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INTRODUCCION

“Es maés facil especular acerca de lo general que analizar lo concreto, lo

particular, el aquiy el ahora de este ser, de este grupo”
De Prieto, 2010

esarrollar proyectos, productos, experiencias, espacios u objetos que generen cierto
impacto social es uno de los objetivos fundamentales del diseno; el rol que juegan los disenadores
ante los diversos contextos es indispensable, ya que dentro de sus aportaciones disciplinares
principales radica el contribuir a la creacion y desarrollo de proyectos que mejoren la calidad de
vida de las personas y grupos sociales a través de procesos estratégicos.

Los disenadores pueden ser vistos como creadores activos de un futuro mejor. Es por ello
gue se decide realizar esta investigacion partiendo del Disefio Centrado en el Humano (en adelante
DCH), enfoque que le permite al disefador crear propuestas basadas en el involucramiento
estratégico con los diversos elementos que componen su proyecto de diseno, el cual aboga
por el desarrollo de procesos de gestion estratégica que centren su atencion en factores como

las emociones, el contexto y la creacion de experiencias en el ser humano.

Este trabajo académico surge de la necesidad de visibilizar la importancia de la creacion
de proyectos de diseno que utilicen técnicas y herramientas provenientes de un apropiado
proceso de gestion estratégica para el desarrollo de proyectos integrales de diseno, en los que
el disenador pueda contar con elementos estratégicos que le permitan analizar, comprendery
gestionar los recursos necesarios para la resolucion apropiada de problemas.

Se ha recurrido al diseno como una herramienta para el desarrollo de soluciones a
problematicas de diversas indoles a lo largo del tiempo, sin embargo el ser humano es tomado
como simple receptor del proyecto de diseno, o como un elemento mas dentro de los factores
gue contempla el disenador dentro de su proceso de disefno. Por lo anterior, esta investigacion
decide colocar al ser humano como pieza central dentro de los elementos de diseno, ademas de

implementar diversas herramientas de gestion estratégica para la creacion de proyectos de diseno.
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Este trabajo académico es abordado desde el DCH con una perspectiva multidisciplinaria,
analizando los elementos que componen los procesos de gestion estratégica en el disefo,
como la recoleccion de informacion y el analisis de los factores y elementos de interaccion

generados en cada uno de los parametros que integran al DCH.

Esta investigacion se basa en las siguientes interrogantes:

. ;Cual es la funcion del DCH?

. ;Qué influencia tienen factores como las emociones, el contexto y la creacion de
experiencias dentro de los procesos de gestion estratégica en el diseno?

. ¢ Bajo qué premisas se pueden implementar procesos de gestion estratégica en el DCH?

. ;Qué importancia tiene la gestion de recursos e implementacion de procesos en el Diseno?

Este trabajo tiene por objetivo realizar un anélisis de los procesos de gestion estratégica
aplicados al disefo, observandolos con una mirada multidisciplinaria y enfocada en el
entendimiento del ser humano desde elementos contextuales y emocionales. Pretende involucrar

y hacer participe al ser humano en los diversos procesos de gestion estratégica aplicado al diseno.

El valor tedrico de la investigacion radica en la actualizacion de topicos relacionados con la
gestion en el diseno, utilizados dentro de enfoques como lo son el DCH, con la finalidad de ofrecer
al disefador una serie de herramientas que le permitan afrontar las distintas decisiones que se

plantea durante la creacién de su proyecto de diseno.

La aportacion principal es una guia tactica que contenga la descripcion explicita y
sistematica de los diversos procesos para la planificacion de proyectos de disefio con énfasis en
el ser humano que otorgue a profesionistas, de manera directa o indirecta, la posibilidad de crear
proyectos de disefo (pueden ser productos o servicios de diversa indole), asi como herramientas
y técnicas para el desarrollo de proyectos de DCH que contemplen a los involucrados en el mismo,

asi como la relacion entre los parametros emocionales y contextuales del proyecto.
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De igual forma se describen y analizan factores pertenecientes a la creacion de experiencias,
las emociones y el contexto del ser humano; ya que al ser éstos procesos efimeros y personales
para cada individuo, carecen de guias 0 modelos exactos para su medicion. Sin embargo, se s
ostiene que los procesos de gestion estratégica en el DCH pueden crear propuestas de diseno
integrales que aporten soluciones practicas, objetivas y realistas a las problematicas actuales.

La gestion de procesos en el disefo puede ser aplicada a través de diversos modelos o
metodologias que permitan organizary dirigir los recursos implementados durante el proceso,
mismos que pueden ser analizados y entendidos a través del seguimiento de diversos procesos;
los cuales brinden al disenador la posibilidad de comprender variables relacionadas con el ser

humano y su contexto.

La investigacion comienza abordando al DHC y los factores relacionados con la creacion
de experiencias en el diseno, las emociones y el contexto del ser humano, asi como su vinculacion
con la creacion de proyectos integrales de diseno, remarcando la importancia de los elementos
pertenecientes a la gestion estratégica en el disefio, su impacto y vinculacion con la aplicacion
de diversos modelos sociales dentro del diseno.

Finalmente, se presenta el analisis de diversos recursos para la creacion de herramientas y
técnicas de gestion estratégica para el desarrollo de proyectos integrales de disefno, generando
con ello una guia tactica en la que se pretende desarrollar una serie de herramientas para
favorecer la toma de decisiones por parte del disenador gracias a la aplicacion de diversas
técnicas de gestion estratégica.

Se sostiene, ademas que el diseno se encuentra en el momento adecuado para la creacion
de proyectos integrales de diseno a través de diversas técnicas de gestion estratégica que ayuden
a afrontar las diversas problematicas a las que el ser humano se enfrenta en la actualidad, todo

esto desde un enfoque multidisciplinario.

“(..) hay que comprender el todo, antes de poder comprender los detalles que
lo constituyen. Hay que mirar primero al conjunto de la cultura, de la familia, de
la comunidad”.

(Gleaser, M. 2014)
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CAPITULO UNO
DISENO CENTRADO EN EL HUMANO

1.1 EL DISENO EN EL CONTEXTO ACTUAL

“(..) hoy es materialmente imposible asumir el campo completo de la produccién
disenitica desde una plataforma normativa homogénea sin renunciar a un
aceptable ajuste de los heterogéneos requerimientos de los programas concretos,
ya irreversiblemente dispersos”

Manzini, E. 2015
0s diversos proceso de evolucion, provenientes del cambio y desarrollo dentro de
atmosferas relacionadas con la tecnologia, economia, politica, la sociedad, el medio ambiente,
etcétera; han llevado al surgimiento de nuevas necesidades en los seres humanos, las cuales
se ven atendidas en gran parte por organizaciones en el ambito publico y privado, quienes toman
partida como analistas de las problematicas actuales a través de diversas perspectivas, otorgando

proyectos de distintas indoles a multiples sectores en el ambito comercial o social.

Como lo comparte Chaves', “paralelamente a los procesos de despersonzalizacion y
disolucion cultural implicitos en la llamada ‘globalizacion’, asi como la aceleracion de los contactos
interculturales ha creado las condiciones para una potenciacion de la cultura al multiplicarse
los intercambios en los que ésta se nutre y confirma”, es decir, el ser humano enfrenta situaciones
culturales que lo llevan a realizar multiples actividades, favorecidas por las dinamicas tecnoldgicas
en las que se encuentra inmerso en la actualidad, asi como, la cantidad, forma, métodos de arribo

de informacion y estimulos que llegan a su vida.

Dicho fendmeno ha incrementado de manera exponencial en comparacion con décadas
anteriores, aunado a ello, el uso de estos estimulos por parte de disciplinas como la publicidad
y mercadotecnia, a través de procesos para la adquisicion de productos o servicios desde una
perspectiva comercial y consumista, lleva por consecuente el desarrollo de sociedades con altos
indices de desigualdad econdmica y social, dependientes del comportamiento del mercado, o
bien, de los procesos industriales de reproduccion del disefo, asi como de mecanismos sociales
y psicolégicos que se desprenden del bien social, para enfocarse solamente en el individuo.

1. Chaves Norberto, (2005). £/ diserio invisible: Siete lecciones sobre la intervencion culta en el habitat humano. Paidds.
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Mismos mecanismos intervienen en las diferentes esferas de vida del ser humano,
haciéndolo parte de distintas actividades comerciales, impuestas hacia el mercado, sus entes
participantes y las decisiones que estos toman en relacion a la oferta de disefio, los canales y

medio en los que se comunica.

Asi como las repercusiones que dicho proceso de globalizacion genera en el individuo y
en la sociedad; “(..) las innovaciones tecnoldgicas generan en los comportamientos mismos
alteraciones permanentes que incorporan en el sujeto cultural, el principio de ruptura como
hecho natural a finales del siglo XX puede reconocerse que ya ha cristalizado una auténtica
‘cultura de la inestabilidad”, dicha inestabilidad se encuentra en los diversos grupos, ambitos y
esferas que engloban al disefio en la actualidad; es por eso que la labor del disefiador se ve
condicionada a la adaptacion hacia la llamada “cultura de la inestabilidad”?, mencionada por
Chaves anteriormente; el disenador se desplaza a través de numerosos caminos y decisiones,
los cuales involucran factores como la cultura predominante, el contexto inmediato en el que se
encuentra inmerso, las herramientas necesarias para realizar sus aportaciones, teoria y practica
del diseno, teniendo en cuenta, claro, los distintos procesos y elementos que componen a los
diversos entes que interactdan en la creacién de un proyecto de disefo (aspectos sociales,

econdmicos, emocionales, politicos, entre otros).

Desde siy en favor del desarrollo de su proyecto de disefio y de los seres humanos a quienes
éste se encuentre dirigido, los constantes cambios en el presente, la especificidad de las acciones
ejecutadas y la multiplicidad de actividades son factores que demandan disenadores que puedan
crear proyectos con un enfoque multidisciplinario, mismos que encuentren cabida en los posibles
escenarios a futuro, los cuales se encontraran delimitados por la interaccién entre diversas areas
del desarrollo social como lo son: la investigacion, produccion, tecnologia, economia, politica, arte,

medioambiente, etcétera.

Si bien el diseno, al igual que muchas disciplinas en la actualidad, se ve inmerso dentro de
un contexto globalizado, de cambios rapidos y abruptos, es necesario entender que el proceso de
disenar no se queda solamente dentro de las organizaciones, las escuelas y los gremios, sino
gue es visible a través de las esferas que componen la existencia del ser humano, ya que es una

2. Chaves Norberto, (2005). £/ diserio invisible: Siete lecciones sobre la intervencion culta en el hdbitat humano.
Paidds.
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actividad que encuentra cabida dentro de los multiples escenarios en los que interactua el ser
humano en su cotidianidad, siendo ésta la disciplina que se encarga de crear, intervenir, generar
proyectos que conduzcan al desarrollo de soluciones estratégicas en favor de la practicidad de

actividades y del bienestar de los seres humanos.

El disefo puede ser abordado de diversas formas, sin embargo, para ésta investigacion, se
referira al éste como una serie de procesos que el ser disenador gestiona para facilitar su relacion
con el entorno a través de la creacion de diversos objetos que pueden tener caracteristicas
materiales o inmateriales, los cuales lo llevan a la consecuciéon de un objetivo en particular.

Es relevante para esta investigacion resaltar la importancia de generar proyectos de DCH,
por lo que es pertinente abordar al disefio desde un enfoque multidisciplinario, desde sus procesos
tedrico y operativo, ya que si bien se realizan diversas actividades de ideacion y creacion, también
son necesarias actividades regidas por una serie de normas que lleven al disefador porunr

ecorrido con multiples posibilidades para el desarrollo de su proyecto de diseno.

El diseno interviene, modifica y transforma espacios, objetos, materiales y formas; es por ello
gue, para su correcta aplicacion, se requiere del anélisis de los diversos elementos que componen
al proyecto de disefo, dicho anélisis tiene la funcion de guiar al disenador dentro de su proceso,
ya que estos elementos tendran relevancia y repercusiones inmediatas en los diversos ambitos

en los que el disenadory el ser humano interactuen.

