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CAPÍTULO 28 

CONEXIÓN ENTRE HISTORIA Y PROYECTO EN  
UN NUEVO ABORDAJE EN LA ENSEÑANZA ONLINE  

DE HISTORIA DEL DISEÑO  

ROBERTA BARBAN FRANCESCHI 
Universidad Internacional de La Rioja 

BEGOÑA YÁÑEZ-MARTÍNEZ  
Universidad Complutense de Madrid 

MARCELO FRAILE NARVAEZ 
Universidad Internacional de La Rioja 

 

1. INTRODUCCIÓN 

El presente capitulo relata un nuevo abordaje en la enseñanza online de 
la Historia del Diseño, explica los factores relevantes que llevaron a 
adoptar este nuevo enfoque y el porqué de la conexión entre la ense-
ñanza de la Historia con la enseñanza de Proyecto. 

Saber proyectar es fundamental para un diseñador, en el caso del grado 
online en Diseño de Interiores de la Universidad Internacional de La 
Rioja, las asignaturas que enseñan cómo proyectar configuran los pilares 
de la formación, integran conocimientos impartidos en las demás asig-
naturas, pues el alumno necesita de los saberes múltiplos teóricos y prác-
ticos para el pensamiento proyectual.  

Las asignaturas del grado que imparten la Historia del Diseño tienen un 
papel fundamental en pensamiento proyectual, pues fomentan la refle-
xión y pensamiento crítico, hace el alumno cuestionar los acontecimien-
tos e incorporan en su acción un pensar resolutivo, pragmático y refle-
xivo (Shön,1983).  

La enseñanza de la historia del Diseño promueve un pensamiento crítico 
sobre la actualidad y el pasado, así como, aspectos culturales y sociales. 
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Aporta herramientas para entender, analizar, indagar y desarrollar una vi-
sión crítica además de construir un diálogo entre el presente y el pasado. 

El investigador Rafael Amato Bruno de Lima (2021) comenta que área 
de la Historia del Diseño, desde su creación ha tenido un enfoque en 
entender la evolución de la pedagogía y del proyecto de Diseño, y una 
mirada en la producción, la industrialización y la cultura del Diseño, 
fomentando así el conocimiento de la evolución estética y a la vez co-
necta con las cuestiones socioculturales 

Rafael Amato Bruno de Lima (2021), relata que, la construcción de la 
narrativa de la historia, se presentan por diversas rutas y miradas desde 
el presente hacia el pasado, llevando a la revisión histórica y su articu-
lación desde otras perspectivas. Esta flexibilidad en la construcción de 
las narrativas históricas no está aislada de los cambios en la sociedad, 
refleja el modo de pensar y ver el mundo en la actualidad.  

En el contexto estudiado este cambio no solo impacta el área de historia 
también impacta el área de proyecto. Debemos puntuar algunos cambios 
ocurridos en el pensamiento proyectual que ha pasado del proceso lineal 
al complejo. 

El pensamiento lineal, está estructurado en una secuencia, podemos rea-
lizar una analogía a una línea de producción industrial, racional, un pro-
ceso que no permite la retroalimentación (Van der Linden et ál, 2010; 
Montaner,2002; Quesada, 2001) se relacionamos con este modelo con 
la cronología de histórica ella también es secuencial y linear no permite 
una relectura y reconfiguración, un enfoque racional.  

Actualmente el pensamiento lineal, en una sociedad que es nueva diná-
mica fluida, eclética, múltiple y efímera, (Bauman, 2006; Lipovetsky, 
2019), en que se actualiza y se reconfigura muy rápidamente dado a la 
tecnología (Virilio, 1993) y su propio sistema de funcionamiento 
(Lyoartd, 1984) y necesidad, ha llevado a un nuevo modelo de pensa-
miento del complejo. 

El cambio del lineal al complejo se configura en un contexto industria-
lizado por una cultura postmoderna, dispersa, yuxtapuesta, plural y in-
determinada con predominio de lo digital y simultaneo. (Franceschi, 
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2016; Harvey,1990) El pensamiento complejo, está más de acorde con 
la realidad de la vida (Morin, 2007) en el ámbito de la enseñanza de la 
historia del diseño el pensamiento complejo impacta en la posibilidad 
de relectura de los acontecimientos históricos el cambio las narrativas 
históricas tal como argumenta Lima (2021).  

