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Introduccion

En este trabajo, se analizan los aspectos mas significativos
de aquella particular postura mercantilista*.del diseno,
cada vez mas frecuente hoy en ciertos sectores
académicos, que fomenta la actual sociedad de consumo...

postura que apunta no solo a diseinar productos banales,
sino a generar relatos que los acompanen desde el
enfoque de la hiperrealidad: un mundo de ensueno,
imaginario, repleto de imagenes creadas por los técnicos
del marketing y que se nos vende como la nueva realidad
del Siglo XXI (Baggott, 2005)

Mercantilismo (RAE)
Espiritu mercantil aplicado a cosas que no deben ser objeto de comercio
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Introduccion 2

El valor de cuestionar tales posturas-en sociedades con altos
niveles de desigualdad como la nuestra, radica en que,
permite esclarecer las causas y afectaciones del consumo
irresponsable hacia el planeta y la sociedad, por dos razones:

1. Impulsa un consumo aspiracional masivo y desmedido de
productos y servicios superfluos altamente contaminantes

2. Contribuye a generar efectos nocivos en la psique
individual y en el imaginario social, incluso en los sectores de
mas bajo poder adquisitivo, principalmente de distraccion,
persuasion consumista, ansiedad y frustracién
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Introduccion 3

Como universidad publica, la contribucion al estudio
de este fenomeno (el rol del diseio industrial en la
hiper-realidad), busca promover enfoques alternativos
a los valores del mercado que se fomentan en la actual
sociedad consumista

Con el fin de promover el pensamiento critico del
disenador, al inicio de los capitulos y en la seccion
dedicada a ello, se plantean preguntas clave que
aluden a ciertas limitantes de la naturaleza humana,
con frecuencia inadvertidas, que resultan clave en la
comprension del problema planteado
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Objetivos didacticos —

Con ayuda de este diaporama, el alumno aprendera:

1. El concepto de realidad y sus dimensiones elementales, S N

que definen las maneras particulares de ver el mundo AREAS

2. Los conceptos de satisfaccion, confort y estimulo, que se
conciben hoy como necesarios para alcanzar una vida plena

3. Los conceptos de hiperrealidad y sobre-estimulacién, y
sus afectaciones psicoldgicas a la sociedad contemporanea.

4. El fenédmeno de transformacion del rol del diseno industrial
en el entorno del nuevo paradigma global de hiperrealidad, y
sus implicaciones como disciplina
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Técnica didactica

1.Exposicion del tema en clase. Se involucra a los alumnos en la reflexion con
preguntas generadoras. Se promueve la reflexion y participacion del alumno, a
través de contribuir a un mapa grupal de opiniones y posturas sobre el tema

2.El alumno genera un esquema de investigacion con preguntas significativas
sobre el tema que se aborda. Se discute con el grupo la pertinencia de las
preguntas y se responden accediendo a informacion especializada

3.Se analizan las respuestas de investigacion, involucrando al grupo en la
reflexidn. Se detectan los puntos clave de las respuestas y sus relaciones con
otras respuestas

4.Se generan inferencias de las respuestas. Se trabaja de forma grupal en la
generacion de inferencias al tema. Se toma un caso como ejemplo para el grupo.
Posteriormente, cada alumno realiza sus propias inferencias a los temas tratados.
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1.
. CoOmo miramos
el mundo?
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Limites de la
naturaleza
humana 1

“Debido a la buena fe (....) y a que muy pocas
veces sometemos a revisidon nuestras creencias,
tenemos la costumbre de admitir la idea de que
toda le gente piensa, de que toda persona por el
solo hecho de haber nacido recibié la chispa que
posibilita el pensamiento.

Sin embargo pensar, saber pensar, es una
capacidad que se conquista, que exige empeno
para desarrollarse y, sobre todo, que requiere
practica y el dominio de ciertas reglas para
desenvolverse en forma correcta”

De la borbolla (2019: 11)
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la realidad? &J 1

(Baggott, 2005: 16)

; Queé es

&

Es independiente de los seres humanos s

Parece obvio que las personas y los objetos siguen existiendo en
realidad cuando no los estamos viendo ni pensando en ellos. ¢es real
aquello lejano o que no podemos percibir con los sentidos?

Parece ser predecible dentro de unos limites,
parece ser l6gicamente consistente...esta llena de regularidades
derivadas de las relaciones naturales de causa-efecto. Es dificil
concebir un mundo sin reglas (...) en el que las cosas sucedan sin
motivo y sin razon.

Tras varios siglos de pensamiento filosofico y cientifico hemos
descubierto un buen numero de leyes naturales, y podemos entender
y explicar estas leyes utilizando teorias de complejidad variable.

Las teorias cientificas nos aproximan cada vez mas a la verdad
acerca de coOmo es realmente la realidad...aunque son imperfectas
en muchios sentidos...su verosimilitud aumenta con cada sucesiva
generacion de desarrollo cientifico

Disefar en la hiperrealidad
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la realidad? &d 2

(Baggott, 2005: 17)

; Qué es

¢

Causa-Efecto: uno de los principales conceptos
gue fundamentan la consistencia l6gica de dichas leyes

Hay fenédmentos, como el diseno, que se explican
mejor bajo la relacion coproductor-producto
(E.Singer, 1957)

Los beneficios que promete el discurso del diseno solo se

obtienen, cuando suceden simultaneamente una serie de co-
productores especificos de cada un medio o entorno

¢ Qué hacer con el hecho de que la realidad esta hecha de
cosas que no podemos ver: moléculas, atomos,
ideologias, conceptos, creencias, etc.?

Estos objetos inobservables existen y tienen efector reales,
figuran en las teorias cientificas porque explican aspectos de
nuestra realidad
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El modo peculiar de ver el mundo —
(Beard, Mary, 2019: 7)

“Toda civilizacion se configura en
torno a unas imagenes compartidas
colectivamente. Sus miembros se
caracterizan por un modo peculiar de
ver el mundo en el que viven, de modo
que la diferencia de las percepciones
marca la diversidad de cada
civilizacion”

06
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Deformamos la realidad a través de nuestros
modelos conceptuales y mentales (Chinoy, 2006: 24)

“No podemos poner atencion a todos
a todas las relaciones infinitamente
complejas que contiene la realidad...

