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INTRODUCCIÓN

Si el mundo está como está, tal vez se deba a 
que estamos viviendo un mundo que necesita 
ser comprendido, más que ser conocido. Pero 
nosotros insistimos en acumular más cono-
cimiento sobre él y rehuimos todo esfuerzo 
por comprender. ¿Por qué digo que describir 
y explicar es distinto a comprender? El des-
cribir y explicar es parte del conocimiento, y 
el conocimiento es el reino de la ciencia. El 
comprender, en cambio, es algo mucho más 
profundo, y no tiene que ver con la ciencia, 
sino más bien con la percepción profunda, o 
sea, con la capacidad de iluminación.Max-
Neef (2008)

POSTURA EN LA APUESTA METODOLÓGICA

Como se entenderá a través del presente texto, resulta imposible proponer 
apuestas metodológicas y técnicas para la práctica del diseño sin tomar una 
posición y sin comprometerse con una visión particular de lo que es el di-
seño, cuáles son sus competencias y cuál es la formación que se requiere 
para su práctica profesional. El diseño es entendido de múltiples maneras, 
algunas de ellas cercanas a las ciencias y otras más bien entienden su trabajo 
como una práctica artística aplicada a los elementos de producción seriada. 
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Los elementos que enmarcan el desarrollo teórico de la presente publicación 
reflejan las siguientes posturas conceptuales y teóricas:

•	 Este desarrollo metodológico y las reflexiones que la orientan están 
enmarcadas en la concepción del diseño industrial como disciplina 
a la que le compete el diseño de objetos, productos, sistemas y ser-
vicios, con el fin de lograr intervención1 práctica en situaciones que 
se presentan en grupos sociales y que se identifican como adversas 
o susceptibles de ser modificadas y mejoradas. 

•	 El diseño industrial es catalogado como un arte liberal aplicado y su 
dominio de acción es la determinación y el análisis de la forma del 
ambiente material construido en entornos y para usuarios determi-
nados, con el fin de aportar a la solución de problemas identificados.

•	 El principal campo de aplicación de la publicación es la docencia de 
diseño en pregrado y su práctica profesional en proyectos de inter-
vención del diseño en ambientes sociales complejos. 

•	 Reconoce el abordaje de las situaciones dentro de la complejidad 
y el pensamiento complejo como base del desarrollo de la práctica 
del diseño. 

•	 Renuncia a la visión de método lineal o definido y entiende el pro-
ceso de identificación de la problemática que se quiere intervenir 
y la definición de las variables que la afectan como parte de la defi-
nición de la propuesta de diseño (la respuesta de diseño define un 
problema y la definición de un problema enmarca una respuesta 
de diseño).

•	 Es compatible con el uso de herramientas de gestión de proyectos, 
pues reconoce el manejo del tiempo y de los recursos como esencia-
les en el desarrollo del proyecto. 

•	 Es ante todo una reflexión de lo que compete al diseñador en tareas 
de investigación para la formulación de un proyecto de diseño, de 
modo que este pueda definir problemas que son pertinentes de ser 
resueltos por el diseño. Se trata de una reflexión sobre la investiga-
ción particular para hacer diseño y no sobre investigación teórica 
sobre el diseño2.

•	 Orienta al diseñador en la primera etapa del proyecto para que 
este no “se pierda” en reflexiones sobre situaciones relacionadas 

1	 Entendiendo el concepto, tal como lo 
expone Montero (2012), la intervención 
como praxis se orienta a generar cam-
bios en la sociedad por sus modos de 
actuar en circunstancias adversas que 
requieran ser modificadas, en oposición 
a las prácticas de intervención de tipo 
paliativo asistencialistas, que van siem-
pre a la zaga del problema. La praxis 
consiste en prácticas materiales con sus-
tento teórico, orientado a la transforma-
ción de circunstancias sociales mediante 
la acción reflexionada, comprometida y 
participativa que incluye nuevos e in-
sospechados actores sociales.

2	 Una investigación teórica sobre el di-
seño es, por ejemplo, la que se llevó a 
cabo para el presente desarrollo teórico; 
si bien se relaciona con aspectos fun-
damentales de la práctica del diseño, 
no está orientada a resolver problemas 
prácticos ni necesidades identificadas 
de grupos sociales; se realizó para la 
construcción de nuevo conocimiento.
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con problemas de diseño pero que no son el problema de diseño, ni 
pueden ser abordados desde la formación y las competencias pro-
fesionales. 

