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Meétodo para el

proyecto de diseno

industrial

"..1a paradoja de 1a metodologia de la proyectacion es
que con ella se intenta convertir en rutina lo que nunca
puede ser una rutina”.

Gui Bonsiepe

En nuestro medio el uso indiscriminado de la palabra metodologia ha gene-
rado confusiones que entorpecen el entendimiento de dicha disciplina. En
primer lugar, constantemente son confundidos método con metodologia;
esto es, se dice "las metodologias” (en plural), para designar diversos mé-
todos, cuando en realidad existe una sola metodologia (en singular) y no
varias, entendiendo a ésta como el estudio de los métodos (en plural).

Una confusion parecida suscitan los términos técnica, estrategia, modelo,
teoria, procedimientoy fase. Es comun oir decir a los disenadores que “lleva-
ron a cabo un meétodo”, cuando, en realidad, lo que hicieron fue aplicar una
técnica en cierta fase del proceso de diseno. La técnica del brainstorming o
“lluvia de ideas”, muy popular en una época, es catalogada frecuentemen-
te como método de diseno, aun en escritos respetables acerca de la meto-
dologia de diseno.! Cuando autores como Nigel Cross (1999) hablan sobre
“métodos de diseno” lo hacen para describir las técnicas y estrategias mas
comunes utilizadas en el diseno, en las cuales, obviamente, esta el dibujo.

i ) i i . 1. Para eyemplificar esto
Algo semejante sucede cuando alguien dice que “ha aplicado una meto- il

baste recordar el nombre del

dologia”, cuando lo que hizo fue seguir los pasos e indicaciones de un Método 10 de Christopher Jones
en particular, sin que exista un estudio de la estructura general de los meé-  Metodos de diserio, cuando

en realidad es una amplia

todos de diseno. Es comun, asimismo, la confusion que produce la palabra
recopilacion de técnicas

proceso cuando se relaciona con el método del diseno. A primera vista hablar

aplicadas en diversas etapas

de método implica siempre un determinado proceso. del disefio
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El proceso como sucesion de actos dirigidos a la consecucion de objeti-
vos, habla de una diacronia; es decir, de una cadena de acciones ubicada en
el tiempo, sin atender basicamente a la teoria que generan dichas acciones.
El proceso habla de qué hacer y cudndo hacerlo, sin importar el para qué
hacer ni el por qué hacerlo. El método de diseno, en cambio, tiene que ver
con los aspectos que incluyen toda una teoria que tiene la mision de expli-
car con claridad la razon de cada una de las fases del proceso y detalla, al
mismo tiempo, la estructura sincronica de las mismas.

En ese sentido, el proceso de diseno (o estructura diacronica del método)
nos deja la sensacion de una simple receta de cocina. Estas, bien lo sabe-
mos, son tanto inflexibles como particulares y sus aplicaciones en el diseno
son limitadas, poco creativas. El caracter del método no es simplemente
descriptivo, sino fundamentalmente normativo de las acciones e implica el
uso de estructuras logicas deductivas y sistematizadas.

La actividad del diseno lleva implicita toda una serie de acciones interre-
lacionadas, las cuales nos permiten decir que hoy en dia existe una comple-
jidad intrinseca en los problemas de diseno. En el pasado esa complejidad
relativa permitia encararla tan sélo con la intuicién. El aumento en la com-
plejidad de los problemas de diseno, implica que el disenador debe recurrir
a algo mas que su intuicion. Este, en principio, realiza una investigacion y
debe hacer uso de una cantidad caodtica de informacion cada vez rayor que
precisa de cierta organizacion para poder utilizarla.

La variedad de los problemas de diseno crece, tornandose necesario
abordarlos desde una perspectiva global que, mas que resolver problemas
aislados, procure solucionar conjuntos de problemas reunidos en sistemas
y subsistemas de mayor alcance. La rapidez con que han proliferado dichas
problematicas hacen pensar cuan dificil, casi imposible, es enfrentarlas em-
piricamente segun la actuacion tradicional de los disenadores, es decir, an-
tes se confiaba mas en la experiencia e imaginacion de un solo disenador;
mientras que en la actualidad se hace necesaria la colaboracion de diversos
especialistas bajo un conjunto de directrices previamente acordadas.

La manera tradicional de enfrentar un problema complejo es una ope-
racion que actua sobre una sola concepcion del todo (Jones, 1978:26). La ley
del “todo o nada” intenta llegar a una solucion a través de un golpe unico,
producto de la chispa intuitiva, dejando de lado la descomposicion analiti-
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ca del problema. En tales circunstancias, la solucién del problema se da en
la cabeza del diseniador, volviéndose practicamente imposible explicar la
mecanica que originoé ese golpe de ingenio (Caja negra).

El disenador debe predecir el comportamiento futuro, contando unica-
mente con la informacion actual que procede de los productos existentes (si

es que los hay), ya que el producto se insertara en un futuro “deseable”, pero
no “asegurable”. Esta prediccion lo lleva a tener un concepto de disefio que
como hipotesis intentara desarrollar en el proyecto (Caja transparente).

El método significa la conduccion de estas acciones con cierta planifi-
cacion; esto es, imponer un orden en las técnicas y estrategias del proceso
Inventivo, tratando de resolver el conflicto entre el analisis racional y el
proceso de creacion que procura evitar el azar con la certeza de la razon.

Aunque las caracteristicas principales del método sean la generalidad
de aplicacion en mas de un caso y la intersubjetividad en la repeticion por
diversos individuos, no se ha logrado establecer cuales métodos son los
mas adecuados a determinados fines. Maldonado sugiere que desde el mo-
mento que existen productos con diferente grado de complejidad, también
se deberia disponer de una variedad de métodos que correspondiera a la
complejidad de los satisfactores a desarrollar (Maldonado, 1977:173).

El método es una gramatica de acciones basada en el analisis de la con-
ducta organizada con fines determinados. Como conducta planeada, sis-
tematica y controlada, el método viene siendo una seleccidon especifica de
acciones planificadas. Es una caracteristica particular de un grupo de accio-
nes que tienen un caracter no tanto descriptivo sino normativo. Su justifi-
cacion proviene mas bien de su caracter instrumental. El método, como tal,
es una ayuda para determinar la sucesion de acciones (cuando hacer tal o
cual cosa), el contenido de las mismas (qué hay que hacer) y para definir los
procedimientos especificos que hay que utilizar (como hacer, qué técnicas
y estrategias emplear). Debe suministrar un marco dentro del cual ha de
ajustarse el diseno, permitiendo entresacar la informacion relevante y la
seleccion de alternativas para la toma de decisiones.

El método nace de la necesidad de crear nexos entre la interpretacion

de una problematica y la inventiva de un artefacto que le dé solucion. El
diseno adquiere asi una actitud cientifica que le otorga cierta consistencia
moral, al permitirle el rechazo de dogmas, apriorismos o intuiciones prema-
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turas e injustificadas como soluciones definitivas. La articulacién del con-
junto de factores o variables propias que configuran un todo organizado y
funcional, sintetizado en una forma, es, al modo de ver de Llovet, la funcién
y el objetivo, respectivamente, del método de disetio.

La forma de una mercancia esta determinada fundamentalmente por el
valor de cambio, el valor de signo y valor de uso del objeto que nos obliga,
por una parte, a la desarticulacion, como descomposicion analitica de los
contextos de produccion, distribucion, uso y consumo, y por la otra, a la
articulacion y sintesis formal de estos presupuestos (Llovet, 1979).

Proponer y realizar objetos y sus elementos constitutivos necesariamen-
te implica reducir el vacio entre el pensamiento y la accién. Esta accion esta
condicionada por la totalidad de las circunstancias objetivas interactuantes
relativas a la época. Tanto la magnitud como la complejidad de usos v sis-
temas que intervienen en el proceso son determinantes para la concepcion
de formas. Se hace necesario, pues, desarrollar la capacidad de imaginar y
simular los problemas antes de que estos se presenten.

El diserio como profesion es un hecho social, un cuerpo compuesto por
hombres y mujeres reunidos mediante ciertas relaciones de organizacién
para realizar determinadas tareas de la sociedad. El método de diseno es, por
contraste, una abstraccion de estos hechos; por ello existe el peligro de consi-
derarlo como una especie de forma platénica ideal, como si hubiera un cami-
No preciso para encontrar el diseno correcto. Semejante concepcion absoluta
se encuentra renida con la historia entera del diseno, con el desenvolvimien-
to continuo de una multiplicidad de métodos nuevos. El método en el diseno
no es una cosa fija, sino un proceso en desarrollo; esta formado por diversas
operaciones (unas mentales y otras manuales, algunas veces intuitivas y
otras mas racionales) que constantemente se descubren para llegar a las so-
luciones de los problemas que plantea la creacion de formas utiles y bellas.

Si el diseno ha progresado a buen ritmo en los ultimos cien anos, eso no
se debe tanto a la aportacion de sociologos, filosofos, criticos de la cultura o
politicos, sino a la contribucion, por cierto mas intuitiva que racional, mas
experimental que cientifica, de los propios diseriadores. Como dice Llovet:
“Los disenadores no saben exactamente lo que han hecho, pero han hecho
algo grande, algo cuyas consecuencias en el campo de la relacion interper-

sonal empieza solo (ahora) a poder valorarse” (Llovet, 1979:27).
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La teoria requiere de cierta estructuracion en torno a los conceptos. La
practica se define como el terreno de la accion, de la ejecucion. La metodolo-
gia construye puentes entre ambas. Atinadamente Bonsiepe reconoce que
“..una practica sin trasfondo tedrico degenera rapidamente en un placentero
conformismo y agil oportunismo, mientras una teoria sin raices en la practi-
ca concreta, no va mas alla del mero ejercicio verbalista” (Bonsiepe, 1985:14).

Tenemos que construir puentes entre el pensar y el hacer. Enlaces entre un
pensar discursivo y un hacer pragmatico. Es el verdadero trabajo del disenoy
se le ha denominado como un “proceso de conversion” (Bonsiepe, 1978:29).

Gabriel Simon Sol
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Alternativas de diseno

DEFINICION DiccloNARIO RAE (DENOTACION)

Procede del Francés alternative, aquello que se
dice o se hace con alternacion o que es capaz
de alternar con una funcién igual o semejante.
Una alternativa es una opcion entre al menos
dos cosas (acciones, objetos abstractos o reales)
que pueden ser elegidas. Posibilidad de algo
que esta disponible o solucion nueva al alcance.
Una alternativa es el elemento de una disyun-

cion logica, por lo tanto, es cada una de las co-
sas entre las cuales se elige.

DESARROLLO O CONSTRUCCION DEL CONCEPTO

La generacion de alternativas es el aspecto
esencial y central del diseno. El desarrollo de
alternativas de diseno se refiere a las multiples
soluciones potenciales que un problema de di-
seno puede llegar a tener. Esta fase innovadora
puede ser considerada como la parte central
del proceso proyectual. Solo se puede hablar de
creacion cuando la obra es innovadora, cuando
ofrece alternativas originales y congruentes.
Todos los trabajos preparatorios de analisis y
de informacion deben demostrar ahora su uti-
lidad. Se estudian una serie de ordenaciones
experimentales para la configuracion de un di-
seno total. Si consideramos al diseno como un
sistema de hipotesis, es decir, como un sistema
de conjeturas o anticipaciones que —por prin-
cipio— no son susceptibles de ser ciertas, pero
con las que operamos en espera de contras-
tarlas con la realidad. Estas conjeturas consti-
tuyen la materia prima del trabajo de diseno.

Sorprende que esta fase sea aun la mas mis-
teriosa a pesar de todas las técnicas reagrupa-
das bajo el nombre de sinéctica (Sinectics) para
el desarrollo de propuestas alternativas para
la solucion de problemas proyectuales. Nos
referimos a todos aquellos procedimientos
tendientes a hallar nuevas soluciones y que,
sobre todo, operan con mecanismos de trans-
ferencia. Se trata de técnicas heuristicas que
prescriben las reglas generales para conseguir
metas generales, pero no indica con precision
el camino justo para alcanzar un fin estable-
cido. La cuestion acerca de como se le ocurre
una idea nueva a una persona puede ser de
gran interés para la psicologia, pero carece de
importancia en el analisis logico del conoci-
miento del diseno. Puede verse como un acto
misterioso de creatividad o como un proceso
logico de solucion de problemas, el proposito
es el mismo: hacer propuestas de algo nuevo,
que aun no existe. Podemos diferenciar entre
el proceso de distinguir una idea nueva y los
meétodos y resultados de su examen logico, mé-
todos empleados en las contrastaciones siste-
maticas a que debe someterse toda idea nueva
antes de que se lleve a cabo. La mayor parte de
los disenos tienen una serie de antecedentes
de productos o de situaciones ya existentes.
Desde que nace, el hombre registra en su men-
te, consciente o inconscientemente, imagenes
y datos significativos que guarda en su memo-
ria, condicion necesaria a la reflexion que per-
mite la inferencia, esto es, establecer una serie
de posibilidades o alternativas diferentes a las
ya dadas Una caracteristica importante de la
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actividad de diseno se centra en la inferencia,
en hacer variantes sobre temas establecidos.
La creatividad puede verse en muchos casos
como un nuevo arreglo o una nueva combi-
nacion de elementos existentes. Este reorde-
namiento creativo es factible debido a que es
posible combinar un numero relativamente
pequeno de elementos o componentes basi-
cos en un gran numero de formas diferentes.
El método del diagrama morfologico o morfo-
genético explota este fenomeno y motiva al
disenador a identificar combinaciones nove-
dosas de elementos o componentes, es decir,

de morfogramas que ilustran la variedad de
alternativas formales que se presenta al dise-
nador. El numero de combinaciones posibles es
muy elevado, e incluye no solo las soluciones
convencionales existentes, sino también una
amplia gama de variantes que van desde lo
mas bizarro hasta soluciones completamente
novedosas. Importante fase del proceso pro-
yectual donde los conceptos proyectuales son
visualizados mediante esbozos, esquemas, pre-
modelos y codices cualitativos y no discursivos.
Los criterios deben ser descubiertos e inventi-
vamente propuestos, las hipotesis deben ser el
resultado de alternativas nuevas y creadoras.

UsOS O ACEPCIONES (ACLARACIONES)

Alternativa proyectual. Anteproyecto no ela-
borado en detalle. Posible solucion del pro-
blema proyectual. Cada una de las soluciones
potenciales de un problema de diseno. Hasta
hoy dia es muy poco lo que se sabe sobre los

procedimientos que producen variedad pro-
yectual, es decir, como se producen las alter-
nativas proyectuales (bosquejos de diseno). Se
puede recurrir a una serie de técnicas como,
por ejemplo, la busqueda de analogias, el "pa-
quete morfologico”, el brainstorming. Los con-
ceptos proyectuales son visualizados mediante
esbozos, esquemas, premodelos y codices cua-
litativos no discursivos. Tomar una decision
involucra seleccionar entre esas alternativas.
Cada opcion implica unas alternativas respec-
to a los objetivos y al modo de alcanzarlos, asi
como respecto a quién benefician. Esto signi-
fica que el diseno no soélo trata de decisiones
iniciales o conceptos creados por los disenado-
res, sino también de como se llevan a cabo y
con qué medios podemos evaluar sus efectos
o beneficios.

Alternativas, verificacion y seleccion. Es en-
tendida como la reduccion de la variedad. La
eleccion de entre diferentes alternativas es
una caracteristica comun y muy importante
de la actividad de diseno: la fase selectiva (exa-
men de un grupo de alternativas). En esta eta-
pa se selecciona una de estas alternativas para
un posterior desarrollo. No podemos reconocer
la “mejor” alternativa hasta no haber explora-
do todas las alternativas viables. Una vez que
se ha creado una serie de disenos alternativos,
el disenador enfrenta el problema de selec-
cionar el mejor. La debilidad fundamental es
que el disenador genera un universo de alter-
nativas desconocidas que resulta demasiado
extenso para explorar con el lento proceso del
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pensamiento consciente. La cuestion basica es
poder determinar cuando y como es posible
juzgar que una alternativa de disenio cumple
0 no con los requerimientos que se le exigen.
Es la fase del proceso proyectual donde se va-
loran las propuestas presentadas. De todas las
variantes posibles ;cual sera la mejor?, ;qué
tipo de logica se debe emplear para efectuar
la busqueda?

La eleccion puede hacerse con base en con-
jeturas, intuicion, experiencia, o tomando una
decision arbitraria. Sin embargo, es mejor si la
eleccion se hace mediante un proceso mas logi-
co, 0 por lo menos abierto. Hoy dicha evaluacion
tiene dificultades cientificamente insuperables,
aunque se van generando técnicas concretas
adaptadas a ciertos tipos de resultados que
permiten llegar a algun juicio sobre la rectitud,
correccion o valor de la alternativa elegida. Esta
fase puede venir acompanada de todo tipo de
procesos complicados, por ejemplo de simula-
ciones que han de proporcionar al disenador
sistematico una imagen de la validez de ésta o
aquella solucion.

John R. M. Alger y Carl V. Hays (1964) se dedi-
caron intensivamente a los procedimientos de
valoracion de las alternativas de proyecto. 5i-
guiendo un elenco de criterios que pueden ser
pormenorizados en una lista de control (Check-
list) y se refieren, por ejemplo, a la factibilidad
funcional, a la coherencia formal, al grado de
estandarizacion, al caracter sistematico, a la
complejidad, etcétera, para elegir la mas pro-
metedora que en la fase siguiente sera reelabo-
rada en sus detalles particulares minimos.

No solo el disenador se sentira mas seguro
de su eleccion, sino que las otras personas im-
plicadas en la toma de decisiones: los clientes,
los gerentes y los colegas del equipo de trabajo,
pueden participar en la evaluacion; permite a
cada miembro del equipo de diseno comprobar
el grado en que las proposiciones proyectuales
son adecuadas. Una evaluacion determina el
“valor” o “utilidad” global de una propuesta de
diseno particular con relacion a los objetivos
que se supone debe alcanzar. Sin embargo, pue-
de considerarse que cada objetivo tiene dife-
rente “valor” comparado con los otros, es decir,
se considera jerarquicamente mas importante.
Es por eso que para hacer una evaluacion es
necesario contar con un conjunto de criterios,
mismos que deben basarse en los objetivos es-
tablecidos al inicio del proceso y que han sido
depurados durante el desarrollo del mismo. La
lista de objetivos debe contener una amplia
variedad de requerimientos de diseno jerarqui-
zados. Este momento del proceso, parte de las
propuestas de diseno y termina en una unica
hipotesis alternativa elegida. La alternativa ele-
gida es como la semilla del arbol futuro.

SINONIMOS
Dilema, disyuntiva, eleccion, opcion.

ANTONIMO
No existe.
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Analisis

DEFINICION DiccioNARIO RAE (DENOTACION)
(Del gr. andlysis, descomposicion). Distincion y
separacion de las partes de un todo hasta llegar
a sus principios, componentes, mecanismos o
elementos. El analisis operativo se realiza con
base en pasos secuenciales. En la Edad Antigua
y parte de la Moderna el analisis tomo sentido
de las matematicas. Presentaba dos caracteristi-
cas: 1) resolver lo complejo en simple; 2) descen-
der de proposiciones dadas a una proposicion
evidente, apoyandose en otra proposicion que
se intenta demostrar y que se acepta como ver-
dadera. Fundamentalmente, se entiende como
descomposicion de un todo en sus partes, que
puede tener una doble vertiente: real (por ejem-
plo un analisis quimico) y légica o mental, que
a su vez se desdobla en analisis de un concepto
(notas que lo integran) y analisis de una propo-
sicion (elementos que la componen).

