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Stephen Kendall

Aquest article proposa que en I’ensenyament del dis-
seny és important fer que el context en el qual s’esdevé
el procés de dissenyar sigui com més concret millor. Una
gran part del que fem com a dissenyadors romandra
necessariament en un pla intuitiu i implicit. Amb tot,
aquest fet no impedeix que busquem un millor coneixe-
ment del context del nostre fet de dissenyar. Aquest
coneixement pot ser una manera important d’augmentar
les nostres habilitats de professionals dins ’ambient
complex i canviant de la practica del disseny.

Es pot parlar de moltes menes de context: no obstant
aix0, n’existeixen dues de molt importants. La primera
és el context de les altres persones que s’ocupen de crear
I’ambient fisic. La segona és el dels elements fisics sub-
jectes a manipulacid. '

La qiiestié és com comprendre aquestes dues menes
de context i les relacions que existeixen entre I'un i
’altre. Descriurem breument un instrument de notacié
grafica i parlarem de les idees que sorgeixen en desenvo-
lupar-la i usar-la. Aquest instrument pertany a la familia
d’instruments del modelatge grafic utilitzats en la teoria
de Vorganitzacié i de I’analisi de produccié. Tal instru-
ment difereix d’aquests pel fet d’integrar tant les parts
manipulades com els agents que regulen aquestes parts.

DISTINCIO ENTRE DISSENYAR I FER

No cal dir que dissenyar serveix per fer o fabricar; és
a dir, ens ocupem de la feina dura de dissenyar sobretot
per guiar la fabricacié d’algun artefacte. Quan participem
en un concurs de disseny, treballem com si el que propo-
sem s’hagués de realitzar.

S’entén normalment que en la majoria dels casos
actuals aquestes dues activitats —la de dissenyar i la de
fer— les efectuen diferents classes d’agents. Existeixen,
de fet, almenys dues espécies distintes de professionals.
Per exemple, en el disseny i la construcci6 d’edificis hi
ha, d’una banda, families de dissenyadors anomenats
arquitectes o enginyers i, de I’altra, families de fabricants
i constructors. Aquesta diferenciacié de papers és cone-
guda. Pero també sabem que, a desgrat de la distincio,
podem trobar casos en qué els papers es confonen o es
fusionen en un sol agent.

Es important tenir en compte que la construcci6 o la
produccié pot esdevenir-se sense disseny, com ja sabem
els arquitectes o enginyers professionals. Algd pot fer un
edifici o un altre artefacte complex amb pocs dibuixos o
especificacions detallades —o sense res d’aixo. En aquest
cas, per descomptat que no deixen de prendre’s molts
elements, o hi sén implicits i tacits, perod, amb tot, I’exe-
cucié té importancia i tota persona relacionada amb
aquesta feina ’entén perfectament.'

1. Habraken, N. John, 1988, The Appearance of the Form, Cambrid-
ge, Mass., Awater Press,

Temes de Disseny, 1991/6, pp. 223-241
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Tot i aix0, encara que la construccid pot fer-se sense
que Pactivitat formal del disseny es manifesti, dissenyar
com a activitat formal mai no ocorrera, per definici6,
sense que el resultat esperat sigui la construccié o la
produccié. Actuar d’altra manera ens acosta als esfor¢os
artistics. Es clar que no hi ha res a objectar si es fan
esbossos, dibuixos i altres representacions sense el pro-
posit de dur-los a la practica. Perd no s’ha de confondre
fer-ho per fer-ho amb I’activitat de dissenyar.

Aquesta distincié entre dissenyar i fabricar ens ajuda
a veure part del context de la gent que participa a fer
I’ambient: hi ha els que proposen alld que podria ser
I’ambient i els que fan alld que se’ls proposa. Per des-
comptat que hi ha molts altres papers essencials, inclosos
els de client, regulador i financer, perd aqui es tracta dels
papers de dissenyador i fabricant.

