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Resumen

Los procesos de intervención del azar y la aleatoriedad 
en el diseño conducen a un desplazamiento del rol del 
usuario, desde la idea inicial de receptor hasta la actual 
de interactor. Pero la intervención del usuario en la pro-
ducción del diseño no sólo implica una irrupción física en 
el proceso como co-autor, sino también, y tal vez sea más 
importante, la inoculación de una mirada crítica, “otra”, 
en el producto concebido por el diseñador. El azar y la 
aleatoriedad son empleados, de esta manera, como dispo-
sitivos críticos que constituyen el objeto de diseño, tanto 
en su vertiente formal como en su vertiente conceptual 
y de contenido.

Palabras clave: Azar, aleatoriedad, diseño

Abstract

When chance and randomness perform the processes of 
design they lead to a shift of the role of the consumer 
from the initial idea as a user to the nowadays role as in-
terplayer. But user interference in the production design 
is not only a physical intrusion into the process as co-
author, but, and perhaps more importantly, is an inocula-
tion of a critical, “other”, view in the product conceived by 
the designer. Thus chance and randomness are employed 
as critical devices that built the object of design in both 
its formal and conceptual content.

Key words: Chance, randomness, design
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Introducción

¿Quién no ha experimentado cierta satisfacción 
estética ante la aparente aleatoriedad de las for-
maciones de las nubes, el volar de las hojas en el 
viento o las monotonías arrítmicas de las gotas de 
lluvia? Así como en todos parece existir un instinto 
de organización de eventos y de espacios, también 
parece haber un impulso contrario, un estímulo para 
desorganizar eventos y espacios que se muestran 
demasiado estructurados o confinados. Es decir, en 
la misma naturaleza se presenta una paradoja entre 
los sistemas naturales que conforman diversos tipos 
de polígonos, esferas, hélices, espirales, meandros 
y patrones de ramificación (orden), y la apariencia 
aleatoria de eventos naturales, como el rastro de las 
hojas caídas en otoño (caos).1 La reciente actividad 
en el campo del diseño manifiesta, de igual mane-
ra, esta dualidad, no sin un tinte paradójico pues se 
trata de una disciplina que por tradición, ha reivin-
dicado como propios únicamente los procesos de 
sistema, jerarquía y orden.

Se relacionan con la idea de caos: el azar, la es-
pontaneidad, la inmediatez, la arbitrariedad, la liber-
tad, la aleatoriedad, la casualidad, la incertidumbre, 
el desorden, la indeterminación, lo inesperado, lo 
impredecible… Todos, conceptos a los que el diseño 
(¿clásico?, ¿tradicional?, ¿buen diseño?) parece im-
permeable. Sin embargo, si se comparan los procesos 
creativos utilizados por los artistas con los proce-
sos creativos utilizados por los diseñadores actua-
les, se pueden encontrar paralelos. El texto acomete 
un análisis de estas correspondencias, motivando 
nuevas orientaciones del diseño en el ámbito de la 
investigación. En la actualidad, es posible aislar, cla-
ramente, al menos tres maneras de entender el azar, 
que proyectan un diseño futuro en el cual el caos 
representará una posible lógica de diseño. Estas tres 
maneras son: el azar como improvisación, el azar 
como indeterminación y el azar como aleatoriedad.

De la pintura al diseño,                              
el azar como improvisación

El pintor estadounidense William Baziotes, en su tex-
to de 1947, afirmaba que no podía desarrollar ningu-
na teoría concreta sobre la pintura. Explicaba que lo 

que ocurría en la tela era imprevisible y sorprendente 
para él, pues no seguía un sistema específico cuando 
comenzaba una pintura, sino que cada cuadro te-
nía su propia manera de evolucionar y, a medida que 
avanzaba o cuando había terminado la pintura, “el 
tema se revelaba por sí solo”.2 ¿Puede el diseñador, 
como el artista, no tener algo preconcebido cuando 
diseña? Si esto fuera posible, ¿significaría que el azar 
está presente en el diseño? Al fin y al cabo, lo azaroso 
se puede definir como aquello que no tiene un plan, 
un propósito ni un patrón definido. Y “no planificar” 
significa  improvisar.