El disefio funge también como medio de comunicacién y expresion humana, poseé
funciones utilitarias para el individuo, asi como procesos que permiten crear proyectos en
colaboracién con otros seres humanos, disciplinas, formas de pensamiento, entre otros. Lo
anterior con la finalidad de fortalecer los vinculos o relaciones entre el ser humano y sus pares,

creando entornos colaborativos y de participacion mutua.
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El diseno tiene cabida tanto en el mundo de las actividades fisicas, a través de la creacion
de objetos con caracteristicas como volumen, forma, color, tamano, etcétera, asi como en el mundo
de las actividades sociales; en donde estos objetos ademas cuentan caracteristicas como
significado, lenguaje, representacion, asociacion o bien una carga simbdlica, es por ello que se
considera relevante para esta investigacion que el disefador desarrolle su proceso de diseno
contemplando variables internas del ser humano; como lo pueden ser sus procesos emocionales,

asi como variables externas, ligadas al contexto en el que se desenvuelve.

De ahi la importancia de relacionar al diseno con una serie de procesos centrados en el
humano, en los que convergen caracteristicas internas y externas de éste, las cuales pueden ser
analizadas a través de herramientas pertenecientes a distintas disciplinas que ayuden al disenador
en el proceso de creacion de propuestas de diseno estratégicas e integrales, que por consecuencia
lo lleven a la resolucion de un objetivo en particular, siempre bajo un enfoque multidisciplinario

que le permita contar con una vision integral del problema a resolver.

Con ello es posible inferir que el disefio es desarrollado en gran medida para la resolucién
de problematicas humanas, por lo que es necesario primero entender dichas problematicas desde
su contexto directo, es decir, la raiz del problema; hacerlo de esta manera le permitira al disenador
emplear herramientas para el anélisis a profundidad de la situacién, los elementos y variables

involucradas, asi como el tipo de acciones requeridas para su resolucion.

Segun Vilchis, “disenar es concebir un proyecto y éste, se constituye de elementos
tendientes a la objetividad. La lI6gica es su principio: si un problema se describe Iégicamente, dara
lugar a una légica estructural, cuya materia sera Iégica y, por consecuencia lo seréa su forma™, es
por ello que, una vez entendida la raiz del problema, el disefador procede a su lectura o
interpretacion logica, creando con ello una serie de estructuras y procesos que daran forma al
proyecto de diseno, siendo estos recursos base para el planteamiento de los diversos alcances
gque éste tendra.

3. Vilchis Esquivel Luz del Carmen, (2014). Metodologia del Diserio: Fundamentos tedricos. Editorial Designio.
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“E] contexto contempordneo seiala la pertinencia y la necesidad
de concebir enfoques y estrategias innovadoras que ofrezcan la
posibilidad de contribuir a la proyeccion de un mundo artificial
que respondan a nuevas necesidades y a nuevos valores resultado
de los cambios socioculturales, econdmicos y tecnoldgicos que in luyen

en el modo de vida de las personas”.

Todo esto, partiendo desde escenarios en los que el disehador se percate de los distintos
factores pertenecientes al contexto inmediato de las personas, para asi desarrollar propuestas
de diseno que contemplen dichos factores y ofrezcan soluciones estratégicas para su
implementacion. Mismas propuestas haran que los distintos procesos de disefio no sean
considerados de manera lineal, sino desde una perspectiva flexible y cambiante, debido
en mayor parte, a la cantidad de recursos, conocimientos, variables o factores que son
necesarios para brindar propuestas de diseno centradas en el ser humano; siendo que el diseho

se ha transformado en una actividad de orden cultural; no sélo de orden utilitario y de consumo.

Es pertinente que el disenador ofrezca proyectos de diseno desde un analisis claro sobre
la responsabilidad implicita en el desarrollo de su practica profesional en la contemporaneidad,
asi como el peso que tienen sus decisiones en la creacion de dichos proyectos de diseno,
situando su practica en contextos sociales e historicos; en los que le sea posible reflexionar
sobre su papel y la responsabilidad disciplinar que tienen sus acciones en los diversos ambitos
gue componen su realidad.

Todo esto aunado a una base ética, sustentada en nociones de ciudadania y colaboracion,
evitando replicar conductas estereotipadas, llevando a debate sus decisiones; creando
soluciones informadas y responsables, provenientes de modelos multifacéticos, plurales e
incluyentes, desarrollados a través de la unificacion de un sistema de valores, sumado a la
comprension critica de sus acciones como ente social dentro de un contexto especifico,
siendo capaz de evaluar su proyecto de diseno, no como un elemento, cuyos valores son
evidentes o naturales, sino, como una parte integral, con una conciencia explicita tanto en la

teorizacion como en su practica, creando con ello, proyectos de diseno basados en el ser humano.

4. Bedolla Pereda Deyanira, et al, (2014). Diserio centrado en el usuario: Métodos e interacciones. Ediciones Designio.
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Como lo menciona Witheley, es necesario formar “disefadores creativos, constructivos,
con vision independiente, apoliticos, profesionales capaces de desempenar su trabajo con
consentimiento, innovacion, sensibilidad y consciencia™, esto, gracias a métodos de ensenanza
en diseno, los cuales se encarguen de formar disefadores conscientes de sus obligaciones como
entes pertenecientes a una sociedad, los que ademas propicien una mejor calidad de vida para si

mismos y para los demas.

Las distintas propuestas de disefio ofrecidas a los seres humanos cada vez son mas variadas
y se encargan de satisfacer muchas necesidades, que hace veinte o treinta anos tal vez no podian

ser entendidas o resueltas a través del diseno u otras disciplinas.

En conclusidn, es sabido que el disefo se encuentra en un contexto de cambio constante,
en el cual las decisiones tomadas por los disefadores repercuten de una forma menos arbitraria en
diversas areas como la tecnologia, la sociedad o incluso el medio ambiente. Los procesos de
interaccion global provenientes del avance en los procesos tecnoldgicos de desarrollo permiten
derribar fronteras entre las naciones, pero a su vez facilitan la entrada a problematicas sociales
y culturales que afectan a gran parte los seres humanos del planeta, por lo que es necesario
aprovechar esos procesos de interaccion a favor de los distintos derechos sociales, haciéndolos
validos. Esta es una responsabilidad compartida por todos los habitantes del planeta, asi como
una obligacion para las generaciones que vendran a futuro.

Problemas como la desigualdad, la contaminacién (en todas sus formas), algunas de las
situaciones globales que permean en todos los estratos y sociedades del mundo, dejan la
responsabilidad a investigadores y profesionistas de lidiar con estas problematicas de una
manera objetiva y con la oportunidad de mirar por el beneficio comun para separar la barrera
entre el desarrollo de politicas justas en sectores econdmicos, politicos, socialesy
medioambientales.

5. Witheley Nigel,(2014, enero) E/ diseriador valorizado. www.mexicanosdisenando.org.mx/.../El%20disenador%20valori-
zado.doc.
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1.2 DISENO CENTRADO EN EL HUMANO

“(..) las organizaciones colaborativas no estan impulsadas por la simple pregunta
“i,.como podemos satisfacer nuestras necesidades?”, sino por otra més ambiciosa:
“;cémo podemos llegar a vivir la vida que

anhelamos?”

Manzini, 2015.

s oportuno considerar ahora que el crecimiento de necesidades, asi como la especializacion
en campos Yy disciplinas del conocimiento, le permiten al disenador utilizar diversos conocimientos
que generen una vision mas amplia y diversa del panorama global actual; dicho desarrollo de
vertientes en la disciplina del disefo ha creado diversos enfoques para su analisis y aplicacion; tales
como el DCH, el disenho de experiencias, la experiencia de usuario, el diseno de contextos, el diseno
centrado en el usuario, entre otros.

La aseveracion “centrado en el humano”, retoma su postura en el sujeto como discurso del
diseno, esto para su consolidacion como una actividad eminentemente humana, lo que permite
al disehador retomar conceptos, reorganizarlos y presentarlos en un contexto contemporaneo,
logrando cierta reflexion sobre los cambios, comprender sus aspectos intrinsecos y revalorar los
aspectos humanistas del diseno; estas acciones pueden ser importantes para que el disenador
desempene plenamente su papel social de manera ética y responsable.

Una observacion relevante para esta investigacion tiene relacion directa con las funciones
sociales de los proyectos de diseno y su contribucion para mejorar la calidad de vida de los seres
humanos. Es asi como los elementos de interaccion entre el disenador, el ser humano y su entorno,
no pueden ser considerados “integrales”, si es que No se realizan diversos procesos de inclusion del
ser humano como centro del proceso proyectual del disefno.

Durante gran parte del siglo XX, la disciplina se ve impregnada por el aumento en la
importancia de los estudios ergonomicos y del ergodesign durante gran parte de la década de los
807sy 90’s, o que trae consigo nuevamente la preocupacion por el ser humano al centro de la
discusion sobre las atribuciones del diseno.

10
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El disefo es una actividad que involucra diversas ramificaciones de la disciplina como el
diseno de objetos, de servicios, el disefio grafico, el interiorismo, disefio de experiencias, entre otros;
todas estas ramificaciones permiten mejorar la calidad de vida de las personas y ofrecen proyectos
que tienen su origen el entendimiento de los elementos humanos dentro de los distintos enfoques

para la creacion de proyectos de diseno.

En la actualidad es posible identificar un movimiento creciente en direccion a una vision
mas humanista del disefo encabezado por un enfoque “centrado en las personas’, el cual fue
presentado por Dong y Zhang®, quienes dieron inicio al modelo conceptual de “Human Centered
Design”, teniendo como base el énfasis en las necesidades humanas como punto de partida para

las acciones proyectuales en diseno.

Una de las recientes definiciones de DCH es planteada por Joseph Giacomin’, en ella
presenta al DCH a través del uso de técnicas que comunican, interactuan y empatizan con las
personas, desarrollando dinamicas en las que se interpretan necesidades, deseos y experiencias;
dichas técnicas combinan herramientas que le permiten al disenador interpretar las necesidades

de los seres humanos.

Ya sea que se parta de necesidades objetivas o subjetivas, emocionales, funcionales,
psicoldgicas, fisiolégicas, econdmicas, o comerciales, se presenta al disefilo como un proceso
integral capaz de articular diversos conocimientos de distintas areas y disciplinas a través del
desarrollo proyectos multidisciplinario, mas que como una especialidad de la disciplina. A raiz
de este enfoque, el objeto deja de ser el centro de las actividades proyectuales para dar lugar al

humano como elemento protagonista de las acciones del diseno.

El DCH ubica al humano como actor social y presupone que se piense de manera integral,
esto gracias a los diversos procesos de vinculacion entre los elementos que componen al proyecto
de disefio, considerandose como una vision del mismo capaz de influir en la calidad de vida de las
personas de manera individual 0 en su contexto social y que responda a las cuestiones éticas y de
responsabilidad social; es relevante resaltar que una vision humanista del diseno es esencial para
gue éste reanude vinculos existentes entre los objetos producidos y el ser humano, colaborando

para que este Ultimo sea parte central del proceso proyectual.

6.Zhang, T, Dong H, (2008) Human-centered design: an emergent conceptual model.
7. Giacomin, J. (2012), Human Centred Design: A paradigm for 21st Century Enterprise.
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Dicho enfoque acerca al disefiador a una vision estratégica que contempla a los involucrados
en el proceso de disefo, asi como los factores, las situaciones y distintas herramientas que pueden
ser implementadas en el proceso de disenar un espacio, un ambiente, un servicio, un producto
fisico o digital, una plataforma multidisciplinaria colaborativa, etcétera

Dichos enfoques le conceden al disefador la capacidad de analizar los componentes
emocionales y contextuales del ser humano para el que desarrollara su proyecto de diseno.
Ademas, contribuyen en el proceso del al permitirle disefar sobre un estado de conocimiento
sobre el impacto que cada uno de estos elementos utiliza durante su proceso de diseno, asi como
de la relevancia que tiene la gestion de sus actividades.

Es por ello que, para esta investigacion, se percibe al disenador como un sujeto que ha
cambiado a través del tiempo, con la finalidad de adaptar productos, servicios e interfaces hacia la
creacion de experiencias basadas en el uso de diversos enfoques como lo pueden ser el disefo de

experiencias, el diseno centrado en las personas o bien, la experiencia de usuario.

Se sostiene ademas al ser humano como ente complejo conformado por una serie de
elementos y factores psicoldgicos, sociales y emocionales, por mencionar algunos. Dichos factores
le permitiran al disenador abordar sus propuestas desde el analisis de los elementos que lo
conforman, resaltando cualidades provenientes de su contexto y emociones con el fin de crear

en él experiencias satisfactorias.

