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L.Los metodos de diseno

y sus limitaciones en la fase creativa desde Portsmouth

hasta el Design Thinking

Design methods and their limitations in the creative phase from Portsmouth to the Design Thinking

Irma Laura Cantu Hinojosa

Resumen. Desde el auge de los modelos de métodos y proceso
de disefio en los afos sesentas y su influencia hasta nuestros dias,
contindan generando un interés que ha propiciado el resurgi-
miento de éstos en la ultima década con la vision de innovacion y
gestion, y disefo estratégico. El contexto actual de las sociedades
globalizadas e impactadas por el desarrollo tecnoldgico y otros
factores es el marco de nuevos y complejos problemas de disefio
que demandan soluciones creativas, innovadoras, viables y sos-
tenibles. En general, los modelos de métodos y de procesos de
disefio han mostrado limitaciones en la operatividad de la etapa
creativa, aqui se presenta una serie de reflexiones encaminadas
a definir criterios para considerarse en nuevas propuestas de mo-
delos de métodos y proceso de disefio en respuesta a la necesi-
dad de abordar los proyectos de disefio a partir de un andlisis
racional, Idgico, creativo, innovador, con vision de sostenibilidad
estratégica y de gestion, centrado en la busqueda de soluciones
que dignifiquen a las personas.

Palabras clave: disefio, crisis, discurso, producto, comunicacion,

creatividad.

Abstract. Since the rise of process models and
design methods in the sixties and influence to
this day, that continues generating an interest
which has led to the resurgence of these in the
last decade with the vision of innovation and
management, and strategic design. The current
context of globalized societies and impacted by
technological development and other factors,
is the new and complex stage design problems
that require creative, innovative, viable and sus-
tainable solutions. In general, models methods
and design processes have shown limitations in
the operation of the creative stage, here a series
of reflections aimed at defining criteria present-
ed new proposals to be considered in modeling
methods and design process in response to the
need to address design projects from a rational,
logical, creative analysis, innovative, strategic vi-
sion of sustainability and management, focused
on finding solutions that give dignity to people.
Keywords: design, crisis discourse, product,

communication, creativity.
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Disefio, método y procesos creativos

| término del disefio ha
sido con regularidad

asociado con palabras

como ideas, conceptos,

proyectos, intencién, in-
novacion, asi como planear, estructurar,
visualizar, proyectar; algunas veces se
presenta la palabra disefio como sus-
tantivo y otras como verbo, esto lo hace
ser un en si mismo complejo porque
presenta esta dualidad, por una parte se
considera un producto y, por la otra, un

proceso.

Ambrose-Harris (2010) afirman que el
disefio es un proceso que convierte un
encargo en un producto acabado o una
solucion de disefio. Para que ambos,
el producto y el proceso, se desarrollen
adecuadamente se requiere de una se-
rie de interacciones que lo que tienen
en comun es que evocan la creacidn, la
ideacidn, la creatividad; desde la idea
inicial hasta el proyecto de disefio final,
entendiendo éste como el resultado fi-
nal —producto o servicio— que ofrece
una resolucién a un problema, a una
necesidad, o al encargo —briefing— de
un cliente y que es expresado mediante
una serie de documentos explicativos,
planos, dibujos, esquemas, presupues-
to-costo, animaciones u otros medios

para plasmar el disefio.
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Guillam Scott (2004, p.1) define al di-
sefio desde una perspectiva genérica,
como “la accién creadora que cumple
su finalidad”, es decir, que satisface
una necesidad. Como accién creadora
involucra tres partes esenciales que son
interdependientes: la persona creadora
—aque con su voluntad y trabajo—, me-
diante un proceso —secuencial o no—,
desarrolla o disefia un objeto —Ilo crea-
do—. Desde este aspecto, un proceso de
disefo implica llevar a cabo un proceso
creativo.

