


418Cumulus / Universidad de las Artes

TR
A

CK
 1

: C
ris

is
, c

rít
ic

a 
y 

cr
ea

ci
ón El diseño de presentes:

la presencia como 
estrategia de diseño

Jaron Rowan
BAU, Centro Universitario de Diseño de Barcelona

Jaron.rowan@bau.cat

RESUMEN
A finales de la década de los setenta, Victor Papanek nos instó a diseñar para el mundo real, es decir, aten-
diendo a las necesidades de las personas y entendiendo el impacto del diseño en los medios y ecosiste-
mas en los que opera. La pregunta de qué constituye exactamente el mundo real se ha complejizado al 
introducir perspectivas poshumanistas en el mundo del diseño. El mundo real está cruzado por multitud 
de relaciones de poder, formas de desigualdad, perspectivas epistemológicas y estéticas heterogéneas 
que están en tensión. Las necesidades de los humanos no tienen por qué ser centrales ni hegemónicas en 
un mundo real poblado por seres no humanos. Las políticas humanas se enfrentan y enredan con agen-
cias y políticas materiales con consecuencias y temporalidades difíciles de predecir. Con el fin de ahon-
dar en esta cuestión, este artículo reflexiona sobre qué es el mundo real revisando el legado del diseño 
ontológico y del diseño especulativo, explorando cómo estas prácticas han contribuido a añadir com-
plejidad a la investigación en diseño. Por último, se argumenta que para transformar el mundo primero 
hay que aprender a conocerlo, y esto abre un debate en torno a la necesidad de centrar la investigación 
en diseño en presentes tangibles y heterogéneos. Presentes profundos que condicionan las prácticas de 
diseño y que serán transformados por estas mismas en un doble movimiento ontológico. 
Palabras clave: Investigación en diseño, poshumanismos, políticas del diseño, transformación social, 
diseño ontológico
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1. Introducción 

A principios de la década de los setenta, el diseñador y pedagogo Victor Papanek nos instó a empezar 
a diseñar «para un mundo real» (Papanek 2014). El diseño en el que primaba la forma por encima de 
la función, ese diseño insostenible que se ponía al servicio del mercado y no de los usuarios, tenía los 
días contados. El mundo del diseño abrió sus puertas dando paso a preocupaciones sociales, políticas o 
medioambientales. El diseño debía ser menos individual y más colectivo. A partir de ese momento, debía 
considerarse como una herramienta con la que se podía empezar a transformar un mundo que estaba 
en plena ebullición. De esta manera comenzó a surgir la idea de que el diseño no contribuía tan solo a 
mejorar el mundo, sino que, de forma activa, contribuía a hacer el mundo (Berkun 2020, Escobar 2017).

Con este desplazamiento vemos que ya no se pone el peso en la semiótica de lo que se comunica, 
en la estética de lo que se crea o en la eficacia en los resultados obtenidos, sino que se abre la pregun-
ta en torno a qué mundos son deseables para crear. Se ahonda en esta idea en el artículo «Ontological 
Designing», en el que Anne-Marie Willis (2006) propone la necesidad e importancia de abordar el di-
seño entendido como una práctica ontológica. Con esto, la autora incide en que es importante entender 
el diseño como una práctica material arraigada en unas condiciones sociohistóricas y materiales muy 
concretas: «El diseño ontológico es una forma de caracterizar las relación entre los seres humanos y los 
mundos y vidas que habitan» (Willis 2006, 70). No hay diseño fuera del mundo, es decir, que no tenga 
consecuencias sobre el contexto en el que opera, pero, de forma más importante, que no sea afectado a 
su vez por ese mundo. Con esto se introduce un giro poshumanista en el diseño que nos obliga a repensar 
la centralidad del diseñador/a en los procesos de diseño. De esta forma, se nos invita a prestar atención 
a las agencias múltiples del entorno sociomaterial en el que se opera. Según la autora esto «nos lleva a 
asumir un doble movimiento-diseñamos nuestro mundo mientras el mundo actúa sobre nosotros y nos 
diseña» (Willies 2006, 70). Quienes se dedican al diseño, también están siendo diseñados. 