En el área proyectual incorpora el pensamiento sistémico un entendi-
miento del mundo más holístico y flexible, con muchas variables que se 
reconfiguran y que son interactivas al largo del proceso proyectual (Mil-
ton y Rodgers, 2011; Sanches, 2017; Cardoso, 2011). 

Otro cambio que importa en el contexto de la asignatura investigada es 
el modelo de enseñanza presencial al online. En la enseñanza online 
ocurre una disminución del contacto con el profesor y una mayor auto-
nomía del alumno, esto impacta en la organización de los contenidos 
porque exige que las conexione, las líneas de pensamiento y conceptos 
desarrollados a lo largo de la historia sean más explícitos y con esto más 
ágil, revertiendo en una fluidez del uso del conocimiento teórico y refle-
xivo a la práctica proyectual. 

Esta apertura de miradas y rutas que argumenta Lima (2021) en la ense-
ñanza online posibilita una construcción de una narrativa más acorde a 
las necesidades de dicha enseñanza, facilita la transferencia de conoci-
miento y la evidencia de conexiones con otras áreas y momento históri-
cos. El estudiante es educado para ser más autónomo y con una capaci-
dad de análisis y reflexión ampliada para que pueda identificar como los 
aspectos tecnológicos, culturales y sociales impactan en la estética y en 
el pensamiento proyectual de cada época y así adoptar sus criterios a 
seguir.  

Se observa que es importante tener en cuenta las metodologías mixtas 
que se utilizan en un modelo online los modelos asincrónicos / sincró-
nicos. Donde el alumno en solitario, y de forma asíncrona estudia los 
temarios de la asignatura, y posteriormente, de forma síncrona, se reúne 
con él profesor, dentro de un espacio virtual para comunicar sus dudas 
(Fleischmann, 2021).  

El alumno desde el primer día del curso tiene acceso a la planificación 
de las asignaturas y sus contenidos, una estructura preestablecida y más 
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rígida que la presencial, y la relación entre profesor y alumno se esta-
blece de otro modo, se comunican por foro y una vez por semana tienen 
clases online. Se requiere un abordaje distinto al presencial, pues se de-
ben planificar previamente las conexiones y las transferencias.  

Esta nueva dinámica en las relaciones entre los alumnos, entre los pro-
fesores y entre alumno y profesor, hace necesario que las conexiones y 
transferencia de conocimiento entre las asignaturas sean más explícitas.  

Esta nueva dinámica fluida, eclética, múltiple y efímera, (Bauman, 
2006; Lipovetsky, 2019) se manifiesta en las relaciones entre los alum-
nos, entre los profesores y entre alumno – profesor. Siendo justificable 
que las conexiones y transferencia de conocimiento entre las asignaturas 
sean más explícitas, orientación más estructurada para identificar con-
ceptos y contextos.  

Estos aspectos son importantes cuando nos deparamos con alumnos que 
viven en la sociedad actual, que en el caso de la asignatura de Historia 
del Diseño, Cultura y Arquitectura del Siglo XX, impartida en el primer 
semestre del primer año del grado Diseño de Interiores de la Universidad 
Internacional de La Rioja pasa a ser organizado los temas por conceptos 
y no por una cronología histórica.  

2. OBJETIVOS 

El objetivo de este estudio es aportar una visión holística, fomentando 
el análisis y significado del diseño y el aprendizaje de herramientas ana-
líticas en la enseñanza online de la Historia del Diseño.  

Identificar un modelo de organización de la asignatura online de Histo-
ria del Diseño que mejorare el desarrollo de proyectos por medio de un 
mejor entendimiento de los factores históricos y culturales que están in-
volucrados en un recurso creativo y comunicativo de la sociedad.  

Obtener un conocimiento fundamental para el entendimiento de las re-
laciones entre cultura, sociedad, tecnología, ciencia, diseño, arte y ar-
quitectura, factores presentes en la evolución de la historia y teoría del 
diseño, las artes y la arquitectura.  
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3. METODOLOGÍA 

La metodología adoptada para definir el nuevo modelo de la asignatura 
Historia del Diseño, Cultura y Arquitectura del Siglo XX en la modalidad 
online fue estudiar la memoria del grado y identificar los objetivos de la 
asignatura en el plan de estudios, después analizar las asignaturas del 
grado para obtener un entendimiento holístico y a continuación verificar 
los enfoques de los seis talleres de proyecto, para así detectar los factores 
relevantes para la creación de la estructura de contenidos de asignatura y 
como resultado la definición del nuevo abordaje de la asignatura. 