Advertimos solamente aquellos
rasgos que nos permiten verla como
un ejemplo o modelo de patrones
aprendidos (cultura y educacion).
Cada persona tiene su propio mapa
sobre el funcionamientc del mundo”

06
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La percepcion depende del marco conceptual
utilizado (Cukier, Mayer-Schonberger, de Vericourt, 2021: 16)

“Cada marco nos permite ver el mundo
desde una perspectiva diferente. Los
marcos magnifican ciertos elementos y
minimizan otros”

“El marco capitalista nos muestra que NL ANVE,
el mundo esta lleno de oportunidades ‘ ‘ '
comerciales, y en cambio, el marco A

=
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. A R'PROPOSALS
comunista los reduce todo a una lucha B e
de clases. Para los empresarios N
industriales, la selva tropical es un
monton de madera que tiene un valor
inmediato, mientras que para los

ecologistas, es el pulmén del planeta”
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Bajo la dermis social
(Marina, 2009: 14)

Por debajo de la dermis social que
todos vemos hay, “sistemas invisibles”,
ideologias ocultas, que son la razon de
ser de fendmenos dispersos que sin esa
referencia resultan inexplicables.

Por su eficacia en la sombra despiertan
la sospecha de que se trate de
conspiraciones, pero no puede haber
una confabulacién inconsciente, y estos
sistemas lo son

Disefar en la hiperrealidad
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La filosofia es
igual que la
fontaneria 1

(Midgley, 2002: 14)

La fontaneria y la filosofia son
actividades que surgen debido a que
culturas complejas como las nuestras
cuentan, bajo su superficie, con un
sistema bastante intrincado que por
regla general pasa inadvertido, pero
que a veces no funciona
adecuadamente

En ambos casos esto puede tener
graves consecuencias. Cada sistema
satisface necesidades vitales de
quienes viven por encima de él.
Resulta dificil arreglarlos cuando
fallan, ya que ninguno de los dos se
disen6 conscientemente para operar
como un todo. Se han realizado o
numerosos interntos para reformarilos.

Disefar en la hiperrealidad
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La filosofia es
igual que la
fontaneria

(Midgley, 2002: 14)

No obstante ambos presentan complicaciones
que, por lo general, estan demasiado
extendidas como para permitir un comienzo
radicalmente nuevo.

Ninguno de los sistemas tuvo un unico
disenador que conociera con exactitud las
necesidades a las que tendria que hacer
frente.

Por el contrario, ambos han crecido
imperceptiblemente a lo largo de los siglos
del mismo modo en que lo hacen los
organismos, y se ven sometidos a constantes
y paulatinas alteraciones que responden a los
cambios de demanda generados por la
complejizacion de los modos de vida que se__
desarrollan por encima de ellos.

Disefiar en la hiperrealidad
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La filosofia
es igual
que la
fontaneria

(Midgley, 2002: 14)

Consiguientemente, ambos sistemas han acabado por
volverse muy intrincados. Cuando aparece algun
problema, se precisa de una técnica especializada, si es
que se pretende alguna esperanza de localizarlo y
corregirlo.

Aqui, sin embargo, nos topamos con la primera
diferencia acusada entre los dos casos. En la
fontaneria, todo mundo acepta la necesidad de
especialistas cualificados. En materia de filosofia, son
muchos los que, no solo ponen en duda esta
necesidad, sino que a menudo se encuentran
excepticos sobre la propia existencia de un sistema
subterraneo. Este se oculta a mucho mayor
profundidad. Cuando los conceptos con los que
vivimos funcionan mal, no suelen gotear ruidosamente
desde el techo ni inundar el suelo de la cocina. Sélo
distorsionan y obstruyen silenciosamente nuestro  °°
pensamiento”

Disefar en la hiperrealidad
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de la realidad 1

Imensiones

D

Fisica m

Aunque estamos rodeados de objetos fisicos, la realidad que se puede captar
con los sentidos es muy limitada. No vemos atomos ni células, ni oimos el
utrasonido. La realidad percibida es sélo una ilusidon que oculta estructuras
subyacentes que explican su dinamica funcional y su naturaleza.

Social m—

Vivimos y trabajamos junto a otras personas. Somos seres sociales y por
tanto, politicos. A la realidad social suyacen diversas estructuras invisibles que
determinan su funcionamiento, que no se observan a simple vista. De forma
que, no son los individuos los que la constituyen, sino sus relaciones e
reciprocas entre ellos, es decir, sus interacciones.

Disefar en la hiperrealidad
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ial de la realidad 2

imension soc

D

La realidad social se conforma de multiples redes de interaccion entre los
actores sociales, que no se perciben fisicamente, pero que estan ahiy
determinan los fenomenos que aborda el disenador.

Organizacional ==

La sociedad organizacional establece normas, costumbres y habitos
necesarios para maximizar los fines planeados minimizando los recursos.
En este entorno, se mueve principalmente, en lo profesional el disenhador

Cultural =
La cultura es quiza, la primer y mas importante norma a cumplir: costumbres,

habitos y estilos particulares del grupo (Ernest Cassirer). La cultura estabSlece
los medios para categorizar a las personas y las cosas (Koffman, )

Disefar en la hiperrealidad
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de la realidad 3

Imensiones

D

BiolO0gica

Como seres vivos, estamos sometidos a las leyes naturales que rigen el
desarrollo: maduramos, enfermamos, envejecemos y morimos como
parte del inevitable proceso bioldgico

Ideologica

Es la manera de ver la realidad desde el pensamiento de clase o
estrato social. Influye en ello los temperamentos filoséficos: “La filosofia
gue uno elige depende del tipo de persona que se es” (...) las almas
serviles se deciden por un sistema naturalista que justifica su
servilismo. Mientras que las personas de mentalidad orgullosa se 06
aferran a un sistema de libertad (Péter Sloterdijk, 2019).
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2.
Transformaciones
mas significativas

del mundo
contemporaneo
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" Disefar en-la.hipetr
* - MDI_ Francisct

El Homo

El homo global se asemeja a aquel sorfista
vanidoso... que espera ansioso la siguiente ola
para hacer sus lucidas piruetas, pero lo hace sin
saber bien a donde va, ni que hay debajo

Algunas metaforas de la transformacion del mundo:

* MacDonalizada (George Ritzer, 1996)

* Del consumo (Jean Baudrillard, 1970)

* Del espectaculo (Jean Debord, 1967)

* De la desconfianza (Irenaiis Eibl-Eibesfeldt, 1994)
* Del conocimiento (Peter Drucker)

* Aldea global (Marshall McLuhan, 1989)

* Modernidad liquida (Zigmunt Bauman)

* Mundo en crisis (Tedesco)

* Culturas hibridas (Nestor Garcia Canclini)

* Nuestros tiempos modernos (Daniel Cohen)

* Extrana dictadura (Vivian Forrester)

e Sistemas-Mundo (Immanuel Wallerstein)

* Choque de las civilizaciones (Samuel Huntington)
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Aspectos clave de la
Culturas hibridas Sociedad de la transformacion del

Néstor Garcia Canclini desconfianza

Irenaus Eibl-Eibesfeldt d el mun d (o)

