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Una sociedad en transicidn

Nos encontramos inmersos en una época de cambio donde es
necesario pensarnos en “relacion con el otro”, es decir, el “ahora”
(Derrida), desde la ética, la estética y la politica, para que la
imaginacion creadora nos conecte con la fuerza vital, donde cuerpo-
mundo-cosmos nos trasciendan de manera adaptativa, hacia otros
disefos posibles.



Deberiamos mirar a las universidades como actores sociales
en cuanto a su

con conocimiento del pasado.
La universidad puede servir como un para la
invencién de nuevos métodos de diserio y produccion.
El problema intelectual y organizacional es cémo crear un
curriculum para estudiantes que posea un contenido
intelectual rico, asi como el impetu para generar nuevas

tecnologias para disefiar. Esto significa entre

los distintos deparfamentos y la creacién de proyectos

conjuntos que involucren diversos tipos de conocimientos.
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Universidad de primera generacién

:: Edad Media: la recomposicién de la cultura que las
invasiones germdnicas ya habian anulado.

::Investigacion: centrada en un conocimiento revelado
e incuestionable a través de practicas hermenéuticas.
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Universidad de segunda generacién

.. Siglos XVIIII - XIX: instituciones que se adaptan a la
era industrial: creacién de disciplinas y titulaciones.

::Investigacién: inicio de la revolucién cientifica.
cambio radical en el pensamiento, al introducir el
método experimental de la ciencia. progreso asociado
a la ciencia.
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Universidad de tercera generacion

:: Siglo XXI: centrada, no en la produccién de conocimiento, sino
en su intercambio, no en la transmisién de informacién sino en su
interpretacién critica, tomando como base los problemas, los
contextos y el humanismo.

::Investigacién-Creacion: Cambios de paradigmas; el
conocimiento y la sensibilidad creativa es mas importante que lo
material; la tecnologia es el soporte para el intercambio
colaborativo (comunidades de préctica).



De la universidad que profesionaliza, basada

en docencia, haciendo trdnsito por la universidad con
investigacion, se pasa a una universidad

que acomete, ademds, tareas de investigacién
aplicada a través de fuertes alianzas...
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Cuatro cambios fundamentales

para una Universidad del siglo XXI. tens wisseme.

.- Cambio de contexto

Las Universidades se vinculan a una globalizacién mediada,
cada vez mdés, por la tecnologia. Ello signitica que el
conocimiento y la tecnologia se vuelven tundamentales para
la relacién con la sociedad y el mercado. Los espacios
académicos son centros de pensamiento vinculados a la

sociedad, a los avances de las tecnologias y al mercado de

la red.
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Cuatro cambios fundamentales

para una Universidad del siglo XXI. tens wisseme.

:: Cambio de propoésitos

El conocimiento se convierte en un producto
infercambiable, a través de emprendimientos y spin-
ofts. La propiedad intelectual de la comunidad
académica es un activo y un recurso importante para

la incubacion de nuevas iniciativas y empresas.
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Cuatro cambios tundamentales
para una Universidad del siglo XX

- Cambio en las relaciones

En esta linea, los vinculos interuniversitarios

se fortalecen, en un contexto globalizado,

con las asociaciones que integran empresas, gobierno,
academia y comunidad.

Y ello promueve la creacion de equipos
interdisciplinarios enfocados en éreas especiticas.
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Cuatro cambios fundamentales

para una Universidad del siglo XXI. tens wisseme.

.: Cambio de estrategias

Por Ultimo, la universidad establece alianzas con
comunidades y empresas, y promueve la transterencia vy
la apropiaciéon social del conocimiento. Las
instituciones se observan en red con otras
universidades, con las empresas, con el Estado, y se
transforman sus fuentes de financiacion.



Hoy estamos enfrando a una nueva sociedad, que tiene
una caracteristica esencial: no tanto el conocimiento,
. Y esto rompe los

esquemas de una universidad productora de conocimiento
como lo es la Universidad. El actual fundamento racional de
las disciplinas ya no tiene sentido. Al igual que las
universidades, construidas sobre el concepto de las

que se formuld para el siglo XVIIl y que ha sido
superado en gran medida.
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Nuevo modelo de conocimiento

:: Disefo, arte, ciencia, tecnologia, sociedad.

La expansién de un nuevo modelo productivo

y participativo en la produccién de conocimiento se da a
través del aprovechamiento de las capacidades de las
comunidades investigativas transdisciplinares, y lo
utilizacion de las tecnologias de la informacién, las redes

electronicas y el software colaborativo.
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5 FJES ESTRATEGICOS

. Disefio / Transformacién / Transicion
. Disefio / Economia / Sociedad

. Diseno / Teoria / Investigacion

. Diseno / Digitalizacién / BigDato

OO A WON —

. Disefno / Conectogratia / Redes



1. Diseno / Transformacién / Transiciéon

Un mundo en crisis: consumo,desarrollo, produccidn,
cambio climdtico, migraciones.

Una ensenanza del Diseno en crisis:

«Es vital que todos —profesionales y usuarios finales- reconozcamos nuestras
responsabilidades ecoldgicas. Nuestra supervivencia depende de una atencién urgente a
los temas medioambientales, pero incluso ahora todavia parece haber una falta de
motivacién, una pardlisis de voluntad, para hacer los cambios radicales necesarios»

Papanek V.: .Design for the Real World.
Human Ecology and Social Change, Londres, Thames & Hudson, 1984.



Eie
Diseno / Transformacién / Transicién
Variables claves:

*  Nuevos modelos mds vinculados a los problemas contextuales y los
mundos que habitamos.