Estos enfoques reafirman la importancia del entendimiento de los seres humanos para el
desarrollo de proyectos de diseno, ya que en ellos se encuentra la clave para la generacion de
proyectos de diseno integrales. Al hacer a los humanos participes del proyecto y sumando una
correcta gestion estratégica de recursos se puede lograr una apropiada creacion de experiencias,
mismas que llevaran a los seres humanos al desarrollo de vinculos afectivos y emocionales que
permanezcan en la memoria por un mayor periodo de tiempo. Cuando se vive una experiencia, la
infomacidn recibida mediante estimulos sensoriales se procesa en diversas partes del cerebro,

recorriendo el I6bulo medio temporal, el cual unifica la informacion y la procesa como un todo.

12



UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA DE MEXICO POSGRADO EN ARTES Y DISENO

Dentro de este apartado se retoma el enfoque de DCH vy las afecciones que éste tiene dentro
de las diversas interacciones con el proyecto de diseno, ya que para generar procesos de gestion

estratégica, es necesario realizar un analisis contextual y emocional del ser humano.

EL DCH es a su vez un enfoque del disefio que desarrolla soluciones integrando la
perspectiva humana en todos los pasos del proceso de resolucion de problemas dentro del sector
social con la finalidad de mejorar la calidad de vida dentro de poblaciones vulnerables a través del
diseno. Fue presentado por la empresa IDEO®en el ano 2009 a través de una serie de herramientas

de ensenanza en los procesos de diseno aplicados a problematicas sociales contemporaneas.

Luego, estas necesidades y problemas se abordan a través de un procedimiento iterativo
basado en observacion, ideacion y prueba. Con cada ciclo de la iteracion es posible profundizar
cada vez mas en el desarrollo de la solucion; el resultado es una forma de innovacion incremental,

donde se optimiza la solucion poco a poco.

Entre sus principios’ destacan los siguientes:

1. El diseiio se basa en el entendimiento explicito de los seres humanos, tareas y ambientes:
Cuando se disenan productos o servicios, se debe considerar a las personas que van a usar el
producto, por lo tanto, el primer paso es identificar quién es el ser humano para el que se esta
disenando. Ademas, es necesario conocer el contexto en donde se planea implementar el producto

0 servicio para entonces poder establecer los requerimientos necesarios.

2. Los seres humanos estan involucrados durante el proceso de diseio y desarrollo: El
involucramiento de los seres humanos da una infinidad de informacién acerca del contexto, las
tareas a realizar y como es que los seres humanos se beneficiaran con dicho proyecto de diseno

en el presente o el futuro.

8. (2019, Diciembre) “Design Kit: The Human Centered Design Toolkit” https://www.ideo.com/post/design-kit.

9. Obtenidos de la 190 9241-210:2010. norma que define al disefio centrado en el humano como un enfoque para
el desarrollo de sistemas interactivos que tiene como objetivo hacer que los sistemas sean utilizables y Utiles. De esta
forma, se centra en los usuarios, sus necesidades y requisitos, y aplica factores humanos, como la ergonomia, y
técnicas de usabilidad.
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A través de los meétodos de investigacion cualitativa, es posible extraer informacion valiosa
para evaluar las soluciones o propuestas de diseno. Los participantes reclutados deben de tener las
habilidades, caracteristicas y experiencias que reflejan al ser humano para el que se esta disefiando

el producto o servicio.

3. El diseiio es impulsado por la evaluacion centrada en el ser humano: La retroalimentacion

es una fuente de informacion fundamental en el diseno centrado en el humano, evaluar los disenos
y mejorarlos basados en la retroalimentacion minimiza el riesgo de que el proyecto de disefo no
cumpla con los objetivos propuestos; las evaluaciones de diseno preliminares probadas en

contextos de uso reales ayudaran a refinar la solucion progresivamente.

La retroalimentacion por parte de los involucrados una vez lanzado el proyecto ayudara a
identificar problemas a largo plazo que podran servir como base para las futuras modificaciones

0 adaptaciones que fuesen necesarias.

4. El proceso es iterativo™: La iteracion debe ser usada progresivamente para eliminar dudas
durante el desarrollo de un producto o servicio interactivo. Iterar implica que las descripciones,
especificaciones y los prototipos sean revisados y refinados cuando nueva informacion es
obtenida con el fin de minimizar el riesgo de no cumplir con las necesidades planteadas.

Muchas veces las necesidades y expectativas surgen a medida que se va desarrollando el
producto o servicio; como disefadores, adaptar significa entender a los seres humanos y sus tareas.

5. El diseiio contempla la experiencia completa: La experiencia proviene de la presentacion,
funcionalidad y la vinculacion del ser humano con el proyecto de diseno, asi como la respuesta,
asistencia y capacidades de éste. También es la consecuencia de las experiencias pasadas del ser

humano, sus actitudes, habilidades, habitos y personalidad.

6. El equipo de diseiio incluye habilidades y perspectivas multidisciplinarias: El equipo
necesita ser lo suficientemente diverso para colaborar y tomar decisiones apropiadas durante el

diseno e implementacion.

10. Para este contexto, iteracion puede ser interpretado como la repeticion secuencial de pasos hasta que el resultado
deseado sea alcanzado.
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Las siguientes areas de habilidades y puntos de vista podrian ser necesarios en el equipo
de diseno y desarrollo: factores humanos, ergonomia, usabilidad, accesibilidad, interaccion,
investigacion y modelado de escenarios, experiencia en el area de la aplicacion o en el tema,
marketing, identidad, ventas, soporte técnico, seguridad, administracion del servicio entre otros.

7. Conciencia sobre los procesos multi e interdisciplinarios: Los proyectos se benefician de
la creatividad y de las ideas adicionales con la interaccion y colaboracion de los miembros del
equipo que, en conjunto, tienen una base amplia de habilidades. Adicionalmente, otro beneficio
de este equipo multidisciplinari, es que los miembros se vuelven mas conscientes de las
limitaciones y posibilidades de las otras disciplinas.

El Disefo con un enfoque basado en las necesidades humanas ha sido abordado desde
diferentes angulos, sin embargo, para esta investigacion se rescataran posturas pertenecientes a
Norman™ (desde la funcionalidad de los objetos), Bedolla™ (procesos sensoriales y emocionales
provenientes de la interaccién con un producto, servicio o interfaz), IDEQO™ (el acercamiento a las
personas a través de técnicas de campo relacionadas con disciplinas como la etnografia y el
trabajo social), asi como diversos acercamientos al desarrollo de proyectos de disefio con énfasis
en las personas desde el entendimiento del factor humano, en el que se relacionan las diversas
variables que comprenden la interaccion entre los tres pilares elementales para esta investigacion:

el ser humano, el proyecto de diseno y los procesos de gestion estratégica.

Para este proyecto de investigacion se entiende al ser humano como el eje central de la propuesta
de disefo planteada por el disefador; se le comprende como un ente con caracteristicas fisicas,
emocionales, cognitivas y experienciales propias, mismas que son tomadas a consideracion durante
todo el proceso de diseno.

Mientras que se emplea el proyecto de diseno, como la creacion de un bien material o inmaterial
(ya sea un producto, servicio o interfaz), se genera un vinculo directo con el ser humano que puede

relacionarse con factores emocionales, psicolégicos, sociales, de funcion o de uso.

11. Norman Donald A, (2005), £/ Diserio Emocional: Por qué nos gustan (o no) los objetos cotidianos. Paidos.

12. Bedolla Pareda Deyanira, (2018), Emociones y Disefio: sensaciones, percepciones y deseos, Editorial Designio,
México.

13. (2019, Diciembre) Design Kit: The Human Centered Design Toolkit https:/www.ideo.com/post/design-kit.
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Por su parte, se analiza a la gestion estratégica como una serie de procesos que engloban
la coordinacién de recursos (de cualquier tipo), con el fin de lograr objetivos y metas propuestas
en el comienzo del proyecto de diseno. La finalidad de la gestion estratégica es desarrollar un
enfoque dirigido al ser humano en todos los procesos implementados durante el proyecto; desde la
busqueda de informacion, la creacién de propuestas de disefo, la eleccion metodoldgica, etcétera,
con la finalidad de garantizar la creacion de experiencias eficaces a través de la interaccion de los
factores individuales, emocionales, cognitivos y sociales que componen el proceso de disefno.

Por ende, para el desarrollo de esta investigacion, el DCH se manifiesta como el enfoque
en el que el disenador toma al ser humano como elemento clave; este deja de ser visto como
instrumento, métrica, o problema a resolver, sino como participante activo dentro de la totalidad

del proceso de diseno.

Dicho factor humano puede ser interpretado como la unién de caracteristicas que le brindan
al ser humano una fuente motivacion para desarrollar su potencial. Estas caracteristicas pueden
venir desde procesos cognitivos, emocionales, sistemas de aprendizaje o desde procesos de
interaccion con su entorno y contexto, sin embargo,el concepto de humano involucra una serie
de aspectos que deben ser considerados al momento de disenar, puesto que no existen jamas

humanos ajenos a entornos culturales.

Al momento de disenar, es importante que el disenador tenga claro que si enfatiza su
practica en el ser humano, le seré posible analizar los diversos procesos por los que se enfrenta
la persona para la cual creara su proyecto de disefo, el tipo y forma de interaccién que tendran,
asi como el desarrollo de experiencias cognitivas, sensoriales, emocionales, entre otras, que podran

ser experimentadas por el ser humano.

Algunos de estos procesos de andlisis le facilitaran el implementar diversas técnicas y
herramientas de gestion estratégica con los recursos que compongan su proyecto de disehno,
ya que contara con diversas alternativas para lograr el objetivo propuesto para su proyecto. Este
enfoque le permite al disefador cuestionarse: ja quiénes no se esta mirando al momento de
disenar?, jqué aspectos esta dejando fuera de su proyecto de diseno?
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Trabajar con proyectos centrados al humano permite hacer una lectura mas amplia sobre
aquellas variables que quedan limitadas s6lo a la usabilidad o a las capacidades intelectuales,
emocionales o cognitivas de los “usuarios”, ya que obliga al disenador a leerlos como sujetos con

voluntad, e insertos en la cotidianidad.

Hablar de DCH vuelve al proceso de diseno integral: permite observar, gestionar y trabajar
para los seres humanos, que en algun momento se pueden convertir en usuarios de un producto
o servicio (o clientes si se mira desde una relacién contractual comercial), esto sin perder de vista

lado humano.

Lo anterior permite crear productos o servicios basados en procesos multidisciplinarios y
gue integren los distintos saberes disciplinares para la delimitacion y estudio de un problema
desde un mismo enfoque. Esto requiere un marco conceptual comun entre los involucrados en el
desarrollo del proyecto de diseno asi como una concepcion compartida dentro de los procesos de

investigacion y creacion.

El propdsito de esta investigacion es crear como aportacion una guia tactica de recursos
para la gestion estratégica aplicada a proyectos de DCH que permita al disefador contar con
una vision integral sobre las caracteristicas que componen al ser humano vy le brinde posibles
herramientas y técnicas para la creacion de experiencias en el proceso de disefo. Es momento
de considerar los distintos elementos que para relevancia de esta investigacion pueden atribuirse
al DCH, estos son: la creacion de experiencias en el diseno; las emociones y procesos sensoriales

y el contexto.

Es gracias a la interaccion de estos elementos que es posible generar proyectos de diseno
centrados en el ser humano. Si bien no es suficiente comprender los elementos ideoldgicos que
estan detras de los cambios sociales contemporaneos, se debe orientar hacia una accion
proyectual con base en la responsabilidad, siendo que el cambio de la centralidad en la disciplina
(del objeto hacia el sujeto), retoma bases que ya permearon el pensamiento tedrico e ideoldgico del

diseno en el siglo pasado™.

14. Dantas Denise, (2006), Diserio centrado en el sujeto: una vision holistica del diserio rumbo a la responsabilidad
social, Cuadernos del Centro de Estudios en Disefo y Comunicacién, XV (49), Universidad de Palermo, pags 51a 41.
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ELEMENTOS RELACIONADOS CON EL DISENO
CENTRADO EN ELHUMANO

1.3.1 LA CREACION DE EXPERIENCIAS EN EL DISENO

“Las conductas de la gente responden a una serie compleja de factores y no hay
método lineal que pueda predecirlas totalmente, ni estrategia inflexible con la cual
confrontarlas”

Frascara, 2020.

e comienza por considerar que las experiencias por si mismas son un componente
integral en el proceso de diseno en tanto que son elementos subjetivos y personales que al ser
interpretados y procesados de manera distinta por cada individuo se vuelven dependientes de
factores externos como la cultura o la sociedad, e internos como el desarrollo psicomotriz,

emocional y psicologico del individuo que experimentara la experiencia.