Sociedad post-industrial Sociedad
Daniel Bell MacDonalizada
George Ritzer
(" o e N
Mundo en crisis Modernidad liquida
Juan Carlos Tedesco Zygmunt Bauman
\_ - J 7
7 . ) \‘\\, N /_I N
Choque de Nuestros tiempos 1NN AN
civilizaciones modernos
L Samuel Huntinaton \Danlel Cohen
-
Finde lasociedad | __— Sociedad del
disciplinaria conocimiento
Michel Foucault Peter Druker
\ J
Economia depredadora Cultura del narcisismo
Achbar-Bakan Christopher Lasch
Sistemas-Mundo E.xtrana
| | Wellerstei dictadura
mmantiet vvefierstein Vivian Forrester
Sociedad del riesgo Sociedad del Disefar en la hiperrealidad
Ulrich Beck | | espectaculo MDI. Francisco Javier

Guy Debord

Gutiérrrez Ruiz

Esq. 1. Métaforas que describen aspectos clave de la transformacion

del mundo que se vive. Gutiérrez, Francisco (2008) 57



L. CULTURA LIGHT Percepcion
superficial y descontextualizada,
por:desinterés, incapacidad o
ignorancia. Vanalidad. Las

I. VIDA REAL + VIDA VIRTUAL Tener
seguidores en las redes Ser
carismatico —admirado. Impacto de

memes
creencias relvaran el conocimiento

K. CULTURA VISUAL . La imagen

por sobre el lenguaje escritos. «\o‘*o
Homo Videns / Giovanni Sartori \9?3\

Ser humano egoista,
Individualista y egocén

H IMAGEN SOBRE <
EL CONTENIDO
Busqueda de identidad:

Tener sobre el Ser

G. CULTO A LA TECNOLOGIA Y
A LA INFORMACION

Creemos que la tecnologia tiene
vida propia. Importa medir
:raiting, citas, seguidores, visitas
al sitio

Theodore RQszak / J. Antonio
Marina /Abraham Moles

A. EL DINERO MUEVE EL B. PRAGMATISMO,
D. ESTAR A LA VANGUARDIA SISTEMA UTILITARISMO E
de la tecnologia y modas del Se nos quiere hacer INMEDIATEZ
mercado: auto, casa, ropa, etc creer que todo lo Se buscan efectos

concretos, rapidos y

que vale la pena se
con el menor esfuerzo.

puede comprar

J. VIVIR EUFORICO
Hedonismo: placer sobre el deber
(antro, alcohol ). Jévenes que
viven en permanente recreo
(Susan Green field). Euforia
perpetua. Sobre el deber des ser

feliz. Pascal Bruckner

F. CULTURA DEL ESPECTACULO
Los medios convierten lo relevante
n espectaculo. Guy Debrod.

E. RELATIVISMO
DESMEDIDO

La verdad es lo que un grupo
piensa que es verdad
(Estudios Culturales).

Hombre omnivoro
Richard Peterson

C. VIDA SIN ATADURAS a
normas: morales,
sociales religiosas,
eticas. Se nos dice que el

entorno no ipmorta. Que
debemos Unicos y originales

Esqg. 1. Algunas transformaciones significativas del Homo contemporaneo

Gutiérrez, Francisco (2008)
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Algunas imagenes compartidas

hoy en el mundo occidental =

MDI.

Disenar en la hiperrealidad

Francisco Javier Gutiérrrez Ruiz

Vivimos una sociedad:

Consumista
bienes materiales y simbdlicos

Distraccion tecnolégica
Rinde culto a la informacion
Mediatica

Posmoderna:

relativismo extremo

Sigue tendencias,

no conocimientos

estimulacion
desmedida hacia el consumo
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3. Cuellos de
JACHERRE]
naturaleza
del Homo




Limitres de la
naturaleza
Humana 3

Los sistemas informaticos nos permiten un acceso
veloz a todo. Pero en el magnifico despliegue técnico
hay un elemento incordante que no esta a la altura de
las circunstancias, un trasto mal diseiado, un cuello de
botella que atasca la rapida difusion informativa: el ser
humano, que tiene una velocidad de lectura
verdaderamente lenta (Marina, J. 2000: 11)

Las limitantes cognitivas del Homo promedio, reducen
de forma importante las grandes promesas de las
industrias mediaticas y de las TIC...disponer de la
ultima tecnologia no nos coloca a la vanguardia del
pensamiento (Gutiérrez, F., 2022)
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Dificultad para adecuarnos a

la velocidad del cambio...

“Los humanos estamos extraordinariamente
adaptados y equipados para el cambio. Pero
el ritmo al que se suceden esta siendo ahora
tan rapido que nuestros cerebros, cuerpos y
sistemas sociales estan perpetuamente
desincronizados...

La disonancia cognitiva provocada por vivir
en una sociedad que cambia mas de prisa de
lo que somos capaces de asimilar nos esta Heying, H. y Weinstein, B.
conviertiendo en personas incapaces de (2022: 14)
valerse por si mismas”

Disefar en la hiperrealidad
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Implicaciones del actual tsunami

de imagenes y discursos

En las sociedades
postmodernas nos
encontramos en un
momento historico jamas
vivido, donde nuestro q Wi
alumnado recibe una (Argachal, 2016: 5) SEES
sobresaturacion de AR
mensajes a través de las
imagenes expuestas en

los medios de comunicacién \
y soportes audiovisuales, : o 5'3‘5
que se establecen como una e /
via educativa con igual o ENE
mayor influencia que la
propia familia o escuela

4
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Lo mediatico es...

“estrictamente toda aquella informacion
que circula a través de los diversos
medios masivos de comunicacién
(radio, television, internet prensa,
escrita). Este término hace resonancia
principalmente, en todo lo relativo a

los mass medias. También, se agrega
que lo mediatico puede ser concebido
cuando la incombustible avalancha
simbdlica de mensajes transmitidos por
los medios llegan a un enorme numero
de individuos de todo el mundo”.

Disefiar en la hiperrealidad
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Saturacion informativa

inducida —

p “"Pero esta saturacion informativa
(/’ proporciona mas problemas que
claridades, porque resulta muy;/ 7 4
dificil distinguir lo ttivial de lo
importante” (Marina, 20 23) » ?/“5";” =7
/ o A @y

/
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¢ Qué es la atencion? =
(Williams, James. 2021)

“En la era del exceso de informacion, la
atencion ha pasado a ser un bien
escaso. Vivimos sometidos a los cantos
de sirena de las TIC: notificaciones,
anuncios, redes sociales y un sinfin de
entretenimientos a la carta nos reclaman
a todas horas...

la toma de posesion por parte de la
mente, de forma clara y vivida, de un
objeto, de una idea o un pensamiento,
en medio de varios posibles objetos que
aparecen en simultaneo“

Disefar en la hiperrealidad
MDI. Francisco Javier Gutiérrrez Ruiz




La capacidad de atencion
(Goleman, Daniel, 2016: 11)

“Actualmente, la ciencia nos dice que nuestra
capacidad de atencion determina nuestro desempeno
al realizar una tarea (...) Aunque el vinculo entre
atencion y excelencia permanece generalmente
oculto, esta presente en la mayoria de las cosas que
deseamos lograr

“Esta herramienta ductil contiene innumerables
operaciones mentales (...) La atencion se dirige hacia:

El interior esta en sintonia con la intuicidn, los valores
que nos guian y las mejores decisiones.