La palabra proceso sugiere un orden se-
cuencial en la persecucion de una meta.
Cuando supone un orden y una organi-
zacion particular de los pasos a seguir es
un método. Dado que el disefio es una
disciplina, requiere de una secuencia de-
terminada de acciones y decisiones para
llegar a realizar un proyecto de disefio
que ofrezca una solucién, especialmente
creativa e innovadora.

Munari (2004) mencioné que en el
campo del disefio no es correcto proyec-
tar sin método, y propone que éste debe
consistir en la realizacién de una serie
de operaciones necesarias dispuestas

en un orden légico.

Mendieta Alatorre (1994; p.33) define
el método como “el camino para alcan-
zar un fin, el modo de hacer algo orde-
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nadamente”. En este sentido, el método
supone una estructura general, que con-
templa como parte de su configuracion,
algunas operaciones procedimentales,
pasos a seguir que se pueden identificar
COmMO uno o varios procesos, de esta ma-
nera se podra ubicar el proceso de dise-
fio como una parte de un método gene-
ral, que ya sea secuencial o no, favorezca
el orden en el procedimiento y estimule
la creatividad.

Asi se presenta el proceso de disefio
como un conjunto de acciones —de
pensamiento légico, critico y creativo,
ademas de intuicion, imaginacién y
emocién—, y decisiones que dan por
resultado un proyecto disefio.

Desde las décadas de los 60y 70, a par-
tir del Simposio de Portsmouth, cuando
preponderaron las propuestas y estu-
dios de éstos, surgieron muchos mo-
delos de métodos y procesos de disefio
propuestos como herramientas. Jones y
Broadbent (1970) compilaron, clasifica-
rony ordenaron los principales enfoques
sistematicos de diversos autores y los
agruparon desde tres puntos de vista: el
de la creatividad, el de la racionalidad y
el del control sobre el proceso de disefo.

Desde el punto de vista creativo, el di-
sefiador es como una caja negra, de la
cual sale el misterioso impulso creador

partiendo del interior de la mente; des-
de el punto de vista racional, es como
una caja transparente dentro de la cual
puede discernirse un proceso racional
completamente explicable; desde el
punto de vista del control, el disefiador
es como un sistema auto-organizativo,
que controla el proceso. Cada uno de
estos tres aspectos tiene su importan-
cia debido a las caracteristicas de lo
que cada uno ofrece por separado; sin
embargo, en la actualidad, los métodos
y los procesos de disefio deben encami-
narse a contemplar aquellos elementos
que propicien el resolver los problemas
de disefio de manera integral como un
todo debido a los cambios tan acelera-
dos que representan la tecnologia como
la sociedad.

Ciertamente la nueva realidad de las
sociedades globalizadas, sus problemas
y desafios, los avances tecnoldgicos, los
cambios vertiginosos y la continua trans-
formacién que impacta en todos los am-
bitos —social, cultural, tecnolégico, am-
biental, econémico,empresarial, entre
otros—, hace que el contexto actual sea
cada vez mas complicado y, por lo tanto,
los problemas por resolver son multidi-
mensionales. Stroeter (1994) sostiene
que la complejidad y la cantidad de los
problemas a resolver en un proyecto de
disefio, aumentaron enormemente en
el dltimo siglo como consecuencia de la

Munari (2004) menciono

que en el campo del diserio
no es correcto proyectar sin
meétodo, y propone que éste

debe consistir en la realizacion

de una serie de operaciones
necesarias dispuestas
en un orden logico

evolucién de la ciencia y la técnica.
Propone que es necesario elaborar un
método que permita aumentar la capa-
cidad de vigilancia sobre cada una de las
etapas y que asegure el control sobre el
proceso global, que sea factible perfec-
cionar el proyecto durante su desarrollo
y no al final del proceso, asi como eva-
luarlo con criterios especificos.

iLos métodos ayudan o no

al acto creativo?