DESARROLLO O CONSTRUCCION DEL CONCEPTO

La nocion de analisis implica muchas con-
notaciones directas o indirectas en el diseno.
Adquiere una importante carga de responsabi-
lidad al tener en cuenta adecuadamente todos
los datos relevantes para el diseno de un pro-
ducto. Lo que integra el contexto donde actua-
ra el objeto, que debe ser observado, analizado,
cuestionado y registrado. Estos aspectos no son
faciles de describir. El verdadero tema es que
estos sistemas de inspeccion (como el hacer
preguntas, escribir informes, etc.) forman parte
de la actividad de diseno y no son accesorios. El

disenador debera incluir en sus competencias
una adecuada comprobacion de todas las hi-
potesis que elabora. El pensamiento logico in-
herente al disenador trabaja para los demas y
no para si mismo. Por estas razones la actitud
mental es muy importante en los procesos de
diagnostico en general. Hay que entrar en una
nueva situacion con disposicion, pero tam-
bién con una indulgente predisposicion, con
la voluntad para comprometerse. De la misma
manera en que un disenador debe aprender a
escuchar cuando hace preguntas, también debe
aprender a absorber impresiones en el trabajo
de analisis.

Por principio disenar es el procedimiento
de analizar, identificar y definir los problemas
desde el punto de vista de las relaciones econo-
mico-culturales de la sociedad, para asi crear y
desarrollar productos para su fabricacion en se-
rie, atendiendo a su estética, sus lenguajes, sig-
nificaciones y funcionamiento. El método es el
medio de resolucion del conflicto que existe en-
tre el analisis racional y el pensamiento creati-
vo. Apunta hacia una consideracion sistematica
del diseno, tanto desde la perspectiva de la pro-
duccion como desde la perspectiva del analisis
o de la interpretacion de los objetos disenados.
El disenador debe ser totalmente consciente de
la “situacion problematica”; una gran parte de
su trabajo consiste en el analisis del problema,
comparable con la responsabilidad que tiene
un meédico para realizar un diagnostico acerta-
do con el tratamiento adecuado.

Trabajar en una sociedad que tiende a la in-
dustrializacion, implica una labor que permita
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no solo el desarrollo de una sensibilidad per-
ceptiva, sino también una amplia capacidad
de analisis. Todos los productos creados por el
ser humano en esta sociedad estan sujetos a un
analisis y un entendimiento que se basan en la
naturaleza de la actividad de creaciéon. El diseno
es a menudo un campo de compromiso, donde
tanto el analisis y la sintesis, como la toma de
decisiones y el calculo de sus consecuencias
son sumamente 1importantes. Este compromi-
so hace resaltar las posibilidades pedagogicas
que el analisis brinda para ensenar a disenar.
Intenta explicar lo que sucede fundamental-
mente en las fases previas de prefiguracion y
figuracion; ahi donde aprender a disenar signi-
fica, indudablemente, aprender a conocer.

Con frecuencia, el disenador industrial ante-
cede alaformulacion de alternativas proyectua-
les un analisis del contexto, para profundizar
en el conocimiento de la gama inherente a las
posibilidades de accion. El examen del estado
del arte proporciona un nivel de partida mini-
mo, por debajo del cual no podria actuar sin el
riesgo de fracasar.

Usos 0 ACEPCIONES (ACLARACIONES)

La realizacion de un problema de diseno parece
siempre una operacion doble: de descomposi-
cion analitica del problema que se presente y
de articulacion y sintesis de esos presupuestos.
Una de las técnicas habituales en la solucion
de un problema de diseno consiste en analizar
el conjunto de datos que, de un modo intuiti-
vo y fugaz, se ordenan espontaneamente en el
cerebro del disenador en cuantoe se le presenta

un problema mas o menos inédito. Es comun
que los disenadores “vean” en la imaginacion
la sintesis de la forma antes de descubrir el
ensamblaje de cada una de las “partes del pro-
blema”, es decir, a veces ven primero la soluci¢n
(sintética) de un conjunto de problemas, que
las partes de la situacion problematica que hay
que llegar a reunir y satisfacer en la sintesis de
la forma.

Existe un prejuicio comun que afirrma que
el analisis verbal paraliza la creacion y com-
prension intuitivas.! No es del todo aconsejable
que un disenador se aferre con demasiada in-
sistencia en las soluciones sintéticas intuitivas
directas, dejando de lado el analisis, pues podria
omitir algunos aspectos incidentes en la forma.

SINONIMOS

Examen, estudio, observacion, investigacion,
razonamiento, exploracion, cotejo, diagnostico,
distincion, determinacion, diferenciacion, se-
paracion, descomposicion.

ANTONIMO

Sintesis. El analisis se contrapone a la sintesis
(composicion de lo previamente descompues-
to). Pero esta distincion no es excluyente, sino
que ambos se complementan en el proceso de
disenc.

1. No es un prejuicio, es una realidad. El momento en el que el
disenador se detiene para consignar las ideas, en palabras o en bocetos,
la calidad propositiva se detiene por momentos. La velocidad de la
mente es tal que si no se consigna lo que ya se tiene, el proceso ciclico
proyectar-consignar nunca terminaria (Comentario de la

dictaminacion).
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EJEMPLOS

Analisis de la sensibilidad. Persigue un conoci-
miento mas profundo de los mecanismos inter-
nos del sistema, identificacion de los parametros
criticos del diseno distinguibles de los menos
criticos, una indicacion sobre si algunas restric-
ciones deben aumentarse o disminuirse, una
idea mas cuantitativa sobre el comportamiento
general que cabe esperar del sistema.

Analisis de la compatibilidad. Un objeto de
diseno puede concebirse como un sistema
compuesto de una combinacion de piezas de
un orden menor de complejidad. En el caso de
un sistema complejo, éstos se denominan sub-
sistemas. Proyectar un sistema en su totalidad
exige examinar, por lo menos, los elementos
de primer orden que lo componen. Para que
la accion conjunta o interaccion tengan lugar
satisfactoriamente, es preciso que los objetos
individuales sean compatibles con los demas
miembros del sistema.

Analisis de la estabilidad. Su proposito es
explorar el funcionamiento de un sistema de
manera que se logre tener la seguridad de que
este, en su conjunto, no es inherentemente
inestable, determinar las partes que pueden ser

inestables en el espacio de los parametros del
proyecto, evaluar los riesgos y consecuencias de
las perturbaciones ambientales que pueden ser
suficientes para causar malos funcionamientos
o aun fallas catastroficas y aportar mas pruebas
en proy en contra de la eleccion final de un con-
cepto de diseno en particular.

Analisis de las necesidades. Ante la solicitud
de diseno, lo que tenemos es un despliegue

embrionario de las necesidades. Por embriona-
rio entendemos que la muestra representa una
opinion basada principalmente en observacio-
nes casuales, pero no confirmadas por eviden-
cias organizadas. Tales opiniones son valiosas
como puntos de partida cuando provienen de
personas que han tenido la oportunidad y po-
seen la capacidad de hacer observaciones y
de apoyarlas con juicios bien fundamentados.
La enunciacion rudimentaria sugiere una si-
tuacion problematica que puede, por ejemplo,
concebirse como una pretendida necesidad,
expuesta en forma primitiva. Es preciso evitar
los peligros de asignar a los usuarios las nece-
sidades que en nuestra opinion tienen, pues
corremos el riesgo de prejuzgar lo que creemos
posible. Por otra parte, lo que los compradores
afirman que es deseable puede diferir de forma
sorprendente de lo que necesitan los usuarios.
Las necesidades que deseamos determinar son
las efectivas que existiran cuando el producto
esté listo para salir al mercado, muchos meses
después. Tenemos muchas preguntas qué plan-
tear: deseamos detallar las necesidades con
precision, en funcion de las maneras en las cua-
les el usuario consumira el producto. Queremos
saber quiénes seran los consumidores y en qué
categorias se les puede clasificar.

Analisis de las funciones. Ofrece un medio para
considerar las funciones esenciales y el nivel en
el que la situacion problematica debe abordarse.
Las funciones son aquellas que al disenar debe
satisfacer el objeto, producto o sistema, indepen-
dientemente de los componentes fisicos que pu-
dieran utilizarse. El nivel del problema se decide
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estableciendo “limites” alrededor de un conjun-
to coherente de funciones. Habra que concen-
trase en lo que el nuevo diseno debe lograr y no
como se va a lograr. Se debera preguntar cuales
son las entradas y salidas requeridas: ;de don-
de proceden las entradas? ;Cuales deben ser las
salidas? jCuales son las transformaciones nece-
sarias para convertir las entradas en salidas? La
conversion de entradas en salidas es una tarea
compleja por lo que es necesario descomponerla
en actividades secundarias.

Andlisis de las actividades. Este continua el
esfuerzo iniciado en el analisis de las necesida-
des y de las funciones para elaborar la exposi-
cion total. La actividad del ser en el transcurso
del tiempo se compone de una serie de accio-
nes situadas, en los casos mas simples, unas
después de otras en el tiempo, mas o menos se-
paradas y separables en nuestra conciencia, por
pausas o tiempos muertos. Por lo general, cada
accion puede ser descompuesta en una secuen-
cia de elementos mas simples. Estas acciones
pueden ser individuales o colectivas, acciones
directas o indirectas.

La meta del analisis de la actividad es deter-
minar los limites y las condiciones limitativas
que se aplicaran a cualquier sistema antes de
poderlo considerar como una solucion posible.
El analisis de la actividad prescribe un modo ge-
neral de ataque basado en las entradas (inputs)
y de las salidas (outputs) exigidas a un sistema
cuya forma aun se desconoce. Este modo de ata-
que constituye la estrategia general. El problema
especifico del analisis de la actividad es la reali-
zacion practica de la estrategia con las tacticas

adecuadas, es decir, con un plan detallado que
se adapta a la situacion problematica.

Las salidas deseadas del sistema se derivan
de las necesidades efectivas del consumidor. El
lenguaje de las salidas debe ser mas preciso que
el de las necesidades y debera reflejar lo que el
sistema hace o proporciona en respuesta a las
demandas de produccion.

Se deducen las salidas indeseadas del sistema.
Parece casi inevitable que haya salidas indesea-
bles que acompanan a la produccion deseada.

Las entradas que el sistema transforma en
salidas se deducen. Podemos clasificar las entra-
das dentro de cinco categorias: fisicas (energia,
materiales y mecanismos), humanas (esfuerzo,
control y confort), informativas (senales, datos
e instrumentos), econdmicas (costos de ope-
racion, mantenimiento y depreciacion) y am-
bientales (clima, humedad y viento).

Se determinan las restricciones que se apli-
caran tanto a las salidas como a las entradas.
En la mayoria de los casos, estos tactores adop-
tan la forma de especificaciones, limites, tole-
rancias y otras definiciones de caracteristicas y
cualidades aceptables y limitativas.

Las restricciones sobre el sistema en si se
consideran a la par de cualquier parametro
del proyecto que sean evidentes (dimensiones,
peso, velocidad). Muchos de estos atributos se-
ran los parametros para el proyecto.

Se establecen las medidas apropiadas del
valor para las entradas y salidas y para los para-
metros del proyecto. Merced a ello estaremos en
capacidad de cuantificar el analisis. En algunos
casos tal asignacion seguira siendo intangible.
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Los criterios de juicio para medir la excelen-
cia de las alternativas propuestas se elaboran

a partir de las relaciones apropiadas entre las
variables, o sea las entradas, las salidas y los pa-
rametros del proyecto. Alguno de los criterios
mas utiles en relacion con variables que pue-
dan medirse, estaran de manera cuantificada.
Analisis del valor de uso. Consiste en agru-
par, clasificar y jerarquizar los servicios que
se esperan de un producto mediante analisis
comparativos entre los productos existentes
en el mercado que llegarian a competir con
nuestro diseno. Un producto puede ser consi-
derado como una suma de funciones diversas,
pero también puede ser considerado como
una suma de funciones que responden a las
expectativas del usuario. Los estudios previos
de motivacion realizados con los consumidores
potenciales no siempre concuerdan con los es-
tudios efectuados despueés de la utilizacion del
producto por el consumidor. Es necesario un
analisis critico de los productos de consumo.
Este analisis debe hacer referencia al tiempo
empleado en la manipulacion y al manteni-
miento de los productos, a su adaptacion al uso
y a los datos ergonémicos sobre su coeficiente
de fiabilidad o de seguridad. La técnica consis-
te en establecer correlaciones entre los tipos de
productos y los tipos de utilizacion, y procede
por etapas:
- Definiciones de los diferentes tipos de
utilizacion.
+ Identificacion de las caracteristicas técnicas
de los diferentes productos para agruparlos
en categorias.

- Clasificacion de las funciones.

- Dimensiones de las funciones elementales.

- Ponderacion del valor atribuido a cada fun-
cion segun los diferentes tipos de utilizacion.

Andlisis de la secuencia de uso. A grandes ras-
gos esta técnica consiste en que una persona (o
grupo de distintos usuarios) lleve a cabo todas las
acciones implicitas en el uso de un objeto en un
contexto determinado, mientras que un observa-
dor adiestrado presta atencion a aquellos aspec-
tos relevantes. La secuencia de uso se plasma en
un diagrama que muestre cada una de las accio-
nes llevadas a cabo por el (los) usuario(s), sena-
lando aquellos aspectos llamados dreas criticas,
que sean considerados como indeseables o que
representen un obstaculo para el diseno. El ana-
lisis empieza antes del uso estricto del objeto (ac-
tividades previas) se desarrolla con la actividad
central (la funcion principal) y termina despues
de esta actividad con actos ulteriores (actividades
posteriores a la funcion). No debe descartarse la
observacion de acciones no contempladas (acti-
vidades emergentes) que completan la secuencia
de uso. Si bien en ocasiones es facil imaginar una
secuencia de uso, muchos datos relevantes sur-
gen de la observacion, por lo que se recomienda
la representacion directa de la actividad, con un
usuario real, en tiempo real y en condiciones lo
mas apegadas a la realidad. Resulta de gran ayu-
da grabar un video o al menos tomar fotografias
para poder realizar un analisis detallado.

Analisis del valor (costos). El objetivo del ana-
lisis del valor (value analysis) es el de reducir los
costos de los productos y servicios sin reducir
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sus prestaciones. En otras palabras, el analisis
del valor trata de mejorar el rendimiento eco-
nomico mediante la reducciéon de costos cuan-
do éstos no responden a una necesidad real. La
técnica da prioridad a la funciéon y a la econo-

mia intentando no alterar la apariencia y pres-
taciones del producto.

Caja negra, caja transparente

DEFINICION DiccioNARIO RAE (DENOTACION)
Caja (Dellat. Capsa.) Deposito, hueco o espacio dis-
puesto para que se introduzca una cosa o cosas.

DESARROLLO O CONSTRUCCION DEL CONCEPTO
Caja negra u oscura. Término utilizado en ci-
bernética para designar aquellos mecanismos
ocultos 0 no conocidos mediante los cuales
determinadas entradas son transformadas en
salidas del sistema. Desde un punto de vista
creativo, el disenador tiende a ser una “caja ne-
gra” dentro de la cual ocurre un misterioso salto
creativo: la comprension repentina del proble-
ma y su solucion inmediata.

Caja transparente o caja de cristal. La nece-
sidad de un método ha dado lugar a un len-
guaje ya comun en el medio del diseno, en
particular los conceptos “caja negra” y “caja
transparente”. Los llamados métodos de “caja
transparente”, son aquellos donde el proceso
puede ser observado, analizado y verbalizado,
por lo que podemos saber qué pensaba el di-
senador y qué secuencia siguio para obtener
un resultado.

UsSOS O ACEPCIONES (ACLARACIONES)

Una importante minoria de teodricos del diseno,
principalmente Osborn (1960) y Broadbent (1976)
sugieren que la parte mas valiosa del proceso de
diseno se produce en la mente del disenador v,
parcialmente, fuera de su control consciente. A
pesar de su propuesta “irracional’, el punto de vis-

ta de la caja negra puede expresarse con claridad

mediante términos psicologicos o cibernéticos: el

disenador humano, al igual que otros animales,

es capaz de dar respuestas u outputs en los que
confia y que con frecuencia tienen éxito sin que
pueda explicarse. Muchas de las acciones huma-
nas unicamente encuentran explicacion si se su-
pone que estan gobernadas en gran medida por
un sistema nervioso en el que no interviene el
pensamiento consciente. Si consideramos la exis-
tencia humana como una caja negra, parece 16gi-
co suponer que la desaparicion de inhibiciones en
el output final incrementara al menos la cantidad
de los outputs cuando no su calidad.

La “caja negra”, segun Jones (1978), se basa
en ciertas consideraciones:

+ La produccion de un disenador esta domina-
da por las entradas de informacién (inputs)
mas recientes procedentes del problema, y
también por otras que provienen de cuestio-
nes y experiencias anteriores.

+ Esta produccion puede ser acelerada y con-
vertida en mas aleatoria mediante la deci-
sion de relajar, durante cierto periodo, las
inhibiciones sociales.

- Alo largo de una extensa y aparente infruc-
tuosa busqueda de la solucion, puede perci-
bir repentinamente una nueva manera de
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estructurar el problema de modo que se re-
suelvan los conflictos; esta agradable sensa-
cion se suele denominar “vision repentina”.
- El control inteligente sobre la manera de in-
troducir la estructura de un problema den-
tro de la caja negra, tiende a incrementar
las oportunidades de obtencion de outputs
adecuados al problema de diseno.

La mayoria de los métodos de diseno estan
interesados, en mayor o menor grado, en la
exteriorizacion del pensamiento de diseno y,
por tanto, basados en presupuestos racionales,
mas que en misticos. Se supone que el proce-
so de diseno es totalmente explicable, incluso
aunque el disenador sea incapaz de dar razo-
nes convincentes para todas las decisiones
que toma. La imagen de un disenador racional
o sistematico se parece mucho a una compus-
tadora; una persona opera exclusivamente
con la informacion que recibe, y lleva a cabo
su labor mediante una secuencia planificada
de etapas y ciclos analiticos, sintéticos y eva-
luativos hasta reconocer la mejor de todas las
posibles soluciones.

Las caracteristicas comunes a los meétodos
de “caja transparente” son las siguientes:

+  Los objetivos, variables y criterios de evalua-
cion son claramente fijados de antemano.

- El analisis del problema se completa, o al
menos se intenta completar, antes de ini-
ciar la busqueda de soluciones.

+ La evaluacion es fundamentalmente lin-
guistica, verbal y légica (con oposicion a lo
experimental).

+  Las estrategias se establecen de antemano y
generalmente funcionan de manera secuen-
cial, aunque puede incluir operaciones para-
lelas, condicionales y retroalimentadores.

SINONIMOS
Arca, cajon, cofre, urna, recipiente, envase,

receptaculo.

ANTONIMOS
De caja negra u obscura: caja transparente o
traslucida.

De caja transparente o traslucida: caja negra
u obscura.

EJEMPLOS

Se puede afirmar que tanto el método de caja
negra como el de caja transparente tienen
como resultado ampliar el espacio de busqueda
de la solucion al problema de diseno. Median-
te una sucesion de momentos, tanto de caja
transparente como de caja negra, que a su Vez
se podrian definir como aquellos en que el com-
portamiento es conceptualizable y momentos
en que se torna radicalmente imaginativo.

Complejidad

DErINICION DiccioNARIO RAE (DENOTACION)

(Del lat. complexus). Cualidad de aquello que se
compone de elementos diversos, producto de la
union de dos o mas cosas. Un sistema comple-
jo es un sistema compuesto por varias partes
interconectadas o entrelazadas cuyos vinculos
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contienen informacion adicional y oculta al ob-
servador. Como resultado de estas interacciones
entre los elementos del sistema, surgen propie-
dades nuevas que no pueden explicarse a partir
de las propiedades de los elementos aislados.
Para describir un sistema complejo hace falta

no solo conocer el funcionamiento de las partes
SINO conocer como se relacionan entre si.