REPRESENTACIONS

Fer representacions d’imatges que es guarden intuiti-
vament a la ment, en forma de dibuixos, models i altres
manifestacions, és una practica antiga, una part important
de les cultures en que aquestes manifestacions sorgeixen
i floreixen per ajudar en la comunicacié i la comprensié.
Les representacions semblen esdevenir-se en el discurs
huma a fi de servir per a diversos proposits, tals com
compartir opinions, dirigir accions d’altres i descriure
artefactes, esdeveniments, sistemes 1 processos naturals
en un mén massa dificil per poder ser entés en la pleni-
tud de la seva realitat.

Les representacions soén també una mena de comptabi-
litat. S6n selectives; inclouen el que té interés 1 n’ex-
clouen la resta. Aixi revelen indiscutiblement algun punt
de vista, a desgrat de la retorica técnica que proposa el
contrari.

Segons que sembla, les representacions pictdriques de
diversos tipus sempre han estat molt corrents, igual que
els llenguatges parlats o escrits,” i les comparteixen so-
vint tant els experts com els profans.” Compartides aixi,
sén una manera vernacla de comprendre, no aliena a les
maneres de construccié vernacles, com el sistema nord-
america 2 x 4, una manera de construir cases de fusta que
ha estat utilitzada per experts i profans des de fa molt de
temps.* Aquestes «maneres» es fan poderoses i evolucio-
nen lentament, barrejant-se en la cultura de manera fasci-
nadora.

Quan, en un moment determinat, una branca del co-
neixement ha estat reivindicada com el territori d’un cert
gremi o d’una certa professié, una manera d’identificar

2. Langer, Suzanne, 1942, Philosophy in a New Key, Cambridge,
Mass., Harvard University Press.

3. Tufte, Edward, 1990, Envisioning Information, Cheshire, Conn.,
Graphics Press.

4. Habraken, N. John, 1988 (3a. edici6), Transformations of the Sit,
Cambridge, Mass., Awater Press.

aquest grup ha estat per mitja de les representacions que
fa de la seva «part» del mén. De vegades aquestes mane-
res de veure i representar el mén es converteixen en
esoteriques i isolen els «entesos», reforgant encara més
les fronteres entre les professions i entre els professionals
i els no-professionals. Com a exemples, se m’ocorren els
esquemes complexos d’estructures de I’enginyeria que es
troben en qualsevol llibre de text sobre el disseny estruc-
tural; o els grafics de les estructures genétiques en el
camp de ’enginyeria genética; o I’arquitectura del mode-
latge grafic usat en el desenvolupament de normes inter-
nacionals de productes com el treball de la International
Standards Organization, duta a terme a través de 1’Orga-
nitzacié PDES (Product Data Exchange Specification).’

REPRESENTACIONS: MODELATGE
DE FENOMENS COMPLEX0S

Des de fa temps, les persones relacionades amb intents
de modelar fendmens complexos han distingit entre dues
classes de representacions: ’una acostuma a anomenar-se
modelatge «de procés o activitat», 1’altra, modelatge
d’«estat». Aquesta distincid ha estat generalment adopta-
da per les divisions académiques classiques, incloses les
ciéncies socials i fisiques. De fet, la ciéncia s’ha interes-
sat en gran part i abans de tot a oferir una bona descrip-
ci6é d’un cert fenomen (el seu estat o pla original) i, en
segon lloc, a desenvolupar les equacions dels processos
que crearan el fenomen (la seva recepta).®

També s’ha dut a terme bastant feina en el camp del
modelatge de I’enginyeria, la informatica i els estudis de
fabricacio.”®

Al mateix temps que el modelatge d’ «estat» 1 de «pro-
cés» ha estat part d’un paradigma acceptat en les co-
munitats académiques 1 d’investigaci6, les tradicions
d’investigacié coincidents amb aquest paradigma han
madurat, sobretot en les ciéncies socials i fisiques, perd
també en molts dels subcamps de 1’enginyeria.