Muchos son los cuestionamientos alre-
dedor de los modelos de métodos y pro-
ceso de diseno creativo; se tiene la idea
de que no es posible que sea sistematico
y ordenado porque perderia la posibili-
dad de ser una accién que favorezca la
libertad creadora. Se han propuesto di-
ferentes modelos cuyas etapas definen
el proceso creativo.

Algunos buscan explicar cdmo sucede
el acto creativo y otros proponen que,
al seguir esos pasos, se pueda llegar a
desarrollar una idea creativa (Vinac-
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ke, 1953; Wertheimer, 1945). Harkins
(1998) menciona que la mayoria de los
esfuerzos por sistematizar la creatividad
parece contraproducente puesto que no
se puede forzar. Los pasos de algunos
modelos son lineales y rigidos; un incon-
veniente para la fluidez y la flexibilidad
en el proceso de generacion de ideas.

Se considera que los modelos creativos
son una ayuda para orientar y encauzar
las inspiracionesy el trabajo y no tan sélo
pasos secuenciales, lineales y rigidos.
Constituyen una serie de etapas que,
apoyadas en el pensamiento divergente
y lateral, pueden regresar o dar saltos
a otras fases de utilidad para favorecer
la busqueda y el surgimiento de ideas
creativas. Las diferencias en la estructura
de estos modelos dependen de las varia-
bles que los autores enfatizan en el pro-
ceso del pensamiento (Gow,2000).
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Existen tres grupos de modelos de pro-
ceso creativo: @) los mas antiguos, que
tienden a afirmar que las ideas creativas
resultan de procesos subconscientes,
magicos, e inexplicables, fuera del con-
trol de la persona, contrapuestos a los
modelos contemporaneos, que tienen
la tendencia de considerar que la gene-
racion de las nuevas ideas es algo que
la misma persona puede controlar; b)
los que sostienen que el proceso creati-
vo involucra aspectos del pensamiento
analitico o légico y divergente, donde
participan la imaginacién, la generacién
de ideas y su evaluacion critica, por lo
que los procesos creativos presentan
un balance entre la imaginacién y el
analisis, es decir, entre el pensamiento
I6gico —convergente— y el pensamien-
to creativo —divergente—, entre las
habilidades del hemisferio izquierdo y

el derecho; y ¢) los que afirman que el

proceso creativo requiere de una actitud
de determinacion y motivacion de la
persona, no sélo para imaginar y gene-
rar nuevas ideas, sino para concretarlas
e implementarlas.

Una de las necesidades que
apoyo el surgimiento

de métodos de diserio fue

la de dar un apoyo al “salto
al vacio” (Rodriguez Morales,
1989) que es la fase en donde
el disenador, estudiante

o profesional, se introduce

en una nueva experiencia

Al considerar estas caracteristicas inhe-
rentes al proceso de disefio y, si se parte
de que el método es una herramienta,
se puede esperar que dichas herramien-
tas ayuden a llevar un control sobre los
procesos inherentes al acto de disefiar,
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asi como ayudar a hacer consciente lo in-
consciente del acto de disefar. ;Por qué
los métodos de disefio no contemplan la
fase creativa como algo sistematizable
que podria darse para lograr un cierto
orden en el proceso de diseiiar? Una de
las necesidades que apoyé el surgimien-
to de métodos de disefio fue la de dar

IM

un apoyo al “salto al vacio” (Rodriguez
Morales, 1989) que es la fase en donde
el disefiador, estudiante o profesional,
se introduce en una nueva experiencia,
desconocida, en la bisqueda de solucio-
nes creativas a los problemas de disefio
sin saber cdmo abordar y enfrentar el
reto de tener una pagina en blanco ya

sea de papel o digital.