3.1. IDENTIFICACIÓN DE LOS OBJETIVOS DE LA ASIGNATURA 

Primero, se identificó los objetivos de la asignatura que son: abordar la 
historia y teoría del diseño, las artes y la arquitectura del siglo XX. Ad-
quirir conocimiento, habilidades de análisis e identificar el significado 
histórico del diseño. Saber que el diseño es un recurso creativo y comu-
nicativo de la sociedad y metodologías de estudio aplicadas a la historia 
del diseño, la cultura y la arquitectura. 

3.2. ANÁLISIS DE LAS ASIGNATURAS DEL GRADO 

Tras identificar los objetivos se analizó las asignaturas del grado, identifi-
cando la estructura, para entender el grado holísticamente. Se observa que 
el grado tiene vertientes que trabajan habilidades tecnológicas, de gestión, 
comunicación oral y escrita, y conocimientos técnicos, teóricas y prácticos. 

3.3. ANÁLISIS DE LAS ASIGNATURAS DE TALLER 

Al analizar el grado como un todo, se ha detenido en las asignaturas seis 
asignaturas de Taller, son las adecuadas para trabajar la transferencia de 
conocimientos, porque son las que converge y aplica el conocimiento de 
las demás asignaturas en la práctica proyectual. Veremos cual son los 
contenidos para poder comprender mejor la organización de la asigna-
tura de historia.  

El primer taller de Elementos y Composición tiene como objetivo for-
mar el alumno en aspectos gráficos y de representación de los proyectos 
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de diseño, composiciones de color y forma, disposiciones armoniosas de 
objetos y la utilización de la perspectiva y de los efectos visuales. 

 
Asignaturas por curso del grado de Diseño de Interiores  

Fuente: Elaboración propia, información de la memoria del grado Diseño de Interiores, 
Universidad Internacional de La Rioja. 

El segundo taller de Proyecto Ambiental tiene como objetivo formar el 
alumno en aspectos medioambientales en proyectos de diseño de inte-
riores, parámetros de sostenibilidad. Ciclo de vida de los materiales y 
huella de carbono del proceso de diseño. Limitación de la demanda y el 
consumo energético. Las tres R: reducir, reutilizar, reciclar y desarrollar 
de un proyecto mediante aprovechamiento de materiales provenientes 
de residuos. 

El tercer taller de Proyecto Residencial Fundamentos del espacio do-
méstico en el diseño de interiores tiene como objetivo formar el alumno 
en la evolución histórica de las actividades dentro de la vivienda. Rela-
ción entre funcionalidad, ergonomía y estética y desarrollar un proyecto 
de diseño residencial para una vivienda unifamiliar. 

El cuarto taller de Prototipado mediante Nuevas Tecnologías tiene 
como objetivo formar el alumno en la aplicación del modelado 3D a la 
elaboración de prototipos de diseño, manejar las herramientas básicas 
para corte numérico e impresión 3D, De la idea al objeto. Saber la 
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posibilidades y restricciones del prototipado digital y desarrollar de una 
pieza de diseño para fabricación digital. 

El quinto taller Diseño de un Evento tiene como objetivo formar el 
alumno en conocer y analizar de ejemplos creativos relevantes, adecuar 
el diseño a la finalidad del evento, gestionar los tiempos y plazos de 
ejecución del diseño y desarrollar una propuesta de diseño para un 
evento real. 

El sexto taller Proyecto Interdisciplinar tiene como objetivo formar el 
alumno en técnicas y estrategias de creación importadas desde otras dis-
ciplinas tales como: Land art, performance, instalaciones y videoarte. 
Apoyar en la definición conceptual y espacial de la propuesta y posibles 
variantes Pautas para colaborar con éxito en una propuesta con varios 
agentes implicados, y desarrollar un proyecto de diseño a nivel profesio-
nal. Realización de dibujos, maquetas, planos, modelos y fotomontajes. 

