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Resumen: La arquitectura como practica proyectiva y creativa es
una forma de inteligencia. Desde ahi, el proyecto de arquitectura
(y de disefio en el mas amplio sentido del concepto) tiene el po-
tencial de transformarse en un vehiculo de pensamiento critico
posible de materializarse en la investigacion o, como aqui se cues-
tiona y propone, a través de la indagacion para poner en valor
singularidades disciplinares por sobre paradigmas cientificistas
clasicamente aceptados en la academia.

Las disciplinas proyectuales y creativas se encuentran con tensio-
nes profundas y no resueltas frente a métodos tradicionales de
investigacion demasiado lineales, excesivamente predecibles y
desmesuradamente ordenados para capturar la complejidad de
los procesos de indagacion que emergen en el centro de la pro-
duccioén de la arquitectura y del disefio; todos ellos caracterizados
por un conocimiento en esencia inestable, ambiguo y multidimen-
sional (Smith & Dean, 2009). Sin embargo, hay ciertas certezas
gue hacen posible distinguir al menos dos bordes —antagdnicos
y complementarios— que esbozarian un cierto lugar, a la mapa de
La caza del Snark de poema de Lewis Carroll, para definir el hacer
de la indagacion en estas disciplinas: por un lado, /o que deberia
ser (Simon, 1996) en oposicion a eso que es (Sabrovsky, 2010); vy
por otro, la nocidn de la nueva retorica, subjetiva e interpretativa
propia de las humanidades (Buchanan, 2001).

Desde ahi, y por medio de dos proyectos research-creation
(SSHRC, 2015) que exploran las posibles relaciones que el disefio
podria sostener con las emergencias de disensos politicos a tra-
vés de la indagacion sobre el rol que las tecnologias (los aparatos
técnicos, la ciudad, y las ciudadanias) puedan tener en dichas
relaciones, se proponen tres reflexiones proyectivas: el proyecto
como dispositivo de disenso, la recuperacion de la subjetividad vy la
recomposicion de las practicas académicas en disefio.

Palabras clave: Agonismo, arquitectura, disefio,
investigacion-creacion.

Abstract: Architecture as a design and creative practice is a
form of intelligence. From that point, the architecture project
(and design from the broadest sense of the concept) has the
potential to become a vehicle for critical thinking capable to
materialize itself into research or, as it is here questioned and
proposed, through the inquiry in order to give value to disci-
plinary singularities above those scientific paradigms classically
accepted in the academia.

The design and creative disciplines are found with profound
and unresolved tensions facing traditional and too lineal re-
search methods, excessively predictable and immoderately or-
ganized to capture the complexity of the inquiry processes aris-
ing in the center of the architecture production and design; all
of them characterized by unstable ambiguous and multidimen-
sional knowledge in essence, (Smith & Dean, 2009). Some cer-
tainties, however, enable the distinction of at least two-antago-
nistic and complementary- edges that outline a certain place a
la map of La Caza del Snark (The Hunt of the Snark), from the
poem by Lewis Carroll, to define what the inquiry does in these
disciplines: on one hand lo que deberia ser (Simon, 1996) as
opposed to a eso que es (Sabrovsky, 2010),; and on the other
hand, the notion of the new rhetoric, which is subjective and
interpretative and typical from humanities (Buchanan, 20017).

From there and through two research-creation projects
(SSHRC, 2015) that explore the possible relations, design
could have with the emergence of political dissents through
the inquiry over the role technologies (technical devices, the
city and citizenships) may have in such relations., three design
reflections are proposed: the project as dissent device, re-
covery of subjectivity and the recomposition of the academic
practices in design.

Keywords: Agonism, architecture, design, research-creation.




