormente, por el hijo de éste, Henry Ford Il
Bajo la direccién de este ultimo, en la primera mitad de la década de 1960 Ford
decideinvertir enla construccion de un coche de carreras que pueda competir con
Ferrari al coste que searore-05 Y encarga el disefio a Carroll Shelby. En un principio,
Shelby recibe libertad absoluta para disefiar un coche que resulte ganador en la
carrera de LeMansrore-06. Esto provoca la incredulidad del piloto que lo debe
conducir, Ken Miles, quien intuye que el afan de protagonismo de ciertos cargos
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intermedios de la compafiia pueda interceder en la libertad creativa y ejecutiva de
Shelbyeore-07. Lee lacocca, uno de los impulsores del proyecto, mas tarde confirma
la suposicion de Miles e indica a Shelby que debe tener en cuenta a los creativos
de la compafiia para tomar ciertas decisionesrore-09. Bien poniendo dinero para
una estructura que permita el desarrollo comercial de un objeto ya disefiado, bien
pagando el proyecto para el disefio de uno nuevo, los inversores dan impulso a la
disciplina, pero a su vez tienen el poder de controlarla.

Una vez el disefo ha sido producido, se necesita darle salida en el mercado [> §2.4]. Con
este objetivo, quien disefia puede tener un papel importante en las negociaciones
para conseguir un contrato, como es el caso del disefiador de aviones Jack
Hopkins'™2. Su jefe le reclama que esté preparado ante la posibilidad de que «un
hombre que estd a punto de gastar cien millones de délares quiera tener una
conversacion con el hombre que los ha disefado»ron-04. Una de las salidas
comerciales es, pues, la compra del disefio por una cierta cantidad econdmica.
Otra salida es la propiciada por agentes intermediarios, quienes ayudan a que los
proyectos encuentren un mercado. El papel de Neil Walker como impulsor de la
fregona disefiada por Joy Mangano es clave en el desarrollo profesional de esta
ultima. Al oir la presentacion de Mangano sobre su disefio, Walker ve potencial en
la propuesta y se apresura a solicitar la «fabrica[cion de] cincuenta mil de estas
fregonas para la [siguiente] semana»jovm-10. Quiere promocionar el objeto a través
de su canal de teletienda, pero delega en Mangano la produccién de las reservas
necesarias para suplir una hipotética demanda. Consciente de la importancia de
figuras como la de Walker en la consecucion de aspiraciones personales, cuando
Mangano crea su propia empresa dedica tiempo y recursos a escuchar y
promocionar a cualquiera que le presente conceptos de nuevos productos que
capten su interés, independientemente de sus antecedentes en el sector del
diseﬁoJOYM_g.

Un caso peculiar de impulsor intermediario de un producto es el de H. T. Peoples, alcaide
dela prision de Caledonia en la década de 1920. David Marshall Williams desarrolla
una carabina durante su condena en dicha prision, disenandola en los periodos de
aislamiento y fabricdndola a mano con restos de materiales en el taller del centro
penitenciario. En lugar de sancionar a Williams, Peoples le defiende ante un comité
disciplinariocarw-04,0s Y organiza una prueba de tiro a la que invita a Joseph
Mitchell, de la compafia armamentistica Winchester. Mitchell considera que
Williams «parece haber descubierto algo que nadie creia posible, un rifle
automatico con recamara flotante» y apunta que «puede ser una contribucién
importante a la fabricacién de armas»carw-06. En este caso, la calidad del disefio
prevalece ante los prejuicios sociales de la persona que lo ha disefado. Gracias
otravez alaintercesion de Peoples, Williams consigue una reduccion de condena,
y su libertad le abre las puertas a desarrollar una carrera como disefiador de armas
en la empresa Winchester.

133. Si bien Hopkins accede a participar en las negociaciones, no acepta la propuesta de su jefe de intentar seducir a la
hija del empresario interesado en sus aviones, alegando que él «no [es] este tipo de disefiador [y que] no
particip[a] en estas tacticas»iron-04.
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Como se ha visto en los casos anteriores, el impulso de un proyecto de disefio puede venir

de intereses comerciales de las propias empresas, aunque hay otros perfiles que
pueden actuar en beneficio del fomento del disefio y de los disefiadores y las
disefiadoras. Este es el caso de la Camara de Comercio de China, que patrocina
eventos para la promocién de disefios, en uno de los cuales Weiting Cheng
presenta una urna para mascotaspetp-2. Uno de los representantes de la
organizacion, Jianbin Bai, le comenta a Cheng que «aprecia verdaderamente [su]
disefo y filosofia» y que «esté seguro de que habra un gran mercado en el futuro»,

y, ademas, le abre la puerta a «trabajar conjuntamente»perp-1s.

[FIG. 57 > P. 246]

A pesar de que las colaboraciones con nuevos valedores dan confianza a quien disefia y

también pueden dar un impulso creativo o econdmico, pueden provocar una
disrupcion en la forma de trabajar que no siempre comporta beneficios. Donde
probablemente tiene més incidencia es en el ambito del diseifo artesanal, en el que
encontramos, por ejemplo, los casos ya comentados del taller de ebanisteria de
Jimy Calebsp —quienes disefian una de sus mejores piezas a partir de un encargo
que resulta ser ficticio [> §2.2.4]1— o del taller familiar de figuras de papel maché
en Filipinasturu —donde un gran encargo requiere una sobreproduccién de figuras
que afecta a la economia del pueblo y a la calidad de las piezas [> §2.3.1]—. En el
ambito industrial también existen casos de disrupcion después de una inversion,
como el de la empresa Daubray-Lacaze, productora de la maquina
descontaminadora CX-22. Un pedido de tres mil unidades por parte de una
empresa japonesa le obliga a ampliar su pequeia fabricaziza-o2, pero la falta de
espacio industrial disponible en el area geografica provoca que el responsable de
la empresa tenga que utilizar espacios domésticos para la producciéon de las
maquinas. Este hecho, junto con la quiebra de la empresa japonesa, provoca que
Daubray-Lacaze deba cesar su actividad.

Asimismo, es importante que en el seno de las empresas de disefio haya politicas de

fomento de la disciplina. Esto puede darse mediante complementos formativos de
trabajadores, como en el caso de David Shields, becado por el astillero donde
trabaja para estudiar ingenieria en el Royal Technical College de Glasgow para
adquirir conocimientos aplicables a su practica profesionalroo-05; 0, también,
mediante libertad de accion creativa dentro de la empresa, como la otorgada por
el difunto presidente de Treadway al diseflador Donald Walling, animandole a
«planificalr] lo que quier[a], disefia[r] lo que quier[al, desarrolla[r] nuevas ideas»

y haciéndolo sentir necesitado por la empresaexec-os.

El fomento del disefio dentro de las empresas a veces consiste en intentar inculcar un

§4

discurso a la plantilla para poder trabajar de forma mas cohesionada. Como se ha
comentado anteriormente, Steve Jobs tiene un papel peculiar en el seno de Apple.
Segun Steve Wozniak, «no sab[e] programar, no [es] ingeniero, no [es] diseflador
[yl no sable] ni usar un martillo», pero, aun asi, «diez veces al dia [lee] que Steve

Jobs es un genio»stev-0s. Segun Jobs, su tarea principal dentro de Apple es
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«diri[gir] la orquesta»stev-0s que desarrolla los conceptos para nuevos productos.
Debido a su arrogancia y exigencias exageradas a sus colaboradores ogs-os/pira-11,
algunos de ellos llegan a considerar que «sus productos son mejores que [él]»
como personastev-1s. Jobs acepta la critica diciendo al respecto que «esta es la
idea»stev1is:  «prefier[e] apostar por [su] vision a crear un producto
imitacidn»,oss-o9, ¥ antepone la singularidad y calidad del producto resultante a la
impresién que sus colegas puedan tener de él como persona. El papel de Jobs es
marcar una linea de disefio en una empresa, lo que provoca que el trabajo de los
disefiadores a su cargo esté condicionado por su discurso.

