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ARTICULO SOMETIDO EL 28 DE AGOSTO DE 2018

Resumen

En el campo de la Arquitectura, Ingenieria y Construccién (AIC), durante el ciclo
de un proyecto, se ven involucradas varias especialidades asociadas a distintas
areas de conocimiento y la integracién de éstas aun parece constituir un desafio.
En este sentido, este trabajo pretende discutir las especificidades de la
colaboracién cuando adoptada en procesos digitales de disefio. Para esto, a través
de un abordaje tedrico-conceptual, se realizd una revision de literatura que
evidencid posibilidades y limitaciones en la implementacion de formas de trabajo
colaborativo en el campo de la AIC y, mas especificamente, en procesos digitales
de disefio. Este trabajo, conforme con el tema discutido en la edicién niumero 18
de la revista VIRUS, “parti.cipar+co.laborar”, presenta reflexiones en el horizonte
de instancias colaborativas en procesos digitales de disefio, trabajos
interdisciplinarmente colaborativos y medios digitales, que muchas veces se
enfocan en aspectos informacionales-digitales para promover procesos
esencialmente sociales-humanos.

Palabras-clave: Colaboracion, Compatibilizacion, Interdisciplinariedad, Proceso
digital de disefio, Interacciones

1 Introduccién
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Las tecnologias digitales permiten que procesos cognitivos puedan ser mas explicitos, propiciando que los
datos usados en procesos digitales estén debidamente declarados, haciéndolos manipulables y comprensibles
por diferentes actores que deseen participar en el proceso. Esto influye en las interacciones interpersonales y
formas de trabajo conjunto que se desarrollan a lo largo de procesos creativos.

Para efectos de este trabajo, la colaboracion es entendida a partir de un amplio espectro en el cual se
consideran aspectos no técnicos para su desarrollo, pues esta es esencialmente social y no pueden esperarse
instancias colaborativas solo con herramientas digitales (Kvan, 2000). Asi, para colaborar, es necesario que, a
través del tiempo, se mejoren aspectos interaccionales e intersubjetivos, ya que, etimoldgicamente, indica el
compartir de esfuerzos y desgracias implicadas en acciones conjuntas de este tipo, con énfasis en lo
compartido como proceso, no como resultado (Salva, 1843). Sus disposiciones organizativas pueden
describirse como configuraciones horizontales, sin niveles de autoridad y control, lo que posibilita la auto-
gestion (Corréa, 2010). Esto se hace a través del liderazgo colaborativo, que se constituye como figura
comprensiva, abierta y con capacidad de comprender, de forma global, el objetivo comun por el cual se
decidié colaborar (Alves y Barbosa, 2010),

A pesar de la colaboracion ser explorada hace ya varios afios, su uso mas reciente deriva, en parte, de la
revolucién tecnoldgica y del informacionalismo que propulsaron la creaciéon de redes de conocimientos
interconectadas y distribuidas geograficamente (Castells, 2000). Por tanto, la colaboracion también podria
presentarse en dos instancias, 1) analdgico y 2) digital, cada una con sus especificidades y semejanzas. De
esta forma, es posible que algunas de las caracteristicas y especificidades de la colaboracion tradicional hayan
mutado debido al proceso de avance exponencial de las tecnologias digitales.

En ese orden, centrado en un abordaje tedrico-conceptual, este trabajo propone reflexiones sobre la practica
colaborativa en procesos digitales de disefio, una vez entendidas las caracteristicas tanto del concepto, como
del campo de la Arquitectura, Ingenieria y Construccién (AIC). Para esto, y en el contexto de procesos
contemporaneos de construccion colectiva de conocimientos en diferentes areas, se realizé una amplia
revision de literatura en la cual se consideraron aspectos sociales e informacionales sobre la colaboracién en
procesos digitales de disefo, lo que, por consiguiente, relaciona las discusiones y reflexiones expuestas a
continuacién con el tema de la edicidn nimero 16 de la revista VIRUS, “parti.cipar+co.laborar”. Este trabajo
hace parte de una investigacion de maestria desarrollada sobre las bases del concepto de colaboracion,
enfocando sus analisis y reflexiones en el proceso de disefio de un equipo interinstitucional, derivando
instancias remotas y presenciales.