Los demas mejora nuestras relaciones con las
personas que forman parte de nuestra vida. -
Exterior nos permite navegar por el mundo”

Disefar en la hiperrealidad
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Williams, James (2021)

Ronson Migrana

"La Contemporaneidad"
Técnica: Pendejos sobre asiento
Medida: Variable

Fecha: Ca. 2015

¢ Qué nos quitan realmente
cuando nos roban la
atencion? (William James, 2021)

“En un entorno digital hostil que
explota nuestras vulnerabilidades
psicoldgicas para tenernos
enganchados, {coémo podemos
recuperar el control sobre nuestra
atencion y perseguir nuestras
verdaderas metas vitales?

¢ Como podemos defender nuestra
capacidad de reflexién y todo aquello
que nos permite “querer lo que
queremos querer en lugar de lo que
quieren que queramos?”

06
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La creencia relevara al conocimiento
(Kroguerus, M y Tschappeler, R., 2012).

En un mundo cada vez mas complejo, “la creencia relevara al
conocimiento porque se han introducido construcciones

complejas que ya nadie entiende incluso si alquien tratara de :
explicarnos...

aquello que verdaderamente
sabemos —es decir, que hemos 2
examinado mentalmente y hemos U
comprendido- es cada vez menor

Estamos rodeados cada vez mas
de cajas negras, de estructuras
complejas que no entendemos...

Y, sin observar los procesos interiores de la caja negra la
integramos a nuestras consideraciones con relacion a sus inputs o6
y outputs. La parte que simplemente debemos creer sin entender,

es cada vez mayor”

Disefar en la hiperrealidad
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Cuellos de botella 1
en la naturaleza del Homo

“Nos hemos vuelto demasido simples (...)
hemos dejado en manos de los economistas la
gestion del alma” Schirrmacher (2014)

“La publicidad ya no da a conocer los
atractivos de un producto. Su funcién es
producir sujetos deseantes, “seduce con una
promesa de satisfaccién. Fabrica deseos y
presenta un mundo en perpetuas vacaciones,
distendido, sonriente y despreocupado,
poblado por personajes felices y que por fin
poseen el producto milagro que nos hara

bellos, libres, sanos, deseados, modernos”
Marina, J. (2009: 13)
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“El cerebro piensa con ideas, no con informacion
Tenemos que ensenar a los cerebros jovenes a
manejar las ideas” Roszak (1990: 57)

“La promesa del conocimiento experto, es la de
proporcionarnos una version de la realidad en la
que todos estemos de acuerdo. La promesa de la
computacion digital es, en cambio, la de extremar
la sensibilidad hacia un entorno cambiante. El
saber reaccionar en el momento oportuno pasa a
serlo todo. Los expertos presentan hechos;
Google, Twitter y Facebook ofrecen tendencias.
Conforme va quedando relegado el enfoque
objetivo del mundo, éste es sustituido por la

intuicion de “hacia dénde van las cosas ahora”
Davier (2019: 21)

Disefar en la hiperrealidad
MDI. Francisco Javier Gutiérrrez Ruiz

Cuellos de
botella 2 en
la naturaleza
del Homo.
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Cuellos de botella 3
en la naturaleza del Homo

”Han querido convencernos de que lo que
no puede reglamentarse, venderse o
publicitarse carece de seriedad: es ludico o

lirico, jocoso o0 sentimental. No es verdad”
del Llano, C (2001)

“Vivimos cierta distraccion tecnolégicay
baja capacidad cognitiva para buscar

nuevas formas de abordar los problemas
Williams, J (2021)

... Distinguir lo trivial de lo importante no ha
sido tarea facil nuca, pero de un tiempo a

esta parte se ha vuelto mas complicado 06
Marina, J (2001)
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4. Un sistema de
creencias que
induce al consumo

Gutiérrez, F. (2020)



Ideologia del deseo: para entender la
cultura de consumismo (Marina, 2009: 13)

“Siempre se han manifestado deseos y en épocas
pasadas de forma mas feroz... pero las sociedades
sintieron un permanente recelo ante la proliferaciéon de
ansias, codicias y concupiscencias.

Porque consideraban que era una peligro para la
cohesion social. El deseo es, ademas, la antesala del
placer, que también era mirado con inquia y
desconfianza.

Ahora, en cambio, el deseo esta bien considerado, y
hemos organizado una forma de vida montada sobre su
excitacidon continuada y un hedonismo asumible... La
publicidad ya no da a conocer los atractivos de un
producto. Su funcién es producir sujetos deseantes, con
una promesa de satisfaccion”

Avidez (RAE): Ansia, codicia

Codicia (RAE):Afan excesivo de
riqueza. Deseo vehemente de
algunas cosas buenas.

Concupiscencia (RAE).

En la moral catdlica, deseo de
bienes terrenos y, en especial,
apetito desordenado de
placeres deshonestos

Disefar en la hiperrealidad
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Necesitamos
estimulacion
para Vvivir
satisfactoriamente

Tibor Scitovsky, 1986



Satisfaccion humana = comodidad + estimulacion
(Gonzalez, 2018: 580)

¢ Es posible que un individuo que ha cubierto
todas sus necesidades pueda encontrarse
insatisfecho o hallar que le falta algo?