INTRODUCCION O LA CAZA DEL SNARK

En el centro del debate contemporaneo de las
disciplinas proyectuales y creativas como la
arquitecturay el disefio est4 el problema de
la investigacién. En tanto asunto epistémi-
co es algo que las cruza y que genera amplio
disenso. Por ello, y a modo ilustrativo de
ese espacio de conflicto, traigo a colacién
la imagen de La caza del Snark. Agonia en ocho
cantos poema escrito en 1874 por Lewis
Carroll que describe con “un gran sentido
del humor la travesia imposible de una
tripulacién improbable, para hallar a una
criatura inconcebible” (Carroll & Gardner,
1962, pag. 16). Un extracto del canto segun-
do de este poema, denominado “El discurso
del capitan”, relata:

Habia comprado un gran mapa que represen-
taba el mar

yen el que no habia vestigio de tierra;

yla tripulacién se puso contentisima al ver
que era un mapa que todos podian entender.
“;De quésirven los polos, los ecuadores,

los trépicos, las zonas y los meridianos de
Mercator?”

Asl gritaba el capitdn. Yla tripulacién res-
pondia:

“iNo son mds que signos convencionales!”

“iOtros mapas tienen formas, con susislasy
sus cabos!

iPero hemos de agradecer a nuestro valiente
capitdn

el habernos traido el mejor —afiadian—,

uno perfectoy absolutamente en blanco!”

Este singular poema nos describe la imagen
maravillosa del antimapa, la negacién de
la carta de navegacién, una hoja en blanco
donde lo mas cierto no esta en su centro sino
en su frontera (Imagen 1). Algo no muy dis-
tinto ocurriria si intentamos acordar una
representacién de lo que definimos como
investigacién en arquitectura. Qué y como
operar en ese espacio parece un imposible.
Empero, podemos establecer algunos pun-
tos de referencia, como por ejemplo definir
que arquitectura no es un mero asunto de
construir, sino mas bien una cuestiéon de
pensary hacer pensar. Es una forma de
inteligencia. Desde ahi, el proyecto de ar-
quitectura es un vehiculo de conocimiento
con potencial de pensamiento critico que
nos permite cuestionar supuestos. Desde
ese lugar también entendemos la investi-
gacién, o mejor dicho, y como proponemos
en las proximas lineas, la indagacién como
ejercicio constitutivo de la practica arqui-
tecténicay, por lo tanto, esencial de valorar
para el desarrollo disciplinar.

INVESTIGACION E INDAGACION EN
DISCIPLINAS PROYECTUALES Y CREATIVAS
La investigacién en nuestro campo no es un
proyecto indubitable y por ello es funda-
mental problematizarla. Ella tiene bastante
del mapa en blanco con que el capitan del
poema intenta guiar la caza del Snark. Por
consiguiente, me parece del todo necesario
establecer primero algunas nociones sobre
la relacibén entre arquitectura e investiga-
cién, entendiendo que la primera tiene su
origen en una practica previa a la institu-
cionalizacién de las universidades como
entidades orgdnicas de ensefianza, investi-
gacién y creacién; y que la segunda, desde
una mirada académica tradicional aqui en
cuestién, es la que en nuestros dias provee
el espacio natural de accién en un contexto
universitario para la generacién de conoci-
miento asi como el potencial encuentro a
partir de él entre disciplinas.

En las dltimas dos o tres décadas, y en
disenso frente a una establecida conformi-
dad ligada a los autoritarios paradigmas

de investigacién clasicamente establecidos
en la academia, se ha ido desarrollando

en el ambito universitario la idea de que la
arquitectura, y otras practicas afines como
el disefio y las artes, puedan ser una forma
de investigacién. Conceptos como investi-
gacién proyectual* (Sarquis, 1986), practice-led
research? (Candy, 2006) y mas recientemente
la nocién de research-creation® (SSHRC, 2015),
solo por nombrar algunos, han sido acuna-
dos y desarrollados de forma emergente por
quienes ofician en las disciplinas proyectua-
les y creativas, en parte por razones politicas
dentro de las universidades de investigacién
(con el fin de explicar, justificar y promover
sus actividades), y en parte también para
argumentar, a veces de forma muy forzada
y en un espacio poco receptivo, que estas
practicas son tan importantes para la gene-
racién de conocimiento como otros métodos
de investigacién basados en metodologias
cientificas. Las aproximaciones clasicas de
investigacién estan hechas de protocolos