El “salto al vacio” es una expresion atri-
buida a Alexander (1976) y se ha utiliza-
do para referirse al momento en que el
arquitecto o disefador inicia el proceso
de disefio para encaminarse a la resolu-
cién de un proyecto. Para Turati Villaran
(1993) este salto es la esencia misma
del proceso de disefio; es asi como se
requiere de una explicacién de lo que
sucede en ese aparente vacio y cono-
cer qué elementos cognitivos, afectivos
y procedimentales intervienen durante
el proceso de disefio que permitan con-
cretar las ideas y materializarlas en un
proyecto concreto. Los métodos y pro-
cesos de disefio han mostrado su ma-

yor limitacién, pues en realidad es muy

escasa su aportacion en la fase creativa
(Rodriguez Morales, 1989). En la mayo-
ria de ellos, no se muestra alguna etapa
en donde deliberadamente se propicie
la blsqueda creativa de significados
abstractos para transformarlos en algo
concreto (Canty, 1998).

Esta realidad no sélo se presenta en el
ejercicio profesional, sino también en la
didactica del disefio. Los modelos de mé-
todos y procesos de disefio en general
presentan algunas carencias en la fase
creativa; algunos no la incluyen, otros
la mencionan pero no la explican y otros
tantos la reconocen como algo misterio-
so que sucede en el desarrollo de pro-
yectos y dificilmente se puede describir o
definir, y mucho menos vivenciar. De ahi
que los métodos y modelos de procesos
de disefo surgen ante la necesidad de
desarrollar una herramienta intelectual
que permita anticipar, desarrollar y con-
trolar las diversas alternativas de disefio
que es posible generar (Rodriguez Mora-
les, 1989), como parte de la busqueda
y exploraciéon creativa. Se aprecia una
limitacién en la integracion de la teo-
ria del disefio en la practica como parte
del mismo proceso de disefio (Cantd,
1998), y que la teoria del disefio 0 en su
caso la teoria de la arquitectura pudie-
ran ser fuentes de inspiracion creativa,
sin embargo no mucho la utilizan cons-
cientemente en sus proyectos de disefio.

Miller (1995) sostiene que la calidad de
un disefio es el resultado directo de un
proceso de de calidad, por lo que un pro-
yecto que resuelva excelentemente el
problema o encargo de disefio y ademas
sea creativo o innovador, no puede dar-
se como producto de la casualidad o del
azar. Vilchis Esquivel (2014) menciona
que la sistematizacion es util en el cam-
po del disefio para evitar acciones arbi-
trarias e incoherentes por la gran can-
tidad de posibles y variadas soluciones
que puede tener cada proyecto, que el
generar diversas alternativas depende-
ra del conocimiento, de las habilidades
creativas desarrolladas de cada disefia-

dor asi como de su experiencia.

Bunge (2005) afirma que a pesar del
grado de desarrollo alcanzado en algu-
nos métodos sistemdticos para proyec-
tar, nadie ha encontrado, tal vez nunca
encuentre, métodos —o conjuntos de
reglas— para generar ideas. Frente a
esta postura un tanto radical esta la de
Richard A. al sefialar que “los métodos
son necesarios para conocer, recopilar,
ordenar, comparar; a modo de instru-
mentos, se utilizan en todas las activida-
des humanas y asi también se necesitan
en el hacer creativo” (Rodriguez Mora-
les; 1990, p.45).

De cara a estas reflexiones, es posible,
como afirman Rovalo Lépez de Linares y
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otros (1994), que ninguna norma me-
todoldgica podra explicar cémo se pro-
duce el momento creativo, sin embargo,
si se puede proponer la participacion
activa de las habilidades cognitivas y de
las técnicas y estrategias que estimulen
la creatividad de una manera ordenada,
sin perder la espontaneidad y la intuicién
natural y que formen parte de un mode-
lo de método y de proceso de disefio.

Es clara la necesidad de establecer nue-
vas propuestas de métodos y modelos
de procesos de disefio en los cuales se
ofrezca una alternativa de cémo abor-
dar los proyectos de disefio y estimular
en todo el proceso, especialmente en
la fase creativa de desarrollo de alter-
nativas, esa busqueda deliberada y
consciente con técnicas y estrategias es-
pecificas que verdaderamente ayuden a
generar ideas, disefios viables, creativos
e innovadores.