Entendido desde esta perspectiva, y coincidiendo con Tony Fry, el diseño siempre lleva implícita 
una política (Fry 2010). Quien diseña ha de conocer y asumir las consecuencias e impacto de los artefac-
tos creados en el mundo que está contribuyendo a crear. Por ejemplo, quien diseña la bolsa de plástico 
tiene que asumir cómo afectará a generaciones de humanos, animales y el impacto que tendrá sobre el 



422Cumulus / Universidad de las Artes

TR
A

CK
 1

: C
ris

is
, c

rít
ic

a 
y 

cr
ea

ci
ón

medio en una escala temporal que trasciende la vida del humano (Morton 2021). Quién diseña una 
bolsa de plástico inaugura un mundo contaminado por restos de miles de bolsas de plástico que a su 
vez puede afectar a su propia salud. El diseño no opera sobre un mundo estático y cerrado, sino que 
contribuye a modificarlo y transformarlo. Humano y entorno no son dos realidades separadas, sino 
entidades interdependientes que interactúan y se transforman de forma continua (Sharma 2015, Ma-
turana y Varela 1987). 

Por ello no sorprende que esta idea de diseño ontológico haya dado pie o esté presente en algu-
nas de las tradiciones de diseño contemporáneas más importantes. La noción se encuentra presente, 
por ejemplo, en el denominado diseño de transiciones (Kossoff, Irwin, Willis 2015) o en las ideas de 
diseño y autonomía preconizadas por el antropólogo colombiano Arturo Escobar (2017). Igualmente 
podemos encontrar antecedentes de la idea de diseño ontológico en otros trabajos como en el ya fa-
moso Understanding Computers and Cognition: A New Foundation for Design, de Winograd y Flores, quie-
nes ya argumentaban que «cuando diseñamos herramientas estamos diseñando también formas de 
ser» (Winograd and Flores 1987, 11). No solo creamos tecnologías, sino que estas moldean nuestras 
posibilidades de ser. Esto resuena con la famosa y controvertida idea de Friedirch Kittler de que «los 
medios nos determinan» (Kittler 1999), no hablamos a través de los medios sino que los medios nos 
hablan. Poniendo en crisis la figura del sujeto autónomo liberal heredado de la ilustración europea, no 
hay humano fuera de las interacciones materiales con las que va deviniendo. 

Cada herramienta, vivienda, objeto o prenda que diseñamos de forma automática inaugura un 
conjunto de posibilidades, de formas de ser y habitar el mundo. Las personas, nuestras vidas y nues-
tras decisiones están en parte determinadas por los elementos materiales que nos acompañan y que son 
fruto de decisiones tomadas previamente. Escobar escribe: «La mayoría de la gente rechazaría, intui-
tivamente, la idea de que nosotros, los humanos, también somos “diseñados” de alguna manera. Sin 
embargo, esta es una de las lecciones más directas e importantes del enfoque ontológico del diseño» 
(Escobar 2017, 213). La agencia humana se tiene que reubicar, las agencias materiales, biológicas, tec-
nológicas y semióticas se magnifican en una extraña ecología que resuena a las ideas ya adelantadas en 
su momento por Guattari (1990). 
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Marx ya había aventurado una idea similar en sus Grundrisse, cuando en el famoso fragmento de 
las máquinas hablaba del general intellect, es decir «un saber objetivado en el capital fijo, que se han en-
carnado (o mejor dicho se ha hecho hierro) en el sistema automático de las máquinas» (Virno 2003, 78). 
Los saberes abstractos de las ciencias y las ingenierías, es decir, el intelecto general de una época, se con-
creta en máquinas destinadas a producir mercancías que a su vez determinarán las formas de trabajo y 
de vida de quienes las tengan que usar una y otra vez. Quien diseña una máquina contribuye a diseñar las 
condiciones de trabajo de quien la vaya a operar. Produce un mundo muy concreto, el del trabajo fordista 
repetitivo y serializado (Virno 2003). Los saberes se condensan en pesadas máquinas que reflejan los 
ideales de una época. La eficacia, productividad o la precisión pasan de ser ideales abstractos forjados al 
calor del utilitarismo a ser condicionamientos materiales que estructuran y definen horarios de trabajo, 
condiciones laborales y la salud de las personas sometidas a su funcionamiento.  