y convenciones que son poco afables con

las practicas de trabajo creativo y métodos
propiciados por arquitectos y disefiadores.
Por lo tanto, desde estas areas creativas la
investigacion se encuentra con incertidum-
bres y tensiones profundas no resueltas, sus
métodos tradicionales parecen demasiado
lineales, excesivamente predecibles y des-
mesuradamente ordenados para capturar el
farrago del proceso de indagacién que yace
en el centro de la produccién proyectual
creativa de la arquitectura.

En el foco de la relacién entre las practi-

cas proyectuales creativas y la investiga-
cién estad la naturaleza problematica de

las definiciones convencionales de qué es
investigacién bajo el marco del paradigma
moderno occidental, las que se apoyan en
la disyuntiva filos6fica fundamental de qué
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Cuarta de las ilustraciones originales de Henry Holiday para el poema
“La Caza del Snark” (The Hunting of the Snark: An Agony in Eight
Fits) de Lewis Carroll, MacMillan and Co, Limited, St. Martin's Street,
London, 1931. Fuente: commons.wikimedia.org

es lo que constituye conocimiento. En esa
linea, que demarca finalmente un proble-
ma epistémico en el régimen de la verdad
de la universidad (Foucault, 1980), las
definiciones de investigacién y de desarro-
llo experimental asumidas y utilizadas en
las universidades son casi siempre simila-
res a la definicién de 1a OCDE establecida
en el Manual Frascatiy se refieren a “el
trabajo creativo llevado a cabo de forma
sistemdatica para incrementar el volumen
de conocimientos, incluido el conocimien-
to del hombre, la cultura y la sociedad, y
el uso de esos conocimientos para crear

nuevas aplicaciones” (Organizacién para la
Cooperacién y Desarrollo Econémicos, 2003,
P. 30). Esta definicién sugiere que la inves-
tigacién es un proceso que genera conoci-
mientos, pero asume que el conocimiento
es una cuestién dada. En ella también
encontramos implicito que el conocimiento
es generalizable (es decir, que es aplicable

a otros procesos) y que es transferible (es
decir, que puede ser entendido y utilizado
por otros de un modo esencialmente con-
gruente con el original). Estas cualidades
del conocimiento, que son parte también
de la arquitectura, no incluyen la idea de
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que el conocimiento es en esencia inestable,
ambiguo y multidimensional, que puede
estar cargado emocional o afectivamente, y
que no necesariamente puede ser expresado
con la precisién de una férmula matematica
(Smith & Dean, 2009, p. 3). Todas estas ulti-
mas caracteristicas son propias y esenciales
del conocimiento arquitecténico y estan
completamente ausentes en esta definicién.

Por lo tanto, es fundamental comprender
que la investigacién en arquitectura y en
practicas proyectuales y creativas afines no
debe ser tratada de un solo modo, sino por el
contrario, debe desarrollarse como un hacer
que puede manifestarse de diversas formas
en el amplio espectro de nuestras activida-
des. Esto significa, reconocer en estas areas
a: lainvestigacién bésica llevada a cabo
independientemente del trabajo creativo
(aunque puede ser aplicada posteriormen-
te a él); la investigacién llevada a cabo en

el proceso de dar forma a una obra; ola
investigacién basada en la documentacién,
la teorizacién y la contextualizacién de una
obra —y el proceso de hacerla— por su crea-
dor (Smith & Dean, 2009, p. 3). Y, aunque se
superponen, es importante distinguir entre
estos diferentes modos de investigacién de
las practicas proyectuales y creativas porque
es desde ah{ como podemos comunicarnos
con las trayectorias mdas convencionales de
la investigacién cualitativa, cuantitativay
conceptual de otras disciplinas; reconocien-
do que, de estos tres ambitos, es esta illtima
(la conceptual) la que se asocia al argumen-
to, al andlisis y a la aplicacién de ideas teé-
ricas que son centrales a las artes y humani-
dades, es decir, a los campos del saber mas
cercanos —circunstancialmente quizas—a
los A&mbitos de accién de la arquitectura.