•	 “Saber qué debe saber” un diseñador para resolver un problema 
práctico permite al diseñador abordar una investigación con el pro-
pósito de hacer diseño. Este es en esencia el objetivo del presente 
desarrollo metodológico, apartando al diseñador de prácticas de 
investigación ajenas a su disciplina y a sus competencias adquiridas 
en su formación de pregrado.

•	 Se contrapone abiertamente a la visión del diseñador como un in-
vestigador que usa herramientas de otras disciplinas para generar 
nuevo conocimiento o produce reflexiones teóricas sin una orien-
tación clara a la intervención. La síntesis del conocimiento de un 
problema por parte de un diseñador es la forma que define para 
la solución práctica al problema, la forma del objeto que responde 
a diversos aspectos del problema complejo, no un análisis teórico 
alrededor de una situación o problema.

•	 Al diseño le compete aplicar los conocimientos con finalidades 
prácticas (investigación aplicada), y no busca estudiar una situación 
social para diagnosticar necesidades y problemas o para obtener 
nuevos conocimientos en el campo de la realidad social. 

•	 Abordar la definición del problema de diseño desde otras discipli-
nas y orientar la investigación para el diseño en investigación so-
cial es un error fundamental, al no reconocer la particularidad de 
la práctica del diseño y sus competencias. Los aspectos culturales, 
antropológicos, psicológicos, técnico-productivos, físicos, socia-
les, ambientales, entre otros, de la investigación, son considerados 
como criterios para la definición de la forma. 

•	 El diseño, visto como proceso de creación, es parte fundamental del 
proceso de cognición. 

•	 Entiende que un diseñador en etapas de formulación de un proyecto 
no hace investigación formal, más bien se dedica a entender situa-
ciones complejas mediante recolección de información y análisis de 
componentes, variables y relaciones de las situaciones observadas3. 

3	  Entonces, en el texto, cuando se haga 
referencia a investigación en las etapas 
de diseño, no se está refiriendo a pro-
cesos formales de investigación, sino a 
la fundamentación teórica del proyecto, 
incluso sin referirse a esta como una 
etapa definida y determinada.
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•	 La complejidad es inherente a los problemas que aborda el diseño; 
no se trata, entonces, de recrearse en esta complejidad, sino de tra-
tar de entenderla hasta donde sea posible, registrarla, explicarla y, 
ante todo, dar respuestas prácticas.

Esta orientación metodológica para los proyectos de diseño brinda he-
rramientas para la identificación de problemas susceptibles de ser aborda-
dos por el diseño y para la estructuración del proceso de identificación de 
variables relacionadas con el problema que se va a abordar con fines de su 
entendimiento e intervención. Está acotada en la práctica del diseño como 
disciplina que más allá de resolver problemas, busca respuestas prácticas a 
situaciones reales en entornos y para usuarios determinados. 

Aunque esta propuesta metodológica parte de la experiencia sobre pro-
yectos de intervención social en diseño industrial, ante todo en entornos 
académicos y de formación disciplinar, el método puede ser adaptado del 
diseño industrial a través de la configuración de materia, signo y función, 
para su uso en diversos campos de aplicación como proyectos de diseño 
tradicional como el diseño gráfico a través de signos, símbolos e imágenes; 
diseño de interacción y diseño de experiencias, diseño de servicios y el di-
seño estratégico para generar propuestas de valor para la sociedad y para las 
organizaciones.

El método que ocupa esta publicación (que podría incluso no ser cata-
logado como método por su falta de estructura), está orientado al proceso 
de identificación y definición del problema de diseño, lo que es un elemento 
no suficientemente considerado en la enseñanza y práctica del diseño, a ve-
ces simplificándose mediante métodos intuitivos de análisis de problemas o 
considerando que la función y práctica del diseño inicia en etapas posterio-
res a la determinación del problema. Esta visión metodológica compromete 
al diseñador en la formulación del problema que va a abordar, pero no de 
la manera tradicional en que se realiza investigación, de modo que la visión 
secuencial de un proceso donde se identifica una necesidad y posteriormen-
te se define la respuesta a esta necesidad es cuestionada. Como se explicará 
más adelante, se trata de un proceso variable y complejo donde el diseñador, 
al observar la realidad y comprender la situación problema, ya está compro-
metiéndose con la definición de la respuesta de diseño, y al mismo tiempo, 