2 Interconexiones y desconexiones

La fragmentacion de los conocimientos es una de las principales caracteristicas del campo de la AIC,
evidenciado por el gran nimero de disciplinas que hacen parte de él. Herbert y Donchin (2013) argumentan
que la complejidad del campo se deriva de este hecho, y del proporcional aumento de consultores y
especialistas que se ven involucrados. Esto se reafirma al comprender que es debido a las complicaciones
implicitas de la multidisciplinariedad de este fendmeno que la comunicacion y los flujos de informacion en
procesos de disefio son desafios constantes en el desarrollo de proyectos de AIC.

De esta manera, las interacciones entre las diversas disciplinas de este campo deben ser consideradas a la
hora de intentar reunirlas, pues es bien sabida su multidisciplinariedad. No obstante, pocas veces los
proyectos se desarrollan de forma interdisciplinar, con practicas corrientes de compatibilizacion de proyectos
que no indican, ni interdisciplinariedad, ni colaboracion.

La multidisciplinariedad representa la mera coexistencia de dos o mas disciplinas, cada disciplina manteniendo
su caracter especifico sin el intento de integrarlas. Ya la interdisciplinariedad integra teorias y métodos de una
disciplina que pueden ser usados en otra (Gnaur, Svidt y Thygesen, 2012). Por tanto, la multidisciplinariedad
resultante de la fragmentacidon de conocimientos no indica, por si sola, ni interacciones entrelazadas entre las
disciplinas, ni objetivos comunes, solo la mera existencia de varias disciplinas. Asi, se comprende la
importancia de relaciones interdisciplinares mas conectadas y cercanas entre las diversas disciplinas del
campo de la AIC.

Esto podria disminuir la desconfianza creada por el distanciamiento entre ellas, a través de la unién y uso
inteligente de los varios conocimientos disponibles en los equipos de disefio. Si bien, por un lado, la
especializacion permite la reducciéon de la carga de trabajo individual en un equipo de disefio, por el otro,
agrega inmensos esfuerzos de coordinacién entre todos ellos, considerando que las soluciones encontradas
colaborativamente son el resultado de una configuracidon organizacional basada en interacciones sinérgicas
entre miembros con conocimientos complementarios (Forgues, et al., 2016; Carraher, Smith y Delisle, 2017).



Conforme Pikas et al. (2016), la colaboracion en procesos de disefio puede ser abordada a partir de dos
perspectivas: 1) basada en enfoques constructivistas y de la teoria de la comunicacién, la cual considera el
disefio como un fendmeno social en el que se crea un entendimiento comun por medio de interacciones
sociales y culturales; y 2) desde un pensamiento informacional, derivado de la teoria de la informacion y de
las matematicas, en la que se tiene como foco el flujo de datos entre dos o mas miembros, grupos o equipos.

En este sentido, el presente trabajo aborda la colaboracion en el campo de la AIC desde ambas perspectivas:
1) como un fendmeno social, en el cual se toman aspectos no técnicos para comprender tal concepto y como
este es adoptado en procesos digitales de disefio, y 2) entendiendo su relacion con los aspectos
informacionales, los fendmenos conocidos ampliamente como globalizacidn, revolucion tecnoldgica y la
conectividad de la sociedad actual, que derivan instrumentos y herramientas en el horizonte de lo que se
denomina TIC (Tecnologias de Informacién y Comunicacion), e influyen en los procesos conceptivos del campo
de la AIC.

3 Mas que intercambios de informacion

A menudo, el disefio en arquitectura se desarrolla por la uniéon de conocimientos para la soluciéon de problemas
determinados, involucrando en su proceso diversas disciplinas, ademas de varias especializaciones que son del
propio campo de la arquitectura. No obstante, la mayoria de las veces, sus contribuciones ocurren de forma
separada, en un proceso interdependiente que se desarrolla paso a paso, transitando entre ellas sin la
concomitancia de varias disciplinas que pueden estar involucradas en este proceso. Se interactua por
demanda, de modo tal que el flujo de ideas y la comunicaciéon se segmentan, dificultando la creacidn de
entendimientos comunes por parte de todos los involucrados.