Aqui se hace necesario plantear para el
debate posterior que el concepto de indaga-
cién, entendido como el hecho de examinar e
inquirir exhaustiva y cuidadosamente algo
con preguntas, pareciese el término mas
afin, mdas apropiado y definitivamente mas
cercano al hacer de las practicas proyectua-
les y creativas (como la arquitecturay el di-
seflo) que la propia nocién de investigacién
institucionalizada por la ciencia moderna
occidental. La relacién de la investigaciéon
en arquitectura con los enfoques menciona-
dos anteriormente es sin duda intrincada.
El problema central de esa relacién pare-
ciese ser finalmente uno metodoldgico, un
problema de procedimientos, de validacién
de modos de hacer. De ahi que sea valioso el
desarrollo simultaneo de practicas con-
temporaneas como la practice-led research o

la research-creation, emergentes y distintivas
formas de indagacién que estan desarro-
llando de forma auténoma sus propias
metodologias de dominios especificos. Es
aqui donde podriamos argumentar que un
trabajo de indagacién entre disciplinas pue-
de, desde el &mbito propio del hacer de cada



area de conocimiento y de forma desprejui-
ciada, dar lugar a enfoques metodolégicos
distintivos, asi como a nuevos hallazgos
proyectuales y obras de creacién.

No obstante, y constatado lo anterior, si
ponemos nuevamente el foco en la imagen
del mapa del Snark de Carroll hay ciertas
certezas que permiten sino dibujar comple-
tamente el mapa del oficio de indagar en las
disciplinas proyectivas y creativas, al menos
esbozar sus bordes.

Disefio, més alld una practica profesional

y de un area de conocimiento especifico,

es mas bien un campo amplio desde el

cual una serie de actividades humanas (la
arquitectura entre otras) focalizadas en di-
ferentes sujetos y objetos levantan miradas
y procesos interconectados que actian en

el mundo fisico, abordando necesidades
humanas, definiendo el medioambiente
construido.* En otras palabras, y como des-
cribe Carl DiSalvo en Disefio adversario, estas
actividades son “préacticas preocupadas

con la construccién de nuestros entornos
visuales y materiales, incluyendo obje-

tos, interfaces, redes, espacios y eventos”
(DiSalvo, 2012, p. 2). Estos campos tienen
diversas tradiciones, métodos y vocabula-
rios que son utilizados y puestos en practica
por distintos —y a menudo disimiles— gru-
pos académicos y profesionales. Aunque las
tradiciones que dividen estos grupos son
peculiares, limites comunes a veces forman
una frontera. Donde esto ocurre, esos
limites sirven como puntos de encuentro en
los que preocupaciones e intereses comunes
construyen conexiones.

Lo enunciado nos remite nuevamente a

la imagen del mapa con que el capitin

del poema de Carroll intenta conducir La
caza del Snark. Desde esta consideracién, es
posible distinguir al menos dos bordes que
demarcarian a esta zona fronteriza, los
cuales son, al mismo tiempo, antagénicos
y complementarios (DiSalvo, 2012). El pri-
mero es el que podemos identificar con una
mirada cientificista y que se basa en las
ideas de Herbert Simon® para entender el
disefio como una ciencia delo artificial, encar-
gada no de cémo son las cosas sino de cdmo
deberian ser (Simon, 1996), en oposicién a
las ciencias naturales, como diria Eduardo
Sabrovsky, que se encargan de eso que es
(Sabrovsky, 2010). Por otro lado, el segun-
do de estos bordes se apoya en la mirada
del académico Richard Buchanan, quien
entiende el diseflo como una nueva retéri-
ca, otorgdndole una dimensién subjetiva e
interpretativa propia de las humanidades
(Buchanan, 2001).