DESARROLLO O CONSTRUCCION DEL CONCEPTO

El diseno industrial es una disciplina compleja
vista desde diferentes perspectivas. Es com-
pleja en el sentido de desarrollar-materializar
objetos que se componen generalmente por
la union de dos o mas elementos; es comple-
ja cuando el punto de partida para el analisis
de esta disciplina es el proceso que siguen los
disenadores industriales al desarrollar su acti-
vidad; es compleja si se analizan los métodos
utilizados y sus fases para el desarrollo de los
proyectos de diseno industrial.

La magnitud de la complejidad es la métrica
propia de lo que caracteriza al universo de los
objetos, entendidos como sistemas que estan
articulados por relaciones entre sus elementos.
La nocion de complejidad mide una propiedad
inherente a todo un universo combinatorio y
comporta tantos aspectos o dimensiones, como
nuevos puntos de vista que descubre el indivi-
duo sobre el mundo exterior. El diseno es la fase
relativamente compleja y minuciosa del proce-
so productivo que implica un empeno constan-
te por comprender las circunstancias de una
realidad también compleja y cambiante.

UsSOS O ACEPCIONES (ACLARACIONES)

Entender de manera consciente que en todo
metodo del proyecto de diseno existe la com-
plejidad y que esta de manera intrinseca en
toda actividad humana, generara en el dise-
nador industrial un mejor entendimiento de
su profesion y permitira enfrentar los posibles
problemas que se le presenten de manera abier-
ta, con una postura dialéctica entre lo racional
y lo intuitivo.

Segun Abraham Moles “hay dos dimensiones
ligadas a la descripcion de un sistema u organis-
mo unitario: la complejidad estructural y la com-
plejidad funcional (...) Complejidad estructural y
complejidad funcional son, pues, las dimensio-
nes esenciales del mundo de los objetos o de los
organismos, y permiten trazar un mapa del mun-
do de los objetos” (Moles, 1975:32-33).

Complejidad estructural. Composicion de
elementos diversos cuyo numero de conexio-
nes estructurales hacen complicado un objeto.
Se relaciona con la variedad del repertorio de
elementos y de sus combinaciones.

Complejidad funcional Esta determinada por
el numero de operaciones y relaciones posibles
entre ellas que un producto puede llegar a tener;
asi como esta relacionada con las necesidades
de los individuos, miembros del mercado. Es una
dimension estadistica de los usos, un repertorio
de funciones, una variedad de los actos elemen-
tales que el hombre puede combinar en la utili-
zacion de un objeto.

Un disenador debera entender que el proce-
so de diseno industrial en todo momento tiene
un grado de complejidad, pero eso no implica



CONCEPTO... 64 CONCEPTOS CLAVE PARA LA FORMACION DEL DISENADOR INDUSTRIAL * PARTE |

que el resultado que se obtiene al disenar deba
tener la cualidad de complejo.

SINONIMOS

Complicacion, confusion, enredo, laberinto,
obscuridad, problema, diversidad, variedad,
composicion, multiplicidad, pluralidad.

Dentro de la teoria de la complejidad pode-
mos encontrar los siguientes conceptos ligados a
esta: flexibilidad, equilibrio dinamico, auto orga-
nizacion, caos, atractores, bifurcacion, dialéctica,
retroalimentacion, no linealidad y fractalidad.

ANTONIMOS
Sencillez, facilidad, simplicidad, claridad.

EJEMPLOS

Una manera de poder entender la complejidad
es haciendo uso de una de las caracteristicas
principales que debe tener cualquier disena-
dor que se precie de serlo: la observacion. En la
observacion de la vida cotidiana se puede apre-
ciar que no existe division alguna de factores
que influyan en la toma de decisiones; si bien,
se puede considerar que analizar (separar) los
factores que impactan en el proyecto de disenio
nos permite tener claridad para disenar, creer
que éstos se encuentran separados en la vida
cotidiana, representa un grave error, ya que
esto solo puede existir en abstracto.

En la complejidad desde el punto de vista de
la teoria de ésta, a diferencia de la definicion
dada en el Diccionario de la Real Academia Es-
pariola, lo importante no es cuantos factores
estan en juego sino como se relacionan entre

si para formar un todo. Lo importante cuando
se analizan los factores que impactan en el pro-
ceso de diseno es la interaccion que se da entre
estos y no la cantidad y el entendimiento indi-
vidual de los mismos.

Concepto de diseno

DEFINICION DiccioNARIO RAE (DENOTACION)
Término que adquiere sentido por la interrela-
cion de las dos palabras.

Concepto: (Del lat. conceprus) idea que con-
cibe o forma el entendimiento. Construccion
mental que nace como una idea abstracta. Pen-
samiento expresado con el lenguaje. Determi-
nar algo en la mente después de examinadas
las circunstancias.

Diseno: (Del ita. disegno) traza o delineacion
de una figura. Concepcion original de un obje-
to u obra destinados a la producciéon y también
puede referirse a un proyecto o plan.

Construir conceptos es la forma mas sencilla
de pensar, en oposicion al juicio y al raciocinio,
que son productos compuestos del pensamien-
to. Reproduce los caracteres esenciales de las
cosas con instrumentos o simbolos que permi-
tan describir, clasificar, organizar y prever los
fenomenos. El concepto es el reflejo de los feno-
menos del mundo objetivo en la conciencia del
hombre con sus propiedades generales y esen-
ciales. Es un modo de entender o imaginar en el
pensamiento un nuevo producto antes de que
éste exista. Nocion configurativa del producto
en abstracto.
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DESARROLLO O CONSTRUCCION DEL CONCEPTO

Para el diseno industrial el concepto de diserio
puede expresarse por medio de una declaracion
verbal o preferentemente escrita, que conden-
sa de manera abstracta y sintética un arreglo de
como el objeto puede llegar a ser. Por lo tanto, el
concepto de diseno es parte del proceso proyec-

tual por el cual se especifican las necesidades a
sa

.

isfacer del usuario o usuarios objetivos, asi
como las funciones y semiotica del producto, que
a su vez como resultado de este procedimiento se
desprende el concepto del producto en el cual se
asignan las cualidades formales, las funciones a
desempenar y el contexto en el que sera utilizado.

Asi, el diseno es resultado de la inteligencia
y sensibilidad humanas que determinan los ob-
jetos mediante una actitud mental, un proceso
de conceptualizacion, que los crea y los mejora
y cuya actividad no surge espontanea sino es
producto de una ordenacion de sucesos de la
vida y sus interrelaciones.

Como representacion simbolica, normalmen-
te por medio de lenguajes de una idea abstractay
general, el conceptode disenodeterminalaforma
(no detallada) del elemento, producto, sistema o
servicio que se disena, después de examinar las
circunstancias que originaron el problema. Sus
notas esenciales son la “comprension” y la "ex-
tension”. La comprenéién de un concepto alude a
las notas contenidas en el mismo y que le corres-

ponden esencialmente (connotacion) y la exten-
sion de un concepto alude al conjunto de objetos
a los que puede atribuirse (denotacion).
Entonces, el concepto de diseno, se en-
tiende, en general, como el proceso previo

de configuracion mental en la busqueda de
una solucion, que permite plasmar el pensa-
miento a traves de esbozos, dibujos, bocetos
y esquemas trazados en diferentes soportes.
Asimismo, permite determinar las cualidades
formales, operativas, funcionales, expresivas y
de significado de un objeto y los atributos que
se le otorgan. Sus caracteristicas o caracteres
distintivos como criterios de diseno, forman
lo que se llama el “campo de datos” que le da
cuerpo a las hipoétesis del diseno. Tal vez lo mas
importante que aporta el concepto de diseno,
es que se lleva a cabo a partir de una forma re-
novada de ver el mundo y una nueva manera
de interpretar las necesidades que presenta. Es
producto de una reflexion sobre el entorno fisi-
co y cultural, asi como del grupo de usuarios a
los que va dirigido. Hace una reinterpretacion
de las necesidades, los deseos, los gustos y los
anhelos de las personas.

UsOS O ACEPCIONES (ACLARACIONES)
Suele utilizarse en el contexto del diseno indus-

trial, diseno grafico, de las artes, la ingenieria, la
arquitectura y diversas disciplinas creativas.

SINONIMOS

Nocion,opinion, juicio,concepcion, conocimien-
to, percepcion, agudeza, ingenio, significacion,
sensacion, sentencia, pensamiento, idea, bos-
quejo, esbozo, delineacion, esquema, proyecto,
creacion, invencion, perfilar, descripcion.

ANTONIMO
No existe.
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EJEMPLOS
El término de concepto de diseno, aparece fre-
cuentemente unido a otros dos: proceso de dise-
no y creatividad. Generar un concepto de diseno
requiere de un proceso complejo que abarca una
serie de etapas en las que se analiza, sugiere, des-
echa, retoma, corrige, afina detalles, se prueba,
se evalua y se decide. Las decisiones reflejadas
en un concepto de diseno, integran las conside-
raciones funcionales, operativas formales y de
mercado del producto o servicio a materializar.
La conceptualizacion, como la accion de pro-
ducir conceptos, es una perspectiva abstracta y
simplificada del conocimiento que se tiene del
‘mundo”, y que por cualquier razon se quiere in-
terpretar. Esta representacion es nuestro conoci-
miento del “mundo”, en el cual cada concepto es
expresado en términos de relaciones verbales,
simbolicas, con otros conceptos y con sus ejem-
plos “del mundo real” (relaciones de atributo,
etc., no necesariamente jerarquicas), y también
con relaciones jerarquicas (la categorizacion, o
asignacion del objeto a una o mas categorias)
multiples (el objeto pertenece a diversas jerar-
quias simultaneamente, lo que quita el aspecto
total o exclusivo de jerarquia a la conceptuali-
zacion). Conceptualizar, por lo tanto, puede ser
considerado como “el desarrollo o construccion
de ideas abstractas a partir de la experiencia:
nuestra comprension consciente (no necesaria-
mente verdadera) del mundo”.

Convergencia o sintesis
convergente

DEFINICION DiccioNARIO RAE (DENOTACION)
Union de dos o mas cosas, ideas y tendencias
sociales, politicas, culturales o economicas que
confluyen en un mismo punto. Con frecuencia
se da este nombre al lugar u punto donde ocu-
rre dicha reunion.

Convergencia adaptativa o evolutiva: proce-
so adaptativo segun el cual los organismos que
pertenecen a grupos sistematicos diferentes y
que se desenvuelven en un mismo medio desa-
rrollan o adquieren caracteres (funciones y or-
ganos) parecidos que dan lugar a analogias.

Convergencia cultural: proceso de dinamica
cultural en el cual dos o mas culturas contienen
instituciones similares.

DESARROLLO O CONSTRUCCION DEL CONCEPTO
Proceso en el cual evolucionan las alternativas po-
sibles hacia una solucion formal definitiva. Tipo de
pensamiento que requiere de una sola respuesta
correcta a una pregunta o problema planteado.

Segun el esquema del proceso de diseno de
Christopher Jones (1978), la convergencia es la
tercera fase posterior a la definicion del proble-
ma, a la identificacion de variables y al acuer-
do de los objetivos. El objetivo del disenador
estriba en alcanzar una unica alternativa entre
muchas posibles, mediante una reduccion pro-
gresiva de las incertidumbres secundarias has-
ta llegar a una solucion formal. La convergencia
es la reduccion de una gama de opciones a un
unico diseno sin necesidad de retrocesos.
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Esta etapa se caracteriza por:

+  Lapersistencia yla inflexibilidad de pensa-
miento y meétodo es una virtud;

+  Ladificultad de la convergencia estriba en
la claridad de los subproblemas criticos, es
decir, que sean insolubles a menos de que
se cambie una primera decision;

+  Aunque los modelos matematicos y las ana-
logias abstractas se adecuan a las primeras
etapas de la convergencia, los modelos utili-
zados para representar la gama de alternati-
vas que permaneceran, son menos abstractos
y mas detallados durante las ultimas etapas;

+ Una eleccion entre dos estrategias funda-

mentalmente opuestas para la convergen-
cia pueden ser la convencional out-in (de
afuera hacia adentro) o la in-out (de aden-
tro hacia fuera). Por lo general, un disena-
dor experto trabaja teniendo ambos fines.
El in-out supone soluciones aisladas para
subproblemas antes de emitir pensamien-
tos para su combinacion.

UsSOS O ACEPCIONES (ACLARACIONES)

Pensamiento convergente. Requiere de una sola
respuesta correcta a una pregunta o problema
planteado (comparar con el pensamiento di-
vergente). Al observar el entorno social como
un juego de intereses en conflicto y fuerzas de
poder, permite al disenador ampliar su enfo-
que hacia la busqueda de convergencias, suma
de recursos y distribucion de beneficios, en el
juego de hacer disefio en un entorno determi-
nado. La forma como mediadora entre el hom-
bre y su contexto es el lugar de encuentro entre

exigencias, requerimientos y limitaciones de
muy diversos campos que en ella convergen.
Adentrandose en esa problematica plural, cap-
tada en toda su complejidad, el disenador pro-
yecta, entonces, una forma a la vez congruente
y armoniosa que asume toda esa globalidad.

SINONIMOS
Coincidencia, concurrencia, confluencia, juntu-
ra, union.

ANTONIMOS
Bifurcacion, desacuerdo, diferencia, disenti-

miento, divergencia, separacion.

Divergencia o analisis
divergente

DerFINICION DicciloNARIO RAE (DENOTACION)
Divergencia /difle 'yenflja]. Disparidad en el pa-
recer o pensamiento. Separacion de dos o mas
elementos. Falta de coincidencia entre las ideas
y tendencias sociales, culturales o econdémicas
de varias personas o grupos. Cualidad de algo
gue no tiene convergencia.

DESARROLLO O CONSTRUCCION DEL CONCEPTO
Segun Jones es una de las etapas esenciales del
proceso de diseno. Es el acto de ampliar los limi-
tes de la situacion de diseno y la obtencion de
un espacio de investigacion lo suficientemen-
te amplio y fructifero para la busqueda de una
solucion. Las principales caracteristicas de la
investigacion divergente son:
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« Los objetivos son inestables y experimentales.
» Ellimite del problema es inestable e indefinido.
+ La evaluacion se aplaza.

+ Las ordenes del promotor se consideran pun-
tos de partida para la investigacion.

- El objetivo del disenador es incrementar de-
liberadamente la diversidad de opciones de
solucion.

+ Analizar la sensibilidad de los promotores,
usuarios, mercados, productores, etc., y la

exploracion de las direcciones de tales sen-
sibilidades.

La investigacion divergente es un analisis de
la estabilidad o inestabilidad de todo lo que esta
conectado con el problema, un intento por des-
cubrir lo que en la jerarquia de valores de la co-
munidad (y en la mente de aquellos que tomaran
las decisiones criticas), es susceptible de cambio
y lo que se puede considerar como puntos fijos
de referencia. Es tan probable que se descubran
los puntos estables e inestables a nivel de produc-
tos y componentes como a los mas altos niveles
de metas colectivas y juicios personales de valor,
que no se puede esperar que surja una imagen
en esta etapa. Evitar, en la medida de lo posible,
la imposicion de modelos prematuros en sus des-
cubrimientos, postergando las decisiones hasta la
proxima etapa. Unl error frecuente de esta etapa
es hacer preguntas equivocadas.

El objetivo de la investigacion divergente es
la destruccion del orden inicial mientras se iden-
tifican las caracteristicas de la situacion de dise-
no que permitan un cambio valorable y factible.
Es el tipo de pensamiento que se requiere para

producir multiples interpretaciones a una mis-
ma pregunta o problema.

Usos O ACEPCIONES (ACLARACIONES)
Pensamiento divergente. Es el tipo de pensa-
miento que se requiere para producir multiples
respuestas a una misma pregunta o problema
(comparar con pensamiento convergente).

SINONIMOS

Bifurcacion, desacuerdo, desajuste, desemejan-
za, diferencia, disconformidad, disentimiento,
disparidad, discrepancia, oposicion, separacion.

ANTONIMOS
Convergencia, coincidencia.

Evaluacion

DEFINICION DiccioNARIO RAE (DENOTACION)

El concepto de evaluacion se refiere a la accion
y efecto de evaluar, un verbo cuya etimologia se
remonta al francés évaluer que significa senalar,

estimar, apreciar o calcular el valor de algo.
Proceso que tiene como finalidad determinar
el grado de eficacia y eficiencia con que han sido
empleados los recursos destinados a alcanzar los
objetivos previstos, posibilitando la determina-
cion de las desviaciones y la adopcion de medi-
das correctivas que garanticen el cumplimiento
adecuado de las metas presupuestadas.

DESARROLLO O CONSTRUCCION DEL CONCEPTO
La evaluacion es un proceso continuo de reunion
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e Interpretacion de informacién para valorar la
toma de decisiones en el disenio de un producto.
Se aplica antes de realizar las alternativas de di-
seno, durante su busqueda y después de las acti-
vidades de formalizacion del proyecto. Antes de
haber empezado los primeros bosquejos, antes
de comprometerse con una alternativa, antes de
completar los dibujos técnicos del proyecto, an-
tes de que comience su produccion, antes de que
el producto haya salido al mercado, antes de su
instalacion y antes de que se use.

El proceso de evaluacién no esta sujeto al
azar, sino que se encuentra dirigido hacia una
meta especifica y su finalidad es encontrar res-
puesta sobre la manera de mejorar la forma de
un producto.

La eleccion entre diferentes alternativas es
una caracteristica de la actividad de diseno. Una
vez que se han creado una serie de alternativas de
diseno podemos someter las soluciones a prueba
en lo abstracto, confrontandolas con el espectro
de requisitos exigidos por la situacion problema-
tica, y de esta manera llegar a una evaluacion. Al
hacerlo, asi podemos someter las diversas alter-
nativas de diseno usando parametros de funcio-
namiento, algunos objetivos y otros subjetivos,
algunos cuantitativos y otros cualitativos.

La eleccion puede hacerse con base en con-
jeturas, intuicion, experiencia o tomando una
decision arbitraria. Sin embargo, es mejor si la
elecciéon se hace mediante un procedimiento
mas logico, o por lo menos abierto.

Dependiendo de la etapa del proceso, la eva-
luacién contempla por lo menos cuatro mane-
ras de ser llevada a cabo:

+ Recoleccion y evaluacion de la experiencia y
apreciaciones criticas disponibles.

- Simulacion, por medio de cualquier mode-
lo disponible, mediante el uso de analogos,
programas de computo y experimentacion.

» Prediccion logica, por medio de mapas de in-
teraccion y redes que “disenan” como cuadros
de pertinencia, matrices morfologicas, etc.

- Construccion de prototipos, produccion de
pequenas series iniciales, antes de empren-
der la fabricacion a gran escala.

Con las evaluaciones decidimos cual de las
alternativas de diseno es la solucion aceptable,
tomandc en consideracion la posibilidad de
que cualquiera de las alternativas en particular
puede arrojar resultados positivos aplicables a
la alternativa seleccionada.

UsOs O ACEPCIONES (ACLARACIONES)

Laidea de evaluar las propuestas de nuevos pro-
yectos y establecer sus posibles efectos sociales
y ecologicos, con el fin de descartar aquellos
que sean perjudiciales, esta teniendo amplia
aceptacion en diversos paises. Aunque es po-
sible desarrollar diferentes técnicas de evalua-
cion, hay una cantidad de problemas obvios en
su realizacion y utilizacion.

Existen disenadores que piensan que el dise-
no tiene que demostrar su valor con mediciones
concretas y, por otro lado, estan los que sienten
que no tienen que justificar nada porque el di-
seno es una cuestion de convencimiento y no de
razonamiento. En efecto, hay momentos especi-
ficos o casos particulares en los que necesitamos
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demostrar algo tangible y habra casos en los que
no hace falta hacerlo. Parte de la dificultad es 1a de
aprehender exactamente el significado de lo tan-
gible, desde un punto de vista formal, y la otra di-
ficultad radica en encajar los intangibles en unos
sistemas de medicion.