3.4. FACTORES RELEVANTES PARA LA CREACIÓN DE LA ESTRUCTURA DE 

CONTENIDOS DE ASIGNATURA 

Se observa en el análisis de los contenidos de los talleres, que adoptar 
una estructura cronológica de la evolución del diseño del siglo XX, sería 
contar la evolución del Diseño sin la posibilidad de crear una transferen-
cia de conocimiento y un dialogo con las problemáticas trabajadas en 
los talleres.  

Una organización linear de los contenidos no aportaría una transferencia 
de conocimientos, la estructura debería estar organizada en temáticas 
relacionadas con las áreas de proyecto y dentro de las temáticas se tra-
bajan conceptos organizados en una línea de evolución cronológica 
dónde permite el entendimiento y la aplicabilidad del conocimiento en 
los talleres del grado.  

Otro factor importante al analizar los talleres fue analizar en paralelo las 
metodologías de proyecto actuales para incorporar esta visión en la orga-
nización de los temas de la asignatura. Se ha observado que contemplar 
la retroalimentación y el pensamiento complejo sería importante y abor-
dar e estudio del usuario en Historia del Diseño sería fundamental para 
el entendimiento de la retroalimentación en el proceso de proyectual.  
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Al finalizar el análisis de los talleres de observa que la organización por 
conceptos sería la adecuada porque es una estructura sistémica que 
adopta la complejidad y incorpora dinámicas actuales de la sociedad y 
el pensamiento complejo con enfoque en la resolución de los proyectos 
de Diseño. 

4. RESULTADOS 

La asignatura se organizó en diez temas, que se dividen en tres grandes 
bloques. El primero bloque está formado por los temas uno al tres es la 
fundamentación de conceptos básicos de diseño, el segundo bloque está 
formados por los temas cuatro al siete está vinculado a la funcionalidad, 
al diseño emocional, semántico y lenguaje, y el ultimo bloque formado 
por los temas 8 al 10, ubican los conceptos transversales. 

El primer tema. Diseño. Evolución del concepto, tiene impacto en to-
dos los talleres, porque con este tema el alumno aprende qué es diseño, 
entiende las relaciones del diseño con su entorno, sabe qué es la cultura 
del diseño y conoce mejor las propiedades formales que están presentes 
en la evolución del diseño. 

Es el punto de partida desde el que analizar el diseño y su recorrido his-
tórico, que nos facilitará los conocimientos esenciales para la puesta en 
situación de la disciplina que nos ocupa. Explica qué es y sus relaciones 
con la cultura del diseño; auxiliará en la comprensión de los factores que 
acompañan la evolución histórica del diseño, su desarrollo está íntima-
mente conectado con la evolución de la sociedad, tecnología, ciencia y 
arte. El diseño está vivo, está en constante evolución porque el medio 
ambiente en que vivimos está en constante transformación y el diseña-
dor es el profesional que sabe leer dichas transformaciones.  

El segundo tema Arte, tecnología y ciencia, aporta un visón holístico 
que impacta en todos los talleres, el alumno consigue entender la trans-
formación del concepto de arte, y relacionar el papel de la tecnología en 
la evolución del diseño, además de comprender el pensamiento cientí-
fico del diseño. 
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En este tema hablaremos del arte, la tecnología y la ciencia, tres concep-
tos que están muy presentes en el diseño y la arquitectura, miraremos la 
evolución del saber hacer del arquitecto y el diseñador. El arte como 
forma y estética. Veremos su evolución y transformación hasta llegar al 
debate que ha consumido décadas de la historia, el debate entre la forma 
más adecuada a la máquina. Entenderemos el papel de la tecnología en 
la mejora de los espacios interiores y el de la ciencia en el diseño como 
un pensamiento científico, objetivo y planificado.  

El tercero tema Influencias artísticas del siglo XX, un repaso por los 
movimientos del arte del siglo XX que han influido en el diseño. Intro-
duce al alumno a la historia de la diciplina con ejemplos de dichas ma-
nifestaciones. Este tema es principalmente artístico, pero nos centrare-
mos en la influencia en el diseño grafico e industrial. Veremos aplica-
ciones en publicidad y también las nuevas investigaciones en el mundo 
de la fotografía.  

El alumno conseguirá conocer las principales vertientes artísticas del si-
glo XX, entender la transversalidad entre arte, diseño y arquitectura y 
analizar los cambios ocasionados en el arte y diseño provocado por 
acontecimiento socioculturales y políticos del siglo XX.  