¿Cómo entiende un artista la improvisación? 
Motherwell, por ejemplo, como Baziotes, concebía el 
proceso pictórico como una aventura: sin ideas pre-
concebidas y siguiendo con fidelidad “lo que ocurre 
entre uno mismo y la tela”. Para él, la composición no 
correspondía a  un plan, sino que el cuadro adoptaba 
una forma imprevista, como resultado de los esfuer-
zos para expresar su motivo.3 Había una unidad en-
tre acción y percepción que excluía el retoque y, más 
que una técnica, era un proceso. Todo diseño implica 
un proceso, pero ¿excluye el retoque, en el sentido 
de que no hay un resultado final porque sólo hay un 
acontecer? En la concepción del arte anterior a la 
posmodernidad, o sea antes de Pollock, un goteo se 
habría considerado, primeramente, no intencionado 
y, en segundo término, incontrolable, por tanto, ha-
bría sido rechazado por indigno, por no ser inteli-
gible a la luz de un sistema teleológico. Se habría 
apelado, entonces, a la preservación de la coherencia 
y a la compleción de la totalidad, lo que se supo-
ne es una pintura. De esta manera, se consideraría 
una imposibilidad la dimensión de “inacabamiento” 
o de defecto o de cualquier aspecto que hiciera de 
la configuración pictórica, la anticipación ciega o la 
desviación misteriosa de una génesis pensada a par-
tir de una norma ideal.

Se dice que Pollock afirmaba que el accidente 
no existe. Y tenía razón, porque es accidente lo que 
no puede ser reducido a un sistema finalista, y Po-
llock, al no preestablecer un sistema con finalidad, 
de hecho, al no preestablecer ningún sistema, no 
podía aceptar la idea de accidente. En este sentido, 
el expresionismo abstracto se negaría a deportar en 
un nivel de accidente aberrante, lo que un tipo ideal 
no permitiera comprender. El dripping, todo, goteo, 
mancha, salpicadura, sería igualmente organizado 
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para estos artistas; ni deficiencia ni descomposición 
de una totalidad ideal.

La no-intencionalidad, la falta de planificación, va 
a la par de la inexistencia de un sistema y de una 
norma ideal. Por esta razón, para John Cage el si-
lencio iba acompañado por la desaparición de la ar-
monía preestablecida, y definía el silencio como “un 
estado libre de intención”.4 Para él, la no-intenciona-
lidad implicaba la afirmación de la multiplicidad del 
sonido, y establecía la correspondencia entre sonido, 
silencio y ruido. Borradas las líneas del papel, los so-
nidos perdían su identidad y, con ello, su tensión en 
un sistema fundado sobre jerarquías de sonidos.

¿Es posible diseñar sin tener algo preconcebi-
do; es decir, sin planificación? ¿Existe el diseño sin 
proyecto? Si existiera, ¿se trataría de un diseño sin 
diseño? Si se comprende que este azar no es otra 
cosa que la consecuencia de no tener un sistema 
predeterminado que jerarquice “lo correcto”, deter-
mine lo que es la “buena forma”, lo armónico, pues 

es perfectamente posible. No sólo en la actualidad, 
también a lo largo de la historia es posible encontrar 
precedentes de la improvisación en el diseño, aun-
que en la concepción actual esto resulta mucho más 
preponderante.

Un precedente, por ejemplo, es la manera de dise-
ñar del milanés Ettore Sottsass. Resulta difícil olvidar 
la escena en la cual el diseñador italiano dibujó unas 
joyas, durante el reportaje que le hizo Heinz Büt-
ler –al cual tituló El sentido de las cosas (Der Sinn 
der Dinge, 2002). En un momento del documental, 
la ayudante de Sottsass comenta con el diseñador 
unos prototipos de joyas que él ha dibujado; cuan-
do ella se los enseña, el mismo Sottsass le pregunta 
qué cree que podría ser esa “construcción”: tal vez 
un pendiente o quizá un medallón… Al respecto, el 
poeta catalán Joan Brossa, inventor de los poemas-
objeto, decía que un objeto no se dirige tanto hacia 
su nombre, que no se le pueda encontrar un nombre 
que le convenga más. Volviendo a Sottsass, se puede 

FIGURA 1. Yantra Vases (1970)  by Ettore Sottsass, VIVID Gallery Rotterdam. Designartnews, en http://designspiration.net/image/533736659557/
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afirmar que un objeto no se dirige tanto hacia su 
función, que no se le encuentra otra que le conven-
ga más.