SINONIMOS

Valor, valorar, eficacia, eficiencia, tasar, jus-
tipreciar, ajustar, calcular, tantear, apreciar, es-
timar, juzgar.

ANTONIMOS
[neficacia, ineficiencia, devaluar, desajustar,
desprecio.

EJEMPLOS
El proceso de diseno no es lineal, no consiste en
una unica y simple secuencia directa del anali-
sis a la sintesis y de la sintesis a la evaluacion.
En la mayoria de los casos practicos de diseno,
es el momento que se ejecuta una cosa y se
encuentra otra y se llega a una sintesis, nos
podemos percatar que hemos descuidado de
analizar alguna otra cosa y hay que volver al
principio del ciclo, llegar a una nueva sintesis
modificada y, asi sucesivamente. En la practica
este ir y venir, de adelantos y retrocesos, se repi-
te varias veces. Sin embargo, entre mas tarde se
detecta un error tanto mas alto es su costo.

Un efecto muy parecido al juego de azar de
‘serpientes y escaleras”, jugado sobre un tablero
con casillas donde los participantes compiten

por llegar en primer lugar a la meta. Su principal
caracteristica es que algunas casillas indican si el

participante sube (escalera) o baja (serpiente) ga-
nando o perdiendo, respectivamente, posiciones
en el juego. En el juego los casilleros con serpien-
tes siempre indican alguna situacion que trae
como consecuencia un retroceso. En cambio, las
casillas con escaleras son situaciones cuyo resul-
tado siempre ayuda a adelantarse. Es un entrete-
nimiento que ensena valores. Este viaje virtuoso
esta regido, no por la voluntad y el esfuerzo, sino
por el azar, ya que se juega con dados que en ulti-
ma instancia determinan donde y como circular
por el camino, sin posibilidad volitiva de caer en la
virtud. Lo cual resulta paraddjico si lo que se tra-
ta es de inculcar el esfuerzo para seguir las ense-
nanzas de una vida recta y moral. El aprendizaje
es sobreponerse a las caidas y seguir jugando re-
parando los danos sobre la marcha y explotando
al maximo los avances rapidos hasta alcanzar la
meta final. Se asemeja, en cierta manera, al siste-

ma de lenguaje de Wittgenstein: una escalera que
se debe ascender, escalon tras escaldon, para dejar-

lo todo dentro de si. En el disenio quisiéramos no

toparnos con muchas serpientes y si aprovechar

el mayor numero de escaleras posibles. Cada eva-

luacion representa un riesgo de retroceso, pero el

mayor retroceso puede ser resultado de una eva-

luacion mal hecha, o bien hecha fuera de tiempo,

o simplemente no hecha.

Informacion e investigacion

DEFINICION DiccioNARIO RAE (DENOTACION)
Informacion (Del lat. informatio, -onis). Accion y
efecto de informar. Comunicacion o adquisicion
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de conocimientos que permiten ampliar o precisar
los que se poseen sobre una materia determinada.

Investigacion (Del lat. investigatio, -onis). Ac-
cion y efecto de investigar.

Investigar (Del lat. invesrigare). Hacer diligen-
cias para descubrir algo. Realizar actividades
intelectuales y experimentales de modo siste-
matico con el propésito de aumentar los conoci-
mientos sobre una determinada materia.

DESARROLLO O CONSTRUCCION DEL CONCEPTO
Una de las fases iniciales del proyecto de diseno
es lainvestigacion. Es un proceso sistematico que
emplea metodos especificos para entender feno-
menos o contextos determinados con el objetivo
de ampliar el conocimiento del tema a abordar.
Los datos que arroja la investigacion son regis-
trados de forma rigurosa ya que esto facilitara
las etapas posteriores del proceso de investiga-
cion (analisis, sintesis y comunicacion).

Una vez que se tiene definido el problema,
se realiza un el documento inicial de proyecto
(brief) en el cual se determina qué informacion
se tiene actualmente, qué informacion se reque-
rira para desarrollar el proyecto y que tipo de
investigacion se va a hacer. Se determinan tam-
bién las fuentes a investigar, los metodos que se
usaran y, en el caso de investigacion primaria, la
muestra en donde se aplicaran los metodos.

Existen dos tipos de informacion: primaria
y secundaria. Su diferencia principal radica en
las fuentes que se deberan consultar para ob-
tenerla. Si se consultan libros, catalogos, publi-
caciones, paginas web, informes empresariales,
documentos de estudios ya elaborados, etc,

nos arrojaran informacion secundaria, esto es,
emanada de estudios o investigaciones realiza-
das para otros propositos, pero de utilidad para
nuestro proyecto.

S1 se recurre a fuentes primarias vamos di-
rectamente con las personas involucradas en
el contexto o problematica a estudiar, y dicha
informacion es ad hoc a nuestro proyecto. La
gran diferencia, entre la informacion primaria
y secundaria, radica en el hecho de quién y para
que fue realizada la investigacion y cuales fue-
ron los resultados. En las fuentes secundarias,
alguien mas plantedé una investigacion para
recopilar y generar la informacion con un en-
foque en particular, que pueden ser datos utiles
enfocados desde otra perspectiva. Mientras que
en las fuentes primarias, el disenador (investi-
gador) planea su propia investigacion, a la me-
dida del proyecto, para recabar la informacion
que necesita con un enfoque especifico.

Para hacer investigacion primaria existen
dos métodos principales: los cuantitativos y los
cualitativos. Cada uno es util para cierto propo-
sito. La informacion cuantitativa es numerica y
estadistica que permite al equipo de disenio dar
una dimension fisica para la toma de decisio-
nes en el proyecto. Mientras que la informacion
cualitativa es util en el proceso de diseno en la
medida que ayuda a comprender por qué las
cosas son como son y las razones por las cuales
la gente reacciona ante los objetos.

Para hacer investigacion, tanto primaria
como secundaria, cuantitativa o cualitativa se
hace a partir de investigacion documental, en
bibliotecas y/o internet.
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La informacion es entonces el resultado de
un proceso de investigacion que va mas alla
de la obtencion de datos concretos. En éste
proceso se organizan, jerarquizan, entienden,
relacionan, conceptualizan los datos y esto
ayuda a incrementar el nivel de comprension
y conocimiento del contexto o problema de
diseno, lo que nos ayudara a hacer proyectos
mas apegados a la realidad, innovadores y via-
bles tecnologicamente.

UsOs O ACEPCIONES (ACLARACIONES)
Es importante que el disenador adopte el rigor
para realizar la investigacion primaria y secun-
daria. Documentar adecuada y sistematicamen-
te facilitara el analisis de dicha informacion.

El disenador se debe preguntar por la perti-
nencia, no basta con tener la informacion sino
que es indispensable saber para qué le es util.

SINONIMOS

Investigacion: exploracion, indagacion, averi-
guacion, busqueda, encuesta, pesquisa, pre-
gunta, sondeo.

Informacion: declaracion, explicacion, expo-
sicion, afirmacion, enunciacion, proclamacion,
confesion, revelacion, testimonio, manifiesto,
comunicacion.

ANTONIMOS
No existe.

EJEMPLOS
La investigacion cuantitativa recurre a técnicas
como las encuestas, que a partir de preguntas

cerradas y opciones de respuestas indagan
sobre datos demograficos, preferencias o pos-
turas concretas. Un censo de poblacion es una
encuesta que arroja gran variedad de datos que
posteriormente se analizan y cruzan dando in-
formacion para muchos proyectos.

La investigacion cuantitativa recurre a me-
todologias como la observacion y las entrevis-
tas (entre muchas otras). La muestra a la que
llegan es mas reducida, pero la profundidad de

la informacion recabada es mucho mayor que
la que arrojan los cuantitativos. Aqui se indaga
sobre las motivaciones, gustos, expectativas, ra-
zones, preferencias, etc., haciendo énfasis en los
porqueés, por lo tanto, la informacion que se ge-
nera llega a ser muy util en la fase de creacion
del proyecto de diseno.

Intuicion y creatividad

DEFINICION DiccioNARIO RAE (DENOTACION)
Intuicion (Del lat. mediev. intuitio, -onis). Facul-
tad de comprender las cosas instantaneamen-
te, sin necesidad de razonamiento. Resultado
de intuir. Colog. presentimiento. Percepcion
intima e instantanea de una idea o una verdad
que aparece como evidente a quien la tiene.

Creatividad (Del lat. Creare). Capacidad y
procesos de busqueda y descubrimiento de so-
luciones nuevas e inhabituales, pero con senti-
do, en los diversos ambitos de la vida.

DESARROLLO O CONSTRUCCION DEL CONCEPTO
El uso del término intuicion en la disciplina del
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diseno industrial esta intimamente ligado al
concepto de creatividad, incluso, hay ocasiones
en que los términos se confunden al conside-
rarse que un acto intuitivo puede ser parte de
un momento creativo. El pensamiento creativo
ha permitido al género humano crear y desa-
rrollar las cosas que configuran el medio en
que vive. Los disenadores deberan entrenarse
en el ejercicio de la creatividad porque lo que
se requiere de ellos es que aporten soluciones
siempre diferentes a problemas mil veces plan-
teados. Es ese punto de intuicion y de genio que
hace que un objeto estética y conceptualmente
bien disenado.

La creatividad es una facultad innata en las
personas que la desarrollan mas o menos y es
uno de los ingredientes clave del diseno. Es la
facultad o capacidad humana de producir y
transformar la realidad mediante una actitud
mental, intencionada alteracion de la configu-
racion del entorno con una finalidad practica
prevista: producir respuestas originales a cual-
quier problema. Es una capacidad humana muy
peculiar que puede 0 no asociarse con una gran
habilidad, pero por lo comun solo tiene trascen-
dencia cuando forma parte de una constelacion
de facultades o impulsos sobresalientes que
son los que determinan al individuo creador. La
humanidad ha creado objetos y métodos para
realizar tareas de maneras nuevas, diversas y
distintas para satisfacer propositos.

Enla practica de los disenadores industriales,
es comun escuchar que se habla de una gran in-
tuicion por parte de los profesionales dedicados
a esta disciplina, sin embargo, este término se

utiliza generalmente para justificar porqué una
decision no ha quedado del todo clara. En el Dic-
cionario de la Real Academia Espanola de la Len-
gua (RAEL) se dice que intuicion es la facultad
de comprender las cosas instantaneamente, sin
necesidad de razonamiento; por otro lado, razo-
nar es discurrir, ordenando ideas en la mente
para llegar a una conclusion; luego entonces,
pareceria que en la accion de intuir no se tiene
un orden claro de ideas. Sin embargo, esta ac-
cion no podria llevarse a cabo si no existiera un
punto de partida, es decir, si no se contara con
informacion previa. Las soluciones creativas no
son productos casuales; se basan en experien-
cias previas, en informaciones adquiridas y en
la aptitud de reconocer los problemas. Es en
este punto donde considerar un método para el
desarrollo de proyectos de diseno es de gran re-
levancia, ya que dentro de todos los métodos de
diseno se cuenta con una fase de recopilacion
de informacion que se analiza y ordena de ma-
nera consciente, lo que permite que el disena-
dor tenga mayor informacion en el momento
de tomar cualquier decision. Lo anterior, no eli-
mina la capacidad de ordenar intuitivamente la
informacion, lo que podria denominarse como
una decision intuitiva.

Por lo comun, se cree que tomar una deci-
sion durante un proyecto de diseno de manera
intuitiva implica dejar a la deriva la posibilidad
de desarrollar un proyecto objetivo; sin em-
bargo, se podria comenzar a eliminar esta
falsa creencia en la que se considera que las
decisiones solo pueden ser tomadas de mane-
ra totalmente racional o de manera puramente
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Intuitiva; es decir, siempre existiran en la toma
de decisiones aspectos objetivos y subjetivos
que permean dicha decision.

Usos 0 ACEPCIONES (ACLARACIONES)

Para Greenacre las caracteristicas basicas del

talento creador se pueden describir bajo cuatro

enunciados:

» Gran sensibilidad a los estimulos sensoriales.

+ Una capacidad excepcional para percibir las
relaciones existentes entre varios estimulos.

» Predisposicion a una empatia de mayor al-
cance y de “vibraciones” mas profundas que
lo normal.

- Integridad de un equipo sensorial motor que
sea lo suficiente para permitir la estructura-
cion de las descargas motoras proyectivas
que entran en juego.

A partir de lo anterior, podriamos profundizar
y senalar que si bien en el proceso de diseno que
llevan a cabo los disenadores pueden encontrar-
se actos intuitivos y actos creativos, el fin ultimo
de estos actos no va encaminado a la expresion
personal del disenador, por lo que dista mucho de
la figura del artista con el cual se le confunde.

El disenador creativo combina la fluidez
del conocimiento con la flexibilidad del pen-
samiento; la originalidad de respuesta con la
adecuacion a las condiciones imperantes y una
sensibilidad intuitiva aguda con la habilidad de
realizacion que produce ideas, actos y obras que
se caracterizan por ser nuevas, imprevistas y
trascendentes y cuyo resultado ocasiona satis-
faccion tanto al disenador como a los demas.

SINONIMOS
Inspiracion, instintivo, sagaz, sentimiento, sub-
jetivo, talento.

ANTONIMOS
Raciocinio, examinar, reflexionar.

EJEMPLOS

Puesto que el diseno es una actividad creativa,
el disenador con frecuencia debe apoyarse en el
pensamiento creativo, en los amplios y miste-
riosos mecanismos del cerebro humano, tanto
a nivel consciente como subconsciente. Para
algunos, esta categoria ha ejercido una funcion
mas bien negativa, al exagerar el papel que ha
tenido, y aun tiene, el componente creativo en
el momento de proyectar. Creatividad que cele-
bra, en la esfera de la proyectacion, un enfogue
irracional, de descomedida confianza en la sola
intuicion. Asi, la intuicion dentro de los pro-
yectos de diseno es generalmente vista como
un ente negativo, un distractor de la atencion
del disenador hacia lo que se cree realmente
importante: los aspectos objetivos. Pero, si el
disenador logra entender que el acto de intuir
es parte de una gran masa de aspectos, obje-
tivos y subjetivos, que conforman la totalidad
no cerrada y compleja del proyecto de diseno,
podra revertir este sesgo negativo y generar un
entendimiento positivo acerca del equilibrio
dinamico que se da entre lo subjetivo y lo ob-
jetivo dentro del acto de disenar, sabiendo que
este acto implica apropiarse y hacer consciente
la manera en que somos humanos intuitivos y

racionales al mismo tiempo.
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Lluvia de ideas o tormenta
cerebral

DEFINICION DiccioNARIO RAE (DENOTACION)

La lluvia de ideas (en inglés brainstorming),
también denominada tormenta cerebral, es
una herramienta de trabajo estructurado gru-
pal que facilita el surgimiento de nuevas ideas
sobre un tema o problema determinado. La llu-
via de ideas es una técnica de grupo para gene-
rar ideas originales en un ambiente relajado.

DESARROLLO O CONSTRUCCION DEL CONCEPTO
Estatécnicafue descrita por primera vez en 1963
por Alex F. Osborn (1960) en su obra Applied
Imagination. En la actualidad es ampliamente
utilizada en empresas y en oficinas de diseno.
Se trata de formar un grupo de trabajo de 5 a 12
personas, bajo la responsabilidad de un mode-
rador, animador o “distribuidor de juego” —en-
trenado para el caso—, cuya funcion consistira
en estimular el surgimiento de ideas nuevas. El
grupo puede ser homogéneo o heterogéneo vy,
puede o no ser representativo de un campo es-
pecializado. Lo que importa es que la eleccion
de los participantes se efectue voluntaria y
sensatamente, y que corresponda al campo de
investigacion y a los objetivos fijados.

Estimular a un grupo de personas para que
emitan ideas con rapidez, implica seleccionar
personas sin inhibiciones para decirideas, bajola
condicion de que ninguna sea criticada o descar-
tada. Todas las ideas por mas extravagantes que
parezcan son bien recibidas. Estas ideas deberan
ser registradas y posteriormente evaluadas.

Esta herramienta surge cuando la busque-
da de ideas creativas trascendié a un proceso
interactivo de grupo no estructurado que ge-
neraba mas y mejores ideas que las que los in-
dividuos podian producir trabajando de forma
independiente, dando oportunidad de hacer
sugerencias sobre un determinado asunto
y aprovechando la capacidad creativa de los
participantes.

Una sesion de brainstorming puede compo-
nerse de 4 etapas o momentos:

- La designacion de un animador y de una
persona que registre las aportaciones de
todos a la vista. Para obtener buenos re-
sultados, la actitud del animador debe ser
siempre positiva y discreta.

El animador debe definir clara y simple-
mente el problema de interés comun o la
adopcion de un tema cualquiera que re-
quiera del pensamiento divergente. Expo-
ne las reglas del juego y explica como se
desarrollara la sesion.

Lafasede producciondeideas,desordenada
y abundante. En esta fase no se admite cri-
ticar por ningun motivo las ideas de nadie,
y expresamente se invita a los participan-
tes a decir, escribir o esquematizar todo lo
que se les ocurra, aun lo mas descabellado.
Se da cuerpo a la célebre idea de Linus Pau-
ling: "La mejor manera de tener una buena
idea es tener montones de ideas”. Las ideas
que se emiten son escritas individualmen-
te por cada participante, pero son comuni-
cadas oralmente o escritas en una pizarra
para que todos las tengan presentes. Las
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ideas expuestas desencadenan otras ideas
en los participantes.

+  Lafase de evaluacion critica. Se inicia cuan-
do el animador considera que ya se aporta-
ron suficientes ideas. Si la fase anterior fue
el reino de la fluidez, la flexibilidad, origina-
lidad y elaboracién, en esta fase el criterio
que impera es el de la viabilidad. El grupo
discute el material que acaba de producir y,
una vez terminada la sesion, el que registro
las ideas, clasifica, evalua y resalta las mas
promisorias.

El brainstorming aporta al disenador indus-
trial un proceso para encontrar soluciones que
se asemejan en buena parte al modo en que los
disenadores industriales encuentran soluciones a
problemas de diseno, es decir,en un momento del
desarrollo de una idea, el modo de pensamiento
divergente es requerido para desinhibir los facto-
res que eventualmente obstaculizan a la misma.

Usos 0 ACEPCIONES (ACLARACIONES)

El brainstorming requiere la colaboracion de un
equipo que aporte una cantidad considerable de
ideas que permita descartar en un proceso de
tipo convergente las que no serian viables. Se re-
curre al brainstorming cuando se busca un deto-
nante que desencadene la fluidez de propuestas
0 ideas sobre un problema especifico. Los prin-
cipios del brainstorming se basan en el trabajo
en grupo y en la liberacion de inhibiciones, pro-
hibiendo expresamente cualquier critica, elimi-
nando los tiempos de discusion (defensa de las
propias ideas y ataque de las ajenas).

Es importante no confundir una reunion de
trabajo convencional con una sesion de brains-
torming. En la primera habla el jefe y conduce la
discusion, mientras los demas toman apuntes y
tienen una actitud que podemos llamar “respe-
tuosa’, si alguien debe proponer ideas es el jefe
y todos lo secundaran apoyandolas con juicios
propositivos. En la segunda el jefe desaparece,
pues su presencia entorpece la libre circulacion
de ideas. Si el jefe no es de aquellos que ejerce
su autoridad a ultranza, puede permanecer en
la reunién y debe hacerlo como cualquier otro
participante del grupo.

SINONIMOS

Lluvia de ideas, desencadenamiento mental,
torbellino de ideas, desinhibicion mental, pen-
samiento divergente.

