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COSICIDAD 2002: “VALOR DE LA CULTURA COMO RECURSO DE UNA EXPERIENCIA
DE APRENDIZAJE DEL DISENO”

"COSICIDAD " es un Neologismo en el campo del Disefio Objetual

Alberto ALESSI' propone la busqueda de una “nueva simplicidad” en el disefio,
alcanzar el corazén de las cosas, acercarse a la “esencia” del objeto, a la esencia de

su “tipo”.

Consideramos que, este proyecto de investigacion es una contribucion mas para ayudar a
la construccién del concepto de “COSICIDAD”, concepto que -a futuro-puede ser ampliado

y precisado, aun mas, como fruto de nuevas investigaciones que aporten a su desarrollo.

“COSICIDAD: Ensayo Exploratorio de Ideas para la Produccion Objetual” implica un

eje de exploracion proyectual con una complejidad creciente.

“COSICIDAD” es la "voluntad de Ser de la materia" concretizada mediante la relacion
armonica entre los pilares de la proyectacion: CREATIVIDAD - IDEA - MATERIALIDAD -
VALORACION — COMUNICACION.

Transitar su eje de exploracion significa experimentar los niveles de pensamiento
propuestos por Moshe CASPI? —mito, concepto, innovacion— a partir de un proceso creativo
que permita “descubrirle o inventarle posibilidades a la Realidad” y traducirlas en objetos de

disefio capaces de transmitir su esencia.
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“COSICIDAD?”, significa explorar en el pensamiento filoséfico de Occidente.

HEIDEGGER?® nos hace comprender que el hombre es un ser que tiene lenguaje, por ende,
la importancia que le asigna a su accién de comunicacion.

Este filésofo considera que existen tres acciones esenciales humanas: PENSAR,
CONSTRUIR y HABITAR. La reinterpretacién de esta postura, adecuandola al campo del
Disefio Objetual, permite leerla como: PENSAR, CONSTRUIR y COMUNICAR, lo cual
supone un fuerte énfasis en la transmision de mensajes implicitos en el objeto que los

vehiculiza.

GILES DELEUZE* propone como acciones esenciales del hombre: PENSAR, CREAR vy
RESISTIR, concepto este ultimo que puede ser leido como VALORAR, ya que RESISTIR
supone “Cuestionar”, “Poner en crisis”, “Juzgar”.

Esta postura del pensamiento filoséfico enfatiza la accion de gestacion de las cosas, lo cual
nos habilita a concluir que si no existe creacion alguna, no existe algo para comunicar, es

decir, que afirmamos a la accién CREAR como previa a la de COMUNICAR.

La accion del PENSAR es comun a ambos filésofos.

Visto desde esta perspectiva, los pilares de la proyectacién - CREATIVIDAD - IDEA -
MATERIALIDAD - VALORACION — COMUNICACION — expresan su directa relaciéon con
tales sistemas de pensamiento, ya que CREATIVIDAD y COMUNICACION aluden
directamente a las acciones CREAR y COMUNICAR, respectivamente, en tanto que IDEA,
MATERIALIDAD y VALORACION se correlacionan con las de PENSAR, CONSTRUIR y
VALORAR, respectivamente.

Si recordamos que “COSICIDAD” es la voluntad de Ser de la materia concretizada mediante
la relacion arménica entre los pilares de la proyectacion, y que entre los parametros de
medicién que establecen dicha relaciéon armonica se encuentra el de “REFLEXION” sobre el
producto obtenido a partir de la aplicacién del SOLIDO DE ORIGEN vy del SOLIDO DE LA
COSA, ambos componentes del eje de exploracién conjuntamente con los pilares de la
proyectacion anteriormente citados, en consecuencia, podemos inferir la presencia del
pensamiento socratico y aristotélico en el citado eje.

SOCRATES® realiza un aporte fundamental a la filosofia, descubre lo que llamamos

“Conceptos”.



Mientras que, ARISTOTELES?® aporta su teoria de la causalidad, mediante la cual, promueve
las cuatro causas que contienen los actos: Causa materialis / Causa formalis /Causa eficiens
/ Causa finalis, y nos posibilita el analisis de la “cosa” a través de la estructura del Ser:
substancia / cantidad / cualidad / relacién / lugar / tiempo / accién / pasioén / posicion /

estado.

La aplicacién del Método de ensayo y supresion de error de  POPPER’, permite justificar
variantes en la investigacién exploratoria mediante la ampliacién del Marco Teorico:

Método de ensayo y supresion de error de Karl POPPER, plantea: "Partimos de un
problema, intentamos resolverlo elaborando una teoria provisoria como solucion
provisoria, éste es nuestro ensayo. Por medio de pruebas criticas eliminamos los
errores; como resultado, surge un nuevo problema (o varios).

Con la distancia que separa a estos problemas, se puede estimar el progreso, o, el
aumento logrado de conocimiento”.

Es decir, POPPER enuncia el problema y la solucién que propone ("El cuerpo y la mente”):
El problema: ; Como aumentar el conocimiento?

La solucién: Un Esquema Tetraédrico

P1-TT - EE - P2

P1- Problema inicial (Tedrico o Practico)

TT- Teoria Provisional que ofrecemos con el objetivo de resolver dicho problema

EE- Proceso de eliminacion de errores por medio de pruebas criticas o de discusion critica

P2: Nuevos problemas, es decir, los problemas que emergen de la discusion y de las

pruebas

En sintesis, recorrer el eje de exploracidon es incorporar diversos sistemas del

pensamiento filoséfico para alcanzar la esencia de los objetos, lleqando al corazén de

los mismos hasta lograr la expresion formal de su “COSICIDAD”.