Así que Sottsass no había diseñado nada; aún así, 
había originado una cosa. ¿Digamos que había dise-
ñado sin tener una idea preconcebida y de manera 
que la cosa se revelaba a sí misma? No diseñar algo 
es como ser no-diseñador, aunque quizás debería 
decirse “ex-diseñador”. Apelando a este término, es 
posible invocar a uno de los diseñadores actuales 
más innovadores y con mayores probabilidades de 
marcar un futuro: Martí Guixé, ex-designer. Hoy, 
para Guixé no tiene sentido diseñar objetos, pues 
lo que hace falta es diseñar ideas y estilos de vida: 
“El objeto molesta, pesa y es difícil de transportar 
en una sociedad en la que todo cambia, se mueve y 
se traslada”.5 Si el diseño moderno, originado en los 
años setenta, era “un diseño autoritario que vivía 
bajo la tiranía de la forma perfecta”, el de hoy está 
gobernado por la fugacidad de las cosas y la ligereza 
de los esquemas que nos rodean.

Otro diseñador actual que se proyecta hacía el 
avenir es el holandés Jurgen Bey. En una exposición 
de diseño holandés, realizada en la Milk Gallery de 
Nueva York en 2007, Bey explica cómo diseñó su 
lugar de trabajo, improvisando una caja encima de 
una mesa, encima de unos papeles. Apareció, enton-
ces, un cabinet. De estos armarios nacieron no sólo 
lugares de trabajo, sino también lugares para dormir, 
para merendar, para divertirse…citemos las palabras 
exactas del diseñador:

Those cabinets are just preliminary studies, not yet 
products. Maybe, that’s the next step. What that 
will be? An item to take a power-nap in the office 
perhaps, so that you can lie down without getting 
embarrassing reactions from your colleagues. But 
these cabinets might just as easily develop into a 
house.6

FIGURA 2. Ex-designer (2007). Martí Guixé. Esta imagen nos la ha proporcionada 
el mismo Martí Guixé, con el beneplácito de su publicación.

http://www.ex-designer.com/
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De la literatura al diseño,                            
el azar como indeterminación

En el apartado anterior se compararon los procesos 
de la pintura con los del diseño; ahora, la literatu-
ra dará la pauta. En su poemario Un Coup de Des 
(1897), Mallarmé experimenta con la indetermina-
ción. Para él, la poesía implicaba tanto el lenguaje 
hablado, como el visual y el musical; cuando escribía, 
no sólo trabajaba las palabras en tanto referentes de 
un contenido intelectual, sino que trataba la poesía a 
modo de imagen, y daba forma a las palabras según 
su ubicación dentro de la página del libro. Se trataba 
de un trabajo gráfico que incorporaba, en el sentido 
de la poesía, el espacio del papel.

En la nota introductoria de su libro, Mallarmé se 
refería a un “espaciamiento de la lectura”; en sus 
poemas, los blancos del papel se convertían a pa-
labras; además, se producía una ralentización en el 
acto de lectura. A este uso visual del poema había 
que añadir lo musical; aunque no en el sentido tra-
dicional de que las “palabras suenan”, sino en un 
sentido más global del espacio del poema en calidad 
de pentagrama, donde la ubicación de las palabras 
producían una partitura. “Un lector que leyera mis 
poemas en voz alta –explicaba Mallarmé– se daría 
cuenta de que según la dirección de lectura que 
tomara, la entonación subiría o bajaría, y su pensa-
miento se extendería y se prolongaría, se dibujaría a 
sí mismo musicalmente”.

Mallarmé, en la misma nota –a manera de pró-
logo–, da por supuesto que hay decisiones del lec-
tor respecto a la dirección de su lectura. Es decir, el 
lector se comporta activamente ante los blancos: 
puede saltarlos para continuar en una misma línea, 
los puede percibir en tanto límites y pasar a la línea 
de abajo o a la de encima, puede dejar de leer en 
general linealmente para tener un comportamiento 
de simultaneidad visual, como si fuera una pintura. 
En consecuencia, el resultado de la lectura será una 
configuración, y el lector habrá contribuido a crearla.

Trasladando estas pautas literarias al diseño, se 
puede decir que un diseño indeterminado sería el 
que dejara “espacios”, “blancos”, al pensamiento del 
usuario. Entonces, crear un diseño indeterminado 
sería como diseñar “posibilidades de acción”, confi-
guraciones de algo que todavía no es porque pide ser 
llevado a su conclusión. Sería como diseñar objetos 

en potencia en lugar de diseños acabados, ya que la 
indeterminación es la irresolución, lo que no está re-
suelto, lo inconcluso, que está por definirse. No hace 
falta decir que Umberto Eco teorizó magistralmente 
esta opción en su ensayo Obra abierta (1962).