ANTONIMOS
Inhibicion, pensamiento convergente, repre-

sion, critica

EJEMPLOS

Los disenadores ingleses Richard Seymour y Dick
Powell abordan algunos proyectos con una técni-
ca muy parecida denominada “forja futura’, una
sesion de intercambio de ideas con el proposito de
generar nuevos conceptos sobre productos diver-
sos. El grupo de trabajo esta compuesto por con-
sumidores, ingenieros, periodistas, disenadores y
representantes de la empresa cliente. El objetivo
es proporcionar una perspectiva de hacia donde
se desarrollaria el mercado de productos que in-
teresan a la compania. Se despliega una charla
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espontanea entre los participantes donde se plan-
tean diversas ideas sobre lo que se necesita en el
ambito casero. En menos de tres horas Seymour y
Powell aterrizan una veintena de nuevos concep-
tos de productos que desarrollaran en la oficina
para llevarlos hasta la etapa de produccion.

Tom Kelley (2010) gerente general de IDEO
reconoce utilizar la técnica del Brainstorming
para el desarrollo de la mayor parte de los pro-
yectos de su empresa. En las salas de reunio-
nes de IDEO donde se lleva a cabo esta técnica
tienen carteles que dicen “Alentemos las ideas
alocadas”, “Generemos una gran cantidad de
ideas”, “Seamos visuales” (en referencia a hacer
diagramas y esquemas que grafiquen ideas).
Segun Kelley en una sesion se pueden producir
mas de 100 ideas: “Lo concreto es que una bue-
na sesion de Brainstorming produce un efecto
revitalizador, una sensacion de infinitas posibi-
lidades”. Esa sensacion de “combustion grupal
espontanea” es la razon que le ha permitido a
IDEO encontrar soluciones inusuales a proble-
mas aparentemente irresolubles.

Cualquier problema resulta adecuado para
el empleo de esta técnica, siempre que tenga
un planteamiento directo y simple. La técnica
se puede utilizar en cualquier etapa del proce-
so: para busqueda de informacion, en el plan-
teamiento del problema, en la generacion de
conceptos de diseno, etc., siempre y cuando los
objetivos estén claramente definidos desde el
principio. Sin embargo, el brainstorming tiene
algunas limitaciones, la mas importante es
que esta técnica no se puede aplicar a proble-
mas que sélo admiten una solucion, es decir,

a fases de disenno muy avanzadas en donde se

requiere soluciones detalladas, especificas y
convergentes.

El brainstorming produce no solo cantidad
sino también calidad, pero lo mas sensible es
su reconocimiento como un camino extre-
madamente rapido de generar la variedad de
requisitos con los que debe comenzar toda in-
vestigacion, cuyo objetivo sea la busqueda de
una solucion. Se calcula que seis personas pue-
den generar unas 150 ideas en una hora.

Se recomienda constituir un grupo de perso-
nas familiarizadas con el tema desde diferentes
areas del conocimiento y con una adecuada ex-
periencia en la técnica, ésta puede observarse
como encaminada a eliminar las inhibiciones
que cada persona normalmente tiene a sus res-
puestas durante una conversacion, si se asume
el comportamiento de caja negra del ser huma-
no, parece razonable suponer que la elimina-
cion de inhibiciones en la puerta de salida de
respuestas mejorara, si no la calidad, si al me-
nos la cantidad de éstas.

La introduccion de un periodo preliminar
para escribir las ideas es una manera segura de
evitar el riesgo de retrasos o fallos producidos
por la falta de costumbre de los miembros del
grupo en confiar en los demas y poder hablar
libremente. El tener ideas en fichas reduce con-
siderablemente el tiempo necesario para clasi-
ficar los resultados.
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Meétodo de diseno

DEFINICION DiccioNARIO RAE (DENOTACION)
(Del Lat. Methodus, y éste del gr. Méthodos, cami-
no o procedimiento). Modo de hacer o decir con
orden una cosa. Modo de obrar o proceder que
tiende a formular normas de cualquier procedi-
miento encaminado a resolver una problemati-
ca cualquiera. En esencia se habla de métodos
hermeneéuticos (los destinados a interpretar el
problema) y metodos heuristicos (los propues-
tos para resolver el problema). Implica siempre
cuestiones epistemologicas y logicas. De la sin-
tesis de estas exigencias se derivan la diversidad
de métodos, unos generales y otros especificos
de cada disciplina. Aunque las caracteristicas
principales del metodo sean la generalidad de
aplicacion en mas de un caso y la intersubjetivi-
dad en la repeticion por diversos individuos, no
se ha logrado establecer cuales métodos son los
mas adecuados a determinados fines.

DESARROLLO O CONSTRUCCION DEL CONCEPTO

El diseno no es fruto unicamente de la inspira-
cion, sino que se ejerce siguiendo un metodo
mas 0 menos preciso. En el pasado la compleji-
dad relativa de los problemas de diseno permi-
tia encararlos tan sélo con la intuicion. Muchos
proyectos modernos de diseno son demasiado
complejos para resolverlos de manera satisfac-
toria mediante métodos antiguos y conven-
cionales (métodos de caja negra). La enorme
variedad de técnicas aparecidas en el trabajo
y organizacion del diseno presupone el gran
esfuerzo de formalizar visualmente el proceso

en busca de unas posibilidades de verificacion
y control de las sucesivas etapas (métodos de
caja transparente). Asimismo, a medida que se
incrementa el grado de colaboracion humana
requerida en la elaboracion que determina todo
el proceso de disefio de un proyecto, aumenta
proporcionalmente la necesidad de formular
meétodos de trabajo que faciliten al maximo la
colaboracion y ayuden a traducir a un lenguaje
unico los miles de datos y propuestas prove-
nientes de los mas diversos campos y permitir,
incluso, revertir las correcciones con que son
afectados estos campos por una propuesta
aparentemente aislada. Ademas de organizar
el proceso de diseno puede facilitarlo, también
el método resulta util como argumento, man-
tiene un cierto valor tactico para subrayar el
razonamiento del disenador. La situacion del
diseno se ha vuelto mas compleja, fundamen-
talmente por factores internos y externos a él.
;Hasta donde se puede estructurar un método
que permita guiar al disenador, sin que sea un
lastre a su creatividad? En realidad, la magnitud
de cada problema define su método adecuado,
dado el caracter instrumental y no concluyente
de éstos. El método nos da una autoconciencia,
asegurandonos asi la posibilidad de autocorre-
gir el proceso, de ensenarlo mejor al discipulo.
Permite investigar en la practica el proceso y
permite corregir la practica profesional.

Usos O ACEPCIONES (ACLARACIONES)
Con frecuencia son confundidos meéetodo con me-

todologia; esto es, se dice “las metodologias” (en
plural), para designar diversos métodos, cuando
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en realidad existe una sola metodologia (en sin-
gular) y no varias, entendido ésta como el estu-
dio de los métodos (en plural). Una confusion
parecida suscita los términos técnica, estrategia,
modelo, teoria, procedimiento y fase. Es comun
oir decir a los disenadores que “llevaron a cabo
un metodo”, cuando, en realidad, lo que hicieron
fue aplicar una técnica en cierta fase del proce-
so de diseno. Cuando autores como Christopher
Jones (1978) o Nigel Cross (1999) hablan sobre
‘meétodos de diseno” lo hacen para describir las
técnicas y estrategias mas utilizadas en el di-
seno, dentro de las cuales, obviamente, esta el
dibujo. Algo semejante sucede cuando alguien
dice que “ha aplicado una metodologia”, cuando
simplemente lo que hizo fue seguir los pasos e
indicaciones de un método en particular, sin que
exista un estudio de la estructura general de los
métodos de diseno. Es general, también, la con-
fusion que produce la palabra proceso cuando se
relaciona con el método en el diseno. A prime-
ra vista hablar de metodo implica siempre un
determinado proceso. El proceso como sucesion
de actos dirigidos a la consecucion de objetivos,
habla de una diacronia; es decir, de una cadena
de acciones ubicada en el tiempo, sin atender
basicamente a la teoria que genera dichas ac-
ciones. El proceso habla de qué hacer y cuando
hacerlo, sin importar el para que hacer ni el por
qué hacerlo. El método de diseno, en cambio, tie-
ne que ver con todos estos aspectos que incluyen
toda una teoria que tiene la mision de explicar
con claridad la razén de cada una de las fases del
proceso y detalla, al mismo tiempo, la estructura
sincronica de las mismas.

SINONIMOS

Procedimiento, proceso, programa, sistema, dis-
ciplina, estrategia, técnicas, regla, orden, régi-
men, plan, costumbre, habito.

ANTONIMOS

Desorden, desconcierto, anarquia, intuicion,
caos.

EJEMPLOS

El método es una gramatica de acciones basa-
da en el analisis de la conducta organizada con
fines determinados. Como conducta planeada,
sistematica y controlada, el metodo viene sien-
do una seleccion especifica de acciones plani-
ficadas. Es una caracteristica particular de un
grupo de actividades que tienen un caracter
no tanto descriptivo sino normativo. Su justi-
ficacion proviene mas bien de su papel instru-
mental. El método como tal, es una ayuda para
determinar la sucesion de acciones (cuando ha-
cer tal o cual cosa), el contenido de las mismas
(qué hay que hacer) y para definir los procedi-
mientos especificos que hay que utilizar (como
hacer, qué técnicas y estrategias emplear).
Debe suministrar un marco dentro del cual ha
de ajustarse el diseno, permitiendo entresacar
la informacion relevante y la seleccion de alter-

nativas para la toma de decisiones.
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Problema de diseno

DEFINICION DicCIONARIO RAE (DENOTACION)
Problema (Del lat. problema, y este del gr.
moofinua). Cuestion o punto discutible gue se
trata de aclarar o resolver. Situacion de dificil
solucion. Proposicion dirigida a averiguar el
modo de obtener un resultado cuando ciertos
datos son conocidos. Conjunto de hechos o cir-
cunstancias que dificultan la consecucion de
algun fin. Planteamiento de una situacion cuya
respuesta desconocida debe obtenerse a través
de métodos cientificos.

DESARROLLO O CONSTRUCCION DEL CONCEPTO
Todo parece confirmar la pasion del hombre
por resolver problemas estrechamente vincula-
da a su voluntad de sobrevivir. Sobrevive gra-
cias a que es un solucionador de problemas. Sin
embargo, podriamos decir que la caracteristica
mas distintiva del hombre no es su capacidad
de resolver problemas, sino mas bien su capaci-
dad de plantearselos.

Elmeérito de haberresuelto un problema—so-
bre todo si se trata de un problema relativamen-
te complejo— en gran parte corre parejo con el
meérito de haber sabido plantearlo o definirlo de
la manera mas adecuada ;Qué significa plantear
un problema? Ante todo significa, como es obvio,
aislar la existencia de un problema y seleccionar
los medios necesarios para su solucion.

Un problema es una determinada cuestion o
asunto que requiere una solucion. En el caso del
diserio industrial se trata de que con la solucion
del problema se aporten beneficios a la sociedad.

Los problemas son las preguntas que plan-
teamos cuando reflexionamos sobre la manera
de superar las dificultades. No podemos disenar
hasta no haber descubierto las dificultades a las
que nos vamos a enfrentar. El punto de partida
de una investigacién es la existencia de una si-
tuacion conflictiva que ha llamado la atencion
del o los disenadores y que —a su juicio— re-
quiere ser investigada para esclarecerla, mejo-
rarla, hacer propuestas, resolverla, etc.,, es decir,
para pasar a algun tipo de accion posterior. Los
problemas de diseno son de un tipo bastante ex-
cepcional. No son como los problemas cientificos,
matematicos o logicos, que por lo general nece-
sitan la “prueba” de una hipotesis. No son como
los crucigramas o las adivinanzas, que tienen
una unica respuesta correcta. No son como los
problemas del pintor o del compositor, que tra-
baja principalmente para cumplir con objetivos
y pautas autoimpuestas. Los problemas de dise-
no con frecuencia contienen aspectos de todos
estos tipos de problemas, pero son, no obstante,
diferentes. Pero hay que saber distinguir cuales
son los problemas que pueden ser resueltos con
la intervencion del diseno y cuales no.

Un problema de diseno es aquella cuestion
que nos genera curiosidad, que demanda una o
varias soluciones y que permite generar proyec-
tos de diseno a partir de éste. Antes de desple-
gar cualquier intento de encontrar soluciones
posibles para un problema, se debe identificar
y plantear el problema de diseno. Es comun que
los disenadores se vean tentados de fijar en la
mente, algun concepto de disenio que parece
proporcionar una solucion factible antes de que
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el problema real se comprenda cabalmente. La
informacion que tenemos disponible procede
de un encargo, pero el encargo puede no estar
debidamente sustentado en el problema real.
Existen dos posturas frente al problema del di-
seno: la primera es asumir éste como el punto
de partida del proyecto. Si es asi, entonces, el
problema ya esta identificado y muchas veces
se enuncia a partir de una necesidad detectada,
se continua con investigacion (primaria y se-
cundaria) y se pasa a la etapa de ideacion para
proponer soluciones.

La segunda postura es la de, a partir de
algun pretexto o inquietud, realizar una in-
vestigacion para detectar los problemas o
necesidades, enunciarlos y emprender el pro-
yecto de diseno. En este ultimo caso lo que se
hace es investigar, analizar y sintetizar los as-
pectos relevantes para entender la situacion
(es decir, todo un contexto complejo de actores
y relaciones) y a partir de esto identificar los
componentes relevantes de la problematica
para asi relacionarlos entre si y entender la
complejidad de la situacion y poder enunciar
adecuadamente un problema del cual partira
el proceso de diseno.

Usos O ACEPCIONES (ACLARACIONES)

El disenador industrial es, sin duda, un solu-
cionador de problemas acotados, tanto en la
eleccion del problema como en la solucion. El
disenador no trabaja para si mismo, sino para
personas o empresas que tienen la necesidad de
crear un objeto. Estas personas recurren al dise-
nador para que éste les proponga soluciones,

asi los problemas son planteados desde afuera
del diseno y, con no menos frecuencia, las solu-
ciones también.

Las dificultades se deben en gran medida a
nuestra falta de informacion sobre las verdade-
ras necesidades y tendencias del mercado, en
parte porque estamos incapacitados para hacer
predicciones certeras para situaciones futuras y
no tenemos un modelo confiable para hacerlas.
En principio, queremos saber quiénes seran los
posibles consumidores y en qué categorias se les
puede clasificar. Para elaborar mas a fondo la de-
finicion del problema, deseamos detallar las ne-

cesidades, precisamente, en funcion de la manera
como el futuro usuario empleara el producto.

Se da por sentado que hemos recibido una
exposicion rudimentaria de las necesidades.
Por rudimentaria entendemos que la exposi-
cion del encargo representa una opinion basa-
da principalmente en observaciones causales,
pero no confirmadas por una evidencia organi-
zada. Tales opiniones son valiosas como puntos
de partida, cuando provienen de personas que
han tenido la oportunidad y poseen la capaci-
dad de hacer observaciones y de apoyarlas con
juicios bien deliberados. A menudo la industria
tiende a inventar falsas necesidades para poder
fabricar y vender nuevos productos.

La mayoria de los disenadores creen que los
problemas ya han sido suficientemente defini-
dos por sus clientes. Pero esto no es en absoluto
suficiente. Los problemas de diseno rara vez se
presentan ya formulados con una exposicion
concisa y clara de los factores que en ellos inter-
vienen, e impregnados de indicios elocuentes
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que senalen cual es la solucion acertada. Por

lo general, ni siquiera se sabe con claridad si se
trata de un problema, o de su manifestacion, o
de varios, y en tal caso, en qué consisten. El di-
senador no recibe un problema, sino una situa-
cion problematica, situacion que puede tener
muchos elementos de perplejidad relacionados
entre si en formas complicadas y obscuras.

Por tanto, es necesario empezar por la defi-
nicion del problema, que servira también para
conocer los limites en los que debera moverse
el proyectista. Los tipos de problemas pueden
ser ordenados a partir de estar bien definidos
o mal definidos. Un problema esta bien defini-
do o estructurado cuando las variables que lo

componen estan cerradas, y esta mal definido
cuando sus variables estan abiertas. Los esta-
dos iniciales (entradas) y terminales (salidas)
pueden estar mas o menos definidos.

Lo primero que hay que hacer es definir el
problema en su conjunto y después puede ser
descompuesto en sus elementos. Esta operacion
facilita la proyectacion porque tiende a descu-
brir los pequenos problemas particulares que
se ocultan tras los subproblemas sin descuidar
el conjunto. El principio de descomponer un pro-
blema en sus elementos para poder analizarlo
procede del método cartesiano. De este medio de
perplejidad es de donde habra que derivar defi-
niciones claras de los subproblemas relevantes.

Cuando se trabaja con la situacion proble-
matica, usualmente descubrimos que no sa-
bemos lo suficiente sobre los factores que lo
componen. Intentamos enfocar nuestras metas,
aungue éstas pueden ser objeto de rectificacion

a la luz de futuras evidencias. A medida que
se comprende la situacion problematica, se va
siendo capaz de percibir las dificultades reales
y ya se pueden comenzar a formular pregun-
tas adecuadas. En un principio las preguntas
del tipo ;quién? ;qué? y ;cuando?, variedad
que sirve para detectar los factores importan-
tes. Posteriormente, se elaboran mas del tipo
;como? ;porqué?, adecuado para clarificar las
relaciones causales y correctivas.

Las interrogantes pueden ahora reunirse y
combinarse en una pauta que constituye una
enunciacion explicita del problema. Esta expo-
ne con claridad qué metas deben alcanzarse;
qué dificultades tendran que superarse; de qué
recursos se dispone; que restricciones circuns-
cribiran a cualquiera de las soluciones acepta-
blesy, por ultimo, qué criterios deben emplearse
para juzgar la bondad de una posible solucion.

Cada problema tiene una configuracion
estructural que le es propia. Los problemas de
diseno normalmente se originan como alguna
forma de estructuracion o planteamiento que
alguien —el cliente o la gerencia de la com-
pania— presenta al disenador. En la praxis, el
disenador raramente puede invalidar dicho
encargo, sin ejercer cierta critica razonada. El
pensamiento consiste en imaginar y compren-
der los rasgos y requerimientos estructurales;
proceder de acuerdo a éstos, por tanto, cambiar
la situacion inicial en una situacion final que
solucione el problema de diseno.

Se precisan datos sobre estos factores y se
buscan diversas fuentes de informacion. Diag-
nosticar, definir, preparar, llevan implicito un
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entendimiento del problema y una enunciacién
clara de las metas que se proponen alcanzar
quien pretenda resolver el problema. Se procu-
ra detectar la jerarquia estructural, separar los
rasgos periféricos de los esenciales de esa es-
tructura y, en general, buscar verdades estruc-
turales y no fragmentarias.

El concepto de situaciéon problematica nos
aproxima a la idea de situaciones reales de
una profesion, donde el disenador construye,
modifica o refuta los conocimientos contex-
tualizados. ;Cuales son las caracteristicas y
constituyentes de una situacion problematica?
;Como debemos proceder para planear situa-
ciones problematicas o significativas?

El concepto de situacion problematica es
una nocion de uso comun que designa fre-
cuentemente el entorno dentro del cual se
realiza una actividad o se desarrolla un acon-
tecimiento. Se habla de situaciones de la vida
cotidiana en donde éstas son dictadas por los
acontecimientos a los cuales nos enfrenta-
mos dia con dia. Se podria resumir asi lo an-
tes dicho:

1. La situacién problematica no es del orden
del gesto o tarea elemental (como apretar
un boton, manipular un tenedor, etc.); ésta
necesita una movilizacion cognitiva, gestual
y/o socio-afectiva de los diversos actores que
conforman la situacion.

2. Los problemas de diseno contienen objeti-
vos inicialmente conocidos, pero también
desconocidos, tanto criterios objetivos como
subjetivos.

3. Hay una produccion esperada, claramente

identificable: la solucion de un problema, un
objeto funcional, un plan de accion. La situa-
cion no esta cerrada, pues aunque esperamos
cierto comportamiento, el disenador constru-
ye a sumanera las diversas soluciones.