Es digne d’observacié que, durant aquesta mateixa
época de la maduracié d’arrels disciplinaries, els camps
relacionats del mén del disseny ambiental com I’arquitec-
tura i el disseny urba no hagin desenvolupat tradicions
d’investigacié igualment diferenciades i ben reconegudes.
Aix0 es pot explicar en part pel fet que aquests camps
no segueixen la classificaci6 del coneixement que es
troba en la divisi6 entre les cieéncies socials i fisiques i
les arts. Amb tot, el disseny ambiental, com I’enginyeria,

5. PDES/STEP, Document 4.1.3.2.1, Versi6 3.1, 2 de gener de 1991;
document de treball; Greg A., Paul, Chrmn, % General Dynamics, Fort
Worth, Texas.

6. Simon, Herbert A., 1980, The Sciencies of the Ariificial, Cam-
bridge, Mass., MIT Press.

7. Nevins, James L., i Whitney, Daniel E., 1989, Concurrent Design
of Products and Processes, Nova York, McGraw Hill.

8. Carnegie Mellon University Robotics Institute, Pittsburgh.



necessita tant erudits com persones que el practiquin per
tal de tenir les habilitats imprescindibles no solament per
observar el comportament de 1’ambient sota diverses
condicions, siné per fomular projectes destinats a canviar
aquest mateix ambient. Si hi incloem els camps de la
fabricacié i la construccid, els coneixements requerits
sovint contenen una comprensié tant del disseny com de
la produccié d’alld que es proposa. La falta d’una tradi-
cié madura d’investigacié en el disseny ambiental és un
tema la comprensi6 del qual és important per al futur
d’una professié arquitectonica distinta i per tenir un lloc
com a camp d’estudi respectat de la comunitat universi-
taria.

Una de les raons perqué el tema d’una tradicié d’in-
vestigacié sigui d’interds en el camp del disseny indus-
trial és que tots els esforcos per comprendre 1 modelar
els processos complexos es dirigeixin al problema con-
ceptual de la separacié del coneixement i 1’accié, del
procés i el producte, de I’enteniment i I’accid, de I’obser-
vacié i el disseny. Qualsevol visid fragmentaria de la
naturalesa té les seves conseqiiencies en els nostres esfor-
¢os per modelar fendmens complexos i per practicar
gracies a aquest coneixement. El nostre llenguatge es
correspon amb la nostra visié implicita de la realitat. Per
tant, si pensem en la realitat com en una colleccié d’ele-
ments separats essencialment, modelarem i parlarem
d’acord amb aquesta concepcid.

El disseny ambiental és interessant i important, perqué
ha evitat generalment qualsevol visié fragmentada de la
realitat i, concretament, de ’ambient fisic. El punt de
vista caracteristic sobre la base del qual s’estableixen els
estudis de disseny ambiental és d’una integritat essencial
i d’una forta interdependéncia amb el mén fisic. Aixo
topa amb el concepte classic i resta apartat de les «disci-
plines» acceptades de les universitats classiques, en gran
part a causa d’una aparent falta d’interés en el fet d’ac-
ceptar una base solida o d’una incapacitat per formular-la
—base que serviria per calibrar aquesta integritat perce-
buda.

Els coneixedors del disseny ambiental haurien d’ob-
servar que en el camp de la fisica s’addueix que la sepa-
raci6 del procés (les forces de transformacid) respecte al
producte (objecte) obeeix a una classificacié de «maneres
de saber» no del tot adequada. L’argument afirma que
fins i tot els «estats» es troben en procés i que s’esta-
bleix un fals paradigma en concebre estats «autdnoms i
fixos», a desgrat de la «pulcra particié en bocins» dels
esdeveniments transformadors oferta pels models «fi-
xos».” Aquest tema concerneix les ciéncies naturals, perd
les qiiestions investigades son també ttils en el camp del
disseny ambiental. La gran qiiestié és com comprendre
la integritat i, a més, com modelar la integritat sense
dividir el que és indivisible.

9. Bohm, David, 1980, Wholeness and the Implicate Order, Londres,
Ark Paperbacks.
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LA INTEG,RACI(') DEL MODELATGE
DE PROCES I PRODUCTE

La inadequaci6 inevitable de la separacid del modelat-
ge del procés 1 del producte arriba a tenir un lloc central
en el treball que ha ocupat aquest escriptor en inventar
un nou instrument per modelar. El propdsit d’aquest
instrument és descriure ¢l fet de «fer parts» i, en segon
terme, el lloc del disseny en aquests processos. L’instru-
ment porta les sigles PAct (Parts and Action).