Una herramienta asi permite realizar y
abordar los problemas de disefio de la
sociedad con la seguridad de que el mé-
todo a seguir contempla el todo, desde
su concepcidn inicial hasta su realizacién

final.

El “salto al vacio” pierde en parte su
razon de ser frente a un método ge-
neral que incluye a) lo racional —caja
transparente—, b) lo creativo —caja
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negra—, ¢) la auto-organizacion —con-
trol— y d) un proceso de disefio parti-
cular que estimule la activacion de los
procesos del pensamiento y la creativi-
dad como parte de la estructura misma

del proceso.

El “salto al vacio” sdlo sera empresa de
aquéllos que no aceptan que la produc-
cién de proyectos de disefio se puede
dar con la conjuncién arménica de las
habilidades del pensamiento, tanto 16gi-
co como creativo, la razén y la emocion,
dejando al acto de proyectar como algo
para unos cuantos que han sido privile-
giados con habilidades y destrezas como
caracteristicas innatas de su personali-
dad, y no como resultado de un desa-
rrollo de habilidades y destrezas que se
tienen como aptitudes susceptibles para
lograr la manifestacién de la potenciali-
dad creativa de cada disefiador, desde

luego, con voluntad y trabajo.

Existe una necesidad de generar una
propuesta de método, que integre los
tres puntos de vista sefialados por Jones
(1978) y Broadbent (1976) para abor-
dar los proyectos de disefio, ademas de
una visién mas integral y holistica ya sea
en el ambito del disefio grafico, indus-
trial, arquitecténico u otro. Debe ser un
instrumento que, con la caracteristica de
ser sistematizado y operativo —como
cualquier método—, contemple aque-

llas variables cuantitativas y cualitativas
que permitan llevar a cabo la accién
creadora y lograr la finalidad de obtener
ese producto que satisfaga la necesidad
—problema o encargo— planteada en
su contexto, ademds de ser creativo,
innovador, competitivo. Un método de
disefio flexible y con sentido sostenible
para atender esa aparente complejidad
con la capacidad de poder adaptarse
a cualquier problema desde lo global
y lo local que es mas especifico, y que
el mismo proceso de disefo propicie el
estimulo de los procesos activadores de
la creatividad por la estructura e interac-
cién de sus componentes.

Los modelos de métodos
y procesos de diserfio

en general presentan
algunas carencias

en la fase creativa,
algunos no la incluyen,
otros la mencionan pero
no la explican y otros
tantos la reconocen como
algo misterioso que
sucede en el desarrollo
de proyectos

y dificilmente se puede
describir o definir,

y mucho menos vivenciar



El método y el proceso igarantizan un
disefio exitoso?

Un buen método y proceso de disefio
puede llevar o no a un buen proyecto
de disefio —sea grafico, industrial o ar-
quitecténico— entonces dénde estd la
clave? o iqué debe contemplar un buen
método que garantice que el resultado
sea un buen proyecto de disefio? Cada
proyecto de disefio demanda su propia
respuesta, Unica, especifica, funcional,
pertinente, con tecnologia de vanguar-
dia, econémicamente viable e integra-
da al contexto social-cultural inmediato,
pero sobre todo atendiendo dptima-
mente a las necesidades del usuario
particular para otorgarle algo material
y a la vez inmaterial que refleja la indivi-
dualidad que caracteriza y dignifica a las
personas; disefiamos para las personas,
para hacer su vida mas facil, cdmoda
y significativa, el usuario para quien
disefamos debe ser parte esencial del

proceso.