*  Nuevos retos para el disefio y los investigadores ligados a una
visién critica de sostenibilidad integral.
- Apropiacién de conocimientos
- Cooperacion
-Trabajo colaborativo
- Comunidades de prdctica
- Emprendimiento social
- Inclusién



Frente a los disenos separan mundos ... surge
ofros principi®s para

sea quUBise trate de “runakunas”, de
neo-comunidades tra cionales rurales o urbanas
o de aquellas que pueblan, asi sea transitoriamente,
sus multiples interfaces, ©h todas estas instancias,

queda claro que

, es decir, que
tendrén lu entramados de divergencia y
convergenclg—




Diseno / Economia / Sociedad

* Formacién integrada con los sectores productivos y con la sociedad.
* Articulacién empresas + academia + comunidad.

* El conocimiento como producto intercambiable para beneticio de la

comunidades y la empresa.

* Programas relacionados con las incubadoras creativas pueden

beneticiar las iniciativas emergentes de los estudiantes.
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Eie
Disefio / Economia / Sociedad
Variables claves:

« El disefio permite conocer, de una manera mds profunda, sobre las
necesidades de las personas.

 El disefio impulsa innovaciones disruptivas y tiene la capacidad de
transtformar las percepciones y los habitos.

« El disefio no se limita a sectores especificos, sino que sus habilidades,
principios y précticas pueden ser extrapolables a otros sectores de la
economia.

“Designing the Future Economy”, Design Council de Gran Bretaria 2018
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3. Diseno / Teoria / Investigacion

* Mds alld de lo protesional, los estudios alrededor del Disefo
son importantes para protundizar en la disciplina especitica y
generar nuevo conocimiento en torno a ella.

* Fortalecimiento de acciones que posibiliten la continuidad hacia
estudios de Maestria y Doctorado en Disefio, que
complementardn el proceso de formacion.
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Eje

Disefio / Teoria / Investigacién

Variables claves :

Integrar el Disefio con las diferentes disciplinas cientificas.

Experimentar las précticas del Disefio en laboratorios interdisciplinarios.
Vincular los problemas del Disefio a las dindmicas contextuales.
Vincular a las comunidades de prdéctica en Disefio en los debates
académicos.

Construir una metabibliografia como base para los estudios en Disefio.
Divulgar la investigacién en Disefo realizada en Latinoamérica para el
mundo.

Convertir la creacién de “productos de Disefio” en generacién de nuevo
conocimiento.
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4. Diseno / Digitalizacién / BigData

* Integracién tecnologia, digitalizacién y Disefo: soportes
transmediales para las précticas proyectuales.

e Vincular las Humanidades Digitales y sus prdcticas de
realidad virtual y aumentada, inteligencia artiticial y
conocimiento distribuido a las dindmicas del Disefo, en
perspectivas profesionales y curriculares.
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Eie
Disefio / Digitalizacién / BigData
Variables claves :

«  Creacién y concepcién de dispositivos y contenido digitales para el intercambio
de informaciones, conocimientos y experiencias en Disefio.
* Andlisis de datos digitales a partir de usos de comunicacién tecnoldgica.
«  Conocimientos especializados en el campo de la mediacién y de la
proyectacién digital.
*  Perspectivas criticas del uso de la tecnologia y la innovacién.
* Investigacién en campos de:
Inteligencia Artificial
Robética
Internet de las Cosas
Carografias Digitales
Computacion Ubicua
Andlisis Algoritmico
Visualizacién de datos
Infraestructura Omnipresente



5. Diserio / Conectogratia / Redes

« Conexién con labs y centros de pensamiento en el mundo.

* Eventos que posibiliten el contacto periédico con comunidades.

* Redes que permitan la movilidad fisica y virtual de la comunidad.

* Internacionalizacién como eje que tacilite la celebracién de
convenios con escuelas internacionales de Disefio con las cuales se
pueda establecer intercambios o dindmicas de interaccién a través
de clases en linea, mentorias, entre otras.
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Eie

Disefio / Conectografia / Redes

Variables claves:

Adquisicién de competencias globales en las ocupaciones del
Diseno: “Designing the Future Economy” (2018)

El conocimiento de técnicas de disefio, herramientas y principios relacionados
con la produccién de planos, modelos y prototipos.

La comprensidn de la programacion de software para diversos fines.

El conocimiento de la aplicacién préctica de la ingenieria

cientifica y tecnoldgica.

El conocimiento de la teoria y técnicas requeridas para componer, producir e
interpretar obras de musica, danza, artes visuales,

teatro y escultura.

Generar o adaptar equipos y tecnologias para satisfacer las necesidades de
los usuarios.

El conocimiento de materiales, métodos y herramientas involucradas en la
construccién o reparacion de obras de arte o prototipos.
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Sintesis
La estructura del curriculo
oara un Disefo Transformador

» El Disefo es y debe seguir siendo, un instrumento de cambio, una disciplina

que tiene la capacidad de transtformar, de fomentar el aprendizaje social y la
ampliacién de las capacidades cognitivas del ser humano.

» El Disefo, vinculado a la ciencia, la tecnologia y a la sociedad, debe permitir
explorar temas relacionados con la co-creacién, la sostenibilidad o la
virtualidad aplicados a las dindmicas y necesidades de un territorio.

* La experimentacion, ligada a la investigacién, abre el camino para reconocer

estas nuevas perspectivas del Disefo.




, esa oportunidad para
incentivar la bisqueda de esquemas de pensamiento,
de saber y de autorrepresentacién alternativos, nos
llama urgentemente a reconsiderar, de manera critica y

creativa, en quién y en qué nos estamos convirtiendo en

este proceso de metaforfosis”.

Rosi Braidotti, Lo Posthumano, 2015
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