Los agentes que actuan tanto en el ambito de la gestion como en el emocional, el econémico

§4

o el de la promocion en determinados proyectos son casi tan relevantes como los
agentes creativos, ya que el impulso que dan a estos es clave para que puedan

realizarse.
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41.3.

RETROGRADOS Y REACCIONARIOS

«Te opones a ello simplemente
porque no se ha hecho antes»siy-os

En el sector del disefio, la mentalidad o visién de ciertos agentes provoca la limitacién

creativa de muchos disefadores o disefadoras, privados de desarrollar
propuestas innovadoras por aquellos que se oponen a los cambios que puedan
provocar, o vetados a la hora de desarrollar propuestas contemporaneas. Quien
disefa se puede encontrar con empresarios reticentes a fabricar propuestas
rompedoras, ya que quieren limitarse a reproducir modelos de «diseno[s]
probados y comprobados»rirs-06, 0 incluso con que les sugieran «que dedique su
tiempo como empleado de [la] empresa a ambitos de estudio mas utiles y menos

visionarios»siLv-o1.

En ocasiones, los intereses comerciales estdn detrds de este rechazo hacia ciertas

§4

propuestas [> §4.2.1], influenciados por las opiniones de los grupos de presién de
un sector. A finales de siglo XiIX, los propietarios de caballerizas se plantean
proponer una ley que impida a alguien inventar el automovil porque lo consideran
una estupidez y una amenaza para su negocioexcu-os,07- Si bien «no se puede evitar
que alguien invente algo», los grupos de presion tienen el poder suficiente como
para cambiar las regulaciones necesarias e intentar dificultar la incursién de un
disefio en su mercado de interés. Estos grupos de presion no participan
directamente en el proceso de disefio, pero si pueden provocar que sufra
modificaciones. En esta linea, encontramos el caso de Thomas Edison, cuyo
invento de una bombilla eléctrica recibe la oposicidon del sector del gas, que hasta
el momento de la aparicién de la bombilla se utilizaba para alumbrarepis-17.
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Por su parte, el ciclista profesional y disefiador de su propia bicicleta Graeme Obree se

encuentra a principios de la década de 1990 con que la Union Ciclista Internacional
intenta impedir la utilizacion de su modelo personal de bicicleta —fabricada por él
con partes de una lavadora y otros objetos—, con el argumento de que dificultara
que los «fabricantes [puedan] convencer a la gente de que compre sus bicicletas
si una [hecha como esta] puede batir récords»rLys.o7. Los burocratas de la UCI
cambian constantemente la normativa sobre el disefio de las bicicletas
participantes en sus competiciones para impedir la participacion de Obree, pero
«cada vez que [cambian] el reglamento, él cambia su bicicleta para
cumplirlo»eLys-os. Esto valoriza el ingenio de Obree y pone en evidencia a los
estamentos burocraticos, que intentan impedir la popularizacion de los disefios
que salgan de lo comun —especialmente si han sido realizados fuera de los
circuitos establecidos— para preservar las dinamicas del mercado, marcadas por

las presiones de algunos de sus agentes.

En Estados Unidos es recurrente el discurso posibilista del <hombre pequefio que puede

tener una gran idea»inge-07, amparado por un «sistema de libre empresa, donde
cualquiera tiene cabida —sin importar quién [es], de donde [viene], o a qué clase
pertenec[e]—; si aparec[e] con una mejor idea sobre algo, no ha[y] limites para lo
lejos que [puede] llegar»tuck-1s. En el juicio celebrado en 1950 contra Preston
Tucker, provocado por los grupos de presién del sector del automovil en una
accién para intentar eliminar a un competidor emergente, el acusado se queja en
su alegato final de que ese sistema ya no funciona. Dice: «ahora, de la manera en
que el sistema trabaja, el chiflado, el soflador que aparece con algunaidea loca de
la que todo el mundo se rie, pero resulta que después revoluciona el mundo, es
aplastado desde arriba antes que pueda hacerla realidad. Porque los burdécratas
prefieren eliminar de raiz una nueva idea antes de dejarla causar
perturbaciones»tuck-1s. Ya unos ochenta afios antes, Alexander Graham Bell
avisaba —también en un juicio en el que participaba como acusado— de la
necesidad de proteger al «<hombre pequeifio» de hombres «menos sabios, pero
mas poderosos, ricos e influyentes [que] estan a la espera de aprovecharse de su
genio para sus intereses»stor-11. Graham Bell reclama no «ahogalr] la llama del
genio» porque si no «el mundo se detiene». En su primera demostracién publica
del teléfono, ciertos agentes influyentes dejan entrever su nula visiéon cuando
considera que «el teléfono nunca serd nada mas que un juguete» y proponen
«urgilr] a todos [sus] amigos que no tengan relacién alguna [con el proyecto del

aparato]»sTor-os.

Presenciar el desprecio a la novedad puede ser desesperante para los creativos o aquellos

§4

agentes que abogan por una modernizacidon de la técnica y la estética de la
sociedad. Alan Dexter, dirigente de CB&D Railroad, es el Unico valedor del
disefador Tom Caldwell, con quien cuenta para modernizar el sistema ferroviario
y no «continuar construyendo ferrocarriles por tradicidon»siv-0s. Alan reprocha a su
padre Barney —presidente de la empresa— que «cada sugerencia que [hace]
—aire acondicionado, trenes de costa a costa..— la rechaz[a] simplemente
porgue nunca se ha hecho antes»sLv-0s. Barney Dexter se oponeincluso a la puesta
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En otros

en circulacion de un tren disefado para alcanzar altas velocidades cuando este no
responde a las expectativas en la primera prueba, y negando una segunda
oportunidad. Al finalizar la prueba, comunica a su hijo la intencion de
«recomendalr] a la junta [de ferrocarriles] mandar esa monstruosidad a la
exposicion del Century of Progress™*» diciendo que es un «modelo experimental
de streamlining» o cualquier otra cosasLv-oa.

sectores como el mobiliario, disefiadores como Jim Fletcher también libran su
particular batalla con sus superiores para intentar contemporaneizar los disefios
que crean las empresas para las que trabajan. En Codrington, el lema del director
Matthew Kimball es que «el disefio tradicional es el mejor disefio»touc-o1. Fletcher
y su equipo intentan reiteradamente —«durante diez afios»— introducir una
estética contemporanea e «intent[ar] que [Kimball] comprend[a] que esta[n] en

el siglo XX»Touc-03.

El discurso de ciertos agentes del sector del disefio puede ser opuesto al de quienes

disefian, y, por lo tanto, generar conflictos en el seno de una empresa o de una
colaboracién para un proyecto. Algunos de estos discursos se deben a
convicciones personales, y otros derivan de decisiones politicas sobre el
funcionamiento de una empresa o impuestas o sugeridas por otros agentes
influyentes. Independientemente del caso, pueden afectar a quien disefia en
términos metodoldgicos, laborales e incluso de bienestar personal.

[FIG. 58 > P. 246]

134. Nombre por el que se conocid la Exposicion Universal de Chicago de 1933.

§4
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FIG. 53. Tres peliculas muestran a jévenes en su etapa formativa en disefio, o su voluntad de incorporarse a algun curso
de disefio: Elopement, Race the sun'y El hombre de al lado.

RACE RACE RACE

ELOP HOMB

FIG. 54. Varias peliculas destacan la participacion familiar en los proyectos de disefio que retratan.

FORD TUCK

FLAS TURU

JOYM SIMP
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FIG. 55. Las parejas sentimentales juegan un rol importante en varias peliculas. En Lotte am Bauhaus, The Price of
desire, Floodtide o La ch’tite famille ambos son disefiadores. En Executive suite, Mary Walling no es
disefiadora, pero actlia como pilar emocional en la carrera de su marido Donald.

BAUH l;’RIC

CHTF

FIG. 56. Colegas que se convierten en amigos, y viceversa.

HYST ' FLYS

§4 245



FIG. 57. A diferentes niveles y en circunstancias distintas, varios personajes representan un papel impulsor en proyectos
de disefio.