4. La resolucion de los problemas de diseno
implica tanto descubrir como solucionar
problemas; conlleva tanto esfuerzos cons-
cientes como subconscientes; tanto accio-
nes planificadas como espontaneas.

5. El término “situacion problematica” no es
exactamente una situacion controlable or-
ganizada por el promotor del diseno, se trata
de una situacion significativa a la que el di-
senador se enfrenta.

SINONIMOS

Duda, pregunta, cuestion, incognita, dilema,
ejercicio, enigma, perplejidad rompecabezas,
asunto.

ANTONIMO
Solucion.

EJEMPLOS

Los problemas de diseno que ya tienen solucion
no son problemas. Un problema es una situa-
cion conflictiva que induce a una curiosidad
epistéemica. Una situacion problematica es una
situacion de estimulacion adversa, de privacion
y de conflicto donde el organismo no dispone
inmediatamente de un comportamiento que re-
duzca la privacion u ofrezca una salida viable. Los
problemas son susceptibles de plantearse como
preguntas, cuya respuesta seria la solucion. En la
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primera etapa del proceso se hace un esfuerzo
por entender el problema de diseno, éste es una
situacion de perplejidad. El esfuerzo debe orien-
tarse a entender qué elementos generan perple-
jidades en la situacion.

Proceso de diseno

DEFINICION DicCiONARIO RAE (DENOTACION)

La palabra proceso tiene su origen en el término
latino processus. Accion de ir hacia adelante. Un
proceso es un conjunto de actividades o even-
tos (coordinados u organizados) que se realizan
0 suceden (alternativa o simultaneamente)
bajo diferentes etapas con un fin determinado.
[mplica el transcurso del tiempo en un contex-
to determinado. Conjunto de operaciones a que
se somete una cosa para transformarla. Este
término tiene significados diferentes segun la
rama de la ciencia o la técnica en que se utilice.

DESARROLLO O CONSTRUCCION DEL CONCEPTO

Todo aquel que emprenda un trabajo debe po-
seer, por mas minima que sea, una pauta de
accion. Cualquier trabajo profesional puede de-
finirse dentro de un proceso de trabajo, concepto
comun a muchas formas de labor. En el acto de
disenar, de proyectar, el hombre decide su futuro
material. De ahi se deduce que el estudio de los
procesos que los disenadores y otras profesiones
similares han utilizado para la consecucion de

los objetivos sea de vital importancia.
El disenador como profesional debe estar

atento a las relaciones del hombre con las cosas

y el contexto donde interactuan, detectando
problemas que podrian ser resueltos mediante
el diseno. El proceso de diseno es un conjunto
de relaciones que se establecen entre el disena-
dor, el problema planteado y la resolucion del
mismo. Para que funcione el proceso, el disena-
dor habra de investigar recogiendo informacio-
nes diversas, seleccionado los datos pertinentes
que son indispensables para la acometida crea-
tiva. La primera fuente de informacion provie-
ne del cliente o de la empresa que lo contrata.
Se comprende la importancia que tiene para
el disenador captar correctamente toda esta
informacion. Sera esencial para enfocar en la
direccion apropiada lo que se va a disenar. Un
error de interpretacion en el punto de partida
terminara por reflejarse en etapas posteriores.
La creatividad propiamente dicha solo
empieza cuando toda la informacion ha sido
entendida y clasificada. El primer paso creati-
vo consiste en analizar a fondo toda la infor-
macion recibida. Esta creatividad dependera
de lo que ya se conoce (experiencia previa) y
del incremento de la informacion que se pue-
da lograr (conocimiento adquirido). El punto
de partida se presenta cuando el disenador
industrial se sumerge en un proceso creativo
y se esfuerza en desarrollar un producto in-
novador, un producto industrial que da solu-
cion a un problema previamente planteado.
Ante todo se espera del disenador la aptitud
de hallar soluciones nuevas para productos in-
dustriales. La creatividad del disenador se ma-
nifiesta en que, basandose en conocimientos,
habilidades y actitudes, es capaz de establecer
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nuevas relaciones entre diversos elementos y
caracteristicas formales.

El conocimiento de un hecho o la identifi-
cacion de una situacion problematica es el su-
puesto sobre el que se asienta toda la actividad
de diseno. Hacer descubrimientos y formular
hipotesis forma parte del tipo de tareas de re-
solucion de problemas. El disefiador decide so-
bre un ente que se materializara a través de un
largo proceso de toma de decisiones relativas a
aspectos funcionales, técnico-productivos y co-
merciales. Se pretende contar con una prefigu-
racion muy exacta de lo que se va realizar. Los
bocetos, planos, dibujos, maquetas y prototipos
funcionales explican muy bien el desarrollo de
un proyecto industrial. Los riesgos y las perdi-
das que supone la fabricacion de un producto
erréneo o defectuoso reclaman modelos antici-
pativos muy sofisticados que eviten los errores
antes de que éstos se produzcan.

Todos hemos “sentido” la necesidad de es-
tablecer un proceso de diseno. Lo puntos mas
importantes serian:

- Existe un proceso de diseno.

- Es importante definir y entender el proceso
de disenio en palabras que sean utiles y sig-
nificativas para cada quién.

- Existe un proceso logico a traves del cual se
puede clasificar cada parte del trabajo de di-
sefio y que se asemeja al de la solucion de los
problemas en general.

En la actividad de diseno, entendida como
creativa, existe un proceso, esto es, la activi-
dad requiere de una secuencia organizada que

encamine las acciones de una manera eficaz
y convenientemente relacionadas entre si. El
proceso, como sucesion de actos dirigidos a la
consecucion de objetivos, se expresa en senti-
do diacronico, es decir, una cadena de acciones
ubicadas en el tiempo cuya principal caracte-
ristica es la de imponer un orden en las tareas
para proyectar la forma.

El caracter del proceso de diseno es descrip-
tivo. Habla del "qué” hacer y del “cuando” ha-
cer las cosas. Este ordenamiento de las labores
implica tanto esfuerzos conscientes como in-
conscientes, tanto elementos de orden subje-
tivo fincados en la intuicion, como elementos
propios del razonamiento logico, para reunir,
manejar y exponer todos los factores condi-
cionantes, para ademas combinar, articular e
integrar los elementos de la respuesta formal,
sometiendo, evaluando y optimizando ésta de
acuerdo con el comportamiento real del objeto
en la produccion, el mercado, asi como en el uso
y al llegar su obsolescencia.

Todo proceso puede ser descrito por etapas,
es decir, fases cronologicas que el proceso ha de
seguir. Una de las observaciones mas sencillas
y comunes, en la que muchos teoricos estan
de acuerdo, es la introduccion en el proceso de
diseno de varias etapas esenciales, entre otras:
analisis del problema, sintesis de soluciones
del problema, evaluacion o valoracion de las
alternativas y realizacion de la solucion selec-
cionada. Estas pueden definirse con simples
oraciones como “dividir el problema en partes’,
“colocar las piezas en otras disposiciones”, “va-
luar las diversas composiciones” y “formalizar
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para poner a prueba y descubrir las consecuen-
cias de la nueva organizacion en la practica”.

Identificacion y analisis del problema. Consti-
tuye el punto de partida y la motivacion inicial
para desarrollar un proceso de diseno. En esta
primera etapa se hace un esfuerzo por enten-
der el problema como una situacion de perpleji-
dad que el diseno puede solucionar. El esfuerzo
debe orientarse a entender qué elemento es el
que engendra perplejidad en la situacion. Se
precisan datos sobre los factores de la perple-
jidad de la situacion y se buscan en diferentes
fuentes de informacion. En esta primera etapa
las acciones de diagnosticar, definir y preparar
llevan todas implicitamente un entendimiento
del problema y una enunciacion explicita de las
metas que se propone alcanzar quien pretende
resolver el problema.

Sintesis de soluciones. En esta fase se ela-
boran ideas diversas que sinteticen las diver-
sas posibilidades para resolver el problema
en cuestion. Existe un esfuerzo por encontrar
soluciones con un cierto numero de alternati-
vas plausibles. Las técnicas se encaminan a la
creacion de conceptos, que siempre conducen
a nuevas combinaciones. De alguna manera,
bajo ciertas condiciones favorables, la mente
es capaz de sintetizar soluciones factibles. Re-
definir metaforicamente conceptos abstractos
ayuda a la generacion de alternativas. En esta
fase creativa es esencial que el disenador in-
dustrial realice bocetos o construya modelos de
cada una de las alternativas de solucion idea-
das. Las primeras ideas que imaginamos suelen
ser simples escarceos que, aungue no conviene

tomar muy en serio, forman parte de la gimna-
sia creativa. Sin embargo, en muchas ocasiones,
en problemas sencillos la mejor idea es la pri-
mera. Necesitamos muchas ideas de partida,
unas mas disparatadas que otras, que en el si-
guiente paso estaran sujetas a una valoracion
mas rigurosa que descarte las que no resulten
pertinentes a los objetivos planteados.

Valoracion de alternativas. Tercera etapa en-
caminada a seleccionar una de las alternativas
juzgando su validez a la luz de las metas que se
fijaron de antemano, para lo cual se realiza un
examen repentino de las soluciones presenta-
das. Para apreciar en lo que vale una idea que
nos parece interesante, es menester compararla
con otras. De entre las alternativas elaboradas
puede sondearse cual es la mas prometedora
confrontandolas con los valores exigidos pre-
viamente fijados. Se vuelve esencial conseguir
una expresion mas formal que las simples irna-
genes mentales de la etapa anterior, esto es,
enunciar la solucion como una hipotesis que
se puede probar y juzgar sobre su concordancia
con el mundo externo. La idea va asi depuran-
dose como resultado de las multiples mutacio-
nes que sufre en ese continuo cotejo con las
exigencias del proyecto.

Realizacion de la solucion. El ultimo paso del
proceso de diseno es concretar la solucion se-
leccionada como la mejor para el problema. De
unos cuantos dibujos esquematicos haremos
emerger la solucion, cada vez con mas precision
y claridad. Los primeros dibujos contienen una
idea global que puede llegar a funcionar. Se tra-
ta, entonces, de desmenuzar esa idea global y
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atender a cada una de sus partes, como si éstas
fueran un diseno auténomo. Esta idea global es

de nuevo redefinida y perfeccionada a traves
de la especificacion técnica de cada elemento
de la solucion que establece una transcripcion
extensiva del producto. El problema técnico
es una convergencia de las funciones en una
unidad estructural coherente y armoniosa. En
el objeto perfectamente acabado cada elemen-
to debe cumplir lo mejor posible su funcién
propia pero correlacionada con los demas ele-
mentos. La integracion al conjunto plantea una
serie de conflictos a resolver que se denominan
como técnicos y que, de hecho, son problemas
de compatibilidad entre los elementos del sis-
tema. El objeto existe como un tipo especifico
obtenido al término de un proceso convergen-
te que va del modo abstracto al modo concre-
to, coherente consigo mismo y coherente con
el contexto donde se genera el problema. Esta
etapa de concrecion detallada exige pasar del
dibujo esquematico a la precision de los planos
técnicos. Solo el delineado exacto desde todos
sus angulos, como lo permite el dibujo técnico,
puede decirnos si las partes encajan en el todo
y viceversa. A pesar de la calidad de estas re-
presentaciones, no son una realidad tangible
del esfuerzo de concrecion formal que el diseno
requiere. Para ello podemos recurrir a modelos
volumetricos que nos permitan tocar y manejar
el objeto verificando si corresponde a lo espera-
do, tanto fisica, funcional y morfologicamente.
El resultado es un proyecto de diseno que fina-
liza con la construccion del prototipo que sirve
para hacer las ultimas evaluaciones y la toma

de decisiones para la entrada a producciéon del
objeto industrial.

Gracias a todo esto sera factible pasar de la
traduccion linguistica de la necesidad a la trans-
cripcion extensiva del objeto como satisfactor.
Todo el proceso, desde la demanda verbal hasta
la propuesta formal, es el campo de la racio-
nalizacion que se ha depositado en la practica
profesional de los disenadores. Cada etapa del
proceso implica una investigacion o desarrollo
de busqueda de informacion que aportara da-
tos en todas las fases del procedimiento. Para
el disenador comprometido en la practica, la in-
vestigacion de diseno implica, en primer lugar,
un proceso de busqueda de informacion, inme-
diatamente después de ideas, de materiales y
procesos, y por ultimo, de soluciones.

UsOS O ACEPCIONES (ACLARACIONES)

Existen muchos intentos de elaborar modelos
del proceso de diseno. Algunos de €stos solo
describen las secuencias de actividades que
ocurren tipicamente en el diseno; otros mode-
los intentan prescribir un patron mejor o mas
apropiado de actividades. Los modelos descrip-
tivos del proceso de diseno generalmente hacen
énfasis en laimportancia de elaborar conceptos
de solucion en una etapa temprana del proceso,
estas conjeturas iniciales de solucion se some-
ten a una evaluacion, refinamiento y desarrollo
de la mas prometedora.

El diseno tiene dos partes imbricadas en
su proceso: la interpretacion y la invencion.
La hermenéutica es la parte del proceso que
se encarga de interpretar y la heuristica es la
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parte del diseno que lleva al descubrimiento y
la invencion. En otras palabras, para el diseno,
la hermeneéutica o técnica de la interpretacion
se contiene en el analisis o via deductiva y la
heuristica o arte de la invencién se centra en
la sintesis o via inductiva. Entre estos dos mo-
mentos, uno hermeneutico, analitico y deducti-
Vo, y otro heuristico, sintético e inductivo, existe
un “punto neutro”, un acto poco conocido, casi
instintivo que es la intuicién. Buena parte del
proceso consiste en revelar, en hacer visible un
concepto intuido. Sin esa nocion interiorizada
la busqueda de ideas no tendria horizonte.

SINONIMOS
Procesamiento, transcurso, paso, desarrollo,
progreso, transformacion, evolucion.

ANTONIMO
No existe.

EJEMPLOS

Los modelos del proceso de diseno se elaboran
bajo la forma de un diagrama de flujo, con ci-
clos consecutivos y de retroalimentacion. El
predominio de diagramas de bloque, matrices
y redes de muchos tipos como medio para ex-
plicar el proceso de diseno hace que éste sea su
rasgo caracteristico. Este desarrollo no se lleva a
cabo de manera secuencial, sino que se presen-
ta en un vaiven a lo largo del proceso de diseno,
una especie de aproximaciones que lo retroali-
mentan constantemente.

Propiedad intelectual

DEFINICION DiccioNARIO RAE (DENOTACION)
Propiedad. En Derecho, la propiedad es el poder
directo e inmediato sobre un objeto o bien, por
la que se atribuye a su titular la capacidad de
disponer del mismo, sin mas limitaciones que
las que imponga la ley. Es el derecho real que
implica el ejercicio de las facultades juridicas
mas amplias que el ordenamiento juridico
concede sobre un bien. El objeto del derecho de
propiedad esta constituido por todos los bienes
susceptibles de apropiacion. Para que se cum-
pla tal condicion, en general, se requieren tres
condiciones: que el bien sea util, ya que si no
lo fuera, careceria de fin la apropiacion; que el
bien exista en cantidad limitada, y que sea sus-
ceptible de ocupacion, porque de otro modo no
podra actuarse.

Intelectual: Relativo al entendimiento o al
intelecto. Se aplica al trabajo o actividad que
requiere especialmente el empleo de la inteli-
gencia. La actividad intelectual es aquella dedi-
cada al pensamiento que tiene una dimension
y una repercusion publica que se considera
muy valiosa. El intelectual desarrolla su inte-
lecto no como mera vanagloria, sino como una
minuscula contribucion al progreso del mundo.
El intelectual medita, reflexiona, discurre, se
inspira, goza, busca, investiga, analiza, discier-
ne, desmenuza, razona, contrapone conceptos,
filosofa, organiza las ideas, proyecta, imagina,
especula, atribuye causas a los efectos y efectos
a las causas, interconecta fenomenos. En este
sentido, el disenador es un intelectual, al pensar
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activamente, interviene mediante la reflexion,
exigiendo replantear, viendo las cosas desde
otro punto de vista, contribuye a legitimar o
deslegitimar ciertas practicas de empresas e
instituciones y, en definitiva, pone en cuestion
el discurso y el mundo que le viene dado. El di-
senador, al abrirse a las interpretaciones alter-
nativas de la realidad, amplia la perspectiva de
los ciudadanos y trata de transformar el mundo
mediante sus obras o creaciones.

La propiedad intelectual es el conjunto de
derechos que corresponden a los autores y a
otros titulares (artistas, productores, organis-
mos, disenadores, etc.) respecto de las obras y
prestaciones fruto de su creacion. Supone el re-
conocimiento de un derecho particular a favor
de un autor u otros titulares de derechos, sobre
las obras del intelecto humano.

La propiedad intelectual es un derecho pa-
trimonial de caracter exclusivo que otorga el
Estado por un tiempo determinado para usar
o explotar en forma industrial y comercial las
invenciones o innovaciones, tales como un pro-
ducto técnicamente nuevo, una mejora a una
magquina o aparato, un diseno original para ha-
cer mas util o atractivo un producto o un proce-
so de fabricacion novedoso; también tiene que
ver con la capacidad creativa de la mente: las
invenciones, las obras literarias y artisticas, los
simbolos, los nombres, las imagenes y privile-
gios. El titular de la propiedad intelectual tiene
la facultad para evitar que cualquier persona
tenga acceso o haga uso de su propiedad sin su
consentimiento.

DESARROLLO O CONSTRUCCION DEL CONCEPTO

En Mexico, la autoridad que se encarga de admi-

nistrar todos estos derechos es la Secretaria de

Economia a través del Instituto Mexicano de la

Propiedad Intelectual (IMPI) y la ley que rige la

materia es la Ley de Propiedad Industrial (LPI), su

reglamento y las reglas para la presentacion de
solicitudes. Las disposiciones de esta Ley son de
orden publico y de observancia general en toda
la republica, sin perjuicio de lo establecido en los

Tratados Internacionales de los que México sea

parte. Su aplicacion administrativa corresponde

al Ejecutivo Federal por conducto del IMPI.

Esta institucion tiene como objetivo aplicar
el reglamento, proteger los derechos de propie-
dad industrial y promover y difundir los bene-
ficios que ésta ofrece para apoyar la actividad
inventiva y comercial de nuestro pais, impul-
sando la creacion y desarrollo de nuevas tecno-
logias en beneficio de toda la sociedad.

La propiedad industrial es una de las dos
partes que conforman la propiedad intelectual,
la otra es la produccion autoral que se refiere a
los derechos de autor.

La propiedad industrial protege:

- Invenciones patentables, modelos de utili-
dad, disenios industriales y esquemas de tra-
zado de circuitos, y
Los signos distintivos como son: marcas, avi-
sos y nombres comerciales y las denomina-
ciones de origen.

La propiedad industrial debe estimular a las
empresas a impulsar mejoras, tanto en sus pro-
cesos de produccion y en los productos mismos,
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como en las formas de comercializacion que
utilizan en sus actividades, para reforzar su
competitividad y obtener un mayor beneficio
economico.

UsOS O ACEPCIONES (ACLARACIONES)

Para el IMPI los disenos industriales comprenden:

+ Los dibujos industriales, que son toda com-
binacion de figuras, lineas o colores que se
incorporen a un producto industrial con fi-
nes de ornamentacion y que le den un as-
pecto peculiar propio, y

- Los modelos industriales, constituidos por
toda forma tridimensional que sirva de tipo
0 patron para la fabricacién de un producto
industrial, que le dé apariencia especial en
cuanto no implique efectos técnicos.

Condiciones que deben satisfacerse:

- Eldiseno (sea modelo o dibujo) debe ser nue-
Vo, es decir, de creacion independiente, y que
difiera en grado significativo de disenos co-
nocidos o de combinaciones de caracteristi-
cas comunes de disenos a nivel mundial.

- Eldiseno (sea dibujo o modelo) debe ser utiliza-
do o producido para la explotacion industrial.