El cuarto tema Funcionalidad, un concepto muy importante para un di-
señador de interiores dado que gran parte de si labor está pautado en este 
concepto. Este tema se ve las características de la funcionalidad tanto en 
el área del diseño como en la de arquitectura. La funcionalidad es la 
búsqueda de optimizar espacios y entender las necesidades de los habi-
tantes, pasa también por entender las actividades que se desarrolla en el 
espacio.  

Se estudia espacio domestico en los siglos XIX y XX se configuraba 
como el espacio femenino. Esto cambia en el siglo XX, evoluciona, se 
optimiza y se desarrolla como un espacio que gana racionalidad y tec-
nología por medio de los electrodomésticos incorporados, liberando a la 
mujer para poder desarrollar otras actividades dentro de la familia.  

También se aborda el concepto de habitar, cómo ha evolucionado al 
cambiar la sociedad el modo de vivir, la forma en que dicha transforma-
ción espacial pasa del modelo burgués parisino del siglo XIX, a un 
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modelo funcional y racional de la arquitectura moderna que une la 
búsqueda en la calidad de vida, la higiene y la evolución tecnológica.  

Veremos que, por las transformaciones sociales, los espacios en la se-
gunda mitad del siglo XX adoptan una visión funcional, pero con una 
parte humana y con respeto a la individualidad de cada uno. Esa así que 
la relación del habitar en el siglo XX ha pasado por transformaciones y, 
en consecuencia, la configuración de los espacios también.  

El alumno conseguirá identificar la funcionalidad en el diseño de los 
objetos y en la arquitectura. Entender las transformaciones culturales, 
sociales y de modos de vida que ha llevado a los arquitectos y diseñado-
res a investigar nuevas posibilidades espaciales. Entender el contexto 
doméstico y el papel de la mujer en él, para comprender el motivo de la 
incorporación de los electrodomésticos en el hogar. Entender las posibi-
lidades de reconfiguración del espacio por medio de los mecanismos que 
posibilitan su flexibilización. Saber cómo la cocina ha sido un elemento 
transformador en el espacio y en la vida de las personas.  

El quinto tema Diseño emocional y lenguaje, entender estos factores es 
crucial para que el alumno trabaje adecuadamente la empatía y la calidad 
de vida emocional de los usuarios que utilizarán los espacios. En este 
tema veremos los acontecimientos socioculturales y económicos que de-
terminaron el modo en que los países y las empresas se comunicaban 
con la sociedad de consumo.  

Hablaremos de los elementos que componen la cultura del diseño, vere-
mos temas de concepto y teoría para poder entender los aspectos de la 
forma que culmina en el diseño emocional y su lenguaje.  

La relación entre razón y emoción es una constante en el diseño, sea cual 
sea su área de actuación, gráfica, producto, moda o interiores. El len-
guaje y la emoción son elementos importantes que, desde los inicios del 
siglo XX, están en constante actualización.  

Conocer los elementos que definen el lenguaje y la emoción y cómo se 
han desarrollado a lo largo del siglo XX, posibilita una práctica de la 
profesión más consiente y asertiva, una comunicación más efectiva con 
los usuarios y los demás agentes relacionados en el proceso del diseño.  
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El alumno en este tema saberá identificar los factores emocionales y 
estéticos del diseño y la arquitectura. Entenderá las transformaciones 
culturales, sociales y de modos de vida que ha llevado a los arquitectos 
y diseñadores a investigar nuevos lenguajes. Entenderá cómo el diseño 
es un factor de construcción de identidad individual y colectivo, una he-
rramienta potente para la sociedad de consumo.  

El sexto tema Tecnología e innovación, tiene impacto en todos los ta-
lleres, se estudia las diferencias en los conceptos de técnica, tecnología 
e innovación. La relación del diseño con la tecnología y la innovación 
es abordada en dos ámbitos, primero desde la óptica de la evolución de 
los objetos de comunicación y tecnológicos, como la radio, la televisión, 
el ordenador y el teléfono móvil, que han cambiado el comportamiento 
y las relaciones sociales y culturales, además de repercutir en la relación 
de los espacios, ya sean públicos o privados. En segundo lugar, veremos 
la relación de la tecnología y la innovación con lo material y los métodos 
de producción y la relación directa con la forma y la estética.  