FIG. 58. El fotograma de Flight of the PhoenixrLiz que muestra al disefiador enfrentado al resto de personajes es
representativo de la imagen que se da de la relacidén que se establece entre su perfil y el de otros agentes
que participan del proceso de disefio o tienen influencia en este.

FLI2 FIRS
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4.2.
Politicas del diseno:
afectaciones y conflictos

Esta seccion apunta algunos de los aspectos que se tratan en las peliculas al hablar de las
politicas de disefio con relacion a aspectos econdmicos, a la propiedad intelectual y ala mano
de obra que lo produce. En primer lugar, se presentan diferentes politicas econémicas y
puntos de vista relativos al precio del disefio [> §4.2.1]. Por lo que a disefladores y
disefiadoras se refiere, destacan dos posicionamientos: la intencién de que sus productos
estén disponibles y sean asequibles para el mayor publico posible sin mermar la calidad, y la
prioridad absoluta de ejecutar su vision del disefio sean cuales sean las situaciones
econémicas del contexto. En este ambito aparece otra figura de ‘villano’: el controlador
econdmico de las empresas, quien prioriza el beneficio econémico por encima del disefio
entendido como un bien para la sociedad y muestra un discurso opuesto al del disefiador.
Estos controladores, en casos concretos, pueden estar corrompidos por intereses personales
o sujetos a presiones de grupos de influencia que pueden afectar al desarrollo del proyecto
de disefio.

Varios estudios han citado la pelicula biografica sobre Preston Tuckerruyck como un
claro ejemplo de como la politica puede afectar en este sentido. Los estudios coinciden en
que el filme aborda principalmente “la politizacién de la competencia del mercado a favor
de las corporaciones establecidas” (Boozer 2002, 105) y critica la corrupcion de la
tecnologia mediante su “institucionalizacion corporativa y gubernamental” (Goldman
1989, 285). El filme muestra como el proyecto de Tucker es aplastado por “rivales que son
reacios —o incapaces— de competir con él” y organizan una “conspiracién corporativa

politica [para] evitar tener que redisefiar sus propios coches” (Goldman 1989, 297, 277). Si
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bien la pelicula se puede entender como una historia de fracaso empresarial, Coppola no la
presenta asi, ya que la creatividad de Tucker tuvo “valor social a largo plazo” (J. A. Walker
1989b, 300-301): muchas de las innovaciones que presentaba su coche fueron adoptadas
mas tarde por los fabricantes y siguen vigentes a dia de hoyruck-20. Hacia el final de la
pelicula, oimos a Tucker apuntar en esta direccién diciendo que lo importante no es la
cantidad de coches que se llegan a producir, sino «la idea» y «el suefio» que hay en el proceso
de disefiar el Tucker Torpedo y todas sus prestacionesruck-1s.

La experiencia de Tucker guarda cierta similitud con la presentada en 7%e Man in
the White Suitwani, donde el cientifico Sidney Stratton pone en pie de guerra a todo un sector
a causa de un disefio innovador, en este caso un material textil. El producto de Stratton,
ademas de inquietar a los grupos de poder, también amenaza con afectar a la situacion
laboral de la mano de obra de las fabricas que deben producirlo. Steven Goldman (1989,
276, 293) comenta que habitualmente “los cientificos o tecnélogos se representan [en el
cine] como despiadados o tan comprometidos con la solucién de un problema técnico que se
vuelven ciegos a su dimensién moral”, ademas de ser incapaces de “anticipar el impacto
probablemente negativo de sus investigaciones”. En el caso concreto de Stratton, el
personaje “se olvida de las realidades econémicas y sociales de la Gran Bretaiia de los inicios
de la década de 1950” (Frayling [1993] 2009, 112), y la pelicula da a entender que “de su
experiencia no ha aprendido nada sobre las relaciones sociales de la tecnologia” (Goldman
1989, 287). Segun Grace Lees-Maffei (2009), “la experiencia de Stratton es una advertencia
para quien disefia acerca de la necesidad de equilibrar la creatividad individual con las
fuerzas del mercado”. El disefio de algo nuevo lleva implicito un mensaje politico,
especialmente en los casos en que la innovacién comporta un cambio sustancial en las
dinamicas de un sector, o en una tipologia de objeto cotidiano.

El caso de Stratton sirve de puente entre el primer apartado de esta seccion y el
tercero. En este ultimo, se presentan algunas reflexiones sobre como el bienestar laboral de
los trabajadores y trabajadoras esta en cierta manera asociado al objeto que contribuyen a
materializar y, como, a su vez, su situacién laboral y los posibles conflictos asociados que
puedan sufrir son susceptibles de afectar a las dindmicas de produccién [> §4.2.3].

Otros conflictos que pueden surgir en la practica del disefio son los relativos a la
propiedad intelectual [> §4.2.2]. Los protagonistas de las peliculas que inciden en esta
tematica son siempre las victimas de la apropiacién indebida de sus disefios, y esto funciona
narrativamente como un conflicto a resolver por parte de los perjudicados. En el ambito
discursivo, el cine ayuda a entender las repercusiones negativas que este tipo de practica
indebida puede tener y la asocia a los ‘villanos’ de las peliculas —particulares o empresas—,
lo que resalta el caracter nocivo de estas acciones en la practica del disefio.
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4.21.

COSTES E INTERESES ECONOMICOS

«El propdsito de mi mdquina no es ganar

millones, sino ser util para millones»papm-2

En los afos cuarenta del siglo xx, Preston Tucker se propone disefiar y poner en el mercado

un coche con “unacarroceria ancha, baja, elegante y aerodinamica” que incorpore
“frenos de disco, vidrios a prueba de roturas, un parabrisas emergente, un motor
de inyeccion de combustible con transmisidén automatica montado en la parte
trasera, una columna de direccién colapsable, el salpicadero acolchado, tres faros
—uno de los cuales gira cuando el volante gira—, suspensién en las cuatro ruedas,
cinturones de seguridad y esquemas de colores fuera de lo comun” (J. A. Walker
1989b, 300)'5. El intento de Tucker de revolucionar el mercado automovilistico
con un coche con tales prestaciones se ve truncado por los intereses comerciales
y politicos de agentes influyentes del sector, que llevan a Tucker a juicio acusado
de «solamente disefi[ar] un complicado esquema de fraude [con] el propdsito [de]
timar al publico haciéndole creer que un gran coche estaba por venir»ruck-1e. En el
juicio se acusa a Tucker de vender coches antes de haberlos fabricado; finalmente
es absuelto de todos los cargos al haber conseguido producir cincuenta
unidadestuck-1s —tal y como indicaban los requerimientos de los inversores—,

aunque debe declarar su empresa en bancarrota.

Alolargo del proyecto, Tucker no solo tiene que estar al cargo de decisiones de disefio, sino

también empresariales y politicas que afectan al devenir de sus intenciones

135. Algunas de estas prestaciones prometidas no fueron implementadas finalmente —como los frenos de disco o el

§4

motor de inyeccion— a consecuencia de las posibilidades técnicas de 1948, cuando estaban aun en fase de
desarrollo para su aplicacion en el sector (Egan 1989, 116).
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iniciales. Al principio se pone en contacto con Abe Karatz, con quien plantea crear
una corporacién dirigida por el empresario del sector automovilistico Robert
Benington. Este, cuando analiza el disefio de Tucker con su propio equipo de
ingenieria y contando con las posibilidades econdmicas de su empresa, ordena
modificaciones sustanciales respecto al disefio original de Tuckery su equipo —el
cambio de altura del coche, la ubicacion del motor o la paleta de colorestuck-13,14—
y decide prescindir de prestaciones como los cinturones de seguridad alegando
que el «departamento de marketing dice que dan a entender que los coches no son
seguros»tuck-15'2°. Al ver la posibilidad de que su disefio quede alterado, Tucker se
enfrenta a Benington, y entonces este le ordena parar la produccion del coche. Aun
asi, Tucker y su equipo de confianza —habilitados por el asesoramiento
inesperado de Howard Hughes™ — prosiguen con la fabricacion del disefio
original del coche, lo que provoca la dimision de Benington por no hacerse
responsable de dicha accion. No mucho mas tarde, una oficina federal
estadounidense de la Comisién de Bolsa y Valores demanda a Tucker y lo lleva a
juicio. Alli, Benington deja ver su posicionamiento acerca de la relacion entre
innovacion y mercado, y declara que «una corporacion bien llevada no gasta
dinero en investigacién para la innovaciéon. A no ser, por supuesto, que ir a la par
de la competencia asi lo exija»tuck. Su declaracién pone de manifiesto el
posicionamiento de ciertos empresarios, reacios a cambiar —mejorar— sus
productos si estos dan buen rendimiento econdmico. Esta visién resultadista y
cortoplacista contrasta con el posicionamiento de emprendedores como Tucker,
que intentan que prevalezca la intencion de realizar un producto que creen mejor
para la sociedad que lo ya existente en el mercado sobre la de conseguir un gran
rédito econémico.