Los diseños de Memphis (Milán, 1980), por ejem-
plo, eran abiertos, indeterminados, y funcionaban 
como historias: “[the design] is not a definitive decla-
ration, but a stage, a transitory moment, a container 
of possibilities, an unstable living form that evolves 
in time”.7 Memphis ha sido considerado responsa-
ble de lo que se describió en su momento como un 
cambio de paradigma en el mundo del diseño. Fue 
el comienzo del diseño centrado en el ser humano. 
Sus contemporáneos decían que pensaba como un 
antropólogo y no como un product manager, y que 
ellos no tenían la pretensión de saber qué necesitaba 
el usuario, pues con sus diseños ofrecían una posibi-
lidad basada en la cultura, los deseos y las creencias, 
y esperaban que la propuesta, esta posibilidad de ac-
ción, esta “historia”, resultara para el usuario. Se po-
nía énfasis en el papel del usuario como participante 
activo en el proceso de diseño, en lugar de ser un 
consumidor pasivo.

En la colección de diseño del MOMA, en Nueva 
York, hay una mesa que Djoke de Jong diseñó para 
Droog Design, en 1993, a la cual llamó Drawing ta-
ble (“mesa de dibujo”). Está pintada con un colorante 
para pizarrón, para que la gente dibuje sobre ella con 
tiza. Se trata de un objeto totalmente acabado y, sin 
embargo, todavía no ha comenzado su vida. Antes de 
ser usada, esta mesa es simplemente una superficie 
verde; pero tan pronto como alguien dibuje en ella, 
cobra vida a través de la decoración recién adquirida 
en la superficie. Tanto el diseñador como el usuario 
juegan un papel en la creación de este objeto. En ge-
neral, la colección que Droog Design bautizó como 
Do create incita al usuario a la acción. Sus diseñado-
res explican que la colección nació del concepto de 
que la creatividad se caracteriza por la receptividad; 
ya que el objeto está abierto y receptivo a las ideas, 
impresiones y sugestiones del exterior. El intercambio 
de información ya no es unilateral, es decir, desde 
el producto hasta el consumidor, sino que ahora se 
trata de una verdadera comunicación en la cual el 
producto y el usuario se informarán mutuamente. En 
este sentido, Renny Ramakers describe los productos 
de la siguiente manera: “Most ‘Do create’ products 
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are nothing special in themselves. In some cases 
they are not even attractive. They only come to life 
when the user activates them. It is the experience 
of completing, of one’s own creative input, of doing 
something with a product that normally speaking is 
just not done, like throwing a vase about, swinging 
on a lamp or thumping a chair… the sensation of 
acting”.8

Entre los ejemplos de estas ediciones están: el 
vaso de porcelana de Peter van der Jag, Do break 
(2000), que después de comprar debes romper para 
conseguir un objeto único creado-diseñado por ti, 
y el Do hit (2000) de Martin van der Pol, que inclu-
ye un cubo de acero inoxidable y un martillo que se 
suministra para acabar el diseño de esta silla. Y aquí 
aparece de nuevo la comparativa pictórica, ya que 
en estos dos casos el diseño parece emular el drip-
ping de Pollock. En efecto, el resultado es un objeto 
roto en ambos ejemplos, estropeado, deteriorado, 
igual que un goteo destruye una pintura y debe ser 
“reparado”.

FIGURA 3. Mark Hansen y Ben Rubin. “Listening Post” (2002)
http://www.sciencemuseum.org.uk/smap/collection_index/mark_hansen_ben_rubin_listening_post.aspx

En los casos citados pareciera que el diseñador 
es movido por una imperiosa necesidad de saltarse 
el espacio de representación y llegar a la comuni-
cación directa con el usuario, para ofrecerle el pa-
pel de emisor. En este sentido, María Luisa Bellido 
desarrolla la idea de “comunicación pura”, en su 
análisis de los sistemas interactivos: “Gracias a la 
interactividad podemos alcanzar una comunicación 
biunívoca: Ésta se produce cuando el receptor tiene 
la capacidad de intervenir en la elección del cau-
ce de recepción de la información que hace fluir el 
emisor. Con ello podemos alcanzar la comunicación 
pura”.9 El texto de Bellido da por sentado, además, 
que la mejor estructura para generar el contacto es 
el hipertexto. En efecto, la estructura hipertextual, 
por su propia constitución formal, potencia el juego 
y el azar, la combinatoria y la aleatoriedad. Aquella 
indeterminación literaria de los dados de Mallarmé 
aflora en el diseño actual también en un medio tex-
tual, el hipertexto, y con él se abre en el diseño un 
campo de exploración para el futuro.
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La estructura en red o hipertexto aplicada a la na-
rrativa digital interactiva quedó registrada significa-
tivamente, en 1996, con el trabajo de Olia Lialina: My 
Boyfriend came back from the War. Por Internet se 
accede a un relato que va construyéndose según las 
decisiones del usuario; las distintas combinaciones 
de personajes, situaciones, palabras y frases dan pie 
a la creación de distintas versiones de la historia. El 
papel del espectador-usuario en estas circunstancias 
va más allá de una intervención controlada por el 
diseñador; por ello, Claudia Gianetti propone el tér-
mino “interactor”:

La palabra “usuario” empleada comúnmente pro-
viene de la función de “uso” que la persona hace 
del ordenador u otro aparato, que no es necesaria-
mente una acción interactiva. Así, proponemos el 
término “interactor” que se refiere a aquella perso-
na que participa activamente en la obra e interac-
túa con un sistema. El término ha sido empleado 
en el campo del teatro interactivo por Kristi Allik y 
Robert Mulder, en el texto “Electronic Purgatory”, 
publicado en el catálogo de Ars Electronica 92 (pp. 
207-208).”10

La comprensión del papel de usuario como interac-
tor se corresponde con una vertiente del net.art, en 
auge a partir de la segunda mitad de los noventa, 
encabezada por proyectos como Telegarden (1995) 
de Ken Goldberg. A través de Internet, el interactor 
cuida una de las plantas de una jardinera, dando 
órdenes a un brazo mecánico que realiza las tareas 
de jardinería. Uno de los puntales conceptuales del 
proyecto es la duda sobre la veracidad de la corres-
pondencia acción-reacción a distancia “digitalizada”.

Precisamente de la observación de las disrupcio-
nes que se suceden en esta distancia comunicativa 
entre el usuario y la máquina, surge la idea de dar a 
la máquina la capacidad de resolución de la tarea. 
En el arte generativo, por ejemplo, desarrollado por 
Yoichiro Kawaguchi y Karl Sims entre las décadas de 
los setenta y los ochenta, la intervención del usuario 
no fue tan relevante. El aspecto aleatorio del trabajo 
se centra más en la programación que en la interac-
ción. Kawaguchi y Sims fueron los primeros artistas 
que investigaron sistemas generativos de imágenes, 
con la aplicación de algoritmos de evolución artifi-
cial y de procesos auto-organizativos a la creación 

infográfica. De hecho, son trabajos artísticos que 
trasladan las estructuras dinámicas de los sistemas 
de crecimiento o de organización de los seres vivos, a 
la programación de la obra.

La vigencia del arte generativo se evidencia en ex-
posiciones, como la de Christa Sommerer y Laurent 
Mignonneau, en el Centro Arts Santa Mònica de Bar-
celona en 2012, o con reflexiones como las de Karin 
Ohlenschläger y Luis Rico, codirectores del I Festival 
Cibervisión y del Medialab Madrid:

Esta modulación del tiempo, entendida como pro-
gramación, se convierte en la base estructural de 
las nuevas manifestaciones artísticas de las últimas 
décadas. El interés del artista ya no se centra sólo 
en la construcción de formas, volúmenes y objetos, 
sino en los procesos intrínsecos a su creación, en 
las “arquitecturas” de lo viviente y en los códigos 
de formación y crecimiento de los sistemas vivos.11

Del Computer-art al diseño,                         
el azar como aleatoriedad

Concluimos este parangón contemporáneo, con una 
comparativa entre un arte emergente, el Computer-
art, y el diseño. En este caso, quizás ya no se trate 
de paralelos entre procesos de creación diferen-
tes, sino de una intermedialidad que inaugura una 
nueva manera de diseñar el arte que ya es diseño 
o una nueva manera de crear el diseño que ya es 
arte. Se verá cómo en esta última sección del análisis 
en torno al azar en los procesos de diseño, se pone 
en evidencia la llamada “condición posmedia” de la 
contemporaneidad. La evolución del arte y del diseño 
contemporáneos se mueve en una situación que ha 
sido definida como posmedia; esto es, en la que las 
prácticas han borrado o desdibujado sus fronteras y, 
al hacerlo, el diseño (y también el arte) se ve obligado 
a replantear sus principios. La existencia de procesos 
azarosos en el diseño son seguramente efecto y cau-
sa de este replanteamiento.