Shedroff®, explica que:

“C.) los principios mds importantes para la construccion y reproduccion
de experiencias (..): tiempo y duracion, interactividad, intensidad,
amplitud 6 consistencia, detonante sensorial o cognitivo y sentido

o significado. Todas estas forman una enorme paleta de posibilidades

para la generacion de experiencias afectivas, significativas y exitosas”

Entonces, es necesario contemplar variables que tengan relacion directa con

caracteristicas espaciales, tales como el tiempo y la duracion de la experiencia.

La creacion de experiencias en el diseno puede ser analizada desde muchas perspectivas.
Una de ellas seria el considerar a la experiencia como un componente procedente de acciones
ligadas a la memoria del ser humano, como parte de los diversos procesos bioldgicos y psicologicos
experimentados por éste al interactuar con ciertos estimulos. También pueden ser vistas como un
sistema complejo de conexiones emocionales y racionales que llevan al ser humano a experimentar
sensaciones de placer o rechazo hacia ciertos elementos que asocia con producto o servicio que

utiliza, las interfaces o plataformas que frecuenta, etcétera.

15. Shedroff N, (2001), Experience design, New Riders.
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Las experiencias son descritas como todos esos eventos que generan emociones en el ser
humano; se encuentran vinculadas al ejercicio de fortalecimiento de recuerdos de almacenamiento
en la memoria. Las experiencias también evocan recuerdos provenientes del espacio fisico en el

que se encontraba la persona al momento de vivir los hechos.

Es importante recalcar que dichos procesos experienciales son recordados por la memoria
si contienen un proceso narrativo, es decir, los seres humanos pueden recordar y revivir sus
experiencias emocionales de una forma mas completa si estas cuentan con una narrativa en su

trasfondo.
Bedolla afirma que:

“Al ser capaz de generar impresiones, sensaciones y
cualidades va a ser posible conducir por medio de las
formas la experiencia emocional del individuo, ya que cada
uno de estos elementos va a determinar una serie de conceptos,

ideas y asociaciones en €l (.)"*”

Esas asociaciones pueden crear experiencias que desarrollen vinculos emocionales en los
seres humanos.Los componentes en el proceso de entendimiento de una experiencia por parte del

ser humano puede ser explicado de la siguiente forma:

componente visual + componente emocional + componente narrativo
- recuerdo de la experiencia

Asi como el ser humano es capaz de comprender y revivir dichas experiencias, es importante
mencionar que los componentes que integran los procesos ligados a la memoria, asi como los
recuerdos, que se deterioran con el paso del tiempo. Lo anterior indica que, en muchas ocasiones,
las experiencias pueden ser recordadas o revividas por el ser humano. A medida que el tiempo
pasa, las caracteristicas espaciales, fisicas y cargas emocionales de dicha experiencia pueden

ser olvidadas de forma parcial.

16. Bedolla Pereda Deyanira et. al., (2014), Diserio centrado en el usuario: Métodos e interacciones, Ediciones Designio.
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Por los procesos de memoria y la asimilacion de experiencias y los recuerdos gque se tienen
de ellas podemos afirmar los seres humanos conservan recuerdos de experiencias del pasado para
imaginar con ellos un posible futuro. Asi, el disenador puede optar por crear proyectos de DCH que
contemplen los distintos campos y disciplinas de conocimiento que le permitan generar experticias

eficaces.

De manera similar, la creacion de experiencias en el diseno no solo se centran en crear
productos o servicios que sean usables; sino también en otros aspectos como el placer, la
eficiencia y la diversion. Una experiencia eficaz de diseno es aquella que satisface las necesidades
de una persona en particular, dentro del contexto especifico donde se encuentra.

Por otro lado, partiendo desde un enfogue secuencial en los procesos de disefo que
indica que existe una secuencia légica para la resolucion de los problemas de disefno, y teniendo
en cuenta que el disenador debe der ser consciente de la creacion de soluciones para ellos, la
creacion de experiencias puede ser tomada como un hilo conductor, siendo producto de la
secuencia l6gica mencionada con anterioridad; misma que lleva al disenador a la creacion de

propuestas de DCH integrales.

Cada uno de estos factores influye de manera directa en la percepcion de la experiencia,
por lo que la creacion de experiencias aunadas con la vinculacion entre la interaccion de los
factores, el analisis situacional y contextual, puede aportar una mayor objetividad al momento
de crear experiencias que brinden satisfaccion al ser humano o que cubran necesidades explicitas

del mismo.
ACCION
Ny
Qo MOTIVACION
oo
@ ©° contexto
experiencias experiencias mas experiencias
revias _— | —
§ g przr;:nte modificacién de
expectativas expectativas

Imagen 1. La experiencia de usuario a través de la accion motivadora del contexto de
Kankainen, 2002 (elaboracion propia).
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Para poder generar experiencias satisfactorias para el ser humano a través de proyectos
integrales de disefio es necesario visualizar a éste como ente complejo en el que se manifiestan
procesos emocionales y cognitivos que lo llevan a la interpretacion y adopcion de una experiencia

0 una emocion.

El diseno como elemento creador de experiencias parte del conocimiento de dichos
factores, los cuales interactuan en funcion del proyecto de disefno, el disehador y el ser humano.
Estos, a su vez, convergen en una mezcla de procesos psicosociales y cognitivos que tienen como
finalidad reforzar los estimulos implicitos provenientes de las diversas propuestas de disefo que

son elaboradas por el disehador.

Algo semejante sucede con la opinion de Bedolla", quien indica que en muchos ambitos del
diseno actual se habla del “Experience Design™®, por lo que cada experiencia, con un proposito y
funcion especificas, se nutren de la importancia de la interaccion entre en el contexto, los factores
y el proyecto de disefo. Su importancia radica en la formacion de una atmaosfera prospectada para
el desarrollo de la experiencia; misma que involucra elementos como la percepcion sensorial y las
emociones experimentadas, asi como la intervencion de diversos procesos cognitivos, sociales y
emocionales, aunados a la percepcion y la importancia que estos tienen para el disefador, lo que

trae consigo un compendio de perspectivas y experiencias en el proceso de diseno.

Por otra parte, Hekkert, Schifferstein y Cleiren™, definen la experiencia como la conciencia
de los efectos psicoldgicos provocados por la interaccion con un producto, incluyendo el grado en
el que todos los sentidos son estimulados; se les atribuyen significados y valores, lo que lleva a

reconocer los sentimientos y las emociones que se suscitan en el momento.

En ese sentido, el término “experiencia” hace referencia a los acontecimientos de la vida
singularmente significativos tanto cognitivos como afectivos, es decir, al vinculo creado
principalmente por el entendimiento consciente de la relacion entre el ser humano y, para
este caso, un producto, en el que a través de varios estimulos, los sentidos evocan ciertos
estados afectivos que desencadenan en posteriores emociones.

17. Bedolla Pereda Deyanira, et. al., (2014), Diserio centrado en el usuario: Métodos e interacciones, Ediciones Designio.
18. Es el proceso de manipular el comportamiento del usuario a través de factores como la usabilidad, la utilidad y la
conveniencia proporcionadas por la interaccion con un producto.

19. Hekkert, Schifferstein y Cleiren, (2006), Product Experience, Elseivier.
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Los recuerdos generados por las experiencias utilizadas a través del proyecto de disefo
suelen tener una mayor duracion que algunas otras experiencias con menos significacién para el
individuo aquellas tal vez soélo estimulan uno o dos de los sentidos a la vez. De ahi la importancia

de la creacion de experiencias memorables y faciles de vincular al proyecto de diseno.

El uso de experiencias como elemento dentro del diseno puede ayudar a delimitar los
parametros utilizados dentro de los diversos procesos de disefo implementados en la realizacion
del algun proyecto en especifico; el desarrollo de la experiencia dependera también del contexto
en el cual se encuentre el ser humano que la esta presenciando, asi como de los diversos factores
que la integren, es decir, para la creacion de experiencias en un proyecto de diseno, es necesario
conocer el contexto en el cual sera desarrollada la experiencia, quiénes recibiran esta experiencia,

de qué manera pueden tomar el proceso generado y por qué ésta es necesaria.

Adicional a estos factores, es importante comprender el papel que juega la interaccion
humana dentro del desarrollo de la experiencia, vista desde la percepcion bioldgica, social,
cognitiva y de comportamiento; asi como de la interrelacion de cada uno de estos factores en
determinada situacién o momento apropiado, o que permitira que la experiencia sea eficaz, o al
menos que el ser humano muestre cierto grado de interés y participacion en ella.

La creacion experiencias en el diseno influye en la manera en la cual es percibido,
asociado y vivido el proyecto de diseno a través de su implementacion y de los diversos canales
de comunicacion mediante los cuales es generada, asi como la atmdsfera que permeara durante
el tiempo de vida y asimilacion de la experiencia. Algunas de las ventajas de la creacion de
experiencias en el diseno radican en la viabilidad asociada a la creacion de experiencias incluso
antes de que el producto o servicio sea adquirido o0 usado mediante la implementacion de
diversos sistemas que permiten que el ser humano goce de la experiencia?®, creando una serie
de interacciones cognitivas que establecen un entorno adecuado para la apropiacion de la

experiencia al ser ésta puesta a disposicion del ser humano.

20. Reflejada por la creacién del satisfactor de necesidades siendo el objeto o servicio en si, mismo que puede ser
obtenido mediante alguna transaccién econdmica.
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De acuerdo a Huxley?"
« . . . . R
las sensaciones, los sentimientos, las intuiciones,
imaginaciones y fantasias son siempre cosas privadas,
y salvo por medio de simbolos de sequnda mano, incomunicables.
Podemos formar un fondo comdn de informacion sobre experiencias,

pero no de las experiencias mismas.”

por lo tanto se infiere que las emociones, (las cuales seran analizadas en el siguiente
apartado de la investigacion), son vistas como el puente de conexién entre el proyecto de disefio
y el ser humano y son utilizadas para generacion de experiencias.

Es relevante destacar que, de todos los estados afectivos existentes, el emocional es el
estado mas relevante para la comprension de la experiencia. Esto debido a la interaccion entre
los diversos procesos quimicos, biologicos, sociales, perceptivos y psicosomaticos que el ser
humano experimenta al desarrollar emociones que permitan que el acercamiento y apropiacion
de la experiencia. Para analizar el significado de la experiencia es necesario entender que éste
radica en el proceso de asociacion de variables como la capacidad cognitiva y emocional que el
ser humano posee para asignar significados; esquemas culturales propios y valores personales
utilizados dentro de la creacion de diversas experiencias en el diseno -pueden ser experiencias
estéticas, emocionales o cognitivas. Todas ellas cuentan con elementos que interactuan para
asignar significado a la misma.- Estos elementos pueden cumplir la funcion de atributos que le
den la integridad dinamica y organizada a la experiencia; pueden contener aspectos tangibles e
intangibles. Es necesario entender que dichos atributos forman parte del proceso de significacién
de la experiencia, mas no son la experiencia en si.

La definicion e identificacion de los atributos ayuda a entender con éxito el contexto en el

cual se desea crear la experiencia, ya que brinda la posibilidad de analizar bajo qué circunstancias

o factores sera desarrollada y bajo qué parametros podria ser evaluada. El disefo como proceso
creador de experiencias brinda la oportunidad al disenador de involucrarse de manera directa
con el contexto del ser humano para el que creara la experiencia, dejando a un lado la postura
de observador para convertirse en ente activo dentro del contexto, siendo capaz de gestionar

procesos generadores de experiencias dentro de su proyecto de diseno.

21. Huxley Aldous, (2002), Las puertas de la percepcion: Cielo e infierno, Edhasa.
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Dicho proyecto debe constituirse bajo un enfoque multidisciplinario que le permita tener
interaccion entre diversas disciplinas de conocimiento, esto con el fin enriquecer el proceso, 10s
factores y a los entes participantes. Durante este proceso se infiere la capacidad del proyecto
de diseno para atribuir cualidades personales y emocionales del individuo, mismas que briden
estructura y cuerpo a la experiencia, esto a través de los valores emocionales y sociales que se
les otorgan a los objetos (materiales e inmateriales), a través de procesos como la identificacion

y apropiacion generados por parte del ser humano.