En el marco de la previamente mencionada compaiia de mobiliario Treadway, Donald
Walling se encuentra en una situacién similar, pues comparte proyectos con
empresarios Unicamente preocupados por la economia. En este sentido,
considera que «[volver] la espalda alos experimentos y planes del mafiana porque
no dan beneficios hoy [provocara no tener] ningln mafana... porque no habra
compafia»exec-os. El disefiador Alberto Liévore (2014) apunta que en dicha

I“

empresa hay un triunfo del poder financiero y una decadencia estructural “cuando
sus herederos y/o gestores profesionales [empiezan] a perder de vista su razén
de ser”. Este aspecto esta personificado en la figura del vicepresidente interventor
Loren Shaw, quien apuesta por centrar los esfuerzos de la empresa en proyectos
como la linea K-F —que logra una «curva consistente de alta rentabilidad»— vy

duda de la «solidez econdmica del programa experimental [del disefiador Donald]

136. Segun Philip Egan (1989, 83), esta reflexion fue del propio Tucker. Probablemente no sea la Unica discrepancia
entre la pelicula, los estudios histéricos y la realidad, pero no es objeto de esta investigacién encontrar estas
diferencias, tal y como se ha como se ha especificado anteriormente [> §1.1].

137. El propio Hughes fue a juicio en 1947 acusado de «recibi[r] cincuenta y seis millones de dolares del gobierno de
Estados Unidos para aviones que nunca entrego»avia-ii.
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Walling»exec-01'8. Para este Ultimo, la filosofia de Shaw responde a «mejorar el
beneficio, pero nunca el producto»exec-os.

Liévore también indica que la empresa tiene una “pérdida de liderazgo, de identidad, de
empatia con lo social”'®°. A este respecto, la esperanza de mejora esta encarnada
en Donald Walling. En primer lugar, en su propuesta para liderar la empresa,
Walling hace referencia a cdmo el disefio puede ayudar a definir la identidad de la
compafia y facilitar las tareas de los distintos departamentos disefiando un
«producto que [se] podra presupuestar hasta el Ultimo céntimo, porque estara
cientifica y eficientemente disefiado», y que se «vendera porque es bonito,
funcional y préactico»exec-os. Walling habla también del orgullo que puede
recuperar la sefiora Treadway —maxima accionista de la empresa— respecto a
algo que lleva su nombre, pero asimismo menciona a quienes trabajan en las
fabricas y laintencion de «no volver a pedirle[s] que realice[n] una labor que no le
haga sentirse orgulloso[s] de su trabajo o de si mismo[s]»exec-0s. Walling entiende
que «hay demasiadas vidas involucradas» en las decisiones empresariales, y no
estd dispuesto a «estar sin hacer nada y que la compaiia caiga en las manos [de]
una calculadora como Shaw»exec-o7.

El entendimiento entre disefladores y controladores econdmicos es uno de los aspectos que
rigen las condiciones en las que un producto llega al mercado. Los segundos
pueden llegar a considerar que los disefiadores o inventores a veces tienen, como
le recriminan a Alexander Graham Bell, «una dichosa indiferencia hacia el dinero
[que] puede estar muy bien para un genio, pero no para un socio»stor-o7; €n cierto
modo los acusa de crear nuevos productos sin tener en cuenta lo que implica su
realizaciéon en términos econdmicos. Por su parte, disenadores como Joe Heiser
reclaman a los responsables de la parte econdmica que, aparte de controlar la
viabilidad, también escuchen las ideas que provienen del equipo creativowinp-os.

Richard Hammond, disefiador de una bombilla «mas luminosa que un fluorescente y que
alumbra el doble que ninguna otra en el mercado», cree que pueden «venderla al
mismo precio», pero no tiene en cuenta la advertencia del departamento
econdmico respecto a la falta de «equipamiento o financiamiento para fabricar y
promocionar debidamente la bombilla»eace-0.. Hammond esta tan convencido de
las caracteristicas de su disefio que no concibe la posibilidad de que no funcione
comercialmente. Para un mismo producto, el discurso desde el punto de vista
financiero puede ser muy diferente al del planteamiento de costes entendido
desde el disefio. Joy Mangano, en su busqueda para encontrar alguien que
distribuya su fregona, se encuentra con un empresario que le confiesa que «no

quier[e] que la gente compre una fregona a veinte ddlares y que jamas tenga que

138. Merrill Schleier (2009, 197, 208) detecta que las primeras apariciones en escena de los dos personajes sirven para
resaltar el contraste entre ellos desde el primer momento: Walling trabajando en equipo en el laboratorio de
experimentaciony Shaw, a través de su voz, saliendo de un dictaéfono mientras la cdmara enfoca un grafico.

139. Liévore también opina que, del mismo modo que Treadway en la ficcion, esto mismo ocurre afios después a
empresas reales —y que serian contemporaneas de Treadway—como Fritz Hansen, Knoll o Herman Miller.
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comprar otra; prefier[e] que sigan comprandolas a cinco ddlares, cincuenta o cien
veces»jovm-os. Mientras Mangano apuesta por un disefio de calidad y duradero,
para el empresario prevalece el impacto econdmico que pueda tener en su
negocio™P,

El precio de un producto puede incluso fluctuar segin el margen de beneficio que la
empresa quiera obtener y de las circunstancias comerciales que la rodeen. Por
ejemplo, el hula-hoop producido por Hudsucker Industriesuups tiene un coste de
fabricacién de 59 céntimos, por lo que los técnicos del departamento proponen
que, sumando un margen de beneficios razonable, se venda por 79 céntimos. Aun
asi, un directivo del departamento decide —unilateralmente y sin razén justificada
alguna— subir el precio de venta a 1,79 dolares. Una vez en la tienda, se detecta
que la demanda no responde a las expectativas, de modo que el precio baja
drasticamente e incluso se llega a regalar con la compra de otro objeto. Pero el
repentino aumento de la demanda a causa de que el objeto se pone de moda
incentiva la decision de aumentar el precio hasta 3,99 délares —quintuplicando el
valor previsto inicialmente—. El precio de venta de un producto se define
dependiendo de muchos factores, entre los cuales se encuentran los costes de
fabricacién y logistica, el margen de beneficio o la adecuacion al nivel adquisitivo
del publico objetivo de dicho producto.

[FIG. 59 > P. 262]

Disefadores como Jim Fletcher se preocupan por el precio de los muebles que produce su
empresa. En una reunion con su jefe, Fletcher expresa que «es cierto que hay
bastante gente que aun le gustan los muebles feos y caros; pero no hay mucha
gente que se pueda permitir muebles feos y caros.. por muy feos que los
hagamos»touc-oi. En esta reflexién, Fletcher mezcla aspectos econdmicos vy
estéticos a raiz de su disgusto con la linea de disefio que marca la direccion de la
empresa, pero también recalca el hecho de que el precio puede llegar a provocar
la falta de la accesibilidad a objetos que respondan al gusto personal del publico
objetivo: que a alguien le guste un objeto no significa que pueda permitirselo. En
este sentido, el discurso de quien disefia responde habitualmente a la voluntad de
que sus disefios lleguen al mayor nimero de personas posible. También en el
sector del mobiliario, Valentin Duquenne se queja de que los muebles que
produce su estudio resultan caros, y propone que deberian plantearse rebajar el
margen habitual de beneficios hasta un «5 0 10% sobre el coste», con el objetivo
de contentar al consumidor y, consecuentemente, vender mascure-io.