Hoy, millones de personas intercambian fotos, 
textos, videos y música, a través de MySpace.com, 
Flickr.com, YouTube.com, y de mundos virtuales, 
como SecondLife.com y blogs. Está emergiendo un 
espacio que ha quedado estructurado para la expre-
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sión creativa de millones de personas que encuen-
tran plataformas en línea para la comunicación, la 
creatividad y el diseño. Con el consumidor como ac-
tivista, llega la democratización de la creatividad y la 
innovación. Una nueva generación, emancipada de 
la rígida estructura de productores-consumidores, se 
ha formado con Internet. Los usuarios generan sus 
propios contenidos y programas, y los intercambian 
y distribuyen libremente en línea. El usuario -con-
sumidor emancipado– entrega el contenido o es el 
contenido; los usuarios son, según la feliz expresión 
de Peter Weibel, “prosumidores” (pro/productores y 
con/consumidores). Así pues, las tecnologías de la 
información y la comunicación abren las puertas a 
un siglo de consumidores emancipados que también 
dominan el mundo del diseño.12

¿Y el diseñador, entonces? Pues es quien deter-
mina el grado de participación del usuario, los “bo-
tones” u opciones de menú que el usuario puede 
escoger; es quién proyecta lo que pasa cuando se 
activan esos botones. Y, haciendo eso decide no úni-
camente qué es posible diseñar (que, como se ha vis-
to en este artículo, ya estaba en el aire), sino cómo se 
diseña, con qué instrumentos y a partir de qué mé-
todos y principios. Los “diseñadores diseñan los dise-
ñadores”. Por esta razón, los creadores digitales no se 
sienten responsables del contenido (objeto) obtenido 
con sus instrumentos, pero sí defienden los procesos 
de diseño que han ideado: “Me niego a crear algo 
que compense la estupidez del usuario. Si cargas 
Glasbead de sonidos idiotas y haces el animal con la 
interfaz, sonará a idiota. Si piensas bien lo que cargas 
y sospesas bien los movimientos, suena muy bien”.13 

Son opiniones del creador digital John Klima, autor 
de Glasbead, un producto de net.art con el que los 
usuarios pueden diseñar composiciones musicales 
colectivas en tiempo real, mientras son visualizadas 
en forma de esfera-flor en la pantalla del ordenador.

En el 2012 se presentó un diseño abierto en el 
campo musical, que permite crear infinitas composi-
ciones a partir de fragmentos y de un software que 
resuelve el encaje fluido entre los mismos. El cantan-
te y compositor uruguayo Jorge Drexler ha diseñado 
la app “n”14 para Android; con ella, el usuario puede 
componer a través de la elección y la ordenación 
personal de pequeñas unidades musicales compues-
tas y cantadas por Drexler. Es decir, el usuario parti-

cipa en la dinámica creativa sin abandonar su rol de 
oyente musical.

Este trabajo musical es un ejemplo de la conso-
lidación de la idea de “posproducción” que lanzara 
Nicolas Borriaud, en 2004, con un libro del mismo tí-
tulo. Borriaud reflexiona sobre los trabajos en medios 
visuales que se crean a partir de la selección, orde-
nación y presentación de fragmentos de productos 
culturales ya existentes en el mercado. Fijémonos en 
que, en los casos que estamos comentando, el dise-
ñador no sólo crea el objeto a través de estrategias 
de posproducción, sino que va más allá y diseña el 
campo, los elementos y las herramientas necesarias 
para que sea el usuario quien defina el producto. Así,  
el usuario pasa de ser “interactor” a “posproductor”.

Si a la idea de posproducción le sumamos el con-
cepto de aleatoriedad, el resultado puede ser tan in-
teresante como la propuesta Listening Post (2002) de 
Mark Hansen y Ben Rubin. En este caso, la interven-
ción del usuario no es determinante como interactor, 
pero sí como emisor de la materia prima para reali-
zar la obra. Se diseña un programa que extrae, de 
manera aleatoria, palabras y fragmentos de frases de 
conversaciones de los foros de Internet. En tiempo 
real, muestra distintas combinaciones de las mismas 
en paneles luminosos, mientras las emite la voz de 
un sintetizador. El programa sigue pautas matemáti-
cas y algoritmos que, aplicados al flujo comunicativo 
desordenado y sin control, descontextualizan signi-
ficados, los cuales adquieren nuevas significaciones 
en la sala de exposiciones. Rubin y Hansen proponen 
una reflexión acerca de la naturaleza incompleta de 
las relaciones personales en un mundo virtual, y so-
bre el carácter azaroso de los encuentros.