Los métodos de disefio por si mismos
no resuelven el problema, ni siquiera

es garantia de que se pueda plantear
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adecuadamente, sin embargo, cuando
el mismo proceso de disefio se orienta
por el orden y la aplicacién de la teoria,
hay mas probabilidades de que el ana-
lisis para llegar a un buen planteamien-
to y a una solucién pertinente y viable
sea mas profundo y propicie coherencia
y sentido a las propuestas de solucién
que es posible generar.

Etapas comunes en

los métodos de disefio

Vilchis Esquivel (2014) comparte que
en las ultimas décadas ha crecido el
interés por proponer “modelos para co-
nocer, recopilar, ordenar, comparar, pro-
yectar, etcétera” (p.43) pero la mayoria
no cuentan con fundamento conceptual
apropiado a los métodos que se plan-
tean. Menciona que no han de confun-
dirse —como sucede con frecuencia—
con recetarios o rutinas rigidas. Vilchis
analiza a distintos tedricos y encuentra
que existen cuatro constantes meto-
dolégicas del disefio: 1. Informacién e
investigacidn, que consiste en el acopio
y ordenamiento del material relativo al

caso o problema particular. 2. Analisis,
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que es la descomposicion del sistema
contextual en demandas, requerimien-
tos o condiciones. 3. Sintesis, que con-
siste en el desarrollo de la propuesta y
de criterios validos para la mayor parte
de demandas y que el conjunto se ma-
nifieste en un todo estructurado y cohe-
rente que llega a una respuesta formal
del problema. 4. Evaluacién, que se
refiere al fundamento de la respuesta
o solucién del problema y la contrasta-
cién con la realidad.

Estas constantes se pueden distinguir
en la mayoria de los modelos de méto-
dos y proceso de disefo, desde los afios
sesenta cuando se dio el auge de las
metodologias a partir de la conferencia
de Portsmouth en MIT y hasta nuestros
dias con el re-surgimiento del Design
Thinking que no es propiamente un
método —aunque algunos asi lo consi-
deran— sino un sistema o conjunto de
fases y herramientas —como técnicas
de creatividad— que incluyen no solo
algunas etapas del proceso de disefio
que se han mencionado, sino que lo
relacionan con aspectos de desarrollo
estratégico y modelos de negocio y ges-
tién, con aspectos tecnoldgicos-funcio-
nales y humanos, y propicia un trabajo
colaborativo (Brown, 2008); esta inte-
gracién de aspectos es lo que ha hecho
que en la actualidad sea popular entre
las empresas relacionadas con el disefio
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de productos y la innovacién como ven-
taja competitiva y como una estrategia

viable de negocios.

Cabe mencionar que el Design Thinking
surge también como parte del auge de
las metodologias en el afio 1969 como
sistemas de apoyo a la creacion de ob-
jetos (Simon, 1969); mas adelante con
Schon (1983) se transforma en ser una
propuesta en apoyo a las fases reflexi-
vas y practicas del disefio; no es sino
hasta 1992 con Buchanana (quien se
basa en Rittel y Eebber, 1973) lo pre-
senta como un apoyo a la resolucién de
problemas de disefio; Lawson (2006)
[1980] y Cross (2006 y 2011) con su
perspectiva de ser un disefio razonado
e integral y Krippendorff (2005) como
un apoyo a crear y darle un significado
al disefio, con la finalidad de satisfacer
las necesidades del usuario pero pen-
sando en el éxito empresarial. Todas
estas categorias apuntan a proponer el
hecho de que se piense como disefador
en todas las areas y ambitos de la vida.

Conclusiones

No existe un Unico modelo de método
y proceso de disefio que satisfaga todas
las necesidades complejas que se pre-
sentan en cada proyecto; mientras el
disefiador cubra los elementos funda-
mentales que lleven a un resultado de
disefio integral, entendiendo éste como




aquel que satisface los mas importan-
tes factores de calidad humana, exce-
lencia compositiva, funcional y tecnolé-
gica, es valida la aplicacion de cualquier
modelo de método y/o proceso para el
desarrollo del disefio, siempre y cuando,
dicho resultado sea viable y congruente
con su entorno y con el usuario particu-
lar y como parte de una vision global.