A partir de este grupo de ideas es importan-
te considerar tres aspectos clave. Primero,
que disefio es diversidad, es un campo que
levanta procesos comunes; segundo, que las

fronteras del campo del disefio son permea-
bles y; tercero, que desde ese campo (el de
las disciplinas proyectivas y creativas como
la arquitecturay el disefio) surgen nuevas
practicas de indagacién como espacios de
exploracién y de generacién de conocimien-
to a través de procesos tinicos que conside-
ran artes, cienciasy tecnologias y que, por
su naturaleza y propia necesidad, integran
mas de una disciplina.

INVESTIGACION-CREACION:

PUBLIC SENSING Y DISPOSITIVOS DE
ARTICULACION PARA EL AGONISMO

Para abordar desde la praxis las ideas plan-
teadas previamente quiero exponer algunos
aspectos de dos proyectos desarrollados en
el grupo de investigacién y creacién “Disefio
y agonismo”® de la Facultad de Arquitectura
y Urbanismo de la Universidad de Chile:
Public Sensing: el ciudadano mediado, percepciones
algoritmicasy medirla ciudad” y Dispositivos de
articulacién para el agonismo: disefio de mediaciones
tecnoldgicas parala articulacion de ciudadanias y
entorno artificial® (Imagenes 2 y 3). Estos traba-
jos de investigacién-creacién examinan las
posibles relaciones que el disetio, entendido
aqui como una practica y campo expandido
mas alla de profesiones particulares, podria
sostener con las emergencias de disensos po-
liticos. Public Sensing y Dispositivos de articulacién
para el agonismo tienen su foco en la indaga-
cién acerca de las cualidades politicas y los
potenciales de la arquitectura y el diseno

en relacién con el discurso publico y la vida
civica. Por ello, el principal objetivo de estos
proyectos ha estado en abordar y repensar el
rol que las tecnologias; especificamente los
aparatos técnicos, la ciudad y las ciudada-
nias, puedan tener en dichas relaciones.
Con ese horizonte hemos trabajado, tanto en
el &mbito tedrico como en el campo prac-
tico-especulativo, regidos por la practica
creativa e influenciados por el pensamiento
critico y estudios contemporaneos de las
humanidades.

De modo muy sucinto es necesario detenerse
aqui en tres duplas conceptuales clave para
estos proyectos para comprender mejor sus
ambitos de desarrollo, a saber: actores y
mediadores; algoritmos y medios; y, disefio
y agonismo.

ACTORES Y MEDIADORES:

Diego Gémez Venegas (2014) plantea que lo
artificial abarca practicamente todas las
areas de interés de la actividad humana.
Desde objetos fisicos a elementos visua-
les, desde software a edificios, el espacio
artificial es donde los colectivos humanos
desarrollan sus asociaciones. Lo parti-
cularmente interesante es comprender

lo anterior —como propone el filésofo,
socidlogo y antropélogo francés Bruno
Latour— como redes de asociaciones entre
los actores humanos y no humanos o, en
otras palabras, entre actores humanosy

artificiales. Latour en su libro Reensamblar
lo social: una introduccién ala teoria del actor
define que un actor-red “no es la fuente
de una accién sino el blanco mévil de

una enorme cantidad de entidades que
convergen hacia é1” (Latour, 2008, p. 73) .
Asi, entendemos que "cualquier actor, no
importando si se trata de un ser humano
o un ser artificial, es siempre un vehi-
culo potencial para las agencias" (Gémez
Venegas, 2014).° Esto es clave, porque tal
como Latour describe “los objetos también
tienen capacidad de agencia” (Latour,
2008, p. 95). Cuando hablamos de me-
diadores nos referimos especificamente

a actores que “transforman, traducen,
distorsionan y modifican el significado

o los elementos que se supone que deben
transportar” (Latour, 2008, p. 63). Nuestro
trabajo de investigacién-creacién en estos
proyectos se ha centrado en "experimen-
tar disefiando actores artificiales con el
potencial de ser mediadores y asi trabajar
con todas las incertidumbres que ellos
traen consigo” (Gémez Venegas, 2014).