Esto indica que el surgimiento de las ideas y el flujo de las informaciones ocurre segmentadamente, sujeto a
la demanda de la anterior disciplina, avanzando, de esta forma, hasta el final del proyecto a través de pasos
determinados, en los que la comunicacidon se presenta como herramienta para informar errores o conflictos
entre varias disciplinas y también dentro de cada una de ellas, no como medio para evitarlos.

Para que la colaboracién, en procesos de diseno, fluya y ocurra de forma bien sucedida, los miembros deben
ser capaces de recibir y captar los conocimientos de otros, al mismo tiempo que ponen en practica su
experiencia colaborativa. Esto sugiere que, no son solo interacciones, sino comunicacién y sentido de
compartir. Por tanto, las interacciones sociales entre individuos que colaboran deben ser consideradas como
parte del desarrollo colectivo en lo que respecta a los procesos de cocreacion del equipo, siendo apoyada por
dos instancias fundamentales: 1) intercambio de conocimientos especificos, y 2) intercambio de experiencias
sobre el propio proceso colaborativo.

Riese (2011) afirma que el proceso de disefo colaborativo esta configurado de acuerdo a los conocimientos
demandados y los existentes, conformando una inteligencia colectiva distribuida entre los miembros del
equipo. Esta integra, unifica y enfoca los esfuerzos en la solucién de problemas a partir del reconocimiento de
las habilidades especificas de los demas miembros. Afirma, ademas, que colaborar es una practica dificil,
aunque en la teoria no lo parezca. Para hacerlo, son necesarias habilidades que proporcionen bases de
conocimientos y herramientas practicas comunes para el equipo.

Carl y Stepper (2016) resaltan que el proceso de disefo ya es complejo por si solo, y al colaborar se estaran
agregando aspectos interdisciplinares e intersubjetivos complejos de igual forma. Al trabajar en equipo se
reconoce el valor individual de cada miembro, fomentando didlogos abiertos para evitar distanciamientos
entre ellos, lo cual seria dafiino para el equipo en general. Asi, mas que conocimientos, se requieren
confianza, respeto, comprensién y personalidades que puedan encajar de alguna manera entre si,
comprendiendo la necesidad de conocimientos ajenos de cada disciplina.

4 Proceso de diseno

En un amplio sentido, un proceso de disefilo son todos y cada uno de los procedimientos, técnicas,
herramientas e instrumentos que ayudan a lograr un disefio determinado y, a su vez, son las distintas clases
de actividades que el disefiador utiliza y combina entre si en un proceso general de disefio. En este contexto,
los procesos y pensamientos de disefio han mudado significativamente a través de los Ultimos afios, pasando
por diferentes formas y estructuras cognitivas, perspectivas y métodos.

Jones (1992) afirma que, a mediados del siglo XX, los disefiadores no conocian explicitamente las razones por
las cuales sus disefios alcanzaban un resultado final: solo conocian la manera de hacerlo, basados en sus
recuerdos, creatividad y experiencia del acto de disefiar. El proceso de disefio en si solo era visible para el
disefiador y en ocasiones éste no sabia realmente cédmo descubrid tal soluciéon. De esta manera, Jones



encuentra la necesidad de hacer publico el pensamiento del disefiador y de formalizar el proceso de disefio con
la intencién de hacerlo mas manejable y que otras personas puedan, tal vez, acompafiarlo y contribuir.
Distingue también dos puntos de vista que él denomina 1) caja negra, para el punto de vista creativo, dentro
de la cual ocurre el misterioso salto creativo, y 2) caja transparente, para el punto de vista racional, en la que
puede visualizarse y entenderse un proceso racional totalmente explicable.

Michael Brawne (2003) discute, a partir de la diferencia entre teoria y método de disefio, los procesos y lineas
que pueden ser abordados para el disefiar, apoyando el pensamiento de que el disefo final es el resultado de
conocimientos personales del disefiador, que pasan por unas fases secuenciales, hasta que se esta satisfecho
con uno de los posibles resultados.

Se puede visualizar, entonces, que a pesar de las diversas perspectivas, teorias y métodos, los aspectos clave
para llevar a cabo procesos analdgicos de disefio son, usualmente, los conocimientos, recuerdos vy
experiencias del disefiador, y que tal proceso analdgico se puede dar a través de una caja negra o una
transparente.