La interaccion entre el proyecto de diseno y el ser humano lleva implicito a su vez un
proceso de interpretacion que es utilizado como elemento dentro del proceso de comunicacion
entre el disenador, la experiencia y el contexto. Esa interpretacion funge como atributo otorgado
al proyecto de disenoy, a su vez, como herramienta para que el disenador pueda generar una
experiencia. Los enfoques multidisciplinarios en el disefio pueden abrir puertas para el uso de
informacion proveniente de diversas disciplinas del conocimiento a favor de la creacion de
experiencias en el diseno. Como se afirmo previamente, el diselo como proceso creador de
experiencias cuenta con una serie de factores que permiten al disefador adentrarse e identificar
el comportamiento de los seres humanos, tomando en cuenta herramientas cualitativas y
cuantitativas que ayuden a la comprension de factores cognitivos, sociales y emocionales a los
gue el ser humano se enfrenta, en el momento en que interactua con un producto, servicio, o

durante una experiencia.

La construccion de experiencias es creada mediante elementos situacionales individuales
en los que intervienen productos, espacios y emociones. Esta combinacidn de elementos orienta
al ser humano sobre la toma de decisiones en cuanto a la adquisicion de un producto o servicio;
es por eso que el estudio de las experiencias en el diseno es relevante: permite entendery
visibilizar a través de diversas herramientas los procesos cognitivos, emocionales y sociales del

ser humano.

Es relevante identificar los conceptos, rasgos y situaciones que pueden orientar el proceso
de toma de decisiones en el ser humano que desarrollan en el momento de interaccion entre
personas, objetos, emociones y el contexto. El disefo facilita la creacion de dichos procesos a
través de productos, servicios o experiencias. Cada una de estas caracteristicas posee cierto peso
en el proceso vivencial de la experiencia, brindandole al ser humano una opinion satisfactoria o no

sobre el proceso y vivencia de la experiencia.
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Los estados afectivos son importantes para la creacion de experiencias, ya que en ellos
radica la comprension de la misma. Las emociones se hacen participes en el entendimiento del
comportamiento del ser humano desde el anélisis de diversas actividades fisicas, biologicasy
sociales que el ser humano experimenta durante todo el transcurso de su vida, desarrollando con
ello diversos procesos cognitivos, psicoldgicos, contextuales, o bien situacionales, involucrados
durante la formacion del caracter, preferencias, deseos y complejos.

Los estados afectivos influiran de manera directa en la percepcién de las experiencias;
sin ellos seria imposible asociar una carga y valor emocional a las vivencias; por otra parte, existe
el involucramiento de diversos elementos adicionales, como estética, ergonomia, funcionalidad,

entre otros.

Simultaneamente a la satisfaccion de necesidades, ya sean fisicas, sociales, emocionales o
de cualquier otra indole, es relevante que el disenador utilice algunos elementos esenciales, como
la accion discursiva, que es el mensaje que desea transmitir, y la accion conceptual, que se refiere a
la razdn I6gica de la experiencia a través de la concepcion del proyecto de diseno creando vinculos

emocionales que le permitan al disefiador satisfacer la necesidad planteada.

La creacion de experiencias en el disefo pueden ser un tema que aborde distintos enfoques
y perspectivas, sin embargo, para el desarrollo de este proyecto de investigacion, las experiencias
seran abordadas desde el ambito de la percepcion sensorial para su posterior vinculacion con las
emociones y su relacion con el contexto. Es por ello que, al hablar de experiencias en el ser humano,
inmediatamente el disenador se tendra que referir a estimulos percibidos por los sentidos, los
cuales seran decodificados a través del sistema nervioso. Posteriormente pasaran a la memoria,

potenciando la creacion de recuerdos.

Las experiencias que los seres humanos viven no son de ninguna forma controladas por el
disenador; la mayoria de ellas proviene de fuentes externas o internas ajenas a éste, sin embargo,
el disefador es capaz de analizar y entender estos estimulos con la finalidad de ofrecer proyectos
de diseno integrales que contemplen estos posibles escenarios como fuentes de informacién que
facilitaran una toma de decisiones mas asertiva.
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El conocimiento de las experiencias en el disefo aporta al disenador herramientas que le
permitan entender, analizar y observar variables pertenecientes al contexto en el que se desarrolla
un proyecto de diseno. Con ello le es posible evaluar las alternativas ofrecidas al ser humano para
el desarrollo de dicha experiencia, lo que le permite realizar procesos cognitivos de asociacion,
aprendizaje y reconocimiento que, posteriormente, facilitan los procesos de comunicacién grafica,
visual, verbal, etcétera, reconociendo con ello a la experiencia y creando asociaciones afectivas
gue repercutiran en ambito personal y social del ser humano.

“Cada experiencia es dnica, como lo son las personas
que conectan con ellas, por lo que no todo el mundo las
entiende de la misma forma. Adn asi, considerando el mayor
ndmero de puntos de vista posible, incorporando la pasion
por el diseiio y aprendiendo de la investigacidn, los diseriadores (..)
deberian poder crear una experiencia gue deje a las personas con

sensaciones positivas; este es el objetivo de todo proyecto”?.

A partir de este razonamiento es posible visualizar que las experiencias pueden actuar como

estimulos reafirmantes dentro del propdsito del proyecto de disefo, lo cual le deja al disefiador una

tarea muy importante: crear experiencias satisfactorias.

Es relevante considerar que la interaccion se compone de diversos procesos que envuelven

los factores y caracteristicas analizadas previamente en el texto. Al igual que las emociones vy el
contexto; la interaccion también es dependiente de diversos factores para su realizacion. Para
gue el proceso de interaccion pueda fluir, es necesario que el ser humano, mediante estimulos
sensoriales, tenga un acercamiento previo con el proyecto de diseno ofrecido, lo cual lo llevara a
desarrollar procesos emocionales afectivos y experienciales que le daréan la capacidad de generar
un juicio sobre el objeto de disefo (material o inmaterial), provocando distintos estados afectivos
y posteriormente realizando una evaluacion de estos a través de procesos cognitivos propios

acordes a experiencias previas y situacionales de su contexto.

22. Ambrose Gavin y Saldond Michael, (2014), Los fundamentos del diserio interactivo: Una introduccidn a las artes
visuales aplicadas, Editorial BLUME.

26



UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA DE MEXICO POSGRADO EN ARTES Y DISENO

Como se afirmo arriba, los procesos sensoriales son los canales facilitadores para el

desarrollo de interacciones pues fungen como vinculos entre la experiencia y las emociones.

Ahora bien, analizado lo anterior, es importante que el disenador brinde la posibilidad de generar
discursos cognitivos y emocionales implicitos en la creacidon de experiencias que generen un
mayor grado de vinculacién y acerquen al ser humano a una experiencia satisfactoria. Es por ello
gue el diseno utiliza diversas tacticas y herramientas para la recopilacion de informacion sobre la
experiencia obtenida por los seres humanos en sus diversos procesos de interaccion. Esto, aunado
al uso de modelos situacionales de diseno, le permiten al disenador la construccion de experiencias

satisfactorias enfocadas en el conocimiento del individuo, sus necesidades y su contexto.

En el acercamiento a la creacion de experiencias dentro del disefo se consideran relevantes
los momentos de interaccion entre objeto, emocion y el ser humano para comprender mejor a los
diversos involucrados en el proceso, pues a diferencia del enfoque utilizado dentro de la experiencia
de usuario, la creacion de experiencias en los procesos de DCH buscan comprender los valores
estratégicos provenientes de la utilidad fisica y espacial del proyecto de disefo, involucrando

también los factores pisco-sociales relacionados con el ser humano.

Es importante reconocer que, ademas de la importancia de los estados afectivos y las
emociones percibidas desde los sentidos, es necesario realizar distintos analisis de indole
cualitativa que permitan la concentracion de informacion, analisis, interpretacion y lectura de
datos a partir de las caracteristicas que componen los diversos elementos provenientes de las

emociones y la generacion de experiencias satisfactorias en el ser humano.

Es relevante destacar la importancia del enfoque multidisciplinario en el diseno, que
contempla el uso de diversos procesos provenientes de otras disciplinas para realizar un analisis
concreto sobre la informacion proveniente de las variables involucradas en el desarrollo de los
diversos productos, servicios, interfaces o proyectos de disefo que se ofrecen en la actualidad.

Es conveniente fomentar la implementaciéon de enfoques en los procesos de disefio que
sustenten el desarrollo de propuestas centradas en el ser humano, en sinergia con sus emociones
y su contexto, ofreciendo con ello proyectos que no sélo tengan alcances funcionales, estéticos o

de interactividad, sino que también generen experiencias eficaces en el ser humano.
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Con esta premisa es posible inferir que la implementacion de procesos sensoriales en el
diseno puede aumentar la intensidad de la experiencia percibida y, a la vez, modular la percepcion
emocional de ésta ademas de las acciones, ideas y conceptos que el ser humano pueda llegar a

recibir, interpretar y aprender a raiz de dicho proceso.

La clave radica en la creacion de proyectos integrales y que hagan al ser humano participe
dentro de su creacidn, mientras que el disenador interpreta el rol de guia estratégico durante los

diversos procesos ejecutados para su realizacion.

Antes de examinar dos de los elementos mas relevantes para el desarrollo de esta
investigacion: la gestidon y la estrategia, es relevante recalcar que el disefo es un proceso de
integracion abierto con multiples factores, elementos y procesos, aunado a las experiencias en
el disefio y como éstas pueden ser factores diferenciales entre la aceptacion o no del proyecto

de diseno por parte de los seres humanos.
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1.3.2 LAS EMOCIONES EN EL DISENO

“(..) comprender la emocién y en general la afectividad, conocerla

y finalmente utilizarla para disenar, presenta en la actualidad un

enorme reto; aplicarla al disefo, implica considerar la manera mas

significativa en que las personas viviremos nuestra vida diaria, mediante la
interaccion con determinados espacios y todo tipo de artefactos, el disefo es capaz
de llevarnos (..) a experimentar interés, placer, alegria, (..), ofrecernos ambientes
mas propicios para aprender, recibir un servicio de salud mas satisfactorio, (..) o
conducirnos a ser mas respetuosos con el medio ambiente”.infiexible con la cual
confrontarlas”

Bedolla, 2014.

ste apartado se enfoca en las emociones y los estados afectivos dentro de los procesos de

gestion estratégica en el diseno y su relacion con las experiencias. Las emociones pueden conducir

al ser humano a la eleccion de diversos productos sobre otros o al entendimiento de algunos de sus

comportamientos y acciones.

Dichos procesos emocionales son vitales para el proceso de diseno porque gracias a ellos
es posible lograr una aproximacion mas acertada a las distintas necesidades del ser humano. Asi
se crea una vision concreta respecto al individuo para el cual se realiza la propuesta de diseno,
mirandolo desde una perspectiva humana y no desde un enfoque comercial, como lo hacen
diversas disciplinas como la mercadotecnia o la publicidad. La es ofrecer proyectos integrales
de diseno que otorguen la posibilidad de entender los procesos sociales, cognitivos, fisicos y

psicoldgicos que intervienen en el proceso de diseno.

El estudio de las emociones en el diseno posibilita generar proyectos que no solo
contemplen al ser humano como receptor del diseno, sino como un ente participante en el
proceso de desarrollo del mismo a través del analisis de las caracteristicas fisioldgicas,

psicologicas y procesos cognitivos.

Mientras que, el “afecto es el término genérico que se utiliza para denotar al sistema de
elaboracién de juicios, ya sea consciente o subconsciente” 2%, dichas interacciones entre

elementos llevaran consigo la creacion de emociones y estados animicos en los seres humanos.

23. Norman Donald A, (2005), E/ Diserio Emocional: Por qué nos gustan (o no) los objetos cotidianos. Paidos.
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Es relevante que el disenador se realice cuestionamientos tales como: jqué alternativas
extra se pueden ofrecer dentro de éste proyecto de diseno?, ;qué beneficios puede otorgar éste
proyecto de diseno?, jde qué manera puedo entender los procesos emocionales que experimenta
el ser humano al recibir esta propuesta de diseno?, ;como es que interactuan el ser humano, sus
emociones y su contexto en la inclusion de este proyecto de diseno a su vida?, jlas emociones
generadas por este proyecto de diseno pueden conducir a la visibilizacion de diversas

problematicas de indole social?