“...el confort por si sélo a cierto nivel puede
volverse aburrido y monétono, ya que no basta
satisfacer las necesidades para que el hombre
se sienta satisfecho

La estimulacion que produce la diversidad se
debe incluir entre las necesidades humanas (...)
Lo nuevo de esta propuesta es la introduccion
de la novedad como objeto de deseo y una
fuente de satisfaccion”

Disefar en la hiperrealidad
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Lograr que la gente compre con

avidez ininterrumpidamente (Gutiérrez, F. 2019)

En lo social, un paradigma es un sistema de
creencias acerca de cierto aspecto de la realidad,
que actua de forma articulada y subyacente, a
través del discurso. Justo en ello, radica su fuerza

Factores que confluyen en la cultura aspiracional,
que impulsa, la compra avida y permanente del
consumidor:

U Marcas

U Moda

O Mecanismos de venta a crédito

O Cultura de slogans

0 Consumo aspiracional y valor posicional
O Retérica publicitaria

O Uso de Influencers, baratas, ofertas y
promociones

Disefiar en la hiperrealidad
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(lesch 1985)

Son instrumentos econémicos que permten comprender e1 .

por qué vivimos en sociedades obsesionadas por censumlr, -

con mucha frecuencia, de manera |rresponsab1e

Disenar en la hiperrealidad
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Valor posicional y blenes poslcronales 2 e
(Hirsch, 1985) - . o

Por encima de un cierto nlvel de consumo y cremeimento :
econdmico (el que satisface las necesidades materlales

basicas), una proporcion cada vez mayor de los mgreSosse* e

destina a los llamados bienes posicionales - -

Disefar en la hiperrealidad
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Valor posicional y blenes posncmnales 3
(lesch 1985)

Una casa exclusiva, un coche caro, un dlseno unlco, una verslon de
coleccionicta o un titulo de una de la mejores umvermdades del
mundo, todos estos son bienes posmlonales. -

La posibilidad de acceso a tales bienes demuestra la posiciéh-dé una - '
persona en relacion con las demas, y por ello, depende del ingreso .
relativo. A diferencia de los bienes normales, cuantas mas personas -

tengan un cierto bien posicional, menos satisfaccion obtendran de él. e

Los bienes posicionales son intrinsecamente escazos, pues esa
escaces es su esencia (Hirsch, 1985).

Disefar en la hiperrealidad
MDI. Francisco Javier Gutiérrrez Ruiz




Lo suntuoso ;esta hoy al acceso de todos?
(Gutiérrez, F. 2022)

Historicamente, los objetos de lujo han
sido elementos distintivos de la realeza y
las elites como simbolos de poder

Hoy, lo suntuoso se publicita a
nivel global y masivo, con la idea
de que todos podemos tenerlo, si
nos esforzamos lo suficiente

El consumo aspiracional afecta en lo
social, no sélo porque endeuda a
personas y familias, sino porque genera
frustracion y ansiedad en especial en los
jovenes de bajos recursos que no poder
de consumo

Disefar en la hiperrealidad
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"compararse con Steve Jobs, con atletas y top
models, en resumen, nos impulsa a hacernos
desgraciados a nosotros mismos" (Cohen, 2019: 36).



Vivimos una nueva economia
(Boltanskiy Esquerre, 2022: 28)

“gue lleva a un numero
cada vez mayor de
personas a buscar

objetos no tanto
apreciados en funcidén
de su utilidad directa
cComo por su carga
expresiva, y por los
relatos que acompanan
su circulacién®

06
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Vidas atrapadas por el consumo

vivimos consumiendo y consumimos para darle
sentido a nuestras vidas (...) comprar dejé de ser una
actividad exclusivamente econémica. Los objetos, tal
como Jean Baudrillard explicd, mas que instrumentos
ahora sirven en cuanto significan algo.

El consumo se ha convertido en un sistema simbdlico
de comunicacién mediante el cual los individuos

construyen sus identidades dentro de un orden social
que esta basado en la desigualdad y la jerarquizacion.

Cada objeto sirve no tanto para satisfacer una
necesidad como para expresar una diferenciacidon
entre un individuo y otro (...) Por ello, el deseo nunca
puede ser saciado: no nos saturamos ni quedamos
satisfechos al consumir porque lo que se quiere es
comunicar y la comunicacién no tiene fin.

Disefar en la hiperrealidad
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5.
La sociedad
de la

persuasion

tecnologica y comercial
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Producir sujetos deseantes
(Verdu, 2005: 125)

“Ninguna publicidad significativa de nuestro
tiempo emplea su tiempo en detallar las
particularidades de la mercancia: esto es
demasido viejo, literario y aburrido

Todas las mercancias son buenas y valiosas
por definiciéon: lo importante es la idea
original que aporta la marca”

NESCAFE

. . PUBLICIDAD REALIDAD
ya no importan tanto los objetos, como las

imagenes que estos evocan en el consumidor

Disefar en la hiperrealidad
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- El negocio del aburrimiento
(Gutiérrez, F., 2022)

En la sociedad del espectaculo (Debor, 1967), aprender,
trabajar y cultivarse se han vuelto actividades aburridas;
en contraste, la vida de euforia perpetua planteada por
Bruckner (2001), se ha instalado hoy en el imaginario 1
social
La explotacion desmedida de todo estimulo, con el fin de
expandir el consumo de bienes materiales y simbdlicos,
se plantea hoy como la experiencia vital de los centros
comerciales y el internet.
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Plaza comercial
(Pena, Carlos, 2018)

“La experiencia de ir a un mall
constituye un paseo habitual para
millones de familias que ven alli el

sustituto de la plaza, un lugar donde se
consumen bienes, se practica la
comensalidad, se asiste al cine e incluso
(como proclama la publicidad de uno de
ellos) se vive la cultura (...) el mall reuane
a miembros de todas las clases sociales
superando con creces al Centro Civico o
a la Plaza de Armas, el sitio que
circundan la Catedral, la Municipalidad y
el Museo Histoérica”

Plozag °

poioo-A o lenciaplaza

Disefar en la hiperrealidad
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Retorica publicitaria
Boltanski, L. y Esquerre, A. (2022) ws== Williams, James (2021) \

persuadir + deleitar + conmover

“En la sociedad consumista, los
habitos de consumo no se han
formado a partir del consejo de los
expertos y especialistas, sino por la
retorica de la publicidad”

RETORICA (RAE). Diferencia entre lo que se dice (retérica), de lo que
se hace (accion)

PERSUASION (RAE)
Inducir, mover, obligar a alguien con razones a creer o hacer

algo

Por ser la ey BAChOCO. todos los dias.

Disefar en la hiperrealidad
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Explotar las emociones

Davis, W. (2017: 16)

La cualidad esencial de las emociones -su inmediatez- es
también lo que las vuelve potencialmente engainosas al generar
una reaccion desmesurada y miedo.