En lo relacionado a las mudanzas que han ocurrido en las formas cognitivas y pensamientos de disefio, Rivka
Oxman (2017) las diferencia y caracteriza. Parte de los modelos de pensamiento de disefio de la década de
1980, afirmando que estos eran mas introspectivos y personales, basados en bocetos y etapas definidas. Mas
adelante, segln la autora, la cognicidn en los disefios comenzd a adoptar pensamientos de reflexidn y accién a
partir de la observacion de la documentacion del proceso de disefio, sistematizandolo a través de la
representacion. Luego, con la disminucidon gradual de procesos basados en bocetos de papel, el disefio
encontréd apoyo en las tecnologias digitales que, en un principio, eran usadas, generalmente, como nuevos
medios y formas representacionales.

Sin embargo, no tardaron demasiado en tornarse herramientas generativas de forma, lo que derivé un cambio
en los métodos y procesos de disefio. El impacto del apoyo y uso de tecnologias digitales generaron nuevas
perspectivas ligadas a estructuras cognitivas, pensamientos tedricos de lo digital en arquitectura y, ademas,
contribuyeron con la integracion de varios procesos computacionales y otras areas, como matematicas,
ciencias de la informacion, ciencias bioldgicas, entre otras, al proceso de disefio. De esa forma, se presentaron
cambios en los pensamientos de disefio, surgiendo los paramétricos y algoritmicos, los cuales exigen de los
disefiadores -mas que conocimientos arquitectonicos basicos- pensamientos y conocimientos abstractos,
matematicos y algoritmicos que les permitan generar formas alternativas y funcionales a partir de teoremas y
lenguaje de script (Oxman y Gu, 2015).

En ese orden, las etapas del proceso de disefio son dinamicas, abiertas e influenciables por caracteristicas
sociales y tecnoldgicas de la época en la que se desarrolla. Como se mencioné en los parrafos anteriores, el
disefio en arquitectura ha avanzado desde procesos creativos dificiles de explicar racionalmente, bocetos en
papel, fases configuradas secuencialmente, al mismo tiempo que crece el nimero de teorias, métodos y
procesos de disefio que contribuyeron, y lo contindan haciendo, con la integracion de conocimientos,
disciplinas y tecnologias digitales. Estas mudanzas, y algunas otras, han permitido abordar la concepcion de
los disefios a partir de pensamientos mas ldgicos con informaciones mas declaradas y objetivas, en los que se
hace posible manejar el disefio a través de parametros, resultando en procesos en los que el protagonismo
introspectivo e idealizado del arquitecto disefiador disminuye, mientras el de las tecnologias digitales
aumenta.

La integracién de tecnologias digitales al proceso de disefio le permite al disefiador esquematizar el proceso,
abordando la cogniciéon arquitecténica desde nuevos métodos, teorias y conceptos, objetivando el abordaje
consciente del potencial de herramientas de disefio basadas en funciones computables. El disefo digital no se
trata de la formalizacion de los procesos de disefio o la automatizacion de la toma de decisiones, sino sobre la
interaccion de los procesos formales con el pensamiento arquitecténico; no se trata de informatizacién, sino
de computo (Kotnik, 2010).

A pesar de concordar, de cierta forma, con la taxonomia propuesta por Oxman (2006) sobre los modelos de
procesos digitales de disefio, como: modelos CAD, modelo de disefio de formacidn digital, modelo de disefio
generativo, modelo de disefio de desempefio y modelo de disefio compuesto (conformado por varios
modelos), Kotnik (2010) distingue tres abordajes para el uso de tecnologias digitales que coinciden con
loscinco modelos de Oxman: representacional, paramétrico y algoritmico. El los define y diferencia a partir de
niveles de computabilidad, siendo que el nivel representacional no debe considerarse como método digital de
disefio propiamente dicho, pues el apoyo computacional se limita a la facilidad de la representacion
arquitecténica, manteniendo el paradigma de disefio analdgico basado en papel, en el cual la relaciéon de los
pensamientos de disefio con la computabilidad es tan baja que, aparentemente, no hay contribucién alguna.