En los inicios del sector de la automocion, a principios del siglo XX, Carl Benz cree
firmemente que «todo el mundo deberia poder permitirse el carruaje sin
caballos™»carL-02, Y Henry Ford dirige su discurso también en esta direccion,

140. En estamismallinea, el inventor Sidney Stratton se encuentra con la oposicién de la patronal y los sindicatos cuando
quiere introducir en el mercado una fibra que no se desgasta ni ensucia [> §4.2.3].

141. Después del accidente ya mencionado en otros apartados y que le provoca un cambio radical en su actitud y
discurso.

142. Eninglés, horseless carriage, en referencia al coche.
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diciendo «no est[ar] interesado en fabricar menos coches para menos gente por
mas dinero, [sino en] fabricar mas coches para mas gente por menos
dinero»rorp-07 ®. En el mismo sector, afios mas tarde aparecen discursos
opuestos, como el de Ernest Gifford, quien describe con picardia su nuevo modelo
descapotable™* diciendo que «se ha disefiado para convertir su cuenta bancaria
en nuestros dividendos»woma-o1. El disefio no es, pues, solamente una actividad
creativa, sino también econdmica, lo que requiere un entendimiento entre todos
los agentes implicados y una valoracién de discursos respecto a las implicaciones
sociales que tiene la actividad.

En una conversacion entre el emprendedor y diseflador —no profesional— Lakshmi

Chauhan y Pari Walia, compafera en el proyecto de una maquina para fabricar
compresas para las mujeres de la India rural, vemos ejemplificada la diferencia
entre el discurso del disefio centrado en las personas y el que esta centrado en el
negociopapm-20. Chauhan ha conseguido disefiar «una maquina que cuesta
millones por tan solo nueve mil [rupias]» y Walia considera que esto puede ser
«una revolucién»: le presenta a Chauhan un escenario en el que «una empresa
grande compr[a] los derechos de [su] maquina, la ha[ce] mas bonita, le pon[e] un
nombre y una marca, hale] muchas maquinas mas y las vend[e]». Walia destaca
que, teniendo en cuenta que «de los cincuenta millones de mujeres en laIndia, solo
el 12% usa tampones», el mercado potencial es muy grande y puede convertir a
Chauhan en millonario. Este, por su lado, defiende el beneficio social que puede
ofrecer su disefo, y recalca que «el propdsito de [su] maquina no es hacer
millones, sino ser util para millones [de personasl»papm-2i. Chauhan es
consecuente con este discurso y no tiene voluntad de registrar ninguna patente
de su maquina; quiere convertirla en un disefio abierto y, de este modo, permitir

que quien esté interesado la pueda reproducir y utilizar en su comunidadpapm-20.

Los casos expuestos indican que hay una relaciéon directa entre la mentalidad de los agentes

del disefio que tienen incidencia en la parte econdmica de un proyecto y el precio
de los productos o laforma en que se distribuyen. Asi pues, los ideales creativos y
las politicas econdmicas no siempre estan alineadas, lo que provoca que la gestion
de las diferencias entre ambos también forma parte inevitable de la practica del
disefio. Aun asi, el tiempo puede cambiar el valor de los productos por muchos
motivos, sea cual sea el precio de partida. Por ejemplo, a finales de la década de
1990 se pagaron 2,4 millones de dolares por el ultimo violin fabricado por Nicolo
Bussotti en 1681yi0.; y el silldon de dragones disefiado por Eileen Gray entre 1917 y
1919 fue subastado en 2009 y adquirido por mas de veinte millones de eurospric-or.
Al respecto de esta ultima cifra, Gray humildemente apunta que «no significa
necesariamente que fuera una buena pieza, solo que fue cara»pric-0s, Y, ajena a las
cantidades monetarias, considera que «el valor de una cosa esta determinado por

cuanto amor se ha invirtido en su creacion»pric-o0o.

143. En la pelicula aparece un anuncio del modelo Ford T con un precio de $700 en 1913. Acutalmente esta cifra equivale

aunos 16.300€.

144. Eninglés, convertible, lo que hace un juego de palabras con el ‘convertir’ de la frase a continuacion.
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4.2.2.

PROPIEDAD INTELECTUAL

«ZAdmiten que fue mi inventof»rLas-1s

En todo el mundo es comun encontrar copias deliberadas o coincidencias entre productos

(véase, por ejemplo, Capella y Ubeda 2003). Quien disefia, ya desde su estadio
formativo, encuentra inspiracion en proyectos de otros disefiadores o
disefiadoras, pero debe navegar sobre la fina linea que separa la inspiracion de la
apropiacion indebida. Cuando el disefiador y docente Leonardo Kachanovsky
detecta que uno de sus alumnos se ha inspirado en Mies van der Rohe para el
disefio de una chaise longue, le cuesta creer que «mas de ochenta afios [después]
la propuesta siga siendo la misma, pero muchisimo peor»xowms-os'*®. Por su parte, la
disefiadora Adrienne Marly reconoce que el trabajo del danés Georg Jensen
«inspird [su] proyecto final en la escuela de arte» hasta el punto de que ella misma,
viéndolo con perspectiva afios después, lo considera «un plagio en toda

regla»HEUR.og.

En el ambito profesional, se pueden encontrar también varios casos de apropiaciéon de

disefios ajenos. El disefiador Matt Reeder y su compafiero Sam Schooler,
interesados en dar salida a su disefio de un reloj con ilustraciones de un perro
sofiador —The Dreaming Dog Watch—, se reunen con el sefior Newkin,

empresario de teletienda. Este y su equipo rechazan dar soporte a la

145. Ya en la época de Van der Rohe, dos de sus contemporaneos, Eileen Gray y Marcel Breuer, se disputan el honor de

§4

ser quien «invent[a] la primera pieza de mobiliario de acero tubular»pric-os. Ambos presentaron sus piezas
con esta técnica en un periodo temporal ajustado, aunque en este caso se puede considerar una
coincidencia fruto de la técnica, ya que las propuestas formales no guardan similitud.
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comercializacion del producto, pero tiempo después, lanzan una campaia
televisiva para vender un reloj igual al diseflado por Reeder. Al copiar el disefio
exactamente, Newkin ha demostrado alevosia, por lo que este puede convertirse
en un caso denunciablenge-10. La apropiaciéon indebida de informacién industrial
también puede ocurrir mediante el robo de los planos de fabricacion, ya sean los
de un «helicoptero que [segun sus promotores] revolucionara la aviacidon»mano 0

los de un motor para ganar carreras automovilisticasgorn.

Con el objetivo de proteger la propiedad intelectual de una creacion, las empresas y

disefiadores recurren a las patentes. Joy Mangano, cuestionada por su hija acerca
del significado de este concepto, le explica que «una patente es como una ley para
proteger tu idea. Mucha gente patenta sus ideas, pero pocos las llevan a
cabo»jovm-05. Mangano si patentay lleva a cabo la idea de una fregona con sistema
escurridor incorporado, pero aun asi, ciertas circunstancias contractuales le
acarrean problemas econémicos y legales graves. Mangano, aconsejada por su
familia —inversores del proyecto empresarial—, hace un contrato para pagar una
regalia a un empresario que parece tener una patente similar a la de su fregona y
que comercializa en Hong Konguovw-os. Esta accién legal implica que los moldes y
las partes fabricadas de la fregona de Mangano se encuentren bajo el paraguas de
la patente del otrojovm-16.17, por lo que este puede vender las partes a terceros y
multiplicar su produccién. A consecuencia de las pérdidas derivadas de este
acuerdo, Mangano debe declarar su empresa en bancarrota, pero, al repasar la
documentacién de todos sus contratos detecta que la patente de la fregona
fabricada en Hong Kong no guarda similitud con la suya. Eso le permite llegar a un
acuerdo econdémico con el empresario maleante a cambio de no emprender

acciones legales contra éloym-1o.