Para Escobar, introduciendo una perspectiva decolonial a la idea de diseño ontológico, el diseño 
tiene un claro programa político: tiene la función de abrir mundos que se habían intentado cerrar. El 
proyecto colonial, a través de la violencia física y simbólica, trató de imponer un mundo (con sus cos-
movisiones, herramientas, ideas y formas de vida) al resto de mundos que habitan la tierra. El reloj 
y su idea de tiempo lineal chocaba con las visiones de tiempo no cíclicas o no lineales. Las técnicas y 
herramientas del mercado que se impusieron chocaban con otras formas de entender el intercam-
bio (Rivera Cusicanqui 2018). Las taxonomías y categorías abstractas diseñadas por Lineo encajan mal 
en mundos amerindios en los que animales y personas pueden intercambiar roles (Viveiros de Castro 
2010). En ese sentido, el diseño y su capacidad de inaugurar mundos ha de poder cuestionar el legado 
colonial y ayudar a producir, en palabras de Escobar, un pluriverso. Inspirado por el movimiento zapa-
tista, «un mundo donde quepan muchos mundos» (Escobar 2017, 125). 

2. Antes de crear mundos, entenderlos

Si efectivamente aceptamos que el diseño es ontológico, es decir que el diseño y la producción de ob-
jetos, imágenes, prendas o prototipos contribuyen a establecer realidades materiales que determinan 
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nuestras vidas, parecería útil desarrollar una serie de herramientas y métodos que nos ayuden a enten-
der este mundo con el que diseñamos. Es en este contexto en el que podemos entender el crecimiento 
de la investigación en diseño como ámbito que ayuda a dar sentido y comprender la dimensión episte-
mológica del diseño. Desde que Christopher Frayling propusiera una categorización para diferenciar la 
investigación en, para y a través del diseño en su famoso artículo «Research in Art and Design» (1994), 
no son pocos los debates que se han dado en torno a la investigación en diseño y sus implicaciones. Estos 
han estado presentes tanto en espacios académicos como en entornos menos formalizados aledaños 
a la academia. Cabe destacar el reciente trabajo de Mafe Moscoso en torno al desarrollo de etnografías 
experimentales en el ámbito del arte y el diseño (2021), o la apuesta de Camps y Rowan por explorar la 
investigación en diseño como una forma de hacerse sensibles al mundo (2021). El papel de los objetos 
epistémicos como herramientas de investigación en diseño, propuesta de Boserman, también es una 
contribución reciente para tener en cuenta (2019), al igual que la implementación de saberes situados 
como práctica concreta de investigación que propone Pericas (2021). Estas nos ayudan a entender un 
panorama rico y variado de propuestas académicas que tratan de hacer la investigación en diseño un 
ente inteligible.  

Estos planteamientos se distancian de otros más asentadas como el diseño crítico y especulativo 
(Dunne y Raby 2013) que obtuvo relevancia en los entornos académicos durante la primera década del 
siglo XXI. Pese a celebrarse como una propuesta de investigación en diseño, a través de artefactos de 
diseño, el potencial político de esta apuesta empezó a desvanecerse cuando se constató que se instaba 
a imaginar mundos que, por lo general, no implicaban compromiso o vínculo con quien los proponía. En 
ese sentido, la inclinación del diseño por ahondar en sus futuros y especular con los escenarios plausibles, 
posibles o deseables (Dunne y Raby 2013), parecía ser más un ejercicio de pensamiento que una llamada 
activa a producir las condiciones para que esos mundos pudieran prosperar. Prado y Oliveira ya pusieron 
en crisis los imaginarios y futuros y prototipos surgidos del diseño especulativo cuando escribieron que 
«esos aparatos elegantes, robots brillantes y objetos sensibles, están diseñados para acudir en ayuda de 
los blancos, de clase media, heterosexuales» (Prado y Oliveira 2014). 