De esta forma, la transicion de procesos de disefio no digitales a digitales ocurre cuando las contribuciones de
las tecnologias digitales y de la computabilidad se presentan en un nivel mas que representacional. Asi es en
el nivel paramétrico, que exige la existencia de una gran comprensién de los procesos de entrada y salida de
datos e informaciones para utilizar los parametros y las posibles variaciones como un esquema de
interdependencia entre varias partes del disefio (Kotnik, 2010). El disefio paramétrico se puede definir como
un proceso de formacidn de estructuras paramétricas de geometria asociativa que genera la geometria de los
objetos de disefio deseados (Oxman, 2017). Ya en el nivel algoritmico, el enfoque del pensamiento de disefio
esta centrado en el desarrollo Idgico y computacional a través de operaciones algebraicas y analiticas para
manipular datos de diferentes naturalezas, derivando en formas informadas que pueden ser operacionalizadas
para producir propiedades arquitectdnicas (Kotnik, 2010).

En ese sentido, es posible observar que el pensamiento arquitectdnico sufre un gran cambio, pues el proceso
cognitivo implicito se torné explicito debido a las posibilidades de interaccién entre el disefiador y el objeto
arquitecténico (Oxman, 2006), posibilitando la manipulacion de los datos que nutren los modelos y
permitiendo decidir el nivel de influencia a través de scripts que operacionalizan los procesos. Esto es, se
generan innumerables comprensiones sobre procesos digitales de disefio, las cuales pueden ser
esquematizadas y manipuladas por el disefiador, gracias a la facilidad y rapidez con la que se pueden extraer,
modificar y manejar los datos explicitos y racionales del esquema del proceso.

Por tanto, el proceso de disefio digital, la mayoria de las veces, se caracteriza por aspectos dinamicos en los
cuales varias actividades de computabilidad pueden ocurrir simultaneamente de modo complementar, con la
posibilidad de extraer, intercambiar y usar las informaciones con mas velocidad, pero también de forma mas
compleja, promoviendo cambios en las relaciones del arquitecto y las etapas del proceso de disefio. A modo
de ejemplo, se describen algunas de las herramientas actuales mas comunes en procesos de disefio, las
cuales pueden operar en algunos de los tres niveles de computabilidad mencionados, o en todos al mismo
tiempo.

AutoCad opera estrictamente en el nivel representacional, aunque cuenta con la posibilidad de parametrizar
algunas representaciones al igual que SketchUp. Sin embargo, este Uultimo tiene mas opciones
parametrizables, transitando con mas facilidad entre el nivel representacional y el nivel paramétrico, pero no
totalmente. Algunos programas paramétricos se limitan a la cualificacion de informaciones de un modelo BIM -
AllPlan, ArchiCad, Vectorworks, Microstation, ACCA, Autodesk Revit, entre otros -, pero que, con el apoyo de
plugin externos, pueden transitar y operar paralelamente en los tres niveles de computabilidad, como Dynamo
para Autodesk Revit. El programa Rhinoceros opera en el nivel representacional como modelador 3D a partir
de NURBS (non-uniform rational B-spline) y de la mano del plugin Grasshopper opera simultaneamente en los
niveles representacional, paramétrico y algoritmico.

5 Disefio écolaborativo?: la colaboracién como un estado continio

Algunos investigadores ven la colaboracién como una subfase del proceso de disefio, argumentando que es en
esta fase en la que se reunen los conocimientos para conseguir un uso adecuado de recursos. Es decir que las
acciones colaborativas ocurren solo cuando los miembros estan reunidos discutiendo las posibles soluciones de
disefio, o en etapas especificas en las cuales las disciplinas se van involucrando, dependiendo de las
necesidades y conocimientos demandados para lograr avanzar con la solucion.

No obstante, formas de trabajo conjunto, como estas, se alejan del concepto de colaboracién adoptado hasta
aqui, el cual presupone que todos los miembros deben trabajar paralelamente desde el principio, reuniendo y
construyendo conocimientos, mas no de forma segmentada reuniendo solo resultados. Por tanto, debido a la
complejidad de las interdependencias sociales creadas al compartir mas que solo datos, la colaboraciéon no
puede considerarse como una de las fases que componen el proceso de disefio, y si, un estado continuo en el
cual las fases del proceso se desarrollan basadas en el sentido de compartir.