En otras ocasiones, la lucha por la propiedad intelectual de un disefio llega a los tribunales.

§4

Robert Kearns, ingeniero y disefador del limpiaparabrisas intermitente, denuncia
a Ford por la apropiacién de su invencidng as-19-24. El diseflador y la empresa en un
principio mantienen contacto para trabajar conjuntamente e incorporar el
accesorio en los modelos de coche futuros, pero Kearns es reticente a cederles un
prototipo por miedo al plagio, lo que tiempo mas tarde ocurre. En un estadio
avanzado de la colaboracién Kearns proporciona un prototipo a Ford, a partir de
ese momento la empresa cortatoda comunicacion con el disefadorg as-1y en 1969
incorpora un limpiaparabrisas en el nuevo modelo del Ford Mustangeias-12. Ante la
voluntad de llevar Ford a juicio, Kearns llega a un acuerdo con Previck Automotive
—registrante de la patente en nombre de Kearns— para que le ceda todos los
derechos del invento, ya que Previck no desea participar en el juicio. Kearns,
propietario de la invencidn, rechaza varias ofertas econdmicas de Ford con la
intencion de evitar el litigio sin admitir que el invento es de Kearnsgias-1s. Durante
el juicio, un testigo —profesor doctorado en ingenieria electronica— interrogado
por el abogado de Ford defiende que Kearns «no ha creado nada nuevo», ya que
su limpiaparabrisas intermitente «consiste en un condensador, una resistencia
variable y un transistor», «bloques de construccién bésica en electrénica [quel
pueden encontrarse en cualquier catdlogo», y que «todo lo que hizo el sefior
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Kearns fue disponerlos de forma distinta»ras-20. Ante esa acusacion, Kearns
inteligentemente hace referencia a que, tal y como los escritores disponen
palabras ya existentes para configurar sus novelas, «casi todos los inventores de
la historia han usado [..] piezas que ya existian» para crear sus inventosrias-20. No
es hasta 1990 que Ford es condenado a reconocer la autoria de Kearns y pagar

mas de diez millones de ddlares por perjuiciosrias-24"°.

[FIG. 60 > P. 262]

La proteccion y disputa de la propiedad intelectual en el sector del disefio ha sido, es y sera

un aspecto de controversia entre agentes del mismo sector. La mala praxis de
algunos de ellos, donde prevalece la apropiacion a la creacion, provoca que en
ocasiones deban tomarse acciones legales para que se reconozca la autoria de un
disefio. Aun asi, en el siglo xxI, el concepto de autoria esta sufriendo una
reconfiguracion, con la aparicion de movimientos como el disefio abierto. El caso
de Chauhan visto en el apartado anterior, en el que dice no importarle que la gente
copie su disefiopapm-20, pone en primer plano el bien comun y la multiplicacion por
reclamo popular —en oposicion a la generada por estrategias de mercado—, con
la opcion de que a quien le interese el disefio pueda reproducirlo.

146. Antes del juicio Ford ofrecia menos de una cuarta parte de esta cuantia para evitar el proceso penalrias-is. Kearns

§4

consiguio también elevadas indemnizaciones de otras compafiias automovilisticas, como Chrysler.
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4.2.3.

AFECTACIONES SOCIALES

«ZComo cree que se siente
la gente de nuestras fabricas
cuando lo producen?»pxec-os

Los disefios planteados para revolucionar alglin sector mediante una propuestainnovadora

§4

pueden acarrear afectaciones sociales derivadas de su aparicion. Sianteriormente
se mencionaba que algunos empresarios son reticentes a la introduccién en el
mercado de ciertos disefios —por incomprension de la propuesta o por oposicion
condicionada por intereses econémicos [> §§4.1.3 y 4.2.1]—, también la plantilla
que se dedica a producirlos tiene en ocasiones motivos para reaccionar ante el
disefo. El invento de Sidney Stratton, una fibra que no se desgasta ni ensucia es
recibido inicialmente como una propuesta innovadora interesante, pero la
utilizaciéon de ese material en prendas de ropa supondria que la gente podria
comprar Unicamente una pieza en su vida, y, consecuentemente, eliminaria la
necesidad de producir mas. Por un lado, los trabajadores y trabajadoras de la
fabrica lo comparan con los casos de «la cuchilla que no se desafila o el motor que
funciona con aguan, prediciendo que «jamas [le] dejaran fabricar esa tela [porque]
hay demasiados intereses en juego»wvani-o7. A su vez, se dan cuenta de que, si
finalmente se produce, toda la plantilla, asi como las de otras fabricas, seran
despedidaswuani-or. Por otro lado, la patronal del sector considera que la
implementaciéon de la fibra es «una catastrofe para la industria textil», ya que
puede llevar ala ruina a «agricultores, cosecheros, importadores o intermediarios,
e incluso a las tiendas»mani-os. El director de Birnley —la fabrica impulsora del
material—, «recono[ce] que algunos individuos puede que sufran temporalmente,
pero no [sera él quien] obstaculizar[4] el progreso». No obstante, es convencido
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por otros empresarios, quienes estan dispuestos a pagar un cuarto de millén de
libras para tener «control total sobre el invento» y asi poder cancelar su
introduccién en el mercadowmani-os. El hecho de que la estructura quimica de la fibra
de Stratton pierda estabilidad con el tiempo y, por lo tanto, la haga inservible para
fabricar material comercial, hace que tanto los empresarios como los trabajadores
puedan dejar de preocuparse por los cambios que hubiera ocasionado su buen

funcionamiento.

Un caso con cierta similitud es el del barco a vapor disefiado por Robert Fulton a principios

del siglo XIx, que permite «navegarrio arriba, [...] con o sin viento». Esta posibilidad
deja obsoletos a los veleros, hasta el momento el sistema de transporte fluvial més
utilizado, cuyos marineros ven amenazados sus puestos de trabajoirr-0s. Varios
de ellos intentan sabotear la puesta en marcha del barco de Fulton incluso
intentando prenderle fuego. Si bien los marineros ven el barco como el causante
de una situacion negativa, para Fulton «significa que los pueblitos a orillas de los
rios seran puertos; y eso significa mas trabajos, mas marineros, mas
estibadores» 11-06. A diferencia de lo que ocurre con el invento de Stratton, Fulton
si consigue finalizar con éxito la prueba de uso navegando «rio arriba por el North

River» neoyorquinoyr-o7.

Poco mas de un siglo mas tarde, los astilleros del Reino Unido estadn en una situacién

economica delicada. El disefador David Barr —de la empresa constructora de
barcos Burns, McKinnon & Co.— cree que su «nuevo disefio contribuir[a] a un
renacimiento del trafico marino que mantendra los astilleros permanentemente
ocupados»repe-04. LOs directivos de la empresa de Barr estan dispuestos a hacer
negocios con el sefior Manning, de un astillero rival, quien hace una oferta para
«comprar [los derechos del] disefio [0 bien] todos los barcos que [Burns,
McKinnon & Co.] pueda fabricar con el nuevo disefo»repe-04. Barr convence a los
propietarios de la empresa de rechazar la oferta de Manning, ya que no tiene la
certeza de que vaya a registrarlos como barcos britdnicos. Segun Barr, la solucién
de Manning «podria funcionar por un tiempo, pero ayudaria a arruinar a [su] mejor
cliente, los propietarios de barcos nacionales». La negativa de Barr a aceptar la
proposicion de Manning lleva al astillero a severos problemas econdémicos y a un
posible inicio de revuelta entre los trabajadores debido a la incapacidad de la
empresa para pagar sus salariosrepe-o7. Poco después, con un discurso entusiasta,
Barr se dirige a los trabajadores para informarles de que empiezan a disponer de
dinero —gracias al fondo fiduciario de la sefiora MacKinnon—, pedirles paciencia
y prometerles que «tendran su dinero, cada céntimo que [se les] debe» sitrabajan
para acabar de construir el barco. Barr transmite a los trabajadores su creencia de
que «el nuevo barco significara prosperidad, no solo para Burns, MacKinnon & Co.,

sino para toda la industria naviera»repe-o7.