Empresas y politicos sin escrupulos han explotado largamente
nuestros instintos y emociones para convencernos de creer o
comprar cosas que, con una reflexion mas atenta, no habriamos
creido ni comprado

Los medios en tiempo real, disponibles a través de la tecnologia
movil exacerban este potencial, pues al hacer que pasemos mas
tiempo inmersos en un flujo de imagenes y sensaciones,
tenemos menos tiempo para reflexionar desapasionadamente

Disenfar en la hiperrealidad
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_— Mensajes facilones
dirigidos a las emociones
(Gutiérrez, F., 2022)

A principio del siglo XX, el mensaje
publicitario describia la calidad técnica,
de manufactura y usabilidad de los
productos

Hoy, se usa desmedidamente el valor
simbodlico del lenguaje, porque evoca
aspectos de gran fuerza en nuestra
cultura que tocan las emociones del
consumidor...

por lo que, ya no importan tanto los
objetos como las imagenes que estos
evocan

Disefar en la hiperrealidad
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— Las marcas

(Verdu, V., 2005: 123)

La marca debe demostrar que es como
un ser humano o superhumano y que se
desvela por nosotros como
consumidores (personas)

Las marcas se difunden creando
sucesos, poemas, pequenas historias y
recuerdos complacientes

La marca persigue “encarnarse” , pasar
del mundo de las abstracciones al
universo de las emociones

Disefar en la hiperrealidad
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Eslogan (Gonzalez, M. 2016: 69)

es una frase corta de facil recuerdo, se usa para
vender o para aconsejar a las comunidades sobre
algo. “Eslogan proviene del inglés slogan y este del
gaélico sluagh- ghairm, grito de guerra o lema
publicitario como frase identificativa de un contexto
comercial o politico”.

Eslogan publicitario requiere ser corto y directo, ser
efectivo y facil de memorizar, debe impactar los
sistemas cognitivos y emocionales

Disenfar en la hiperrealidad
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(Baggott, 2005:

Ejemplos de slogans

=== Ya N0 manejamos un coche,
sino que conducimos alta tecnologia en
accion, fabricada artesanalmente por robots

=== Ya no tomamos refresco, RIS
sino bebemos la chispa de la vida

=== Ya nNo cOmpramos cosas que necesitamos,
sino cosas que han sido disenhadas para
satisfacer a los mas

exigentes

W= Usamos la tarjeta de crédito,

porque es nuestra mejor amiga, porque Disefiar en la hiperf&alidad
nunca salimos sin ella MDI. Francisco Javier Gutiérrrez R
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Torre de las necesidaes | _
Eduardo Salles (2014)
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6.Qué es la
hiperrealidad
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Limites en la
naturaleza del
Hombre 4

Disefar en la hiperrealidad
MDI. Francisco Javier Gutiérrrez
Ruiz

“Utilizamos modelos mentales
continuamente, incluso aunque no
nos demos cuenta. Pero hay ciertos
momentos que si somos plenamente
conscientes de estar evaluando una
situacion y en los que somos capaces de
mantener o cambiar nuestras perspectivas
deliberadamente.

Suele ocurrir cuando tenemos que tomar una decisién
con consecuencias trascendentales, como por
ejemplo, cambiar de trabajo, tener hijos, comprar una
casa, cerrar una fabrica o construir un rascacielos. En
estos casos nos resulta evidente que nuestras
decisiones no se basan simplemente en el
razonamiento que aplicamos, sino en algo mucho mas
fundamental: la perspectiva singular a través de la
cual examinamos la situacion, es decir, nuestra
manera de percibir como funciona el mundo”

(Kenneth, C; Mayer, V y De Vericourt, F., 2021: 14)
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Donde todo se puede lograr,
solo basta esforzarte lo
suficiente
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La sociedad de consumo moderna
(Baggott, 2005: 28)

“se basa en un principio muy simple:

Nos alimentan con la ilusion de lo que
nos gustaria que fuera nuestro
mundo: un mundo en el que somos
mas guapos, mas esbeltos, mas
respetados, mas inteligentes, mas
ricos y mas felices

Nos dejamos convencer de que
podemos acceder a este mundo si
compramos este coche, bebemos este
refresco, utilizamos esta tarjeta de
crédito o volamos por esta compania”

Disenfar en la hiperrealidad
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Si bien la realidad virtual se ha
convertido en un seductor mundo
alterno que nos enlaza y distrae...

la hiperrealidad esta
teniendo un impacto
colosal en la sociedad
contemporanea

esta realidad ficticia que se nos vende
como real, afecta la psique individual de
gran parte de las sociedades, cuando el
sujeto comun no logran alcanzar tan
altas espectaivas

Disefar en la hiperrealidad
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“(Gutiérrez, F., 2038

1062793476




7.Rol del DI en
la hiperrealidad

¢, Quién otorga hoy sentido al diseno industrial?

Disefar en la hiperrealidad
MDI. Francisco Javier Gutiérrrez Ruiz
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a. Cientifica

Conocimiento de expertos - cientificos

b. Comercial
linterés de la industria de la
tecnologiay las TIC

relativismo

posmoderno c. Politica

Interés de gobernantes, Jefes,
Comunicadores

Hoy se ha inoculado en el mundo la
idea, de que debemos abandonar las
ilusiones de la cienciay de la
racionalidad...El posmodernismo
nos ha contagiado el sindrome de
inmunodeficiencia mental, que
aniquila nuestras defensas
racionales, haciéndonos
vulnerables ante cualquier
idea, por débil que sea
Marina (2001: 17)

c. Influencers y redes
Hacia donde van las masas

Si bien la diversidad conlleva
enriquecimiento, no todas las
opiniones sobre la realidad son
igualmente utiles ni tienen el
mismo valor: ;debemos seguir

tendencias e influencers?
76



Diferenciacion por diseino en el siglo XX
(Braudellard, Jean, 1974)

La Iégica de la diferenciacién es lo que ayuda a
entender que hoy no haya consumo porque se dé
una necesidad objetiva y natural de consumir

Lo que hay es produccion social de un material de
diferencias, de un codigo de significaciones y de
valores de estatus, sobre el cual se situan los
bienes, los objetos y las practicas de consumo.

Los bienes se convierten en signos distintivos -que
pueden ser unos signos de distincion

Es la capacidad comunicadora que tienen los
bienes la que ayuda a realizar esta diferenciacion
social 06
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a. Diseno emocional
Donal Norman, 2004

b. Design thinking
Tim Brown, 2008

zeitgeist

El clima intelectual

de nuestro tiempo
al que tiende el

diseno iperrealidad

c. Diseno de

Experiencias (UX)
Press, My Cooper, R. 2009

Técnicas que omiten la deliberacion
Disefar en la hiperrealidad sobre la pertinencia de un nuevo
MDI. Francisco Javier Gutiérrrez Ruiz proyecto: ¢cuando se debe o no,
realizar un nuevo proyecto de DI?
78



A- DiSEﬁO emOCional Donald Norman, 2004

1. Los objetos agradables en terminos estéticos nos habilitan
para trabajar mejor... productos y sistemas que nos hacen
sentir bien resultan mas faciles de manejar y producen
resultados mas armoniosos

2. No nos limitamos a usar un producto, sino que
establecemos una relacion emocional con él... existe un fuerte
componente emocional en el modo en que los productos son
utilizados y disenados

3. El proceso cognitivo interpreta y comprende el mundo que
nos rodea, en tanto que las emociones nos permiten tomar
rapidas decisiones sobre ese mismo entorno...reaccionamos
de manera emocional a una situacion antes de evaluarla en
términos cognitivos, dado que la supervivencia es mucho mas
importante que la comprension

Disefiar en la hiperrealidad
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B. Design Thinking tim srown, 2008

Método de diseino enfocado en la satisfaccion del cliente, bajo el proceder
convencional del DI: 1. Empatizar; 2. Definir necesidades y problemas; 3.
Idear; 4. Prototipar; 5. Testeo (entorno real).