ALGORITMOS Y MEDIOS:

Los algoritmos son un conjunto ordena-
doy finito de operaciones que permiten
hallar la solucién de un problema. "Por
ejemplo, un semaforo funciona gracias a
un simple algoritmo que es procesado por
un pequefio conjunto de maquinas [...]
Sinos alejamos a unos pocos metros del

él podriamos empezar a ver la intersec-
cién urbana —donde esa pequefia pieza

de maquinaria estd emplazada— como el
aparato. Entonces veriamos que este simple
algoritmo se transmite a través de la luz
dando asi, a este nuevo aparato, la capaci-
dad de almacenar y procesar el movimiento
potencial y real de una serie de vehiculos

y peatones” (Gémez Venegas, 2014). El
ejemplo intenta ilustrar a lo que nos refe-
rimos "cuando hablamos de mediaciones
algoritmicas y también muestra un camino
para entenderlas como participantes en el
proceso de percepcién” (Gémez Venegas,
2014). Interesante aqui es traer a colacién al
tebrico de medios aleman Friedrich Kittler
quien, en relacién con la tecnologia y el
cuerpo, ha planteado que “no sabiamos
nada de nuestros sentidos hasta que los
medios (media) proporcionaron modelos y
metaforas” (Kittler, 2010, p. 34).

DISENO Y AGONISMO:

Agonismo se refiere a una condicién de
desacuerdo y confrontacién, a un estado
de conflicto y disenso. Nuestro trabajo
se relaciona con este concepto a través
de la teorfa politica que lleva su nombre,
particularmente la desarrollada por la
politéloga belga Chantal Mouffe "y sus
reflexiones sobre como el disenso y la
confrontacién pueden ser entendidos
como valores positivos y necesarios para
democracias pluralistas y saludables"

INVESTIGACION-CREACION. INDAGACIONES DESDE DISCIPLINAS PROYECTUALES Y CREATIVAS

¢l d



REVISTA 180

(Gémez Venegas, 2014). Este ambito
tedrico aparece para nuestro grupo de
investigacién-creacién a través del trabajo
de Carl DiSalvo y su libro Adversarial Design
(2012) donde é1 se plantea a favor de seguir
una légica adversaria para desarrollar un
campo més fértil de investigacion en el
contexto del disefio como practica creativa.

Expuestas brevemente estas ideas acerca
del marco tedrico de los proyectos Public
Sensing y Dispositivos de articulacién para el ago-
nismo es relevante indicar que estos trabajos
de indagacién experimental han tenido
lugar en Santiago, un contexto urbano
especifico que ha sido escenario durante los
Gltimos cuatro afos del desarrollo de qui-
zas la mayor cantidad de manifestaciones
publicas en Chile desde que el pais recuperd
su democracia en 1990, y donde el disenso y
la confrontacién han tenido una presencia
espacial concreta (Gémez Venegas, 2014).
Los asuntos que han originado las mani-
festaciones ptiblicas son miltiples, pero la
légica detrds de las demandas que ellas re-
presentan pareciera ser siempre la misma.
Hasta el momento, se pueden ver logicas
adversarias y antagdnicas. Claramente,

el analisis profundo de la relevanciay el
nivel de influencia de cada uno de estos
enfoques excede los propdsitos de nuestros
proyectos. Sin embargo, no podemos evitar
pensar a partir de ellos "en "las redes de
asociaciones" que este nuevo escenario ha
traido. Una infinidad de actores —huma-
nosy artificiales— son ahora los objetivos
en movimiento de una serie de nuevas
agencias, probablemente influenciadas por
el disenso" (Gémez Venegas, 2014).