El punt de vista illustrat per I'instrument és que els
artefactes (primeres materies, peces fabricades, edificis),
en ser modificats al llarg d’una cadena de valors que va
des dels artefactes senzills fins als més complexos, s6n
de fet manipulats per agents humans (individus o compa-
nyies). Les parts no es tornen diferents ni més complexes
per una «forga natural»; €s a dir, son els agents els que
canvien o controlen les parts. El concepte d’«agents» és,
doncs, la clau de la unid de qiiestions d’«estats» (el pla
d’un objecte fisic o d’una part fisica) amb els assumptes
de procés (el que es fa per canviar una part). L’agent
canvia les parts.

Els dos conceptes usats per unir els coneixements
disponibles del modelatge tradicional del procés i de
I’estat sén «agent» i «control». Un agent és qualsevol
persona o qualsevol grup que dirigeix una part. El con-
trol és el veritable canvi fisic d’un artefacte causat per un
agent huma. Si usem aquests conceptes, s’evita la confu-
si6 que implica qualsevol intent de separar procés i pro-
ducte.

L’objectiu central d’introduir aquest instrument de
notacié €s fer entrar la idea de control en els dialegs
sobre la tecnologia, entre els diversos assumptes relacio-
nats amb el hardware i les qiiestions de fluxos d’infor-
macio i recursos que es troben actualment en gairebé tot
el modelatge de procés. Fins ara no hem pogut tracar el
control dins de les cadenes de produccid.

En aquest concepte del modelatge, cap artefacte (espe-
cificat amb tants detalls com calguin) no pot ser repre-
sentat fora del context de I’accié humana. En segon lloc,
I’accié humana —el control— sempre apareix en el
context de I’artefactie subjecte a manipulacié. Aixo ocor-
re, tant se val que ens interessin els «gens de dissenya-
dor» del camp de I’enginyeria genética, o algun nou
tipus de canonada flexible per al gas, o la transformacié
d’una casa. L’accié humana, funcionant com a control,
sempre salta a la vista en I'estudi de les parts fisiques i
de les cadenes de produccié en que es troba.
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UNNOU INSTRUMENT DE NOTACIO
PER TRACAREL CONTROL
EN LES CADENES DE PRODUCCIO

La segtient serie de grafics mostra els elements basics
de l'instrument PAct, i transforma de manera grafica
algunes de les qiiestions que sorgeixen en associar el
control amb les parts:

1. Els elements basics dels grafics sén aixi:

D una part

una operacio

(tallar, reformar,
muntar, desmuntar.)

relacié part/tot

C) un agent

2. Comengant amb un grafic part/tot convencional, hi
veiem, per exemple, la unié de parts que formen un tot;
verbigracia, les parts que formen una finestra sén «mun-
tades».

fulla mobil

marc
muntar finestra

riu avall

—_—

riu amunt

%__

3. En «obrir» un simbol o especificar-ne les parts,
podem veure-hi més coses: aqui el grafic ensenya parts
fent la fulla mobil i el marc de la finestra. Aqui, també,
una operacié de «tallar» s’afegeix a I’operacié de «mun-
tar».

tallar
fulla mobil

muntatge

parts

de fusta finestra

marc

maquinaria
marc

4. Ara podem introduir-hi agents. Aqui en funcionen
diversos. Aquest grafic mostra com treballen indepen-
dentment, formant un pla de control dispers. Els agents
sén entitats independents, cadascuna de les quals controla
parts. Aixd significa que GA 1 WA estan produint per a
existéncies.

fulla mobil

muntatge

parts

finestra
de fusta

marc

WA maquinaria Agent finestra

Agent maquinaria

GA: Agent vidre WA: Agent fusta.