Integra un grupo de técnicas que apuntan a conocer al usuario con
profundidad y a generar enfoques diversos de solucién al problema

PREMISAS
Enfocarse en valores humanos - No lo digas, muéstralo - Se basa en la
colaboracion - Estar consciente del proceso - Cultura de prototipos -
Incita a la accién

ALCANCES: Diseno de productos, servicios, procesos, estrategias,
espacios, experiencias y procesos de cualquier empresa

PROMESA: “Design thinking utiliza la sensibilidad del disenador y se
basa en la légica, la imaginacidn, la intuicion y el razonamiento
sistémico”

“Un método para la innovacién por excelencia”



C.1 Diseno de experiencias

Press, M. y Cooper, R., (2009: 18)

“El diseno como experiencia analiza los contextos, la practicay
el papel de los disefiadores a medida que avanza el tercer
milenio; conecta entre si dos ideas principales y
fundamentales:

1. El diseiio debe ser considerado cada vez mas como el
proceso que genera experiencias llenas de significado para la
gente. La creacion de productos, comunicaciones o entornos

es solamente un medio para llegar a este fin”.
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C.2. Diseno de experiencias
(Press, M. y Cooper, R.; 2009: 18)

“Disenar la experiencia supone colocar a las personas en
primer plano, contemplar el mundo a través de sus ojos y
sentir con sus sentimientos.

2. Ser disenador es, radical e irrevocablemente algo
cambiante; surgen nuevos cometidos, métodos y
actividades que dan mayor relevancia a la investigacion
innovadora y trascendente , asociada a métodos creativos
a la comunicacion efectiva y a una iniciativa empresarial
proactiva”
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8.Critica a la
transformacion
del DIl en la
W CGEULED

Analisis desde las bases del conocimiento
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Relativismo posmoderno

“No hay un discurso unificado del diseiio porque
los contextos regionales son muy diversos....
Por lo que el diseno es una disciplina mutante”

Sarale, Luis (2019)

“Una de las caracteristicas de nuestra época
posmoderna, una de las creencias que se nos
estan colando en las cabezas, es el recelo ante
cualquier pretension de verdad. Vivimos una
cultura de escaldados. Oscilamos entre el
fanatismo y el relativismo. Puesto en esa falaz

Limites en la

naturaleza alternativa, el relativismo parece menos cruento
porque favorece una tolerancia benevolente. Lo
Humana 5 malo es que también abre las tragaderas para

admitir cualquier cosa”

Marina, José (2001: 47)
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De lo material a lo in-material
Objeto de la transformacion del DI (Gutiérrez, F. 2022)

Disefar productos > producto fisico e
Los productos cubren necesidades utilitarias y simbdlicas. El
disenador define atributos los funcionales y estéticos (forma)

Disenar emociones > ideas en la mente
Los productos tocan las emociones. 4 El disefiador concibe
los aributos que cubran necesidades emocionales y de
apego?

Disenar experiencias > ideas en la mente

Las vivencias significativas hedonistas cubren necesidades s
de estimulo. ¢ El disefiador genera vivencias significativas?

Disefar en la hiperrealidad
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Debilidad teodrica de tal
transformacion

Disefar el producto
Teorias, métodos, técnicas y lenguaje
especializado SRS

DisefAdr emociones
¢, En qué teorias sustenta Donald Norman (2008)
el diseno de emociones?

Disefiar experiencias (UX)
¢, En qué teorias sustenta Nathan Shedroff
(2001) el diseno de experiencias?

06
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Replica a tres
metodos light
para disenar

Gutiérrez, Francisco (2022)

Replicar (RAE). 1. intr. Instar o arguiir contra la respuesta o argumento
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R. Diseno emocional

Gutiérrez, Francisco (2022)

1. Las relaciones emocionales que establecemos con los productos
son muy subjetivas; solo ocurren cuando situaciones y exigencias de
la vida cotidiana, estados de animo y caracter del usuario, lo permiten

2. La emociones son sumamente efimeras y la causa que las genera
disminuye su efecto con rapidez ante la costumbre.

3. Razén y emocion, son necesarias para usar con sensatez los
productos; la preminencia de una sobre otra, despende del tipo de
actividad, situacion, temperamento y producto que se trate

4. Establecer conexiones emocionales con los objetos, es un acto
psicologico que depende mas de la intensidad del suceso y del tipo
de persona que se es, que del propio diseno
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R. Diseino de Experiencias 1

Gutiérrez, Francisco (2022)

1. La persona siempre ha estado en primer plano del discurso
y la practica del disefio, desde que nacié a principios del siglo XX

2. Si el diseno es algo permanentemente cambiante, sirve poco como
disciplina y profesion; y solo servira, hasta que se tenga el conocimiento
preciso para solucionar los problemas concretos que se abordan

3. Hay una tendencia a formar al disenador bajo discursos
débiles (Vattimo, 2012). ¢ Cuales son los huevos métodos y
actividades de investigacion innovadora y trascendente que se mencionan?

4. Los discursos light, no forman un corpus sistematizado ni
coherente de conocimientos y se sustentan mas en la teoria
econdmica, que en la del diseho
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R. Diseno de Experiencias 2
Gutiérrez, F., (2022)

5. Las técnicas light para disenar, requieren de ‘una gran cantidad de
datos que rara vez se disponen y su manejo electronico requiere
equipos y software costosos para procesarlos

6. Las experiencias memorables y significativas en cada
historia personal, derivan mas de la interaccion significativa
emocional entre personas, que con el diseno.

7. El DE plantea que, con un proyecto, se puede lograr hacer de lo
comun un acontecimiento significativo que emule la intensa
experiencia generada por una obra de arte, lo cual, implica

trascender la subjetividad y emotividad individuales. Lo significativo
es, para cada quien, cambiante.
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R. Design Thinking cutierrez r (2022)

1. En el contexto académico del conocimiento, el uso del método
conlleva, inevitablemente, una forma particular de ver la realidad, es
decir, implica una teoria y un modelo de realidad: ;qué bases tedricas o
modelo de realidad sustenta al Design Thinking?