COSICIDAD 2002: “Valor Ludico de una Experiencia de Aprendizaje del Diseiho”

En el Ciclo Lectivo 2002 se producen ajustes al proceso de exploracion proyectual realizado
en los Ciclos 1999 — 2000 - 2001, fundamentalmente en el “estimulo” de la exploracion, en
este caso, ampliar el mundo cultural, los mundos de la musica y la danza, particularmente

del Tango, y el mundo de la representacion teatral, la expresién corporal del Ajedrez



Viviente, traduciéndose en resultados de mayor significacion, por su aporte creativo, por la

relacion social y afectiva entre los protagonistas de esta experiencia.

Experiencia Taller N°1

“Exploracion en el inconsciente individual y colectivo”

IDEA - ACCION = "Modelar" la arcilla dejandose llevar por la musica y la danza
Evocando los conceptos NOSTALGIA /PASION / CONQUISTA

Experiencia Taller N°2
Exploracion dialéctica en "pre formas" y "formas" desencadenadas a partir de: imagenes

que aluden al tango vy al ajedrez

IDEA - ACCION = "Buscar" FORMAS DIALECTICAS que aludan a los siguientes
conceptos: SEDUCCION - RIVALIDAD

TRANSGRESION - ORDEN

UNION - SEPARACION

Experiencia Taller N°3
“Exploracién dialéctica en formas que representan al rey desencadenadas a partir de:

imagenes que provienen del cine y que aluden al tango y al ajedrez “

IDEA - ACCION = "Modelar" la arcilla expresando el mundo interior del personaje
TYRRELL, en la pelicula de ciencia-ficcion “BLADE RUNNER”.

"Modelar" la arcilla expresando el mundo interior del personaje CHOLO, en la pelicula
“TANGO DESNUDO”.

Experiencia Taller N° 4
“Exploracion dialéctica en formas desencadenadas a partir de: imagenes que provienen del
redisefio del juego de ajedrez propuesto por bauhaus y de figuras representadas en el tango

danza”



IDEA - ACCION = “Reinterpretacion, generacion y tallado a partir de la dialéctica
entre los estimulos: el redisefio del Juego de Ajedrez propuesto por BAUHAUS y
las figuras representadas en el TANGO DANZA, mediante placas y cubos de yeso,
registrando las ideas de movimiento que surjan de las piezas componentes del

Juego de Ajedrez”.

EXPERIENCIA TALLER N° 5

Exploracion, desde una vision poética, en “FORMAS” desencadenadas a partir de un sélido
generado por la ordenacién vertical de cuatro generatrices sinusoidales producto de la
dialéctica entre los estimulos que exaltan el lenguaje corporal: la representacién teatral de
las piezas del Juego de Ajedrez -PEON, CABALLO y REINA- y su interpretacion a través

del Tango-Danza.

IDEA - ACCION = “Reinterpretacion, generacion y tallado, desde una visidon poética, a
partir de un solido generado por la ordenacion vertical de cuatro generatrices sinusoidales
producto de la dialéctica entre los estimulos que exaltan el lenguaje corporal: la
representacion teatral de las piezas del Juego de Ajedrez -PEON, CABALLO y REINA- vy

su interpretacién a traves del Tango-Danza.

EXPERIENCIA TALLER N° 6
Exploracién en formas desencadenadas a partir del proceso de resemantizacion del Juego

de Ajedrez en la cultura occidental

IDEA - ACCION = "Resemantizar" el juego de ajedrez insertandolo en un Modelo cultural

referente del siglo S.XXI.

COSICIDAD 2002 alcanza la dimension de un proyecto cultural en la convergencia de
Ajedrez y Tango -el primero como vehiculo de valor educativo: “Aprender a Pensar”, el
otro, como patrimonio cultural de nuestro pais, aporta la agregacién de valor simbélico a
la produccién objetual - con el objetivo de potenciar el “valor ludico de una experiencia de

aprendizaje del Disefio”.

COSICIDAD 2002 significa la interrelacion dialéctica de dos ejes diagramaticos, el EJE
TIEMPO y el EJE DE EXPLORACION PROYECTUAL, ambos conectados en una

experiencia de caracter ludico.



La busqueda permanente en COSICIDAD 2002 nos permite recorrer el EJE TIEMPO
conectando experiencias del pasado, nuestros RECUERDOS, con experiencias futuras ,
nuestros SUENOS. Pero, este juego, simultaneamente, propone intentar alcanzar el corazén
de los objetos, su ESENCIA, para lo cual necesita traducirse en multiples expresiones
formales, REFERENCIA de diferentes campos disciplinares: ARTE / HISTORIA /
NATURALEZA / CIENCIA-TECNOLOGIA.

De tal forma, cada SUENO, cada posibilidad de “Ser” de la materia, alude a su ESENCIA,
evoca RECUERDOS y expresa una metamorfosis sin fin de su REFERENCIA.

En COSICIDAD 2002, el campo de REFERENCIA es el ARTE, los mundos de la musica y
la danza, particularmente del Tango, y el mundo de la representacion teatral, la expresion
corporal del Ajedrez Viviente, surgiendo asi el estimulo de la exploracién en este Ciclo
Lectivo; aclarando que el estimulo es objeto de una vivencia colectiva compartida por
alumnos, docentes y artistas participantes, y donde, un “alumno-usuario” en dialéctica
permanente con el “alumno-disefiador’ hacen de ésta una experiencia de caracteristicas

singulares.
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