Cuando de la produccién industrial depende toda una comunidad, la gestion empresarial

§4

implica una responsabilidad social mayor. En el pequefio pueblo sueco de
Gatatorp, a mediados de la década de 1940 el principal sustento econdmico de
buena parte de las familias es la fadbrica de mueblesyano. Los problemas
econdmicos que arrastra la fdbrica hacen que la direccion decida que la plantilla
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acuda a trabajar también en domingo para aumentar la produccién, y el cansancio
provoca que durante una de las largas jornadas de trabajo uno de los operarios se
corte en el brazo con una sierra. Ademas de cuestiones de seguridad laboral, el
taller se enfrenta a negociaciones con un posible banco inversor, que condiciona
su colaboracion a la continuidad en su puesto del disefiador Jean le Fort.

A principios de la década de 1980, en el pueblo americano de Hadleyville «todo el mundo le
debe su vida, de un modo u otro, a [la] fabrica» de cochesgunc-o1, pero esta cierra
debido a una recesién econdmica y a la fuerte competencia de la industria
automovilistica japonesa. Nueve meses después del cierre, el capataz Hunt
Stevenson viaja a Japon para convencer a la empresa Assan Motors de que ayude
areabrirlafabricay contrate a sus trabajadorescunc-o1. Para asegurar la readmisién
de la plantilla en las mismas condiciones que antes del cierre, Assan les encarga
la produccion de quince mil coches en un mes. Durante el proceso, en la divisién
americana de Assan se evidencian diferentes formas de entender la productividad
industrial y la ética de trabajo, por parte de la direccion japonesa y de la mano de
obra americana. Los japoneses, a pesar de la gran cantidad de coches que piden
producir para cumplir el trato, exigen una gran calidad en los acabados, lo que
ocasiona enfrentamientos entre trabajadores y empresarios [> §2.3.2]. Aun asi, la
convivencia y colaboracién entre todos y la intercesién de Stevenson en los
conflictos permite finalizar el encargo, pero hace reconocer a ladireccion de Assan
que el trabajo en la fabrica no debe ser equivalente a sus vidas, sino que estas
deben estar dedicadas a las amistades y a las familias.

[FIG. 61> P. 263]

Desde los inicios de la implementacion de la fabricacion en cadena de productos
industriales esta vigente el debate sobre la deshumanizacion que provoca. En la
década de 1930, empresas como Phonosanou 0 Electro Steel Coorpwmope disponen
de unas cadenas de montaje sujetas a duros horarios que los trabajadores deben
cumplir . El presidente de la segunda empresa tiene un control absoluto,
mediante videovigilancia, de la cadena de produccioén, e indica a voluntad el
incremento de la velocidad de produccién sin tener en cuenta la posibilidad de que
sus trabajadores sigan el ritmo marcado por la cinta que transporta las piezas a
montar'®. Con tal de aumentar la produccidén, el director recibe al inventor J.

Willacomb Bellows para que le presente su maquina de alimentacién. Bellows la

147. Las peliculas A nous la libertéanou y Modern timeswope abordan tematicas parecidas y guardan similitud narrativa.
Lainfluencia de la primera, dirigida por René Clair en 1931, queda patente en la pelicula de Charles Chaplin,
filmada cinco afios después. Para Steven Goldman (1989, 286), A nous la liberté responde a un discurso que
considera el “capitalismo industrial como deshumanizador, una herramienta de una plutocracia insensata
que la usa para perseguir su estilo de vida decadente a expensas de las masas trabajadoras”, mientras que
Modern times responde a una “critica de la tecnologia industrial, aunque es en realidad una critica mucho
mas amplia del capitalismo industrial”. Adicionalmente, Marc Dondey y Sophie Tatischeff (1993, 169)
apuntan que, ailos mas tarde, Jacques Tati se suma con Mon oncle a la condena del maquinismo por parte
de Claire y Chaplin, pero con una “ironia indulgente, que se aplica del mismo modo a la mano de obra, al
personal de la empresay a la direccién”.

148. Ambas peliculas cuentan con una escena casi igual, donde el protagonista no consigue montar una de las piezas 'y
provoca un colapso de la cadena de montaje [> FIG. 62]. En su estudio sobre el gag visual, Manuel Garin
Boronat (2014, 74-75) apunta que la escena de A nous la liberté es mas coral y “no se sustenta en las
habilidades de un solo comico” como ocurre con Charles Chaplin en Modern Times.
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promociona como «un dispositivo practico que alimenta automaticamente a [los]
hombres en el trabajo [y que permite] eliminalr] la hora del almuerzo, aumentalr
la] produccion y disminuilr los] gastos generales» de la empresa, con el objetivo
de ir «por delante [del] competidor»mope-oi. Después de una prueba con uno de los
trabajadores en la cual suceden problemas técnicos, al director le parece que el
invento de Willacomb Bellows «no esta bien» porque «no es practico»mope, y No
accede a su implementacion. Por su lado, Louis, el jefe de la empresa de
graméfonos Phono, entiende la dureza de las condiciones de trabajo de la gente
de la fabrica, en parte por ser un exconvicto que formaba parte de una linea de
produccion dentro de la prisién. Louis plantea una «nueva fabrica» con la
automatizacién total de la produccién, donde «los hombres no [tienen] mas tarea
que supervisar las maquinas»anou-o1 Y pueden disfrutar de tiempo de calidad fuera
de la fabrica™®.

[FIG. 62 > P.264]

Las condiciones laborales son un aspecto importante para el buen desarrollo de la actividad
industrial, por lo que el menosprecio hacia los trabajadores con condiciones mas
bajas puede llevarlos a tomar acciones para conseguir mejoras. En 1968, la fabrica
britanica de la empresa Ford empleaba a cincuenta y cinco mil hombres y tan solo
ciento cincuentay siete mujeresmapa-oz, las cuales estan encargadas de realizar las
tapicerias y los paneles de las puertas de modelos como el Cortina. La alta
productividad de la planta y la dificultad afadida de tener que realizar los articulos
finales sin ningun patrén provoca que tengan que hacer horas extrasuapa-os. Este
hecho, sumado a que su trabajo esta considerado como «no cualificado» y que su
salario es inferior al de los hombres que realizan trabajos de la misma categoria,
provoca que las mujeres —lideradas por Rita O'Grady y el sindicalista Albert
Passingham— decidan ir a la huelga para reclamar mejores condiciones y el
mismo salario que los hombres'®yapa-o04,05. Esta huelga provoca el paro de toda la
produccion —incluso la de los hombres—, ya que sin sus piezas los coches no se
pueden terminarmapa-os. La lucha de las trabajadoras desemboca en la ley de 1970
sobre igualdad de retribucién impulsada por la secretaria de estado britanica
Barbara Castlemapa-1o.

Este caso y los anteriores ponen de relieve la importancia de las condiciones laborales de
quien materializa el diseflo —ya que tiene incidencia en el bienestar de sus vidas
personales—, asi como de las afectaciones que pueden tener sus reivindicaciones
en el desarrollo de la practica del disefio industrial. Si bien los productos estan
pensados por disefiadores y disefiadoras, las y los trabajadores de las fabricas

tienen una funciéon muy importante a la hora de su materializacion, por lo que en la

149. A nous la liberté muestra asi tres escenarios principales: la prision como espacio de alienacion del ser humano, la
fabrica como prisién para trabajadores y signo de progreso y riqueza para dirigentes, y el aire libre como
simbolo de libertad y ocio logrado mediante la evolucion tecnolodgica.