428Cumulus / Universidad de las Artes

TR
A

CK
 1

: C
ris

is
, c

rít
ic

a 
y 

cr
ea

ci
ón

En ocasiones, la fijación en el futuro ha sido a expensas de intentar lidiar con el presente. Es notable 
que gran parte de los futuros imaginados estén exentos de relaciones de poder, de desigualdades eco-
nómicas o de formas de explotación laboral. Jugando un poco con las palabras, podríamos argumentar 
que el presente apenas está presente en el futuro de las especulaciones en diseño. Por esta razón desde 
aquí se va a reivindicar la presencia, es decir, la toma de conciencia de las condiciones de producción de 
imaginarios, especulaciones, investigaciones y proyectos de diseño, como eje central de trabajo si uno se 
quiere comprometer con la transformación de las formas de desigualdad predominantes en el mundo. 
En este sentido, sería un elemento crucial para una investigación en diseño la generación de un debate 
sosegado en torno a qué implica la transformación social y qué papel puede jugar el diseño contempo-
ráneo que, como Papanek indicaba, tiene que escapar de los ideales modernos. Esto implicaría un dise-
ño no centrado en aportar soluciones ni basado en ideales modernos de técnica y eficacia (Campagna 
2018). Un diseño que trabaja con comunidades y que intenta hacerlo desde nociones de justicia (Costan-
za-Chock 2018), sin renunciar a la aspiración de contribuir a mejorar la vida de las personas. Un diseño 
que aspira a dotar a las comunidades de autonomía (Escobar 2017) en lugar de encumbrar a la figura del 
diseñador capaz de solucionar los problemas desde una perspectiva universalista. 

El politólogo y activista Rubén Martínez (2018) argumenta que uno de los indicadores para medir 
la innovación social debería ser el hecho de ver si las relaciones de desigualdad que han generado un pro-
blema se disuelven o equilibran luego de hacer una intervención de diseño o proyecto de innovación so-
cial con el objetivo de solucionar dicho problema en un contexto determinado. De esta manera, la trans-
formación social se podría medir viendo cómo cambian las relaciones de poder y analizando si los sujetos 
afectados adquieren la capacidad de estar presentes y tener voz en los lugares de toma de decisión de 
asuntos que afectan a sus propias vidas. Vincular la innovación social y el diseño con debates en torno a 
relaciones de poder, y no tan solo a la efectividad de las soluciones que se aportan, parece una excelente 
vía por la que se puede seguir indagando. 
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3. Conclusiones: humano demasiado humano
Una de las lecturas más sesgadas o problemáticas que se podría derivar de esta idea del diseño ontoló-
gico es creer que la acción individual produce mundos. Como nos recuerda el filósofo Timothy Morton, 
estadísticamente no hay acción humana que tenga un impacto de cualquier tipo a la hora de solventar 
grandes problemas como, por ejemplo, la extinción masiva de especies derivada del calentamiento cli-
mático. Ninguna persona inaugura mundos. Como se nos recuerda desde los feminismos (Serra, Garai-
zábal y Macaya Eds. 2021) la acción individual no crea las condiciones para la transformación de relacio-
nes económicas y de poder que tienen un carácter estructural. Los sistemas que vertebran la vida social 
son siempre complejos y se nos presentan en muchas ocasiones como «problemas retorcidos» en los 
que una posible solución puede dar lugar a otros problemas. Con algunas excepciones (véase Costan-
za-Chock 2018), la composición de un sistema/cuerpo colectivo capaz de abordar los retos de la trans-
formación social es, posiblemente, el aspecto menos debatido en los contextos en los que se habla de las 
agencias del diseño, y de este entendido desde una perspectiva ontológica. Si bien es verdad que las ideas 
de codiseño o diseño participativo han tenido relevancia, se trabajan siempre desde una perspectiva hu-
manocéntrica. 