En principio, es posible afirmar que el factor azar 
en proyectos similares se encuentra en la aleatoriedad 
del procesamiento de datos y en la imprevisibilidad 
de los resultados. En Listening Post, concretamente, 
también se presenta en la selección de datos con los 
cuales se trabajará, pues el criterio de selección de 
elementos está determinado por un ritmo temporal 
que implica que el resultado de la elección sea aza-
roso. Después se procesan los datos y se visualizan en 
pantallas, la ubicación de éstos también es decidida 
por el sistema, según una programación algorítmica 
determinada con un resultado aleatorio. La renuncia 
al control del resultado final en los procesos aleato-
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rios no resta potencia a sus capacidades críticas y 
comunicativas.

Eloi Puig, profesor de la Universidad de Barcelo-
na, denomina “arte procesual-aleatorio” a aquellas 
creaciones que utilizan el microprocesador como 
elemento para su desarrollo y ejecución. No se trata, 
sin embargo, de un tipo de arte ni de un estilo, sino 
de una perspectiva sobre lo digital que se refiere a 
trabajos procesados en tiempo real, visualizados por 
medio del ordenador y desarrollados mediante el 
cálculo (mayoritariamente algorítmico).

En su tesis doctoral15 (2005), Eloi Puig plantea 
que la estética del azar es la propia de lo procesual-
aleatorio, y la presenta con base en seis aspectos 
conceptuales: simulación, metalenguaje, biológico, 
error, causa-efecto y cerebral. El núcleo del discurso 
se genera a partir de una serie de preguntas: “¿qué 
relación existe entre el ordenador y el azar?, ¿de qué 
manera el ordenador utiliza los componentes alea-
torios?, ¿cómo el Computer-art utiliza el azar para 
desarrollar proyectos creativos?, ¿hasta qué punto 
el azar ha determinado el desarrollo del Computer-
art?” Es posible añadir: ¿con qué objetivo se utiliza 
el azar en el diseño y en el arte actual? y ¿cuál es 
el sentido o la importancia del uso del azar en las 
producciones culturales contemporáneas? Segu-
ramente la respuesta engloba distintas respuestas, 
como se ha visto a lo largo del presente texto. Des-
tacaríamos, entre ellas, el componente crítico que 
conlleva la propia metodología, y la oportunidad 
de contacto entre el espacio de la representación 
y el mundo “real”. Este último aspecto ya ha sido 
comentado en relación con la implicación del usua-
rio como “interactor” o “posproductor”. Respecto a 
la vertiente crítica del procedimiento, sin duda es 
necesario referirnos a la tendencia Glitch, también 
llamada estética del error.

Un Glicht es un error o un fallo técnico de comu-
nicación digital, que produce efectos inesperados en 
pantalla. En GLITCH: Designing Imperfection (2009), 
el diseñador multimedia Iman Moradi clasifica las 
consecuencias habituales: fragmentación, replica-
ción, repetición, linealidad y complejidad.

El Glitch se emplea para desarrollar discursos crí-
ticos, relacionados con el propio proceso del forma-
to; pero también para conseguir efectos estéticos. 
Por ejemplo, la pionera austriaca Lia utiliza el Glitch 
para hacer una crítica al consumismo de nuestra 

sociedad; Mark Napier, para crear pinturas digitales 
interactivas, y Jodi (Joan Heemskerk y Dirk Paes-
mans) lo usa como elemento de guerrilla digital. De 
una manera u otra, en la base de la estética del error 
subyace una opinión crítica o una duda razonable 
sobre la eficacia de la comunicación a través de los 
medios digitales. Cuando Jodi introduce el diagrama 
de una bomba de hidrógeno dentro del documento 
HTML de una web, el programa no sabe interpretarlo 
y crea una página ininteligible y caótica. Cada vez 
que alguien entra en la web y el navegador inten-
ta interpretar el diagrama, se crea un caos visual 
distinto. Ese caos es resultado de la reconstrucción 
de los elementos gráficos de la web, reordenados, o 
re-desordenados, de acuerdo con un no-patrón ge-
nerado por el error. Los trabajos de arte generativo, 
comentados en el apartado anterior, representan un 
antecedente claro de esta nueva manera de vincular 
el azar, la aleatoriedad y el diseño digital.