6 Esencia no técnica y libre

Paes y Anastassakis (2016) sugieren que lo mas adecuado para el disefio, en un mundo cada vez mas
heterogéneo, es considerar nuevas formas cocreativas, apoyandose en las actuales herramientas de
comunicacién y de conectividad para colaborar. No obstante, en algunos casos, es omitido el fundamento
social de las interacciones entre individuos con objetivos comunes, haciendo crecer la idea de necesidad
tecnoldgica para alcanzar un estado de colaboracion.

En este orden, Achten y Beetz (2009) y Wiemann (2016) coinciden al argumentar que la mayoria de las
investigaciones estan centradas en el area de la tecnologia, omitiendo los enfoques sociales y psicoldgicos del
colaborar, pensando soluciones tecnoldgicas para un proceso cognitivo que es esencialmente inter-humano, lo



que promueve una fe no dicha de que las soluciones tecnoldgicas posibilitan el desarrollo del disefio
colaborativo. Aun cuando se sabe que el ochenta por ciento de la colaboracidon bien sucedida depende del
sentido social-humano y que, solo el veinte por ciento restante esta relacionado a los aspectos tecnoldgicos
(Wilkinson, 2005).

Colaborar requiere de mas participacion y comunicacién que la forma tradicional de trabajo, la vertical. Siendo
que, a medida que los proyectos son mayores y demandan mas disciplinas involucradas en el proceso, mas
jerarquica se torna la organizacion dentro de un equipo, dificultando la comunicacién y, por tanto, la
colaboracion. Al permitir la participacién de mas miembros en la toma de decisiones, es necesaria una
adecuada forma de organizacién de tiempo, conocimientos y herramientas, lo cual puede tornar el proceso
cada vez menos horizontal (Rahmawati, et al., 2014). Se debe procurar que las interacciones y tomas de
decisiones se expresen de la manera mas horizontal posible. Para esto, la presion social presente en los
equipos colaborativos posibilita el auto-gerenciamiento del mismo.

En este sentido, Brandon (2009) sugiere que tal administracion se lleve a cabo de forma interna, apoyada en
los compromisos sociales y en la confianza creada dentro del equipo, una vez que el sentido de compartir y de
trabajar juntos se haya consolidado. El trabajo colaborativo implica esfuerzos conjuntos entre los interesados,
y es gracias a esa participacion, la de todos, a través de didlogos no planificados, interrumpidos e imprevistos,
que es posible la cocreacion de bases de conocimientos comunes (Dossick y Neff, 2011).

Con esto, al tener conocimientos, intereses y objetivos compartidos, las interacciones humas y técnicas se
desarrollan en escala horizontal, permitiendo discusiones no planeadas en la cuales las interrupciones pueden
contribuir para la generacién de nuevas ideas y/o cuestionamientos.

Por lo tanto, la colaboracidon en procesos digitales de disefio debe ser pensada como un estado de relacion
psicosocial basada en el dialogo entre individuos, generando confianza y sensacion de soporte reciproco, ya
que, de esta manera, es posible reunir los conocimientos de las diferentes perspectivas.

Disefiar colaborativamente propone mas que intercambiar y compartir informacién. Propone ambientes en los
cuales el contexto sea comprendido por todos los miembros del equipo, con el objetivo de garantizar la
exploracion y el desarrollo de conceptos e ideas de forma grupal. Es necesario que el conocimiento sea
construido colectivamente a través de una comunicacion continua entre disciplinas, como un proceso abierto
en el cual las relaciones intersubjetivas se complementan y ocurren de forma horizontal, abriendo paso a la
sinergia caracteristica de equipos colaborativos.

7 Consideraciones finales

La colaboracion en el campo de la AIC, mas especificamente en los procesos digitales de disefio, es una forma
de trabajo que se ve obstaculizada por varios aspectos derivados de la fragmentacién de los conocimientos en
el campo, y de los contextos corporativos que influyen en la produccién de proyectos. En algunos casos, por la
incomprension del enfoque del concepto.