5. Un altre grafic de la construccié de la mateixa
finestra pot incloure agents amb relacions diferents. El
grafic mostra un pla amb control superposat. En aquest
un agent «riu avall» (Agent finestra), que controla algu-
nes parts, n’especifica unes altres controlades per agents
«riu amunt» GA i WA. El control de les parts de vidre
i fusta per GA i WA depen del control indirecte de I’ A-
gent finestra. Aixo significa que GA 1 WA actuen segons
I’especificacié o sota el control indirecte de 1’Agent
finestra. GA i WA produeixen per a comandes.

Agent maquinaria

GA: Agent vidre  WA: Agent fusta



6. Una altra relacié entre agents es veu en un grafic
en qué un d’ells és completament inclos en I'altre o
dominat per I’altre. Aixd pot océrrer en el cas d’un robot
que ha estat programat per dur a terme un sol objectiu.
Mostrar un agent que estigui completament inclos en un
altre pot indicar una condicié en la qual els esforcos de
tal agent, pel que fa al seu control de la part, sén total-
ment guiats per les especificacions de 1’agent «riu avall».
L’agent totalment inclds en un altre no t€ cap autonomia
quant al seu control.

GA
- )
vidre
fulla mobil
tallar
muntatge
Farts finestra
usta
marc )
WA

maquinaria Agent finestra

Agent maquinaria

GA: Agent vidre  WA: Agent fusta.

7. A més a més, es pot utilitzar I’instrument per loca-
litzar el control, tant en el lloc de treball com a fora
d’aquest lloc: aquf el lloc és la taula de galib on es mun-
1a la finestra. El pla de control és com en el grafic 5.

FORA DEL LLOC DE TREBALL

G A { vidre Agent finestra

WA (panis d tallar

HA maqui

fulla mobil
EN EL
LLOC DE
TREBALL muntatge |
finestra
marc J

-

GA: Agent vidre - WA Agent fusta HA: Agent maquiniria.

Stephen Kendall

Aquests grafics mostren alguns dels conceptes senzills
de notacié. Ens indiquen qualsevol part individual en el
context de les seves parts majors i els agents que contro-
len aquestes. Amb 1’ds d’aquesta notacié podem identifi-
car quin agent controla i quines parts controla. Aixo és
ttil per determinar responsabilitats. També serveix per
comparar canvis de control, quan, per exemple, un agent
estén el seu control i assumeix el control d’agents prévi-
ament independents. Els grafics ens ensenyen si aquests
agents tenen relacions amb altres agents o no, i de quina
classe sén. Podem anomenar classes d’agents i associar-
les amb classes de parts i d’operacions. Podem veure
quines operacions es fan per controlar una part, i si la
teina es fa en el lloc de treball o fora d’ell.

També podem distingir el control directe de I’indirec-
te. Veiem que el control indirecte ocorre en plans de
superposicid, situacié en la qual els agents s’interrelacio-
nen I'un amb P’altre per mitjd d’interessos mutus perd
diferents en alguna part determinada. En les situacions de
control indirecte, un agent (el productor) controla la part
gracies a I’especificacié d’un altre agent o al control
indirecte que aquest (I’usuari) hi exerceix.

Amb el control indirecte ja tenim una base de discus-
sié sobre I’activitat de dissenyar i el concepte de I’agent
de disseny.

EL LLOC DELS DISSENYADORS

En establir una manera de mostrar cadenes de parts i
els agents que controlen aquestes parts directament o
indirectament, tenim un context grafic en el qual podem
collocar els dissenyadors.

Aix0 ens permet discutir les relacions dels agents de
disseny amb els artefactes que proposen, amb les opera-
cions de produccié, amb els agents de control i amb ells
mateixos.

Els dissenyadors formulen propostes que especifiquen
la posicié i la dimensié dels elements; aixi exerceixen
influéncia sobre les parts. Uso el mot «influéncia» deli-
beradament, per distingir-lo de «control». La influ¢ncia
té¢ a veure amb modificar o afectar el que efectivament
canvia fisicament i pot incloure elements de 1’ambient
regulador i de diversos tipus de recursos.