En la actualidad, está emergiendo un movimiento 
entre los profesionales del diseño que se identifican 
con la idea de “diseño abierto”, emulando el concep-
to de “código abierto”. Este tipo de diseño promueve 
la aplicación de principios surgidos del movimiento 
de software libre, y parte de la idea de que la creati-
vidad, y la sociedad en general, se benefician de las 
vías de comunicación abiertas y de la transmisión li-
bre de información. Por ello, el diseño abierto busca 
compartir los procesos de creación, distribución y fa-
bricación de objetos, ideas y sistemas, para que otros 
puedan usarlos para adaptar, re-formular, producir o 
distribuir esos diseños o contenidos según sus nece-
sidades. La cultura del diseño abierto está marcando 
muy rápidamente un cambio de paradigma en las in-
dustrias creativas, lo cual hace posible una economía 
colaborativa de enorme potencial, tanto para diseña-
dores y creadores como para usuarios y consumido-
res. Se trata de un área en plena efervescencia, que 
está generando nuevos modelos de negocio, proce-
sos creativos innovadores y prácticas de consumo 
participativas.16

En julio del 2012, la historiadora del diseño Viviana 
Narotzky organizó en Barcelona un congreso titulado 
Open Design. Shared Creativity; allí se exploró y deba-
tió el panorama emergente de apertura e intercambio 
surgido en torno a prácticas como el código abierto, 
el procomún, la co-creación, la deslocalización y la 
colaboración. Está en línea y se pueden escuchar las 
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ponencias que fueron grabadas. Cabe destacar la par-
ticipación de Tomas Díez, que resultó muy significa-
tiva porque con ella se hizo evidente que esta tercera 
manera de aplicar el azar a la creación y producción, 
podría tener un subapartado: el co-diseño o diseño-
colaborativo. Tomas Díez es un urbanista de origen 
venezolano, especializado en fabricación digital (Fab 
Academy); actualmente dirige el proyecto Fab Lab en 
el Instituto de Arquitectura Avanzada de Cataluña 
(IAAC) y coordina el programa Fab Academy global, 
en escala mundial, de la red Fab labs.

En Barcelona, éste es uno de los principales la-
boratorios de la red mundial de Fab labs: talleres de 
fabricación e innovación en pequeña escala, equi-
pados con máquinas de fabricación digital y tecno-
logías para la producción de objetos, herramientas 
y aparatos electrónicos. Los Fab labs exploran la re-
lación entre el mundo digital y el mundo físico. Co-
menzaron como un proyecto de extensión del Cen-
tro de Bits y Átomos del MIT y se han convertido en 
una red mundial de personas que investigan sobre 
la popularización de un nuevo modo de producción 
que tendrá efectos en todos los niveles de nuestra 
vida: desde el mundo profesional de la producción 
de diseño, arquitectura e industrial, hasta la esfera 
doméstica, con la fabricación personal en nuestra 
vida cotidiana.17

Finalmente, para concluir este artículo, es preciso 
destacar que los procesos de intervención del azar 

y la aleatoriedad en el diseño y el arte, conducen a 
la adquisición de un mayor protagonismo por par-
te del usuario. El desplazamiento del rol del usuario, 
desde la idea inicial de espectador hasta la actual de 
interactor, describe una línea panorámica temporal 
a través de la cual se leen las distintas identidades 
adquiridas por el (ahora) receptor-emisor.

La intervención del usuario en la creación no sólo 
implica una irrupción física en el proceso como co-
autor, sino también, y quizá sea más importante, la 
inoculación de una mirada crítica “otra” en el pro-
ducto concebido por el diseñador o el artista. El azar 
y la aleatoriedad son empleados, de esta manera, 
como dispositivos críticos que constituyen la obra 
tanto en su vertiente formal como conceptual y de 
contenido.

Tal estado de cosas nos lleva a preguntarnos qué 
recorrido vital y en qué dirección deberían evolucio-
nar estos conceptos para no perder sus capacidades 
críticas. Una vía posible la sugiere David Casacuber-
ta, profesor de Filosofía de la ciencia y la tecnología 
de la Universidad Autónoma de Barcelona, cuando 
plantea que la gran revolución de la cultura digital 
constituye la posibilidad de construir una cultura 
realmente colectiva: “La creación colectiva implica 
también la reconversión del autor como programa-
dor, pues ya no es la obra completa lo que interesa, 
sino la herramienta que el público puede usar para 
convertirse él mismo en creador”.18
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