150. El caso de Dagenham deja claras las preferencias al destinar el dinero en una misma empresa si se compara con lo
que ocurre el mismo afio en la divisién estadounidense de Ford. Mientras en Inglaterra se niega el aumento
del salario de las trabajadoras por falta de fondosmapa, en Estados Unidos Henry Ford Il da un cheque en
blanco a Carroll Shelby para disefiar un coche que pueda competir para ganar en la carrera de LeMansrore.
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medida de lo posible, y en palabras de Donald Walling, cabe evitar que «realice[n]
una labor que no le[s] haga sentirse orgulloso[s] de su trabajo o de si

mismo[s]»exec-os.
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FIG. 59. El precio de un producto lo marcan los costes asociados a su produccién, pero también esta sujeto ala demanda.
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FIG. 60. La propiedad intelectual o los intereses politicos han llevado a varios disefiadores ante los tribunales o a
emprender acciones legales para defender sus creaciones.
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FIG. 61. La produccion tiene sus afectaciones, relativas tanto a la mano de obra como al empresariado.
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FIG. 62. La pelicula A nous la liberté, filmada en 1931, tiene una escena relativa al ensamblaje de un producto que guarda
un gran parecido con la iconica que se filmoé para Modern times cinco afos después. Ambas peliculas
provocan reflexiones acerca de la automatizacion de la produccion de bienes y las afectaciones que esta
tiene en los trabajadores.
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5.1.
To the design room!
A cinematic design collage

Leer sobre cine pide a gritos poder ver las imagenes que se estan comentando, por lo que,
paralelamente al presente texto, se ha editado una pieza audiovisual que lo acompaiia.

El resultado es 70 the design room! A cinematic design collage: ciento veinticinco
minutos de disefio en el cine que permiten visualizar las cuestiones que se discuten en los
capitulos de esta investigacion a través de las escenas de las propias peliculas. Se han
utilizado quinientos treinta breves fragmentos provenientes del centenar de filmes
mencionados en la tesis, ordenados por tematicas para que, en conjunto, muestren la
secuencia aproximada del proceso de disefio, y unidos a partir de las expresiones verbales
de los diferentes personajes que aparecen.

Se podria considerar que los diferentes apartados de los capitulos sobre la practica
del disefio, el personaje que disefia y el ecosistema del disefio [> §§2, 3 y 4] —marcados
con un estilo tipografico diferente— corresponden a una versidon escrita de la pieza
audiovisual. O viceversa. Ambos resultados de esta investigacién se componen y
estructuran a partir de las mismas peliculas y los mismos dialogos.

Conceptualmente, 70 the design room! tiene como referentes varias obras
artisticas que se podrian enmarcar dentro de la categoria de ‘co//age cinematografico’ y que
consisten en juntar en una misma pieza una gran cantidad de fragmentos con una tematica
comun. De las que puedan tener una relacion mas directa con la presente investigacion se
destacan cuatro.

La primera es Mock-ups in Close-up: Architectural Models in Film, que forma
parte de una investigacién sobre las maquetas arquitecténicas en el cine mencionada

anteriormente [> §1.2]. La arquitecta Gabu Heindl y el teérico de cine Drehli Robnik
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colaboran desde 2007 en un proyecto continuado dedicado a crear un co//age audiovisual
creciente que presenta, cronolégicamente, las apariciones y los usos de maquetas
arquitectonicas en el cine, y el cual se ha proyectado en méas de veinte centros relacionados
con el cine y la arquitectura (Heindl y Robnik 2007a; 2007b). Otra pieza que recoge la
presencia de un objeto determinado es un espectacular filme de veinticuatro horas de
duracion, editado a partir de miles de fragmentos de peliculas en las cuales aparece la cara
de un reloj o se menciona la hora en el dialogo. Se trata de 7%e clock, expuesta por Christian
Marclay en varios museos, siempre coordinando la hora de los relojes que aparecen en
pantalla con la real (Marclay 2010).

En 1999, una colaboracién de Tracey Moffatt y Gary Hillberg tuvo como resultado
la pieza de diez minutos Ar#ist, en la que se montaron fragmentos de peliculas para mostrar
larepresentacion en el cine de los artistas, principalmente en las especialidades de la pintura
y la escultura. Esta tematica la ha trabajado también Carlos Pazos (2016) afios después en
el proyecto Artiss!mo: Pelicula de citas™, y result6 en una pieza de un poco mas de dos horas
editada con casi cuatrocientos fragmentos de peliculas que “plantean los clichés y
estereotipos alrededor del concepto de artista y la trivialidad del arte manejado por las

industrias culturales”'>?

. Dejando de lado el sector que retrata, probablemente esta obra de
Pazos es la que mas se asemeja al collage presentado para acompafar la presente tesis,
aunque Pazos no incluye en su recopilatorio ninguna pelicula biografica porque desea
ofrecer una reflexién menos personalista y mas enfocada al discurso.

Artiss/mo ha sido un referente tanto en el dmbito conceptual como en el
metodolégico. En un encuentro, el artista compartié el hecho de que realiz6 el montaje a
partir de la transcripcion de los dialogos, y no directamente con los fragmentos
audiovisuales™®. En el momento en que 70 t4e design room! estaba planteada, pero todavia
no se habia empezado a montar, esta fue una aportaciéon importante. Los textos
correspondientes a los didlogos necesarios para construir la narrativa del collage se
gestionaron con el programa de investigacion cualitativa Atlas.ti, en el cual se introdujeron
las transcripciones de dichos didlogos™* y se seleccionaron las partes mas significativas
etiquetandolas con conceptos relacionados con discursos del sector del disefio. Los
fragmentos seleccionados se importaron en la herramienta Trello, con el objetivo de
ordenarlos para construir el guion de la pelicula. Y, paralelamente, los fragmentos se
montaron siguiendo el guion hasta conseguir el video final. El montaje del video fue clave
para entender que las escenas en las que un personaje dibuja o las que muestran un proceso
de fabricacién de un producto se utilizan habitualmente con fondo musical y sin dialogos, y

sirvieron en el co/lage como descompresion narrativa.

151. Ademas de centrarse en la pintura y la escultura, como Moffatt y Hillberg, Pazos incluye también fragmentos
relacionados con la literatura.

152. Cita extraida del texto de la hoja de sala para la exposicion Naufragios Recientes en ADN Galeria, Barcelona, del17.3
al 15.5.2016. Posteriormente se edito una publicacion con la transcripcidn de todas las citas incluidas en el
collage (Pazos 2016).

153. Conversacion entre Carlos Pazos y Guim Espelt Estopa, el 2 de julio de 2019 en Barcelona. En esta, Pazos destacé
también la ardua tarea que es trabajar con peliculas, y el menosprecio que en ocasiones se expresa
—algunas de ellas en broma— en comparacion a cuando la base de una investigacién son textos.

154. Las transcripciones de los didlogos se pueden encontrar en la filmografia comentada [> §6.2].
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To the design room! A cinematic design collage se pude visualizar en el DVD adjunto a la

version impresa de esta tesis'®.

155. To the design room! fue proyectada en publico por primera vez en la escuela Elisava de Barcelona en el marco del
ciclo de actividades CineDesign3. También se ha proyectado en la galeria ll-lacions durante la Barcelona
Design Week 2022 y en el Instituto Cervantes deToulouse para el segundo capitulo de CinéDesign3. Esta
tercera edicién corresponde a la primera vez que CinéDesign se realiza también fuera de Toulouse, y tuvo
lugar del 26 de abril al 6 de mayo de 2022 en Barcelona, y el 2 y 3 de junio de 2022 en la ciudad francesa.
Organizado por la escuela Elisava y la unidad de investigacién LLA-Créatis de la Universidad de Toulouse -
Jean Jaures, el comisariado de las actividades realizadas en Barcelona fue a cargo de Guim Espelt y Daniele
Porretta, mientras que Saul Pandelakis e Iréne Dunyach se encargaron de las realizadas en Toulouse
(Pandelakis 2013-).
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FIG. 63. Capturas de pantalla de los programas informaticos utilizados para la realizacién del collage: para la
categorizacion de los didlogos, para la ordenacién d