Las emociones vy la afectividad pueden conducir a diversas alternativas dentro del
desarrollo de proyectos de diseno, ya gue no solo brindan una visidon mas amplia sobre las
caracteristicas fisicas, sociales y psicoldgicas del ser humano, sino que permiten generar
experiencias eficaces en éste. La generacion de experiencias en el disefo, tal y como se
mencionod a previamente, permite al disefador reforzar el propdésito de su proyecto de disefo
a través del desarrollo de procesos experienciales multisensoriales gue toman como punto de
partida el conocimiento del ser humano y su contexto y que pueden ser aplicados a un producto,

servicio, interfaz, etcétera.

Se puede inferir que las emociones son procesos complejos para su analisis y aplicacion
en los procesos de diseno, ya que para poder entenderlos e implementarlos de manera apropiada
en el diseno es necesario recurrir al uso de técnicas y herramientas provenientes de diversas
disciplinas como la etnografia, psicologia, antropologia, sociologia, entre otras, ademas de recurrir
a modelos que permitan acercar al disefiador a los procesos que se enfrenta el ser humano
durante su desarrollo emocional, entendiendo la manera en la que éste influirad en la interpretacion
y percepcion de sus emociones y, por consecuente, de las experiencias que puedan ser generadas

a través de ellas.

La manera mas apropiada de entender los procesos emocionales del ser humano es a
través del analisis de los diversos estimulos sensoriales; son estos los que intervienen en la
generacion de emociones al ser medios de percepcion de estimulos sensoriales en el individuo a
través del contacto con elementos provenientes del exterior que son procesados y analizados
por el cerebro que les otorga cualidades y caracteristicas propias de individuo, sus experiencias

previas, aprendizaje o procesos cognitivos.
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El analisis sensorial para la creacion de emociones en el disefo es un tema de reciente
interés, por lo que se comienzan a realizar investigaciones a través de diversas disciplinas con el
fin de entender de mejor manera los procesos afectivos y emocionales en los seres humanos, asi

como el papel que estos juegan en los procesos de diseno.

Habra que entender primero la diferencia entre cognicion; afectividad o afecto; emocion
y estado animico para esclarecer la interaccion entre los procesos dentro de la generacion de

experiencias placenteras en el ser humano.

“Tanto el afecto como la cognicion son sistemas de procesamiento
de la informacion, aunque cumplen funciones diferentes.
El sistema afectivo hace juicios y rapidamente ayuda a determinar
qué cosas en nuestro entorno son peligrosas o sequras, o buenas o malas.

El sistema cognitivo interpreta y da sentido al mundo” .

Se debe agregar que,

“la afectividad humana es determinada en gran medida por los
procesos sensoriales de todo individuo y establece consciente
e inconscientemente creencias, preferencias y
disposiciones de los syjetos hacia objetos,

personas o eventos”?S.

Esto hace posible la creacion de juicios o preferencias respecto a un objeto, situacién o
emocion. Cada uno de estos elementos, se encuentran ligados a la percepcidon de emociones a
través de los sentidos, y de como estos han marcado pauta en el proceso de significacion de
los diversos elementos de diseno que pueden encontrarse en productos, servicios o experiencias

ofrecidas al ser humano por parte del diseno.

Es decir, una vez que el ser humano recibe estimulos provenientes del exterior a través de
sus sentidos, éste comienza realizar procesos cognitivos de asimilacion y afecto que lo llevan a la
creacion de juicios. Estos sirven para identificar el objetivo de la afeccién y para generar una

emocion o un estado animico, si es que la emocion se prolonga durante mas tiempo.

24. Norman Donald A, (2005), £/ Disefio Emocional: Por qué nos gustan (o no) los objetos cotidianos. Paidos.
25. Bedolla Pareda Deyanira, (2018), Emociones y Diserio: sensaciones, percepciones y deseos, Editorial Designio.
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Podemos inferir que las emociones, al ser creadas por el ser humano mediante estimulos
que ingresan al sistema nervioso a través de los sentidos, son decodificados y procesados por el
cerebro asi como son emitidos por un individuo a un contexto especifico. Por eso es posible hacer
uso del conocimiento obtenido de estos dentro de los diversos procesos de diseno, ya sea con la
finalidad de brindar una solucién que satisfaga no sélo necesidades basicas del ser humano, sino
gue aborden necesidades clave de su desarrollo y desenvolvimiento en sociedad.

Es imprescindible que el disenador entienda la diferencia entre los procesos cognitivos,
racionales y emocionales del ser humano para de crear proyectos de diseno que le permitan vivir
experiencias que evoguen emociones y estados afectivos positivos, pues estos pueden generar

cambios favorables en las diversas esferas que las que el ser humano se desenvuelve dia con dia.

El disenador puede emplear de manera simultanea diversos enfoques como el disefo
plurisensorial que le da la posibilidad de conocer los elementos de interaccion entre el disefioy
los procesos emocionales del ser humano a través de diversos componentes como la forma de los

objetos, los colores, las texturas, etcétera.

De esta forma se aprecia que las emociones tienen una relacion directa con diversos
mecanismos fisicos y psicologicos del ser humano y pueden ser asociados mediante
caracteristicas propias del individuo ademas de utilizarce durante el proceso de diseno para
el entendimiento y generacion de experiencias que permitan crear relaciones mas estrechas

entre el ser humano vy los proyectos creados por el disenador.

Al utilizar el componente emocional en una experiencia, el ser humano recuerda los
detalles centrales ligados a las emociones producidas, olvidando los detalles periféricos y llenando
es0S pequenos vacios con experiencias cargadas de conocimientos y creencias personales previas.
De ahi el inconveniente de trabajar con las emociones y las experiencias ligadas a los procesos de
diseno, ya que al ser elementos bastante subjetivos y efimeros, en ocasiones es complicado medir
de manera exacta los resultados del procesamiento de una experiencia a menos que sea en el
momento inmediato después de haber sido vivida, lo que de cierta forma tampoco garantiza su

certera evaluacion.
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Se sostiene que para el desarrollo de esta investigacion, el entendimiento no debe ser sélo
de las emociones y de las experiencias de los seres humanos durante la creaciéon de proyectos de
diseno; también se debe integrar el factor contextual a la ecuacion, brindandole al disenador una
perspectiva integral respecto a las personas para quienes esta creando el proyecto de diseno, sus
necesidades y cualidades particulares, que son tan relevantes para el diseno como la dimension
humana, la fisica y la emocional: las tres deben estar en completa sinergia.

Las decisiones tomadas dentro del desarrollo del proyecto de diseno varian en funcién de
estos tres elementos, lo que hace dificil definir metodologias rigidas para su realizacion. Por lo tanto,
es necesario contemplar a los diversos participantes en el proceso, las herramientas requeridas y
los recursos necesarios, afrontando de forma flexible los diversos escenarios presentados
durante el avance del proyecto. Sabiendo esto, es posible generar propuestas con valor social
agregado que aporten soluciones a problematicas especificas en los diversos ambitos de desarrollo
humano, llevando soluciones a problemas de indole social, medioambiental, econdmica, politica,

entre otras.

Existen diversas aproximaciones para el entendimiento de las emociones en |los seres
humanos y sus caracteristicas. Estas pueden abordarse desde la parte fisioldgica y biologica del
individuo o desde la parte cognitiva. Es gracias a estas aproximaciones para el analisis de las
emociones que es posible comprender de qué manera es conducido el ser humano a través de
diversos proyectos de disefo, siendo una de ellas a través de los diversos estimulos sensoriales
gue le son presentados, los cuales contienen multiples caracteristicas aunadas a los productos

que adquiere, los servicios que solicita o las experiencias que vive.

Se ha comenzado a prestar atencion a los procesos emocionales del ser humano dentro del
diseno; sin embrago es un terreno que todavia se encuentra bastante inexplorado, ya que requiere
de diversas disciplinas, escenarios, propuestas y pruebas que puedan ayudar al disefador a ofrecer
propuestas de diseno conociendo los procesos afectivos y emocionales de los seres humanos.
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NIVEL | EXPERIENCIA ESTRUCTURA VALORACION
. ‘ : Primera evaluacién de
Basico Sensorial Sistemas agrado,desagrado del
Perceptiva sensoriales individuo através de la

v r TR
Cortex cerebral apreciacion de la

intensidad de la

sensacion
Superior | Emociones, Sistemas sensoriales | Primera evaluacion de
sentimiento y Cértex cerebral agrado,afectivo /
otros procesos Sistema limbico cognitivo de la
cognitivos Rasgos innatos experiencia originada por
Memoria los procesos sensoriales y
Experiencias elementos memoristicos

Tabla 1. Niveles simultaneos de recepcién de informacion a través de los sentidos,
acorde a Bedolla Pareda Deyanira, (2018), Emociones y Diserio: sensaciones,
percepciones y deseos, Editorial Designio, p 38.

La generacion de emociones en el disefo contempla la union de varias posibilidades, ya
gue retoma elementos caracteristicos del diseno vistos a través de la generacion de diversos
estados emocionales en los seres humanos mediante la interaccion entre el proyecto de diseno
y la experiencia creada. Ademas, dichos procesos tienen la posibilidad de generar relaciones
emocionales mas profundas con los proyectos de disefio, mismos que intervendran en el espacio
y contexto del ser humano.

Es sabido que, “las emociones, los estados de animo, los rasgos y la personalidad son
todos ellos aspectos que son Uutiles para entender los diferentes modos en los que la mente
humana funciona, sobre todo en el ambito emocional y afectivo” 2, dichos factores, pueden
propiciar la generacion de experiencias satisfactorias y con ello adaptar la percepcion que el
ser humano tiene del proyecto de diseno.

Una vez analizadas las caracteristicas y procesos que intervienen en el desarrollo de
emociones en el ser humano, la influencia de su contexto y la posibilidad de genera experiencias
sensoriales eficaces es posible continuar con la reflexién sobre la manera en la que inciden los

procesos emocionales y afectivos dentro del actuar de los seres humanos.

26. Norman Donald A, (2005), EI Disefio Emocional: Por qué nos gustan (o no) los objetos cotidianos. Paidos.
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Considerando que las emociones son procesos situacionales, es posible inferir que son

utiles para el proceso de diseno, ya que pueden guiar al disenador durante su proceso creativo.

Esa reflexion puede servir como recurso para la creacion de propuestas de disefio integrales
que satisfagan necesidades especificas en el ser humano, las cuales vayan mas alla del enfoque
ergonodmico o de caracteristicas fisicas del proyecto de disefo. La propuesta que se defiende
en el desarrollo de esta investigacion es que el disenador opte por brindar experiencias
multisensoriales eficaces que traigan consigo modificaciones en la percepcion del proyecto de
diseno ofrecido por el disefador, quien debera analizar el contexto y las caracteristicas personales
del ser humano con el fin de proyectar vinculos afectivos que conlleven al fortalecimiento de
los diversos procesos de interaccion, mismos que favorezcan la experiencia ofrecida por el
proyecto de diseno.

Como se ha mencionado, las emociones y los estados afectivos son clave en el proceso
de interaccion entre el ser humano y el proyecto de diseno; es gracias a ellos que es posible
generar vinculos entre el disenador y el ser humano por el entendimiento de sus emociones, su

contexto y de los diversos factores que los componen.

Como se reviso anteriormente, la dificultad en el estudio de las emociones radica en la
particularidad y subjetividad que estas tienen en los procesos de percepcion e interpretacion de
cada individuo. Lo anterior limita las posibilidades del disenador para el involucramiento de
factores emocionales dentro de sus procesos de disefio, sin embargo, diversos métodos y
herramientas provenientes de disciplinas encargadas de analizar al ser humano como ente social
permiten tener una aproximacion mas concreta del origen de los estados afectivos, las emociones
y, por consecuencia, su relacion entre los procesos de interaccion generados en el ser humano
y en su contexto a través de la creacién de experiencias eficaces en los diversos proyectos de
diseno, mismas que acompanen el vinculo emocional generado por el proyecto de disefo.

Es relevante mencionar que gracias a los diversos procesos sensoriales que enfrenta el
cerebro, es posible que el disenador genere experiencias a través del diseno, pues dichos
procesos crean conexiones neuronales que, a través de procesos cognitivos, llevan al ser
humano al desarrollo de procesos afectivos y emocionales, que pueden delimitar la manera

en la que las experiencias son recibidas por el individuo.
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El ser humano experimenta una serie de procesos emocionales. Estos comienzan a tener
valor al tener contacto con los diferentes elementos que componen su entorno. Es a través de sus
sentidos (la vista, el gusto, el olfato, el oido o el tacto) que el ser humano interpreta su contexto y

se adapta a las diversas situaciones que en él se desarrollan.