2. Se observa que, este método es la integraciéon de un conjunto de
técnicas enfocadas a conocer a fondo al usuario y a generar enfoques
diversos de solucién al problema, bajo el proceder convencional del DI

3. El proceso conlleva una descontextualizacién con el entorno, de los
elementos clave del problema: social, cultural, politico, econémico, etc.

4. Detecta lo que piensa y quiere un usuario o cliente en su micro-
entorno. Las implicaciones de ello respecto del contexto mas amplio del
proyecto, quedan a la interpretacion particular de quien conduce el
proceso, es decir, quedan al alcance del nivel cultural, inteligencia y
saber del disenador
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Disefar en la hiperrealidad

Este sigue siendo un MDI. Francisco Javier Gutiérrrez Ruiz
mundo de objetos

que requiere de
disenadores...
Gutiérrez, F (2022)

En la hiperrealidad, los
objetos han pasado a segundo
términio; importan mas las
sensaciones, conceptos o
experiencias que los objetos
evocan

La publicidad de hoy no se
encarga de vendernos
simplemente productos...
— N nos vende significados
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pero bajo una nueva
economia (Boltanski y Esquerre, 2022: 28)

“hoy vivimos el desarrrollo
de una economia, que lleva

a un numero cada vez mayor
de personas a buscar objetos,
no tanto apreciados en funcion
de su utilidad directa como por
su carga expresiva y por los relatos
; que acompanan su circulacion”




El negocio
del engano

o "
4
-

El abuso mercantilista que

hoy se hace del diseno, no
resulta de la incompetencia del
disenador

En lo profesional, el diseno esta
inmerso en proceso mas amplios

Gutiérrez, F. (2022) sesta capacitado el disenador
para generar tales efectos en la mente
del usuario?

;es ético que se engane con mentiras
Disefiar en la hiperrealidad gordas a las personas?

MDI. Francisco Javier Gutiérrrez
Ruiz
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“ya no se disena ni para
satisfacer necesidades vitales
ni para mejorar la calidad

de vida, sino para satisfacer
necesidades emocionales

Un discurso
que promueve
Satifacer El estimulo desmesurado

necesidades en pro del consumo, esta generando

. graves afectaciones no solo al medio
emocionales ambiente, sino también a la psique

(Gutié F . humana y al imaginario social”
utierrez rrancisco,

2022) ”
;es sustentable y ético

promover el consumismo
vanal a tan altisimo precio?



IVIMOS en un sistema

€ Tuerzas persuasivas
Williams (2020: 47) p ﬁi&\x\é/f fl i'

Ni la naturaleza ni la costumbre,
nos han preparado para
reconocer -ni mucho menos
resistir-...

este nuevo sistema de fuerzas
persuasivas que hoy pesa tan
profundamente sobre nuestra
atencidén, nuestra conducta y
nuestra vida
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5 ﬁllse 0 nQ esta en el gentro
e las decisiones organizacionales

Gutiérrez, F (2022)

En todo foro de diseno siempre se menciona, que el diseno tiene U
el fin ultimo de mejorar la calidad de vida. R

Pero en lo profesional, mucho de nuestro trabajo apunta en otro
sentido y con frecuencia, sélo beneficia a sectores con alto poder
adquisitivo o perjudica el medio ambiente

Y es que, el disefio £ =
esta inmerso en 1=
contextos mas
amplios; el diseno
no esta en el centro
de las decisiones...

"
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- El diseno se esta convirtiendo,
en una tecnica mas al servicio ‘de los

negOCIOS Gutiérrez, F. (2020)

Bajo el nuevo capitalismo, se tiende
rapidamente a reducir el valor de las
disciplinas (etnografia, psicologia,
sociologia y diseno), a meras técnicas
para conocer y satisfacer mejor al
consumidor. Es decir, para incrementar
las ventas sin mejorar la calidad

Los discursos light del diseio
confunden, los objetivos del negocio
con los objetivos del disefio. Nuestra

disciplina tiene objetivos propios

Disenfar en la hiperrealidad
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Las universidades
_ deberian formar
Hombres y mujeres hombres y mujeres

= libres capaces de
Libres !} ad
' si mismos y de resistir el

fuerte consumismo que
nos rodea

Nuccio Ordine (2013)
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Hoy, el estilo de vida occidental genera niveles de consumo
que depredan el planeta y la sociedad, impulsado desde la
promesa de hiper-realidad que nos vende la publicidad: vivir
en un mundo de ensueio basado en el consumo aspiracional

Disenar para generar emociones placenteras a costa de los
recursos naturales y sociales del planeta, es un espejismo
éticamente cuestionable: asi funcionan las drogas: una vez
pasado su efecto se recae en el desencanto. Y ello ocurre, aun
que el grueso de la poblacion tiene carencias de primer orden
en salud, alimentacién y educacion

Joseph Stiglitz premio nobel de economia, publica en 2011 el
articulo que plantea que “el 1% de la poblacién tiene lo que el
99% necesita’’; por lo que, diseiar bajo el enfoque de la

hiperrealidad es hacerlo solo para la poblacién mas pudiente.

Disefar en la hiperrealidad
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Los efectos nocivos del consumismo al planeta, se han
estudiado a profundidad, entre otros, por John Wainwritght y
Geoff Mann (Leviatan climatico, 2018). Mientras los relativos a
su afectacidn social, son realmente incipientes, destacando el
de Fred Hirch (1985), Los limites sociales del crecimiento.

La estimulacion desmesurada que genera el discurso mediatico,
a través de la moda, las marcas, los eslogans, etc., esta creando
graves afectaciones al medio ambiente, pero también, ala
psique humana y al imaginario social.

El mercantilismo desmedido llega hoy al extremo de simular
una postura sustentable como estrategia de venta, lo cual se ha
comprobado en estudios sobre algunas empresas importantes.
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Las reflexiones planteadas en este diaporama sobre el rol
emergente del diseio en la hiperrealidad, apuntan al acto
representacional de un tipo de usuario que anhela vivir un
mundo de ensueno, al cual, en realidad, accede solamente
una pequeiisima parte de la poblacion:

“el gasto de consumo sigue concentrado en la quinta parte mas rica
de la poblacion mundial que vive en los paises de mayor ingreso,
pues consumen 58% de la energia mundial, 75% de la electricidad,
87% de los automoviles, 74% de los teléfonos, 46% de la carne y
84% del papel. En suma, ese grupo de la poblacién realiza 86% de
todo el gasto de consumo en el planeta” (Aparicio, 2011: 67)

Se esperas que joven disenador interesado en reflexionar
sobre su disciplina, encuentre en las ideas aqui planteadas,
opciones para una practica critica que tienda a reducir la
tendencia actual de consumo.
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