EPILOGO O TRES

REFLEXIONES PROYECTIVAS

I. EL PROYECTO COMO DISPOSITIVO

DE DISENSO

Desde la arquitectura y el disefio parece
crucial cuestionarse las implicancias de lo
expuesto con el fin de confrontar posicio-

nes sobre los paradigmas contemporaneos
de nuestro hacer desde una perspectiva
analitica, critica y desprejuiciada propia

de la academia. Estoalaluzdequeenla
actualidad parece ser que la mayoria de

los arquitectos y disefiadores —tanto en

la academia como en la profesién—evitan
las practicas mas alla de los complejos de
diferencias (Bateson, 1972) o de la visién
pospolitica, es decir, de la perspectiva op-
timista de la globalizacién que defiende la
forma consensual de democracia (Mouffe,
2007) y asumen los proyectos como actores
para el consenso, sin cuestionamientos,
solo pensando en el desarrollo de simples

y eficientes respuestas. Por el contrario, lo
expuesto sensibiliza y ha buscado seguir

lo que el contexto y la informacién tedrica
parecen demostrar, esto es, intentar rear-
ticular un enfoque tedrico y operativo que
permita construir puentes hacia el didlogo
con grupos de otras disciplinas y especial-
mente con los ciudadanos para materializar
—en el espacio concreto de 1a ciudad— nue-
vos lugares y mejores condiciones, asi como
formas democraticas y colectivas de interac-
cidén social dentro del orden hegemoénico.

Il. RECUPERACION DE LA SUBJETIVIDAD

La subjetividad genera incertidumbre e
incomoda. Los paradigmas cientificistasy
sistemas de acreditacién e indizacién que se
estan apoderando de los ambitos académicos
en los que se insertan nuestros trabajos bus-
can justificarse en supuestas objetividades
pseudocientificas no propias de disciplinas
proyectivas y creativas. Esto estd causando
un gran dano al desarrollo disciplinaryala
formacién profesional porque el foco en la
forma ha llevado en muchos casos a perder
(o extraviarse al menos) el fondo de lo que
es propio, estético y subjetivo de nuestras
disciplinas proyectuales y creativas. En
palabras de Félix Guattari es “urgente
deshacerse de todas las referencias y me-
taforas cientificistas para forjar nuevos
paradigmas que serin mas bien de inspira-
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¢> Evaluacion de Aparatos Mediadores.
Grupo de Investigacién-Creacién "Disefio y Agonismo” (FAU,
Universidad de Chile): Diego Gémez (Profesor Depto. Disefio),
Mario Marchant (Profesor Depto. Arquitectura), Loreto Ulloa
(Disefiadora Grdfica), Bdrbara Echaiz y Carla Ponzano (Estu-
diantes de Disefio Industrial), Adolfo Alvarez y Natalia Hurtado
(Estudiantes de Disefio Grdfico)
Fuente: disenoyagonismo.uchilefau.cl

cién ético-estética” (Guattari, 1996, p. 23).
Desde ahi es que el espiritu de proyectos
como Public Sensing y Dispositivos de articulacion
para el Agonismo tiene el inico sentido de
inaugurar nuevas aperturas prospectivas
que esperamos se entiendan como procesos
continuos de resingularizacién individual
y colectiva (Guattari, 1996). Ahi reside su
valor. En el analisis, en la sintesis e inter-
pretacién, y en la utilizacién proyectual
subjetiva, no arbitraria.

l1l. AMPLIAR EL CAMPO, RECOMPONER LAS
PRACTICAS

Este tltimo punto sugiere una convergencia
en el disefio y una biisqueda por reconfigu-
rar nuestras practicas proyectuales acadé-
micas a partir del cuestionamiento de sus
metodologias actuales y modos de operar
tradicionales en la docencia, en la investi-
gacién y en la creacién. Queda en eviden-
cia el deseo de compartir preocupaciones,
métodos y medios que, a través de proyectos
y procesos, se relacionen —precisando las
condiciones de conflicto— con la esfera
publica (ciudad) asi como con las nuevas
relaciones sociales (colectivas) dentro de la
esfera privada. Se trata de aspirar, con la
conciencia informada de las inevitables li-
mitaciones, a configurar practicas espacia-
les preocupadas del disenio de condiciones
por sobre las condiciones del disetio.