Se consideran nuevos los disenos que sean
de creacion independiente y difieran en grado
significativo de disenos conocidos o de combi-
naciones de caracteristicas comunes. Nuevo, a
todo aquello que no se encuentra en el estado de
la técnica; estado de la técnica, al conjunto de co-
nocimientos técnicos que se han hecho publicos
mediante una descripcion oral o escrita, por la

explotacion o por cualquier otro medio de difu-
sion o informacion, en el pais o en el extranjero;
aplicacion industrial a la posibilidad de que una
invencion pueda ser producida o utilizada en
cualquier rama de la actividad economica.

En México el diseno solo esta protegido con-
tra el uso no autorizado por su titular. La pro-
teccion de los derechos de propiedad industrial
unicamente se otorga en el pais donde esta so-
licitada y concedida. Si se desea la misma pro-
teccion de los derechos de propiedad industrial
en el extranjero, se debera presentar la solicitud
en cada pais, reclamando el derecho de prioridad
(art. 40 y 41 de la Ley de Propiedad Industrial).

SINONIMOS

Propiedad: adquisicion, apropiacion, disfrute,
disposicion, goce, legitimidad, ocupacion, par-
ticipacion, patrimonio, pertenencia, posesion,
usufructo, tenencia.

[ntelectual: analitico, capacidad, discerni-
miento, desmenuzamiento, entendimiento,
especulacion, intelecto, inteligencia, investi-
gacion, imaginacion, meditacion, mentalidad,
pensamiento, reflexion, razonamiento.

ANTONIMOS

Ausencia, carencia, depauperacion, desavenencia,
escasez, limitacion, mengua, miseria, incompren-
sion, indigencia, pobreza, torpeza, estupidez.

EJEMPLOS

La proteccion conferida a un diseno industrial
no comprendera los elementos o caracteristi-
cas que estuviesen dictados unicamente por
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consideraciones de orden técnico o por la realiza-
cion de una funcion técnica, y que no incorporan
ningun aporte arbitrario del disenador, ni aque-
llos elementos o caracteristicas cuya reproduccion
exacta fuera necesaria para permitir que el pro-
ducto que incorpora el diseno sea montado me-
canicamente o conectado con otro producto del
cual constituya una parte o pieza integrante, esta
limitacion no se aplicara tratandose de productos
en los cuales el diseno radica en una forma desti-
nada a permitir el montaje o la conexion multiple
de los productos a su conexion dentro de un sis-
tema modular. No se protegera un diseno indus-
trial cuando su aspecto comprenda unicamente
los elementos o caracteristicas a que se refiere el
parrafo anterior.

Satisfaccion

DEFINICION DicclONARIO RAE (DENOTACION)
(Del lat. Satisfactio-énis) accion y efecto de sa-
tisfacer o satisfacerse. Razon, accion o modo
con que se sosiega y responde enteramente a
una queja, sentimiento o razon contraria. Pre-
suncion, vanagloria, confianza o seguridad del
animo. Cumplimento del deseo o del gusto. A
gusto de alguien cumplidamente Una de las
tres partes del sacramento de la penitencia,
que consiste en pagar con obras de penitencia
la pena debida por las culpas cometidas.

DESARROLLO O CONSTRUCCION DEL CONCEPTO
La satisfaccién es un estado de la mente pro-
ducido por una mayor o menor optimizacion

de la retroalimentacion cerebral, en donde las

diferentes regiones compensan su potencial

energetico, dando la sensacion de plenitud e

inapetencia extrema. Esta dinamica contribu-

ye a sostener un estado armonioso dentro de lo
que es el funcionamiento mental.

La satisfaccion es siempre con algo o con al-
guien que tiene que ver, a su vez, con algo que
se quiere, que se espera, que se desea. Para que
exista satisfaccion como algo sentido en una
persona, debe haber al menos una intencion en
otro alguien de realizar una accion determina-
da provocadora de un determinado resultado
que sea valorado como positivo 0 no, como sa-
tistactor o no.

Desde el diseno industrial, definir la satisfac-
cion como el grado en que se atienden o no las
expectativas de los consumidores o usuarios,
supone incluir factores subjetivos relacionados
con los juicios de las personas que reciben el
servicio. Es una definicion basada en la percep-
cion de los clientes y en la satisfaccion de sus
expectativas, esto es importante para conocer
queé necesitan los usuarios y los consumidores.

La mayoria de los autores que definen la satis-
faccion del usuario coinciden en que contempla:
+ La existencia de un objetivo que el consumi-

dor desea alcanzar.

. La consecucion de este objetivo, sélo puede
ser juzgado tomando como referencia un es-
tandar de comparacion.

+ El proceso de evaluacion de la satisfaccion
implica como minimo la intervencion de
dos estimulos: un resultado y una referencia
o estandar de comparacion.
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UsOS O ACEPCIONES (ACLARACIONES)

Existen varias acepciones comunes sobre el tér-
mino de satisfaccion, sin embargo, para el dise-
no industrial la acepcion de mayor importancia
es aquella que tiene que ver con el gusto o agra-
do que provoca el uso de un producto o un ser-
vicio que cumple con las expectativas que tiene

en relacion con el mismo.

SINONIMOS

Calidad, gusto, complacencia, gozo, deleite,
agrado, dicha , bienestar, regodeo, alborozo,
alegria, reparacion, indemnizacion, desagravio,
compensacion, arreglo, resarcimiento, reinte-
gro, devolucion, reembolso, recompensa, retri-
bucion, disculpa, excusa, descargo, presuncion,
vanidad, orgullo, respuesta, contestacion, expli-
cacion, aclaracion, solucion.

ANTONIMOS
Desagrado, disgusto, descontento, tristeza, hu-

mildad, agravio.

EJEMPLOS

La calidad de servicio y la satisfaccion de los usua-
rios es una de las principales areas de estudio del
comportamiento de los consumidores y usuarios,
dado que el rendimiento de las empresas y orga-
nizaciones es valorado por las propias personas
que adquieren y/o utilizan estos bienes de consu-
mo y/o servicios, por ello los estudios de la calidad
del servicio y de la satisfaccion de los consumido-
res y usuarios, tienen en comun la importancia
del punto de vista de los clientes al valorar el pro-
ducto y el servicio que proporcionan.

Sin embargo, los problemas complejos de dise-
No se caracterizan por poseer un gran numero de
variables en interaccion, ademas de incognitas.
Al trabajar con este tipo de problemas, la satis-
faccion parcial reconoce que la combinacion de
complejidad e incognitas hace poco probable (si

no imposible) una solucion optima. Por lo tanto, la

satisfaccion parcial busca una solucion satistac-
toria que sea mejor que las alternativas existen-
tes, es decir, pretende mejorar el diseno en lugar
de lograr el mejor diseno posible. La satisfaccion
parcial debera sopesar esta percepcion del valor
relativo en el desarrollo de las especificaciones de
diseno, asegurando que las especificaciones opti-
mas no consuman los recursos de diseno, a me-
nos que éstas sean decisivas para lograr el éxitoy
aumentar el valor concedido por los usuarios.

Por ejemplo, los disenadores de Swatch se
dieron cuenta de que los relojes de mayor pre-
cision ya no eran valorados por los consumido-
res. Este estandar de “suficiencia” permitio a
los disenadores concentrar sus esfuerzos en la
reduccion de costos y aumentar las caracteris-
ticas estéticas, en lugar de intentar optimizar la
precision horaria de sus relojes.

Sintesis formal
o configurativa

DErINICION DiccioNARIO RAE (DENOTACION)

Sintesis: (Del lat. synthésis, y este del gr. ovvfeois).
Composicion de un todo por la reunion de sus
partes. Suma y compendio de una materia u

otlra cosa.
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Formal : (Del lat. formalis). Perteneciente o relati-
vo a la forma, por contraposicion a esencia.

Configuracion: (Del lat. configuratio, -onis). Con-
junto de rasgos que configuran o dan a una cosa
el aspecto o la estructura que la caracterizan y
la hacen como es. Disposicion de las partes que
componen una cosa y le dan su peculiar forma y
propiedades adyacentes. Los aspectos configura-
tivos son los que hacen que la forma sea percibi-

da tactil y visualmente y comuniquen su funcién
operativa. Para esto se aplican criterios de comu-
nicacion de los productos, como la Semiotica de
los tableros de control.

DESARROLLO O CONSTRUCCION DEL CONCEPTO
La sintesis es la accion a través de la cual el
disenador modifica y configura la forma de
los productos. Este acto complejo involucra la
concurrencia del pensamiento analitico y el
pensamiento creativo. El pensamiento anali-
tico facilita la estructuracion del problema de
diseno. El proceso creativo permite desarrollar,
evaluar y seleccionar ideas para concebir de di-
ferentes maneras la forma.

La palabra sintesis alude al proceso de reuniry
ajustar partes o conceptos aislados para producir
un todo integrado. El paso a la sintesis se inicia
formalmente después que el problema ha sido
bien comprendido, cuando algunas nociones so-
bre posibles soluciones se han sugerido durante
los pasos procedentes. El punto que se tiene que
resaltar es enganosamente obvio; no conviene
empezar a concentrarse en las posibles solucio-
nes hasta que la situacion problematica se haya
estudiado e identificado, y se haya establecido

una formulacion del problema razonablemente
satisfactoria. Mas que en ningun otro momento
del proceso de diseno, la dificultad que exhibe la
sintesis y configuracion radica en su proposito:
iInnovar. Mas que ningun otro paso requiere de
una actitud convergente, un talento especial para
descubrir combinaciones de principios, de mate-
riales o componentes, especialmente apropiados
para solucionar el problema. Siempre habra mas
de una solucion para un problema y los disena-
dores buscan tantas como puedan dentro del
limite de tiempo de que disponen. Una solucion
es en realidad una sintesis de elementos compo-
nentes, que vence los obstaculos que entorpecen

el camino y que, sin exceder los recursos dispo-
nibles ni rebasar los limites establecidos por las
restricciones, logra las metas propuestas.

El proceso proyectual en la creacion de un
producto, define diversas etapas de sintesis de
informacion, de datos que encuentran conver-
gencia en un punto y ayudan a esclarecer lo ne-
cesario para desarrollar la siguiente fase, y asi
avanzar en las diferentes etapas de desarrollo,
sin embargo, dicho proceso llega a un punto en
donde la sintesis de datos debe dar un salto que
nos permita obtener resultados mas evidentes
en términos formales.

Se requiere dotar a la solucion proyectada de
atributos formales indispensables para dar so-
lucion a las distintas variables que se encuen-
tran en juego en la configuracion formal de una
solucion de diseno.

La sintesis formal puede definirse como la
busqueda en la obtencion de unidad y de cohe-
rencia en aspectos de forma. La coherencia es el
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resultado, entre otras cosas, de la interaccion de
los elementos que la integran. La busqueda de la
coherencia formal se realiza con codigos no dis-
cursivos, es decir, con esbozos, con modelos de
maximas o con modelos particularizados.

El disenador industrial conoce procedimien-
tos gracias a los cuales puede reducir la gran
variedad de las soluciones intermedias posi-
bles, de tal modo que las indagaciones se lleven
a cabo en un tiempo util. La coherencia formal
puede representar el resultado de encontrar
maneras mas eficientes y cortas para otorgar
atributos de forma a las soluciones de diseno.

Es obvio que la coherencia formal se mani-
fiesta como concordancia y compatibilidad entre
varios elementos formales; concordancia y com-
patibilidad que contribuyen a hacer una unidad,
tanto si se trata de un producto como de un sis-
tema de productos. Hablar de coherencia formal
también es hablar de relaciones entre diferentes
elementos geomeétricamente descriptibles. De
otorgar distintas jerarquias en la configuracion
externa e interna de un producto.

Un proyecto de diseno se presenta como una
unidad funcional en la que es dificil separar los
distintos elementos y momentos de composi-
cion a los que ha sido necesario recurrir y que
ha sido indispensable recorrer antes de llegar a
lo que bien podriamos denominar, de acuerdo
a la expresion de Alexander (1975) “sintesis de
la forma”. La forma acaba siendo una y dificil-
mente desagregable, pues se ha sintetizado un
todo, una estructura, un complejo. Pero ningu-
na forma nacida de la inteligencia humana y
menos todavia las formas y modelos que se han

desarrollado a partir de la Revolucion Industrial,
han escapado a una génesis y a un desarrollo
en el que hacen su aparicion todos los factores
que ya se han mencionado en este trabajo.

USOS O ACEPCIONES (ACLARACIONES)
En la antigliedad se describia vagamente a la sin-
tesis como un “salto al vacio”, "una acto de equili-
brista” o como el “vértigo de enfrentar la hoja en
blanco”. Sin mas, explicaba esos actos conectados
intimamente con lo creativo y, en esa omision, la
inspiracion o el talento individual irrumpian como
un acto prodigioso, similar a las ciencias renacen-
tistas que admitian el poder de las artes magicas.
Hoy, si bien se reconoce que es complejo, se
indaga mas en ello y las estrategias se transpa-
rentan, sustentadas en la concurrencia del pen-
samiento creativo vinculado con la intuicion y
el azar, pero también con el pensamiento anali-
tico o légico mas cercano a la razon.

SINONIMOS

Sintesis: resumen, compendio, extracto, suma-
rio, sinopsis, simplificacion, acortamiento, dis-
minucion, reduccion, epitome, condensacion,
recopilacion, compilacion, digesto, balance,
bosquejo, guion, suma, argumento, epilogo, re-
union, integracion, constitucion, elaboracion,
composicion, creacion, produccion.

Formal: cumplidor, sensato, serio, responsa-
ble, educado, juicioso, prudente, consecuente,
referente a la forma.

Configuracion: forma, figura, conformacion,
estructura, ordenacion, distribucion, composi-

cion, clasificacion
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ANTONIMOS

Sintesis: desarrollo, antitesis, analisis.

Formal: frivolo, informal, irresponsable.

Lo opuesto a la sintesis formal es la incohe-
rencia formal, que se refiere a la falta de una

relacion coherente entre los elementos que
componen un objeto.

EJEMPLOS

Para comprender de mejor manera estas “rela-
ciones” formales que se dan en los objetos, de-
ben entenderse como sistemas cuya relevancia
y analisis entre elementos iguales o similares
entran en el ambito de la teoria de la simetria
Sin embargo, no debe la busqueda de coheren-
cia limitarse o centrarse en aspectos geomeétri-
cos, sino por el contrario abarcar dimensiones
preceptuales relacionadas con textura y color.

Técnica, estrategiay
pensamiento estratégico

DEFINICION DiccioNARIO RAE (DENOTACION)
Técnica (Del lat. technicus, y éste del gr. reyvizoc,
de téyvy, arte). Perteneciente o relativo a las apli-
caciones de las ciencias y las artes. Conjunto de
procedimientos y recursos de que se sirve una
ciencia o un arte. Habilidad para ejecutar cual-
quier cosa, 0 para conseguir algo. Conjunto de los
procedimientos que se siguen para elaborar un
objeto complejo o para manejar alguna cosa, y
habilidad que tiene una persona para hacerlo.
Estrategia (Del lat. strategia. y éste del gr.
otoatrnyia). Arte de dirigir las operaciones

militares. Arte, traza para dirigir un asunto. En
un proceso regulable, conjunto de las reglas
que aseguran una decision optima en cada
momento. Conjunto de medidas, acciones o
procedimientos planeados y organizados cui-
dadosamente que sirven para llevar a cabo un
proposito o alcanzar un fin determinado.

DESARROLLO O CONSTRUCCION DEL CONCEPTO
La estrategia es el plan general de accion para
alcanzar un objetivo. La estrategia nos garan-
tiza que tenemos claro el lugar hacia donde
vamos y como pretendemos llegar ahi. Es la
manera como se enfrentara al proyecto de dise-
no, es decir, son los lineamientos generales para
alcanzar el objetivo.

Formular una estrategia requiere conocer a
profundidad todos los elementos que estaran
presentes a la hora de desarrollar el proyecto
de diseno, conocer los riesgos, las fortalezas, los
recursos materiales y humanos con los que se
cuenta, las diferentes tecnicas, etc,, es decir, te-
ner una vision amplia del proyecto y el contex-
to para designar los lineamientos generales del
plan de accion.

Es imprescindible a la hora de generar una
estrategia tener una vision sistémica y holistica
de la problematica a abordar. Por lo tanto, la es-
trategia no surge en lo individual, sino que es un
trabajo colegiado y en equipo que permite inte-
grar la mayor cantidad de elementos del contex-
to desde diferentes perspectivas y analisis.

En el proceso de diseno, las técnicas hacen
referencia a esos modos de hacer o desarro-
llar alguna parte especifica del método. Por
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ejemplo, en la fase de ideacion el brainstorming
es una tecnica grupal adecuada para generar
mas ideas y construir sobre las ideas de otros,
funciona con ciertas reglas y es muy productiva
ya que a medida que se avanza en el desarro-
llo, la calidad de las ideas es mayor, generando
nuevas conexiones y posibilidades para la reso-
lucion del problema de diseno.

51 continuamos en esta linea con la defini-
cion de estrategia, las técnicas se pueden homo-
logar a las tacticas, es decir, las tacticas son las
acciones concretas que se siguen para alcanzar
el objetivo general.

El pensamiento estrategico es ese proceso que

nos lleva a formular las estrategias, nos hace ver
los problemas o problematicas desde diferentes
puntos de vista que nos permiten generar diferen-
tes planes de accion para conformar escenarios
posibles (en prospectiva “futuribles”) los cuales
nos sirven para llevar adelante los diferentes pla-
nes para alcanzar los objetivos del proyecto.

El pensamiento estrategico apela a un meéto-
do especifico que ayuda a abordar los contextos
y problematicas de una manera diferente y per-
mite llegar a multiples soluciones como estra-
tegias de innovacion.

Usos O ACEPCIONES (ACLARACIONES)

Hablar de estrategia en el diseno se ha conver-
tido en un término de moda, sin embargo, toma
sentido cuando nos metemos en el ambito de
la competitividad, donde sobrevivir con una
empresa o producto se convierte en una guerra
(estrategia), y para ganar esa guerra debes em-
plear diferentes armas (tacticas).

En cuanto a estrategia, actualmente el diseno
asume dos posturas claras: la primera hace refe-
rencia al diserio como una estrategia que ayuda
a la empresa en la competitividad. La segunda
postura es la de una disciplina que se encarga de

generar estrategias (diseno estratégico).

SINONIMOS
Estrategia: maniobra, habilidad, pericia.
Técnica: metodo, procedimiento, sistema,
capacidad, destreza, habilidad, experiencia,
arte, ciencia, habilidad, practica, proceso, recur-
SO, sistema.
Tactica: método, procedimiento, sisterna, plan.

ANTONIMOS
Estrategia: impericia, improvisacion.
Técnica: intuicion, ocurrencia, improvisacion.

EJEMPLOS

En diseno, una estrategia debe considerar hacia

donde vamos y por qué. Por ello es importante

visualizar los futuros posibles (hacer prospecti-
va) para asi designar el plan general a seguir.

Para generar estos escenarios es posible utilizar

la técnica de exploracion de escenarios (Rodri-

guez, 2004:115).

Fijar la temporalidad:

- En cuanto tiempo queremos visualizar el
escenario.

- Establecer el objetivo del analisis a realizar.

- Identificar caracteristicas dominantes: son
las que permanecen en el tiempo (valores,
paradigmas, etc.).

- Identificar fuerzas directrices: que orientan
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o dirigen las tendencias (politicas guberna-
mentales, estilos).

+ Identificar tendencias (elementos que estan en
constante cambio: modas, vanguardias, etc.).

+ A partir de la identificacion de caracteristi-
cas dominantes, fuerzas directrices y ten-
dencias, buscar dos variables que se puedan
plantear como polos opuestos para que en el
cruce de estas variables se puedan generar
cuatro escenarios posibles.