Els dos grafics segiients mostren com podem indicar
els agents de disseny en els grafics de control.
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8. En tornar a veure resumidament el grafic nim. 4,
podem introduir un agent de disseny D. Hi pot haver un
D associat amb cada agent de control, tal com es veu.
Com que els agents de control sén independents, ente-
nem que DWA pot estar assabentat de les situacions de
control «riu avall» i laterals, perd no s’hi troba en una
posicié de seguretat. Perque, ;qué hauria de proposar
DWA a I'agent WA com a disseny per a les parts de
fusta? La qiiestié és: ;queé voldra fer I’Agent finestra
amb les parts de fusta? I, per tant: ;quin hauria de ser el
seu disseny per tal d’ajudar I’Agent finestra a exercir
control? Si hi ha molts usuaris «riu avall» de la part de
fusta, ’agent DWA ha de generalitzar tots els possibles
usos en determinar ’especificacié per a la part de fusta.

GA (vidre \ N

Agent finestra

W A ( parts de fusta

Dagent
| WA ) \__ finestra

finestra
J

HA

GA: Agentvidre
disseny.

WA: Agent fusta HA: Agent maquinaria D: Agent

9. En resumir el grafic nim. 5 i en collocar-hi els
dissenyadors, veiem una altra situacié d’interes per a
aquests darrers. Aquf la feina del DWA és bastant més
gran que abans. Aquest agent té ara responsabilitat per
especificar les parts de fusta i vidre i, a més, les de la
finestra. Per altra banda, sembla que aquest agent ha dc
discutir aquestes propostes amb els agents D (de dis-
seny), associats amb les parts de fusta i de vidre. (Quin
és el paper dels agents D associats amb els agents dc
control «riu amunt» GA, HA i WA, si les seves parts
associades son especificades per un altre agent de dis-
seny?

Sén dos exemples del fet de modelar la posicié d’a-
gents de dissenyar en les cadenes de producci6. Ens
ofereixen un quadre més complet d’agents, de les rela-
cions entre els agents i de les relacions dels agents amb
les parts.

El segon exemple (grafic nim. 9) déna a ’agent de
disseny per a la finestra molta més llibertat d’influéncia
(no de control, perqué els agents de disseny no contro-
len) que el primer exemple (grafic nim. 8), perd a la
vegada representa més feina i exigeix més dels seus
coneixements de disseny. Pot augmentar el seu camp de

G A ( vidre Agent finestra

WA

I
R

?arts de finestra

usta

HA maquinjn‘ a
Dagent

finestra

|[7
¢ :

i
G

GA: Agentvidre WA: Agentfusta HA: Agent maquinaria D: Agent
disseny.

responsabilitat: hi ha més gent que cal coordinar i cal
més informacié técnica.

El cas d’agents de disseny que treballen per a GA,
WA i HA (grafic mim. 9) és aparentment al contrari.

La raé d’aquest modelatge és comparar plans de situa-
cions de control complexes. Com que som dissenyadors,
ens interessa comprendre en quin sector de les cadenes
de produccié intervenim i quines sén les nostres rela-
cions amb els plans de control. El motiu no és recomanar
per endavant una determinada manera d’organitzar el
control o de repartir la feina del disseny. Al contrari,
I’objectiu de I’instrument és oferir un métode per expli-
car qui fa i qué fa. Quan podem veure alldo que veritable-
ment ocorre, estem més ben situats per parlar de canvis
en la practica actual i per valorar noves tendéncies i
oportunitats.

UNA NOTA PER EXPLICAR PER QUE
EL CONTROL HA ESTAT POC TINGUT
EN COMPTE ARA EN EL DISCURS TECNIC

Els estudis que conduiren a desenvolupar PAct indica-
ren que el concepte de control com «e! canvi fisic d’un
objecte a través d’un agent huma» ha estat en general
poc tingut en compte en els estudis de la formacié de
parts i en la representacié grafica de processos de mun-
tatge o de fabricaci6. Em sembla important considerar
per que ha estat aixi.

Generalment la teoria de 1’organitzacié i de la infor-
macié té cura de les pautes de comportament entre les
diverses unitats de les organitzacions i dels fluxos d’in-
formacid que existeixen entre aquestes unitats. La teoria
de la produccié té cura de les pautes de muntatge i dels
fluxos d’informacié i dels recursos necessaris. Existeix



una tradicié ben establerta de grafics en tots dos camps,
perd és interessant assenyalar que el concepte d’agent no
ha estat ni central ni altra cosa que un concepte marginal
en els estudis de muntatge o de produccid.