Al leer este tema el alumno conseguirá, identificar la diferencia de los 
conceptos de técnica, tecnología e innovación. Entenderá la tecnología 
como factor de transformaciones culturales, sociales y de modos de vida 
en las tres últimas décadas del siglo XX. Y visualizará que la tecnología 
es un factor determinante en el lenguaje del diseño.  

El séptimo tema Trabajar, tiene impacto en los talleres que trabaja nlos 
ambientes domésticos y otros que tienen relación con espacios que ne-
cesitan áreas de trabajo. En este tema veremos cómo el trabajo ha sufrido 
varias transformaciones en el transcurso de la evolución de la humani-
dad: anteriormente se realizaba en el campo, y en los hogares, luego mi-
gra a la ciudad, donde se consolidó la división del trabajo y el hogar.  

En este proceso, las oficinas se han convertido en espacios importantes 
en las estructuras de las empresas y la sociedad. Hay un incremento cre-
ciente de los servicios administrativos, tanto públicos como privados, 
las actividades se vuelven más complejas y tienen diferenciación 
jerárquica y funcional.  

A finales del siglo XVIII, las oficinas eran un espacio importante en las 
estructuras de las empresas y la sociedad, su evolución hasta los días 
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actuales pasa por organizaciones espaciales rígidas y lineales hacia es-
pacios flexibles, adaptables y un trabajador nómada, en este contexto las 
tecnologías y el mobiliario ganan importancia.  

Al leer este tema el alumno conseguirá, identificar las tipologías de los 
espacios de trabajo. Saberá las transformaciones en los sistemas de mo-
biliario. Entenderá las transformaciones culturales, sociales y de modos 
de vida que han llevado a las transformaciones y la evolución del trabajo 
intelectual del siglo XX.  

El octavo tema Vivir la ciudad, tiene impacto en todos los talleres que 
trabajan con espacios efímeros y espacios que dialogan con la ciudad y 
la calle. En este tema veremos la evolución de la ciudad entre los siglos 
XIX y XX, dicha evolución ha posibilitado la configuración de una mul-
titud de espacios en los que, actualmente, los diseñadores de interiores 
intervienen, como teatros, tiendas, espacios públicos y cafeterías, entre 
otros.  

La ciudad brinda a los diseñadores de interiores la posibilidad de trabajar 
en un contexto multicultural, dinámico y con usos diversos: públicos, 
culturales, de ocio, de servicios, pueden estar al aire libre o cubiertos, 
ser efímeros o no. La ciudad, tal como la conocemos hoy, es parte del 
desarrollo de la civilización y de los cambios culturales, sociales, com-
portamentales y también tecnológicos.  

En este tema entenderás cómo estos espacios dependen de una estructura 
urbana que busca facilitar las relaciones sociales de los ciudadanos, en-
tenderemos los tipos de actividades y los elementos que apoyan la vida 
en los espacios públicos.  

El alumno saberá identificar los espacios de la ciudad, su evolución y 
transformación. Entenderá las transformaciones culturales, sociales y de 
modos de vida que ha llevado a las transformaciones y la evolución de 
la ciudad y sus espacios.  

El noveno tema Sostenibilidad, tiene impacto en todos los talleres y 
más específico en el taller de Proyecto Ambiental. En este tema veremos 
la evolución del concepto de sostenibilidad y los impactos que ha tenido 
en la sociedad en los siglos XX y XXI. Dicha evolución ha posibilitado 
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una actitud del diseño más respetuosa con el medio ambiente y los ma-
teriales, también propició el concepto de reciclabilidad con la rehabili-
tación de antiguos edificio posibilitando otros usos. Los conceptos de 
usar y tirar y de reciclar estarán muy presentes en este temario.  

El tema tiene como objetivo relatar la evolución del concepto de soste-
nibilidad para que el alumno conozca los referentes del área en el diseño 
y arquitectura, también para que sepa los proyectos de diseñadores y 
teóricos que han trabajado con la sostenibilidad en el siglo XX.  

El alumno conseguirá identificar los conceptos de usar y tirar, de reciclar 
y de circularidad. Entenderá el concepto de sostenibilidad y su evolución 
a lo largo del siglo XX en el diseño. Conocer los referentes del siglo XX 
en el ámbito del diseño sostenible.  