Hemos visto que el mundo real del que nos hablaba Papanek se vuelve cada vez más complejo. 
Frente a la necesidad de entenderlo, hemos de aceptar que en cada sociedad, cada zona geográfica o cada 
mundo, habitan muchos mundos, sociedades y realidades diferentes cuyos intereses no siempre van a 
converger. No hay un solo mundo real; el mundo alberga varios mundos. En cuanto prestamos atención 
se nos desvelan mundos cruzados por relaciones de poder, condiciones de vida muy desiguales, privile-
gios, formas de pobreza y de precariedad. Sociedades humanas y sociedades animales. Sociedades de 
bacterias, sociedades anónimas y sociedades limitadas. Aprender a diseñar para un mundo real implica 
aprender a diseñar para una pluralidad de mundos conectados entre sí. Hemos de dejar de ver un mun-
do fragmentado, nuestro mundo, para ser capaces de entender los vínculos y tensiones que estructuran 
un mundo en común. En ese sentido, el diseño dejaría de parecerse a un acto de creación individual y se 
parecería más a un ejercicio de composición, articulando y creando vínculos entre materiales heterogé-
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neos, registros semióticos, políticas y agencias humanas y no humanas, necesidades y propensiones de 
mundos más que humanos. 

Cuando hablamos de entender las consecuencias del diseño o las transformaciones que se derivan 
de él, lo hacemos con temporalidades humanocéntricas que, por lo general, no son capaces de entender 
y hacerse cargo de las temporalidades de la materia (Barry 2010). Magnificamos la acción individual del 
diseñador/a como demiurgo de mundos puesto que carecemos de indicadores o escalas de medición su-
prahumanas. Si asumimos la dimensión poshumanista del diseño ontológico tenemos que aceptar que 
se tiene que atender a la multitud de agencias que intervienen en la consolidación de nuevos artefactos 
de diseño y en los mundos que se despliegan en torno a ellos. La voluntad humana (de quien diseña) va a 
embrollarse con sistemas sociotécnicos, infraestructuras, normativas, cadencias de uso, materialidades 
diversas, propensiones, imaginarios colectivos y criterios económicos. Sistemas materiales y semióti-
cos. Estructuras del sentir (Williams 2005), ecologías mediáticas (Fuller 2005), plataformas artísticas 
(Goriunova 2012) y estéticas colectivas (Rowan 2015). El diseño es ontológico en la medida en que se 
inserta, engarza, reproduce y transforma todos estos sistemas hegemonizados que estructuran la vida 
técnica y social. 

Decíamos que, de esta manera, asumir la dimensión ontológica del diseño nos conduce a conside-
rar que el acto de diseñar se parece más a un trabajo de composición que a una labor de creación. Diseñar 
es componer mundos, evitando así la visión del diseñador/a demiurgo que quiere imponer su mundo 
sobre los demás. Diseñar implica asumir interdependencias y consecuencias inesperadas. Hacerse sen-
sible a los presentes de las personas y de los seres no humanos con los que se diseña. Sintonizar bien con 
los presentes antes de perdernos en la especulación en torno a futuros que están fuera del control de los 
humanos. Asumir que el presente puede ser profundo, complejo y, hasta cierto punto, extremadamente 
ordinario y misterioso. 

Es la capacidad de maravillarse por la complejidad del presente, por sus aspectos más mundanos, 
realidades más tenues y tiempos más sosegados lo que nos va a abrir la posibilidad de componer diseños 
desde la complejidad y atendiendo a necesidades que van más allá de los intereses humanos. La inves-
tigación en diseño nos ayuda a sostener la incertidumbre y a ahondar en estos presentes profundos evi-
tando intentar controlar todos los posibles futuros. Diseñar contribuye, de esta manera, a producir nue-
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vos sentidos y a evitar arrojarnos a futuros imaginados para sostener contradicciones e imposibilidades 
que se hacen inteligibles a medida que se diseña. En este sentido, el diseño de presentes contribuye a la 
creación colectiva de sentidos desde la materialidad y la semiótica de artefactos que ahondan, cuestio-
nan o se componen con mundos ricos en agencias, tendencias y propensiones; mundos que condicio-
nan, median y determinan la acción de quien se dedica al diseño. 
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