En esencia, la colaboracion extrapola los limites técnicos y digitales para fundamentarse en aspectos sociales,
como confianza, sentido de compartir, sentido comun, respeto mutuo, escalas horizontales, entre otros, pues
quienes colaboran son las personas, no las maquinas. Sin embargo, los distanciamientos producidos por la
fragmentacién del campo de la AIC dificultan el desarrollo de procesos colaborativos interdisciplinares, ya sean
estos digitales o no.

Como expresado en los parrafos anteriores, aunque el proceso no digital de disefio se constituyd, durante
varios afios, como una secuencia no racional de etapas con datos no manipulables, logran desarrollarse
procesos colaborativos. No obstante, la mayoria de las veces, son llevados a cabo a través de interacciones
disciplinares, considerando que los procesos cognitivos de un disefiador solo podrian ser acompafados por
otro profesional de la misma disciplina o del campo de la AIC. Cabe resaltar que esto no indica directamente la
imposibilidad de colaboracidn interdisciplinar, pero si, destaca una dificultad. En estos procesos, generalmente,
solo una disciplina lo planea y lo ejecuta, como se muestra en la Figura 1.
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Fig. 1: Proceso analdgico de disefio. Fuente: Autor, 2018.
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Ya en procesos digitales de disefio, gracias a la posibilidad de declarar, manipular y entender los datos
explicitos del proceso, se facilita el desarrollo de instancias colaborativas interdisciplinares. Ya que, al no estar
conformado por etapas definidas, este consigue retroalimentarse debido a que varias actividades de
computabilidad pueden ocurrir simultdneamente y de modo complementar. También, participantes de otras
disciplinas que deseen tomar parte del proceso, dependiendo de sus capacidades, pueden comprenderlo v,
posiblemente, contribuir. En estos procesos, una o varias disciplinas lo planean y lo ejecutan, como se muestra
en la Figura 2.

Paleta pas '

Fig. 2: Proceso digital de disefio. Fuente: Autor, 2018.

En esta linea, los procesos digitales de disefio, comparados con los procesos tradicionales, brindan la
posibilidad de guardarlos, exportarlos y compartirlos con las actuales redes de conocimientos soportadas por
la Internet, en las cuales la colaboracidén podria provenir de cualquier campo de estudio. Al igual que ocurre
con las comunidades virtuales que comparten codigos fuente abiertos, como las culturas Linux, wikis, maker,
hackers, entre otras (Elliot, 2016).

Es en este sentido que las caracteristicas y especificidades de la colaboracion mutan, en cierta medida, y se
demuestran sus dos instancias, 1) analdgico y 2) digital. Pues en la instancia analdgica, el hincapié se hace en
el reconocimiento de las actitudes personales de quienes toman parte del proceso, tornando imperativa la
calidad de las interacciones interpersonales. Mientras que, en la digital, tal reconocimiento de actitudes y
aptitudes se omite, en primer lugar, porque quienes colaboran no se conocen y, en segundo lugar, porque
todos aquellos que estan conectados a la red podrian colaborar, lo cual resta protagonismo a las interacciones
interpersonales.

En ese sentido, es posible inferir que, cuando se habla de procesos colaborativos de disefio, se trata de
procesos en los cuales los participantes expresan su deseo de colaborar, y cuentan con los conocimientos,
habilidades y experiencias necesarias para acompanarlos y para contribuir, de alguna forma, en su
andamiento, independientemente de la instancia en la que se desarrolle.

Cabe resaltar que, a pesar de que la colaboracién en procesos digitales de disefio también se pueda
desarrollar en instancias digitales, no son las maquinas y tecnologias digitales las que colaboran y si las
personas. Ya que son estas, las personas, quienes toman la iniciativa de participar haciendo uso de las
tecnologias y herramientas digitales, para asi, colaborar.

Con todo, es posible colaborar si se comprenden las principales caracteristicas del conceptoy la importancia de
reunir entendimientos holisticos para lograr proponer reflexiones en el horizonte de la construccion colectiva
de conocimientos en diferentes areas. Asi, independientemente del entorno, tecnologias y tipo de proyecto, la
propia esencia de la colaboracién proporcionara las respuestas mas adecuadas en cada caso, y si es realmente
necesario sumergirse en acciones colaborativas. Vale recordar que no siempre es preciso colaborar.
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