+ Se analizan los cuatro escenarios posibles, lle-
gando a una descripcion de cada uno de ellos.

+ Seevaluanloscuatroysedecide cualesel mas
probable y cual el deseable. A partir de esto se
proponen acciones para enfrentar dichos es-
cenarios y proponer estrategias pertinentes,
usando el analisis de fortalezas, oportunida-
des, debilidades y amenazas (FODA).

Uso, usuario, usabilidad

DEFINICION DiccioNARIO RAE (DENOTACION)
Uso. Del lat. Usus. Accion o efecto de usar. Ha-
cer servir una cosa para cierto fin. Ejercicio o
practica general de una cosa. Funcionamiento
o manera de utilizar una cosa, especialmente
un aparato o maquina. Modo determinado de
obrar que tiene una persona o cosa.

Usuario. Persona que usa una cosa o Servicio
y se sirve habitualmente de ella.

Usabilidad: Es un anglicismo que significa
“facilidad de uso” y parece tener su origen en
la expresion user friendly. Se refiere al grado de
eficacia, eficiencia y satisfaccion con la que los

usuarios especificos pueden lograr metas y ob-
jetivos definidos en contextos de uso determi-
nados de antemano.

El uso esta vinculado a la utilizacion que una
persona hace de un objeto, aparato o maquina
para obtener un servicio o alcanzar una meta.
También puede hacer referencia a la utilizacion
de algo simbdlico o inmaterial, o bien al habito o

costumbre que se reitera con cierta frecuencia.

DESARROLLO O CONSTRUCCION DEL CONCEPTO

Los objetos se organizan en distintos tipos de
artefactos con valores funcionales determina-
dos por la utilidad que proporcionan al usuario.

En la actualidad este es el factor condicionante

de la produccion industrial que, sin embargo,
parte de una concepcion abstracta del usuario
al cual es destinada. Hoy en dia los objetos de
uso cotidiano fabricados en masa, responden a
criterios utilitarios y estéticos que con frecuen-
cia nada tienen que ver con las necesidades y
gustos del usuario-consumidor. Por lo tanto, la
sintesis formal se da en atencion a un receptor
abstracto, unico y universal, arquetipo concebi-
do en la mente del disenador que parte de los
requerimientos condicionados por quienes in-
ducen, persuaden o hacen necesario algo y no
por quienes efectivamente lo necesitan.
Elusuarioes el cbjetoy fin de toda accion de di-
seno, con la salvedad de que éste se relaciona con
el proyecto a traveés de las necesidades tipificadas
en un grupo de usuarios de caracteristicas simila-
res y no através de unaintervencion directa en las
decisiones. El disenador ha quedado asi separado

del demandante real, haciendo indispensable
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rescatar la relacion disenador-usuario. Algunos
teoricos sugieren la posibilidad de un diseno
abierto participativo en que patrocinadores, dise-
nadores y usuarios integren un proceso que per-
mitan disenos mejor adaptados a las necesidades
fisicas y espirituales de estos ultimos.

La importancia del diseno de los objetos, apa-
ratos 0 maquinas se basa en que el primero (di-
seno) sera el que modele la interaccion entre el
usuario y, los segundos (objetos) posibilitaran o
no el uso y la consecucion de los objetivos perse-
guidos por el disenador. Es sencillo inferir gue un
buen diseno debera ser facil de usar, compren-
sible, amigable, claro y de facil aprendizaje. Para
asegurar que un buen diseno cumple con estos
requisitos no basta simplemente con la actitud
intuitiva del disenador, es imprescindible la
adopcion por parte de éste de técnicas, procedi-
mientos y métodos que aseguren empiricamen-
te la adecuacion del diseno a las necesidades,
habilidades y objetivos de los usuarios. Se suele
hablar del Diseno de la Usabilidad como el con-
junto de fundamentos teoricos y metodolégicos
que aseguren el cumplimiento de los niveles de
usabilidad requeridos para el buen diseno de ob-
jetos, aparatos y maquinas.

El modelo conceptual de la usabilidad, pro-
veniente del diseno centrado en el usuario, no
esta completo sin la idea de utilidad (concepto
tan obvio que ni siquiera deberia ser objeto de
discusion). Esta definicion hace énfasis en los
atributos internos y externos del producto, los
cuales contribuyen a su funcionalidad y eficien-
cia. La usabilidad depende no solo del producto
sino también del usuario. Por ello un producto

no es en ningun caso intrinsecamente usable,
solo tendra la capacidad de ser usado en un
contexto particular y por usuarios particulares,
entonces, la usabilidad esta mas relacionada
con la ergonomia y los factores humanos.

UsOS 0 ACEPCIONES (ACLARACIONES)

Un concepto intimamente ligado al de usabili-
dad es el de accesibilidad. Este no se refiere a la
facilidad de uso, sino a la posibilidad de acceso
del usuario a los beneficios de estos productos.
El disenio como requisito indispensable para ser
usado habra de posibilitar el acceso a todos los
potenciales usuarios, sin excluir aquellos con li-
mitaciones individuales o limitaciones propias
del contexto. Se da la paradoja de que mientras
un diseno requiere limitar su campo de accion,
el diseno accesible implica disenar la diversidad
y la heterogeneidad de necesidades de acceso
presentados por usuarios diversos.

Tanto los objetos como los espacios deben
disenarse de manera que puedan ser utilizados,
sin necesidad de modificacion alguna, por el
mayor numero de personas. Construir un am-
biente accesible para todos. Este “todos” inclu-
ye a una parte importante de la sociedad: las
personas con alguna discapacidad, y de otros
sectores de la poblacion: mujeres embaraza-
das, analfabetas, débiles visuales con baston o
perro lazarillo, personas que padecen alguna
incapacidad permanente o temporal, fisica o
intelectual, adultos mayores que utilizan mu-

letas o andadores, etc, que requieren hacer
uso de los espacios urbanos, areas de resguar-
do, senalamientos y objetos. Significa eliminar
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obstaculos del entorno fisico para facilitar el

acceso y uso de espacios y objetos a todos los
usuarios. El principio de accesibilidad afirma
que los disenios deben ser utilizables, sin adap-
taciones o modificaciones especiales por parte
de personas con diferentes capacidades.

La accesibilidad en el campo del diserio se ha
centrado, historicamente, en las personas con
discapacidades, pero a medida que van aumen-
tando los conocimientos y la experiencia sobre
diseno accesible, se hizo patente que muchas
adaptaciones necesarias se podian disenar de
manera que beneficiasen a todo el mundo. Los
disenos accesibles presentan cuatro caracte-
risticas: acrecientan la percepcion, facilitan la
operatividad, eliminan la complejidad y am-
plian el nivel de tolerancia. El disenador pue-
de desempenar un papel crucial para que la
tecnologia sea accesible a las necesidades del
hombre. Toda la tecnologia, si carece de esta in-
terfase esencial, solo es una fuente de frustra-
cion y enajenacion.

El disenador debe ser una especie de om-
budsman que en el equipo multidisciplinario de
diseno propugne la defensa del usuario ante la
creciente tecnicidad de los objetos que rodean
al hombre. Esta responsabilidad moral y global
de lo que genera una sociedad tecnificada no la
asume nadie en el complejo circuito creativo,
por ello, existe la necesidad de que alguien vele
para que los frutos resultantes de todo ese saber
hacer no se hagan en detrimento de la humani-
dad y de su bienestar, proposito y fin de todo el
saber humano. El disenador no puede limitar-
se a resolver sin mas una ecuacion basada en

puras exigencias técnicas o de mercado, ni ser
un mero maquillador de las mercaderias que la
sociedad industrial tan facilmente promueve.
Ha de entender esa mision como algo mas que
un acto estético y sentir su responsabilidad en
el devenir de lo que la sociedad crea.

SINONIMOS
Uso: utilizacion, adjudicacion, beneficio, em-
pleo, legacion, usufructo, manejo, usanza, habi-
to, practica, costumbre, estilo.

Usuario: consumidor, cliente, adjudicatario,
legatario, favorecido, usufructuario, agraciado,
beneficiario.

ANTONIMOS
Uso: desuso, inutilidad.

DerINICION DiccioNARIO RAE (DENOTACION)

El valor es la calidad y la cualidad que consti-
tuye una cosa digna de estimacion o aprecio.
Utilidad o aptitud que tienen los bienes para
satisfacer necesidades humanas. Se desprende
del vocablo latin estimable que le da su significa-
cion etimologica. Su interpretacion filosofica se
resume en la utilizacion del término axiologia
(del griego axia, valor y logos, estudio).

Los valores son convicciones profundas de
los seres humanos que determinan su manera
de ser y orientan su conducta. Los valores in-
volucran nuestros sentimientos y emociones.
Para Platon valor era “lo que da la verdad a los
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objetos cognoscibles, la luz y belleza a las cosas,
etc, en una palabra es la fuente de todo ser en
el hombre y fuera de él”. Existe una concepcion
subjetiva de los valores. Lo que de algun modo
es objeto de apetito o deseo humano es lo que
se llama bueno. Y el objeto de su odio y aver-
sion, malo; y de su desprecio, lo vil y lo indigno.
Pero estas palabras de bueno, malo y desprecia-
ble siempre se usan en relacion con la persona
y su escala de valores. Expresa el significado
externo de los objetos para el hombre y desde
este punto de vista los valores se fetichizan o se
reducen a propiedades naturales.

DESARROLLO O CONSTRUCCION DEL CONCEPTO
El valor es un término que se usa a menudo en el
campo del diseno. La funcion del diseno es la de
crear valor. El valor puede tener varios sentidos,
muy distintos entre ellos. Cuando se habla de va-
lor en diseno se hace referencia principalmente
al valor comercial o de la productividad, pero
también deberiamos incluir bajo ese término va-
lores sociales, culturales, ambientales, politicos y
simbalicos. No se limita a la nocion de equiparar
“buen diseno” con valor, sino que alude a la crea-
cion de nuevos productos y formas, y también al
incremento del valor. Los disenos pueden anadir
valor directamente al aumentar las ventas, re-
ducir costos de produccion y/o al incrementar el
prestigio de la marca o la organizacion. Sin em-
bargo, es dificil saber las razones reales del éxito
puesto que hay muchas variables implicadas.

El diseno es una aptitud basica, una activi-
dad econémica fundamental; es un factor in-
trinseco a la industria y las empresas, no solo

como parte del proceso de innovacion y crea-
cion de imagenes y productos, sino también
como una forma de pensamiento sobre “expe-
riencias vitales”. La creacidén de experiencias y
su impacto sobre el comportamiento humanoy
el mundo, ya sea material o inmaterial, consti-
tuyen el ambito del diseno. Dentro del contexto
de planteamiento del problema nos interesa el
valor que el cliente o el organismo promotor del
diseno considera pertinente para el producto a
disenar. Esto es muy dificil de medir y de eva-
luar, pero el diseno puede ser una contribucion
muy valiosa para estas instancias si encaja bien
con los valores del usuario-consumidor al que
esta dirigido el producto-mercancia. El plantea-
miento del problema de diseno tiene que cen-
trarse en la produccion de una solucion que se
comunique positivamente con este publico.

Los valores surgen en la relacion practico-ob-
jetual y no en el simple conocimiento de las cosas
por el hombre. Son el resultado de la actividad
practica del hombre. De tal forma los valores no
existen fuera de las relaciones sociales, de la so-
ciedad y el hombre. El valor es un concepto que,
por un lado, expresa las necesidades cambiantes
del hombre y, por otro, fija la significacion posi-
tiva de los fenomenos naturales y sociales para
la existencia y desarrollo de la sociedad. Reser-
vamos la afirmacion del valor como propia uni-
camente de las cosas cuya utilidad se nos ofrece
en toda la plenitud de su desarrollo, merced a la
accion ejercida sobre ellas por el trabajo.

Los valores son una cualidad sui generis de
un objeto. Los valores son el sustento de las
caracteristicas fisicas, tangibles del objeto; es



METODO PARA EL PROYECTO DE DISENO INDUSTRIAL 101 VALOR

decir, son atribuidos al objeto por un individuo
O un grupo social, modificando —a partir de
esa atribucion— su comportamiento y actitu-
des hacia el objeto en cuestion. Se puede decir
que la existencia de un valor es el resultado de
la interpretacion que hace el sujeto de la utili-
dad, deseo, importancia, interés y belleza del
objeto. Es decir, la valia del objeto es, en cierta
medida, atribuida por el sujeto, de acuerdo a
sus propios criterios e interpretacion, produc-
to de un aprendizaje, de una experiencia, la
existencia de un ideal, e incluso de la nocion
de un orden natural que trasciende al sujeto
en todo su ambito.

Los valores son creencias o convicciones de
que algo es preferible y digno de aprecio, és-
tos se jerarquizan por criterios de importancia.
Cada persona construye su escala de valores
personales. Esto quiere decir que las personas
preferimos unos valores a otros. Los valores
mas importantes de la persona forman par-
te de su identidad. Orientan sus decisiones
frente a sus deseos e impulsos y fortalecen su
sentido del deber ser. Los valores se aprenden
desde la temprana infancia y cada persona les
asigna un sentido propio, de acuerdo a sus ex-
periencias, conocimientos previos y desarrollo
cognitivo, cada individuo construye un sentido
propio de los valores; éstos y su jerarquizacion
pueden cambian a lo largo de la vida, estan re-
lacionados con los intereses y necesidades de
las personas a lo largo de su desarrollo.

El analisis del valor es una técnica de ana-
lisis critico de la relacion utilidad-costo simi-
lar enfocado al procedimiento que aplican los

disenadores. Comparado con el sistema habitual
de disminucion de costos —sustitucion de com-
ponentes por otros mas baratos, sin alteracion
del producto como tal—, el analisis del valor
se diferencia porque pone en tela de juicio la
estructura del producto, es decir, no considera
dicha estructura como inalterable. Cada compo-
nente se valora de acuerdo a la funcion que rea-
liza y alo que cuesta ésta. Ello implica considerar
al producto como un conglomerado de provee-
dores de utilidad, cada uno de los cuales tiene su
costo en dinero, estos costos pueden compararse
a las funciones, y se intenta elevar la utilidad al
maximo y disminuir el costo relativo al minimo.
Dado que el analisis del valor es interdisciplina-
rio, el disenador, cuyas actividades son también
interdisciplinarias, no debe encontrar dificulta-
des para acomodarse a este procedimiento.

UsOS O ACEPCIONES (ACLARACIONES)
Valores, actitudes y conducta estan relaciona-
dos. Una actitud es una disposicion a actuar de
acuerdo a determinadas creencias, sentimien-
tos y valores. A su vez las actitudes se expresan
en comportamientos y opiniones que se mani-
fiestan de manera espontanea.

El producto como mercancia se descompone
en dos categorias opuestas: valor de cambio y
valor de uso. Mientras que en el marco de las
leyes férreas del mercado, la racionalidad del
productor persigue la maximizacion del valor
de cambio, la racionalizacion del consumidor
busca la minimizacion del mismo; y con sig-
no opuesto, rige la misma dualidad respecto
al valor de uso. El valor de uso de un objeto
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equivaldria a su valor funcional.

El objeto primitivo era adecuado a una ne-
cesidad de uso y nada mas. Todo era mas “sen-
cillo™: la naturaleza marcaba el ritmo de la
contingencia y el hombre respondia, después
de haber experimentado la necesidad, con los
medios que la propia naturaleza le ofrecia. Pare-
ce demostrable que, por lo menos en el estadio
fundacional de los objetos, éstos no tuvieron
ningun valor de cambio (no en el sentido que
hoy lo conocemos).

El valor de uso se puede dividir a su vez en
valores de uso fisico y valores de uso psiquico.
Los valores de uso fisico se refieren a los valo-
res operativos, como diversas aptitudes de las
formas materiales para generar hechos de na-
turaleza fisica correlacionada con su valor de
utilizacion y funcionamiento. Tiene que ver
con la relacion entre el hombre y el objeto: el
confort, la seguridad y el mantenimiento. Tam-
bién tiene que ver con su compatibilidad con
otros productos. Los valores de uso psiquico se
refieren a valores estéticos de tipo perceptivo,
informativo y de expresion.

El valor de signo seria aquel incorporado a
un objeto, por el cual dicho objeto pasa a tener
un valor de significacion, de un orden distinto
al valor de uso, aunque no menos “funcional”
que éste. Casi todos los objetos industriales con-
tienen algunas cualidades formales que sim-
bolizan su funcion denominado como valor de
signo o simbdlico, aptos para hacer que el objeto
resulte mas facilmente identificable. La mayo-
ria de las veces la funcion tiene que ser recalca-
da y exaltada de tal manera que produzca una

inmediata impresion del objetivo para que el
objeto fue creado. Puede ocurrir que la funcion
sea, por un lado, exaltada y acentuada, mientras
que al mismo tiempo se oculta y se “enmascara”
la parte mecanica del artefacto (como sucede en
casi todos los objetos que tienen carroceria). La
razon de este enmascaramiento o disfraz esta en
el hecho de que los mecanismos tienen que estar
ocultos para proteccion del usuario.

La fase consumista del diseno se caracteriza,
entre otras cosas, por el hecho de que sus pro-
ducciones, ademas de estar dotadas de poca o
mucha utilidad, tienen incorporado en su pro-
pia contextura un peculiar valor de cambio-sig-
no que llega a ser determinante para el diseno.

SINONIMOS
Valia, cuantia, monto, evaluacion, tasacion,

valoracion

ANTONIMO
No existe.

EJEMPLOS

El quehacer del disenio es una actividad sujeta
a factores econémicos y por ello responde a las
leyes de produccion, distribucion y consumo.
Desde el momento en que los objetos de dise-
no satisfacen necesidades reales o aparentes de
usuarios condicionados socialmente, adquieren
un caracter de mercancias. El poseedor de una
mercancia (vendedor) se situa respecto a ésta en
la posicion del valor de cambio; quién no la po-
see (comprador), por el contrario, en la posicion
del valor de uso. Para su poseedor la mercancia
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vale unicamente como medio de cambio, le in-
teresa, en consecuencia, bajo el punto de vista
cuantitativo, por cuanto quiere obtener por ella
lo mas posible. Para quien no la posee, la mer-
cancla sirve de subsistencia (en el sentido am-
plio con que utilizamos esa palabra); le interesa,
por consiguiente, en primer lugar bajo el punto
de vista cualitativo de su utilidad para satisfacer
necesidades (y dependiendo de esta utilidad,
también, por supuesto, cuantitativamente).

Sin embargo, no es el valor de uso real, sino
la promesa del mismo lo que desencadena la
compra. Todo el mundo sabe por experiencia
diaria que lo exterior de la mercancia, su apa-
riencia, su aspecto fenoménico —tal vez las
propiedades de la superficie que pueden tocarse
con los dedos, quizas el olor, juntamente con la
marca, la calidad y cantidad, etc—, “promete”
al comprador el valor de uso. Dicho con exacti-
tud, él mismo se crea las expectativas basandose

en las evidencias que la forma del objeto dicta
a sus sentidos. A esa relacion causal compleja
Wolfgang Fritz Haug (1989) la denomina como
‘la promesa estética del valor de uso” de la mer-
cancia. Entiende “lo estético de la mercancia” en
razon de “lo sensible de una cosa que nos mues-
tra su sentido”. Es precisamente esas evidencias
fisicas las que el diseno se encarga de crear. El
origen de los primeros centros de ensenanza de
“técnicas estéticas” obedecio a la presion de la
demanda de especialistas en la configuracion
estética de las mercancias, resultante del desa-
rrollo de la manufactura y la industria.

Llevar a cabo dinamicas con grupos focales
puede ser una indicacion de la aceptacion real
del producto en un segmento del mercado. Es-
tas se tienen que llevar a cabo con un prototi-
po, modelo o simulador virtual que aproxime

lo mas cerca de la realidad: la relacion hom-
bre-objeto.
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