Por eso los procesos neuronales le permiten al ser humano analizar sus experiencias de vida

a través de uno de los drganos mas importantes e imprescindibles en el ser humano: el cerebro.

Este se encuentra, dividido en tres sistemas; reptiliano, cortex y sistema limbico. Cada
uno se especializa en tareas diferentes. El sistema reptiliano se enfoca en la regulacion de las
conductas instintivas (como puede ser respirar) y las necesidades y emociones mas basicas (como
el cansancio). Por su parte, el sistema limbico se centra en las funciones de aprendizaje, memoria
y gran parte de las emociones. Por ultimo, el cortex o “cerebro pensante” gestiona los procesos
asociados al pensamiento y razonamiento, es gracias a los diversos sistemas encontrados dentro
del cerebro que es posible que el ser humano realice multiples actividades, discerniendo la

importancia entre ellas y generando un aprendizaje sobre las mismas.

Dicho aprendizaje no seria posible sin la participacion de los sentidos, que permiten al ser
humano interpretar y generar juicios sobre su entorno inmediato y sobre si mismo. También
posibilitan desarrollar procesos emocionales que desencadenan en sensaciones de felicidad,
placer, tristeza, ira, odio e indiferencia.

Por eso el disefador puede utilizar diferentes recursos para entender los procesos
sensoriales en los seres humanos, creando proyectos que involucren el desarrollo de experiencias
sensoriales que evoquen diversos estados afectivos y emocionales en los seres humanos,
entendiendo que cada uno de los elementos que componen a las emociones son completamente
unicos y especiales en cada individuo.

De ahi la importancia del analisis de los procesos emocionales generados por los sentidos
en los proyectos de diseno; echando mano de herramientas de analisis de las emociones es posible
entender los alcances que pueden tener los proyectos de diseno en el ser humano. Es a raiz de
la creacion de experiencias sensoriales que el disenador puede desarrollar multiples niveles de
interaccion entre el ser humano y el proyecto de diseno.
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Es por ello que,
“el diserio sensorial (.); considera que existen dos
aspectos principales gue conforman la experiencia
emocional afectiva de un individuo como resultado de
la interaccion con un disefio: las caracteristicas pldstico
sensoriales del diseiio mismo (..) y las capacidades, preferencias
e inclinaciones, derivadas directa o indirectamente de los

procesos sensoriales de quien lo estd percibiendo.”?

Esta clasificacion le permite al diseflador generar procesos experienciales a través de las
caracteristicas fisicas o plastico sensoriales (si fuese el caso) de un producto, un servicio o una
experiencia, considerando las preferencias, estados afectivos o simplemente juicios personales

gue el ser humano desarrolla mediante la interaccion con su entorno inmediato.

Es gracias a los diversos enfoques del disefio como del espacio o del ambiente; sensorial 0
de experiencias, entre otros, que es posible desarrollar aproximaciones a proyectos multisensoriales
en los que se vean involucrados diversos escenarios de interaccion para el ser humano, ya sea con

un producto, un espacio 0 una experiencia y generando vinculos afectivos y emocionales con éste.

De acuerdo a Bedolla,
“(.) el diseiio sensorial consta principalmente de dos
tipos de estudios que representan dos perspectivas sensoriales (.),
el de la experiencia emocional afectiva a través de objetos, espacios
o interfaces grdficas: la identificacion de distintos grupos sensoriales
humanos y la identificacion del lenguaje expresivo de lo gue hemos

denominado lenguaje multisensorial del diserio.”*®

Este lenguaje, se compone de las herramientas que generan procesos de interaccion con
el ser humano, sus emociones y su contexto, que puede ser utilizado como vinculo para la creacion

de proyectos centrados en la creacion de experiencias eficaces en el ser humano.

27. Bedolla Pareda Deyanira, (2018), Emociones y Disefo: sensaciones, percepciones y deseos, Editorial Designio.
28. Bedolla Pareda Deyanira, (2018), Emociones y Disefo: sensaciones, percepciones y deseos, Editorial Designio
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Las emociones han sido parte importante para multiples disciplinas del conocimiento,
desde el campo de las ciencias hasta el de las artes. Recurren al reconocimiento de los procesos y
vinculos emocionales como catalizadores en el desarrollo de la humanidad. A raiz de ello surgen de
manera reciente los estudios antropoldgicos sensoriales, en los que se plantean teorias que tienen
relacion directa con los seres humanos sus sentidos. Es por ello que, para la antropologia sensorial,
lo relevante de los sentidos deviene del analisis de la funcion, simbolos y lenguajes que estos
representan dentro del desarrollo humano, la manera en la que los sentidos definen muchas de

estructuras y sistemas sociales.

En relacidon con disciplinas como la antropologia sensorial; las experiencias
multisensoriales son muy importantes: es a través de su analisis gue es posible comprender
la relevancia de los sentidos en el ser humano dentro de los vinculos relacionados con las
emociones y la afectividad, lo que le servira al disefador dentro de su proceso de investigacion
para crear experiencias eficaces dentro de su proyecto de diseno.

Es importante entender que es posible guiar una experiencia si se conoce la importancia
gue tienen los sentidos en relacion con las emociones y los estados afectivos en el ser humano.
Si cada sentido posee un lenguaje multisensorial distinto y el disenador crea experiencias
multisensoriales distintas entonces se generaran distintas oportunidades de interaccion con
los procesos, enriqueciendo la experiencia y potenciando los beneficios que ésta genere en el

ser humano.

El anélisis de los sentidos toma forma a raiz de la interaccion de éstos con los diversos
estimulos a los que se encuentra expuesto el ser humano en su quehacer cotidiano: tanto las
emociones como las experiencias son procesos complejos que se experimentan de manera
personal, sin embargo, la clasificacion de emociones y estados afectivos es universal, a pesar
de que cada ser humano experimenta de manera distinta las emociones que experimentara

durante su vida.

Es posible considerar que los niveles de estimulacion también formaran parte importante
durante la creacion de experiencias sensoriales en el diseno, ya que dependiendo del tipo y nivel
de estimulacion, el cerebro realizara diversos procesos de asimilacion y percepcion que le
brindaran al disenador la posibilidad de crear rutas estratégicas para el desarrollo de experiencias.
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El comportamiento de los seres humanos se encuentra regido por una serie de patrones,
mismos gue intervienen dentro de sus procesos cognitivos, emocionales, culturales y colectivos;
estos pueden asociarse a funciones ligadas con el cerebro o a la forma en la que éste almacena
las experiencias previas, volviéndolas una serie de ciclos de repeticion que cuentan con

caracteristicas y similitudes que permiten al ser humano realizar juicios, delimitando sus acciones
a futuro con base en experiencias previas.

Entender dicha anticipacion puede ayudar al disenfador al utilizar distintos métodos para
el analisis de patrones emocionales dentro de las diversas aplicaciones para el desarrollo de sus
proyectos de diseno, haciendo participe al ser humano desde un enfoque multidisciplinario e
integral. Otro rasgo importante sobre las emociones que es posible abordar durante este anélisis,
es su potencial oportunidad para la creacion de procesos de reflexién en el ser humano. Si bien
es posible el detonar experiencias a través del diseno, estas pueden involucrar uno o mas sentidos
durante el proceso, incrementando las sensaciones experimentadas por el ser humano en el

momento de interaccion, llevandolo a experimentar procesos de reflexion y plena conciencia de
si mismo, mientras se desarrolla dicha experiencia.
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Imagen 2. Manifestaciones psicoldgicas del individuo, separadas en factores del ambito
interno y externo, de acuerdo a Bedolla Pareda Deyanira, (2018), Emociones y Diserio:

sensaciones, percepciones y deseos, Editorial Designio, p 42.
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Entonces, para el desarrollo de proyectos de diseno con componentes emocionales es
necesario diferenciar las manifestaciones psicoldgicas del individuo, ya que éstas pueden
pertenecer al &mbito interno (como los sentimientos o los deseos), o al &mbito externo, (como
el ambiente, la sociedad, la familia, entre otros). Cada uno de los factores que componen dichos

parametros varian en cada individuo.

Es gracias a diversas técnicas y herramientas de medicion o evaluacion de las emociones
gue es posible tener un acercamiento mas claro sobre la percepcion del ser humano respecto a la
emocion presentada en el momento de interaccion con un producto, un servicio, una experiencia,

etcétera.

Algunos ejemplos de estas, son:

PrEmo: Herramienta que sirve para medir catorce emociones distintas que se revelan tras la

aparicion de un producto. Cada emocion es retratada mediante una figura animada con expresiones

dindmicas faciales, corporales y de voz.

Imagen 3. “The Experience of Design”, 4 EAD, conference, Aveiro Portugal,
(2001), https://wiki.ead.pucv.cl.
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El personaje que aparece expresa siete emociones positivas (inspiracion, deseo, satisfaccion,
sorpresa, fascinacion, diversion y admiracion) y siete emociones negativas (indiferencia, desprecio,
indignacion, desilusion, aburrimiento, insatisfaccion y sorpresa desagradable).

Gran parte de la evaluacion de PrEmo consiste en asignar valor a las emociones de manera
no verbal al permitir comunicar la emocion mediante imagenes. Asi, los usuarios pueden decidir de

manera intuitiva qué emocion estan sintiendo frente a cierto producto o servicio.

Emotion Tool 2.0°: Este programa trabaja con sistemas de eye-tracking (evaluar el punto
donde se fija la mirada o el movimiento del ojo en relacion con la cabeza) y midiendo los estados de
excitacion y afecto de la persona (reacciones corporales). Mide el atractivo emocional de publicidad
y comunicacion de forma visual. Ademas, analiza determinados parametros de los movimientos y
sensaciones como la dilatacion de la pupila, los parpadeos y los momentos donde se fija la mirada;
todo esto con el fin de definir si los usuarios han sido o no tocados emocionalmente por la imagen
presentada.

Auto-Assessment Manikin (SAM): Técnica de evaluacién pictoérica no verbal que mide
el placer, la excitacion y el dominio asociados con el elemento afectivo de una persona.

LEM Tool: Herramienta que permite descubrir el impacto emocional de un disefo. Puede
ser utilizada en cualquier parte del proceso de diseno.

Imagen 4. V. Cardelo Armando y Jaeger Sara E, Measurement of Consumer Product Emotions Using Questionaries,
(Ma2016), https:/www.sciencedirect.com, consultado en Mayo de 2020.

29. (2020, mayo) Herramienta desarrollada por el corporativo IMOTIONS https://imotions.com/eye-tracking/
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PAD Emotion Scales: Modelo psicoldgico desarrollado por Albert Mehrabian y James A.
Russell para describir y medir los estados emocionales. PAD utiliza tres dimensiones numeéricas
(placer, excitacion y domini)o para representar todas las emociones.

Dichas herramientas permiten al disefador recibir una retroalimentacion mas acertada
sobre su propuesta de diseno para ofrecerle al ser humano experiencias eficaces en el momento
de interaccion con el objeto de diseno, sin embargo, estas herramientas no recrean la emocion
ni la experiencia vivida por el usuarii, solo le brindan la posibilidad de evaluarla a través de diversos

parametros aplicados a las sensaciones y experiencias vividas en el pasado.

Para poder analizar los ambitos de interaccion sensorial del individuo es recomendable
separar las funciones de cada uno de ellos. Esto es posible sabiendo que los procesos
fisiolégicos del individuo dependen de procesos fisiobioldgicos que se encuentran regidos por
el funcionamiento organico del ser humano. En el ambito externo, mientras que el aspecto
emocional sensorial depende de aspectos cognitivos que implican factores como el aprendizaje,
la memoria y las experiencias pasadas del individuo. Estos factores interactian generando

experiencias diversas en el ser humano.

A manera de conclusion, se infiere que las emociones son complejas de analizar, pues son
procesos efimeros e individuales del ser humano. Esto puede generar resultados ambiguos en
el desarrollo del proceso de investigacion previa por parte del disenador, pero existen algunos
meétodos, recursos y herramientas que pueden ayudar en el andlisis de factores emocionales. Tras
dicho analisis, esos factores emocionales podran ser utilizados para el desarrollo de propuestas
de diseno.

42



UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA DE MEXICO POSGRADO EN ARTES Y DISENO

1.3.3 FACTORES PERTENECIENTES AL CONTEXTO EN EL DISENO

“La concepcion del contexto como sistema es indispensable para el pensamiento
estratégico del disefio, ya que permite relacionar el tema a resolver con aspectos
y puntos de vista que, si bien no estan vinculados directamente con el proyecto,

pueden incidir de manera significativa en el desarrollo del mismo”.