El decimo tema Usuario, tiene impacto en todos los talleres dado que 
en la metodología de proyecto actual el usuario tiene un espacio en el 
proceso de proyecto muy relevante. En este tema veremos tres aspectos 
del usuario en el diseño de interiores y en la arquitectura.  

En el inicio del siglo XX, el usuario era entendido como una máquina 
y el espacio era creado para subsanar sus necesidades mínimas y de con-
fort ambiental. Luego, el cuerpo humano pasa a ser la unidad de medida 
para crear el espacio y la relación con los demás objetos que lo habitan; 
la ergonomía es la ciencia encargada de su estudio.  

A mediados del siglo XX, el entendimiento de las necesidades del usua-
rio se amplía, y además de generar un espacio con cualidades físicas 
para el usuario, es necesario que dichos espacios generen bienestar y 
equilibrio emocional. Para esto es fundamental el estímulo multisenso-
rial y perceptivo, que se logra mediante aspectos subjetivos, como la 
forma, el color y la luz. También los temas culturales influyen en la 
construcción del espacio.  

Por último, a finales del siglo XX, el usuario se vuelve parte del proceso 
del diseño, es considerado un factor importante en el desarrollo de un 
buen diseño, su opinión, el modo que se relaciona con el espacio y los 
objetos. La mirada del diseño se dirige hacia la experiencia del usuario.  
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Al leer este tema el alumno conseguirá identificar la relación del usuario 
con factores físicos del espacio. Entenderá los factores emocionales y de 
percepción que implican el usuario y el espacio. Entender el papel del 
usuario en el proceso de diseño.  

Como podemos observar el abordaje de los temas es bastante amplia y 
transversal, abarca los conceptos fundamentales que ayudarán a agilizar 
el entendimiento de las demás asignaturas. 

5. DISCUSIÓN 

El nuevo abordaje de la enseñanza de Historia del Diseño contempla los 
modelos asincrónicos / sincrónicos (Fleischmann, 2021), fomenta el 
desarrollo autónomo del alumno y la relación con el profesor de inter-
cambio de conocimiento en el espacio virtual.  

La división de tres grandes bloques, posibilita varias abordajes y trabajar 
en diversas escalas (objeto, usuario, espacio y ciudad), el primer bloque 
trabaja conceptos básicos de Diseño, el segundo bloque trabaja concep-
tos específicos y universales, y el ultimo bloque trabaja conceptos trans-
versales. 

La propuesta de un cambio estructural en la organización de los temas 
de una estructura linear pautada en la evolución historia y por orden cro-
nología (Van der Linden et ál, 2010; Montaner,2002; Quesada, 2001) 
para una organización sistémica pautada en la transferencia de conoci-
miento, estructurada por temas que impactan y facilitan un entendi-
miento de otras asignaturas (Milton y Rodgers, 2011; Sanches, 2017 ; 
Cardoso, 2011). Resaltamos que la estructura linear y cronológica para 
a ser empleada en el desarrollo de los contenidos de los temas y no en la 
estructura de los contenidos de la asignatura. 

El nuevo enfoque didáctico de la Historia del Diseño, en que se trabaja 
la flexibilidad en la construcción de las narrativas históricas, la incorpo-
ración de diversas rutas y miradas desde el presente hacia el pasado 
(Lima, 2021), generando nuevas perspectivas conectada con el modo de 
pensar y ver el mundo de la sociedad contemporánea, se adecuada para 
el contexto de enseñanza online.  
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6. CONCLUSIONES  

El nueva abordaje de la asignatura modalidad online Historia del Di-
seño, Cultura y Arquitectura del Siglo XX fomentando el análisis y sig-
nificado del diseño, pues lleva en cuenta las necesidades las demás asig-
natura del grado con una mayor vinculación con las asignatura de pro-
yecto, permite al alumno desarrollar una visión holística de la profesión.  

El modelo identificado para la organización de la asignatura online de 
Historia del Diseño es la estructura de temas por conceptos y dentro de 
los temas el desarrollo de las líneas cronológicas, una estructura sisté-
mica que adopta la complejidad e incorpora dinámicas actuales de la 
sociedad y el pensamiento complejo con enfoque en la resolución de los 
proyectos de Diseño, pues trabaja con conceptos para el desarrollo de 
proyectos que posibilitan un mejor entendimiento de factores históricos 
y culturales involucrados en un recurso creativo y comunicativo de la 
sociedad.  
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