La escasa aportacion que han presenta-
do los modelos de métodos y de proce-
sos de disefio en la operatividad de la
etapa creativa y en la explicacién de lo
que sucede en “el salto al vacio”, gene-
ra la necesidad de crear uno que ofrezca
un mecanismo o conjunto de ellos para
el desarrollo y el estimulo de la creativi-
dad en las soluciones de disefio, he aqui
el reto.

Como sintesis de estas reflexiones se
pueden deducir algunos criterios para
considerarse en nuevas propuestas
de modelos de métodos y proceso de
disefio en respuesta a la necesidad de
abordar los proyectos de disefio a partir
de un andlisis racional, Iégico, creativo,
innovador, con vision de sostenibilidad
estratégica y de gestion, centrado en
la busqueda de soluciones que dignifi-
quen a las personas:

a. Por ser el diseho multifactorial y
las necesidades actuales con mayor

complejidad, el modelo de método

y proceso de disefio debe ser uno con
capacidad de adaptabilidad a los cam-
bios tan acelerados y en ocasiones de
situaciones emergentes, suficientemen-
te flexible para transitar de los aspectos
I6gicos a los creativos y viceversa; que
incluya la razén y la emocidn, que propi-
cie soluciones que generen nuevos sig-
nificados porque estimulan los aspectos
de lo cognitivo, emocional, sensorial;
y que coadyuve a la exploracién y el
abordaje desde diversas perspectivas e
interpretaciones y el trabajo multidisci-
plinario.

b. Considerar los aspectos globales y
locales para el usuario especifico, aplica
aqui en término Glocal, actuar o solu-
cionar de manera local, pero pensando
globalmente.

¢. Incluir el proceso creativo de disefio
como parte del método, es decir, des-
glosar y operativizar el acto creativo,
quizas mediante la fase conceptual del
disefio utilizando deliberadamente las
técnicas y estrategias que propician el
desarrollo de la creatividad y la inno-
vacion asi como otras herramientas del
pensamiento grafico (Laseau; 2004) y
visual.

d. Incluir como parte de la fase con-
ceptual, alglin mecanismo operativo,
de reflexién o ambos, que propicie la
integracion de la teoria del disefio co-
rrespondiente, y que se considere como
fuente de inspiracion creativa.
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e. Que el mismo modelo de proceso
de disefio estimule los procesos acti-
vadores de la creatividad mediante el
desarrollo de competencias cognitivas;
aprender a disefiar “con el cerebro en
la mente”, utilizando un método y pro-
ceso de disefio que permita incorporar
los conocimientos propios del disefio y
las capacidades cognitivas emanadas
de ambos hemisferios cerebrales —el
izquierdo como aquel que atiende lo
lineal lo légico, lo analitico etc. y el de-
recho, aquel que atiende lo intuitivo, lo
perceptivo, lo emocional, lo sensible,
etcétera—, integrar la neurociencia al
disefio, las estrategias basadas en el
funcionamiento del cerebro (Alcaraz,
2001; Corsi, 2004; Donolo, D. 2009;
Carter, R. 2011); que transite de lo de-
ductivo a lo inductivo y viceversa.

f. El disehador debe cultivar las actitu-
des de busqueda y exploracidn creativa;
ser empatico para comprender con ma-
yor profundidad al usuario.

g. Un modelo de método y proceso de
disefio genérico pero adaptable a las
modalidades del disefio, ya sea grafico,
industrial, arquitecténico u otro; revalo-
rando las etapas comunes y diferencian-
do aquellas propias de cada modalidad.
h. Utilizar la tecnologia de vanguardia
para desarrollar software o aplicaciones
(app) que faciliten la portabilidad de las
propuestas.
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