Tractar del control no sembla que vingui gaire de gust
al pensament técnic: potser perque la contraccié o 1'ex-
pansié d’un pla de control en una cadena de valors no es
pot explicar estrictament en termes cientifics. No podem
computar plans de control perqué es relacionen inextrica-
blement amb assumptes socio-politics i, per tant, no es
presten a pronostics d’estil matematic.

En segon lloc, els esforcos que es fan per automatit-
zar la producci6 es dirigeixen basicament a I’eliminacié
de la intervencié humana en els processos de «fer». Aixo
s’esdevé de dues maneres. Primerament, cal reemplacar
els humans per artefactes robotics programables. Segona-
ment, cal eliminar els nivells de decisié per racionalitzar
els processos que cal seguir a fi d’arribar a decisions.
Comprendre el primer punt és imprescindible tant per al
benestar social i individual com per a una gamma exten-
sa de subcultures d’habilitats i coneixements. Compren-
dre el segon €s d’una importancia vital per als assumptes
de la distribucié o concentracié de control, assumpte
preocupant en tant que afecta la permanéncia de les
classes professionals i els esforcos per frenar I’entrada
d’experts en llocs on dominen els poc preparats.

Els dos grups de qiiestions sén dificils de tractar des
d’una perspectiva técnica, i per aixd sovint es deixen de
banda.

Potser el que ho fa més dificil és I’existéncia d’una
opinid, aparentment estesa, segons la qual els artefactes
produits per un sol agent sén objectes «correctes» i im-
mutables. Aquesta actitud correspon a una visié de 1’ «is»
com si fos una activitat passiva o una activitat de con-
sum. Encara que sembli estrany, poques vegades es troba
una manera clara de pensar sobre el trasllat d’un artefac-
te d’'una ma a una altra —d’una persona a una altra o
d’una companyia a una altra— en una cadena de produc-
ci6. Sembla que s’hagi establert una fixacié en I’objecte
acabat, no que l’objecte sigui una cosa que ha de ser
transformada o controlada per un altre agent. Tot aixd
coincideix amb I’esfor¢ del mén del marketing per crear
consumidors passius de milions de productes acabats,
que hem de creure que han estat fets precisament per a
les nostres necessitats, I’ds dels quals no requereix més
elaboraci6.

Perd tothom sap que odiem les parts que no podem
controlar. Els que realment fan edificis també saben que,
des del seu punt de vista, la idea d’unes parts immuta-
bles és pura imaginaci6. La seva feina consisteix a can-
viar parts. Analogament, per descomptat, la feina dels
dissenyadors és proposar canvis per a alldo que ja exis-
teix.

El fred canvi comercial d’un producte industrial desti-
nat a I’ds tal com es troba, o reformat per a usos no
previstos pel seu fabricant; o I’enginyosa especificacié
d’una part per a un ds especial per algi que sap que
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s’hauria de fer, perd no sap fer- ho; tot aixd suposa
cadenes complexes de control de parts, la intellecci6 de
les quals és la clau de la comprensié del mén dels arte-
factes. Aquest coneixement és imprescindible per als
dissenyadors i és, doncs, imprescindible en I’ensenya-
ment del disseny. La nostra responsabilitat fonamental
com a educadors €s el desenvolupament de la capacitat
intuitiva dels nostres alumnes per tal de permetre que
participin amb altres en el procés de disseny, en un con-
text de circumstancies complexes i canviants. Prestar
especial atencié al context de I’acte de dissenyar, 1 també
comprendre’l, no s’han de considerar activitats contradic-
tories respecte al dit objectiu.

Portar els conceptes de control i d’agent al discurs
d’assumptes teécnics pot obrir el cami a noves idees sobre
les possibilitats que existeixen d’entaular relacions acti-
ves amb els artefactes amb els quals ens proposem com-
partir el nostre espai.

2