NOTAS AL PIE

1. La Investigacion proyectual esta definida por Jorge Sarquis
en 1986 (a partir de avances aportados por J. Silvetti
en 1980) como “"una teoria, metodologia y técnica de
generacion, recepcion e interpretacion de la produc-
cion arquitectdnica, basada en una epistemologia que
despliega variables e indicadores tomados de la historia
de la cultura disciplinar, actualizada al momento con-
temporaneo y situada en el contexto de intervencion.
Construye los programas complejos como el material
imprescindible para proyectar, guiado por una hipétesis
proyectual y una finalidad interna o motivo conductor.”
(centropoiesis.com).

El Practice-led Research esta relacionado con la naturaleza
de la practica y busca generar nuevo conocimiento que
tiene importancia operacional para esa practica (o den-
tro de ella). Este tipo de investigacion incluye la practica
como una parte integral de su método y muchas veces
cae en el drea general de la investigacion-accion (action
research) (Candy, 2006).

. Research-creation es definida por el Consejo Canadiense
de Investigacion de las Ciencias Sociales y Humanidades
(SSHRC) como “"una aproximacion a la investigaciéon que
combina practicas de investigacién creativas y académi-
cas, y apoya el desarrollo del conocimiento y la innova-
cién a través de la expresion artistica, la investigacion
académicay la experimentacion. El proceso de creacion
se encuentra dentro de la actividad de investigacion y
produce trabajo criticamente informado en una variedad
de medios (formas de arte).” En Gran Bretafa y Australia
esta practica se enmarca en la idea de Practice as research
(Barret & Bolt, 2010).

Sobre la idea del "Disefio” sugiero revisar la conferencia
magistral "A Cautious Prometheus? A Few Steps Toward
a Philosophy of Design (with Special Attention to Peter
Sloterdijk)” realizada por Bruno Latour el 3 de septiem-
bre del 2008 en la Annual International Conference of
the Design History Society — Falmouth. bruno-latour.
fr/node/69

. Herbert Alexander Simon, economista, politélogo y
tedrico de las ciencias sociales estadounidense, autor
de The Sciences of the Artificial (1969) que recibié el Premio
Nobel de Economia en 1978 por su contribucién desde la
investigacion al ambito interdisciplinario.
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Grupo de investigacién-creacién formado en el afio 2013

por Diego Goémez (Profesor Asistente del Departamento
de Disefio, FAU, U. Chile), Mario Marchant (Profesor
Asistente del Departamento de Arquitectura, FAU, U.
Chile), Loreto Ulloa (Disefiadora Grafica, U. de Chile) y

los estudiantes Adolfo Alvarez (Disefio Grafico), Barbara
Echaiz (Disefio Industrial), Natalia Hurtado (Disefio Grafi-
co), Carla Ponzano (Disefio Industrial).

~

Proyecto de investigacién "Concurso FAU de Proyectos de
Investigacién 2012" de la DID, FAU, Universidad de Chile.
N¢ Proyecto: 09/12. Investigador responsable: Diego
Goémez, Coinvestigador: Mario Marchant.

8. Proyecto de investigacién "Concurso Fondos de Cultura
2013 - Linea Investigacién” del Consejo Nacional de la
Culturay las Artes, Gobierno de Chile. N2 Proyecto: 15379.
Investigador responsable: Diego Gomez, Coinvestigador:
Mario Marchant.

9. El término "agencia” esta entendido aqui como la capa-
cidad que puede hacer algo actuar, es decir, ejercer una
voluntad y accion.
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NOTA

Este articulo publicado en el nimero 36 de Revista 180 fue
enmendado con fecha 23 de mayo 2017 a solicitud del
autor, dado que a éste le falté colocar en la pagina 13 una
cita correspondiente a Diego Gémez VVenegas, lo cual fue
corregido tanto en la pagina 13 como en las referencias
bibliograficas de este articulo.
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