Leiro, 2006.

omo se menciond anteriormente, otra variable que participa dentro del proceso de
creacion y que funge como “espacio de interaccion” para el ser humano y el proyecto de disefio
es el contexto, es decir, la serie de elementos con mayor relevancia para el entendimiento del
comportamiento del ser humano, ya que de este proviene la informacion necesaria para el analisis

cultural, social y psicoldgico del ser humano.

Para esta investigacion entenderemos al contexto como la compleja red de factores que
determinan la naturaleza de la relacion ser humano y proyecto de diseno; serie de elementos
gue convergen de fendmenos, situaciones o circunstancias como el espacio y el tiempo, las cuales

Nno son comparables con otras, pero que rodean y condicionan el comportamiento del ser humano.

Dentro del contexto es posible observar la manera y bajo qué condiciones se desenvuelve
el ser humano, vy, por lo tanto, analizar bajo qué condiciones podra desenvolverse el proyecto de
diseno planeado para el usuario. El contexto se encuentra bajo cambios y alteraciones que se
relacionan con el modo en el que se desenvuelven |los valores de percepcion en los seres humanos
hacia los diversos objetos, sensaciones, emociones y experiencias. Estos estan regidos por
apropiaciones y concepciones culturales propias del individuo, mismas que se desarrollan en forma
paralela con el aprendizaje y los valores socioculturales del ser humano.

Mientras tanto, es sabido que el contexto representa lo social, el medio en el que fluye el
desarrollo de los diversos proyectos de disefo. Segun Chaves, “ni la interpretacion del contexto,
ni la intervencion sobre €l son libres; pues, como se dijo, se trata de un discurso socialmente
codificado™, dicho discurso se rige a través de normas y reglas que son adaptadas por los seres
humanos que habitan ese contexto, creando patrones culturales que son importantes en el
desarrollo de distintos proyectos de diseno que le permiten al disenador observar las diversas

caracteristicas que lo componen.

30. Chaves Norberto, (2005), £/ diserio invisible: Siete lecciones sobre la intervencion culta en el hdbitat humano, 1era
edicion, Paidds.
43



UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA DE MEXICO POSGRADO EN ARTES Y DISENO

El disenador no opera bajo contextos homogeneos adapta sus conocimientos disciplinares
para el desarrollo de proyectos de diseno en diversos y bastos espacios de interaccion y con
caracteristicas especificas que solo pueden ser entendidas si es que se estrecha el desarrollo de
vinculos de inmersion contextual, libres de juicios e ideas personales; tomando la mayor cantidad

de informacion posible de ellos.

Es relevante la perspectiva de Manzini, quien opina que

“C.) los expertos en diseiio deben ser a la vez criticos,
creativos y dialdgicos, es decir deben alimentar el debate con
visiones e ideas (mediante sus habilidades personales y en su
cultura especifica), deben prestar atencion a las reacciones de

los otros interlocutores (y de forma mds general, escuchar la opinion
del entorno en el que actdan) y a continuacion, a la vista de la
retroalimentacion que produzca introducir en ese debate nuevas

propuestas mds maduras”?

Dichas propuestas deberan centrarse en el analisis de factores emocionales y contextuales

del ser humano.

El contexto puede ser analizado a través de distintos enfoques: desde los procesos para la
creacion de propuestas de diseno o mediante estudios etnograficos en los que el disefador pueda

acercase a diversas practicas de observacion e inmersion contextual.

Es posible realizar diversas practicas relacionadas con el andlisis de las variables
contextuales a las que el ser humano se enfrenta en su quehacer cotidiano; mismas que el
disenador observara, con la finalidad de brindar soluciones integrales sobre la aplicacion o funcion

de su proyecto de diseno.

31. Manzini Enzio, (2015), Cuando todos diserian: Una introduccion al diserio para la innovacion social. Editorial
Experimenta.
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El establecimiento de parametros para el anélisis del contexto permite la interaccion entre el
ser humano vy el proyecto de diseno, generando asi una serie de experiencias. Las consideraciones
relevantes dentro del anélisis contextual parten de las premisas funcionales y fisicas del proyecto
de diseno como las creencias culturales y cargas simbolicas que un contexto posea. La relevancia
del disenador durante este proceso radica en decidir cuales son estas variables y cargas simbalicas,
la forma en la que interactuan con el ser humano y las posibles resoluciones que puede ofrecer en
el desarrollo de su proyecto de diseno.

Es necesario diferenciar el proceso de analisis del contexto, las metodologias y recursos
necesarios para éste y los alcances requeridos por el disefador durante el proceso de creacion,
ya que el universo contextual de los seres humanos suele ser muy basto.

El disenador usara el establecimiento de parametros de control para la seleccion de
procesos estratégicos que lo lleven a la resolucion de los objetivos planteados al comienzo de
su investigacion y durante el desarrollo de su proyecto de diseno. Para lo anterior existen varias

herramientas:

Agelab: Técnica enfocada en el analisis tecnoldgico para mejorar la calidad de vida de
ancianos. Focaliza sus acciones en el anélisis del contexto inmediato estos, asi como su

interaccion con los diversos productos y servicios ofrecidos.
Experience Prototyping: Método que permite realizar “prototipos experienciales” de uso

para un producto, lo que lleva a la exploracion de ideas y la comunicacion de conceptos de disefo
con la finalidad de entender el proceso experiencial vivido por el usuario.
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Imagen 5. “Ul Prototypes”, http://billewi.cz/prototyping, consultado en Mayo de 2020.

Context Mapping: Técnica que emplea diversos factores motivacionales, analisis de
necesidades y deseos de distintas personas como base para la construccion de sistemas para
la creacion de experiencias a partir de la definicién de objetivos en un grupo de trabajo.

Imagen 6. Koos Service Design, “The power of context mapping’. https://www.koosservicedesign.com,
consultado en Mayo de 2020.
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Estas herramientas proveen informacion necesaria para la identificacion de los momentos
de vinculo emocional entre los seres humanos, objetos y servicios, asi como los recuerdos o

experiencias que producen.

Es posible inferir que el contexto se encuentra en constante cambio y se nutre de los
valores culturales otorgados a éste por parte de los seres humanos que |o viven y apropian. La
formacion y proceso de analisis contextual por parte del disefiador tiene que ser desde su
formacion como investigador, pasando por su aprendizaje empirico, desarrollando habilidades y
conocimientos multidisciplinarios que lo lleven por caminos diversos, planteandose objetivos a
medida que su proceso de investigacion va avanzando, desde la perspectiva emocional hasta los
elementos contextuales del ser humano.

Los factores que involucran el contexto del ser humano son clave en el desarrollo de
proyectos de diseno; de ellos depende la naturaleza de la interaccion entre los individuos y el
proyecto de diseno, experiencia, etcétera. Los factores que comprenden al contexto son medidos
por el ser humano. Cuando estos cambian, la percepcion del individuo y del proyecto de diseno
también lo hacen. Los distintos procesos de adaptacion deben ser empleados por el disefador,
ya que son necesarios para desarrollar diversos procesos de innovacion continua requeridos en la

disciplina.

Esto genera un cambio en los paradigmas y formas de resolucion de problemas; gracias
a ello podemos entender que es posible abordar las diversas problematicas desde multiples
posibilidades, obteniendo con ellos mas de una resolucion.

Ahora bien, para poder analizar la percepcion del ser humano es necesario entender
también sus necesidades, que pueden agruparse a traves de los siguientes términos:

. OBJETIVOS: Lo que desea el ser humano.
. ESTANDARES: Lo que el ser humano cree que debe ser.
. GUSTOS: Lo que al ser humano le parece agradable.
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Los elementos para el analisis y comprension del contexto, asi como su relacion con el

desarrollo de experiencias en el disefio son los siguientes®?:

ESTADOS: Son factores que se encuentran relativamente estables durante el tiempo, es
decir, elementos que rodean y afectan la relacion ser humano - proyecto de diseno. La mayoria
de ellos son similares a como fueron en el pasado y no muy diferentes a como seran en el futuro
inmediato, como las leyes juridicas, el clima, el tiempo, etcétera. Estos factores se entienden como
las condiciones existentes en el mundo que rodea al ser humano, las cuales no parecen cambiar

en el futuro inmediato.

DESARROLLO: Son factores que permanecen en estado de cambio durante el proceso
de la experiencia. Estos pueden ser visibles en diversas disciplinas como la tecnologia, la
economia o politica, por decir algunos. Son tomados en cuenta para la construccion de escenarios
0 posibles prondsticos; dichos factores conciernen las tendencias en el comportamiento, valores

y preferencias de los seres humanos.

PRINCIPIOS: Son factores constantes en el tiempo, con naturaleza invariable y patrones
generales, que pueden ser encontrados en los seres humanos o en la naturaleza, pueden ser

entendidos o interpretados como validaciones universales.

La union de estos factores crea un ambiente contextual que le permite al disefador
interpretar y asociar los diversos fendmenos que ocurren a su alrededor. Es asi como las
circunstancias y variables encontradas dentro de los diversos contextos le permiten al disenador
contar con escenarios para el desenvolvimiento de sus proyectos de diseno, ya que como se €
specificé anteriormente, el disefador es responsable de evaluar qué factores son relevantes para

el desarrollo de su proyecto de diseno.

32. Leiro J. Reinaldo, (2006), Diserio, estrategia y gestion, Ediciones Infinito.
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La forma en la que el problema de disefio es enmarcado o estructurado determina el
dominio en el cual los factores contextuales podrian o deberian tener impacto. Un dominio
contiene un conjunto de requerimientos aplicables al proyecto de diseno. Los requerimientos
son determinados por el disenador: es pertinente que éste, dentro de su proceso de investigacion,
tenga contacto con las problematicas cotidianas a las que se enfrentan las personas para las que
ofrecera su proyecto de diseno; no sélo desde su perspectiva empatica, sino desde una inmersion

periodica y constante en su contexto.

El dominio del problema tiene una relacion proporcional con la asignacion y la claridad del
objetivo del proyecto de disefo, responde a las interrogantes como: por qué se desea disenar?,

;bajo qué contexto se llevara a cabo el diseno?, jqué factores contextuales existen en el proceso?

Una vez que el dominio se encuentra establecido, el disenador puede restringir los valores
gue considera relevantes en el disefo, sabiendo que, de acuerdo con, Snoek y Hekkert, (1999),
“los factores contextuales que no se encuentran relacionados de manera tan relevante al problema
de dominio, contribuyen a la originalidad en la solucion de actividades del diseno”, por eso la

creacion y apropiacion de metodologias colaborativas y multidisciplinarias depende del disefador.

El disefador le da forma a su proceso de analisis contextual aplicado a su proyecto de
diseno estableciendo una jerarquia entre los factores. Ademas puede indicar las caracteristicas
necesarias para el establecimiento del dominio del problema de diseno. Es decir, si el disehador
entiende y analiza los factores contextuales involucrados en el objetivo de su diseno, tomando
en cuenta también los factores del contexto inmediato del ser humano, desarrollara estrategias
gue permitan crear interacciones con caracteristicas de valor dentro del desarrollo de experiencias
en el diseno.

La seleccion y jerarquizacion en el analisis de factores contextuales, tiene implicaciones
en el proyecto de disefo ofrecido, por lo que la responsabilidad en la toma de decisiones, su
jerarquia, interaccion y posibles repercusiones depende del disenador; éste puede apoyarse a
través de diversas herramientas para el entendimiento contextual; tales como: la construccion
de un mapa de contexto, el cual le permita entender y utilizar los factores que intervienen en la

relacion ser humano y proyecto de diseno.

33. (2005) Hekkert Paul, Matthijs Van Dijkt, Diseriando desde el contexto: Bases y Aplicaciones del acercamiento ViP,
en: https:/docplayer.es/16177083-Disenando-desde-el-contexto-bases-y-aplicaciones-del-acercamiento-vip.html.
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Visibilizar al ser humano como un sistema complejo, es la clave para el desarrollo de
estrategias que permitan utilizar los procesos de interaccion entre el ser humano - proyecto de
diseno - contexto, con la finalidad de brindar posibles y mejores alternativas de diseno.

El disenador puede tomar una posicion personal respecto a los factores que involucran
su proyecto de diseno, sin embargo el dominio del diseno u objetivo es la raiz proveniente de la
necesidad expuesta. Por eso es necesario tomar en cuenta los factores contextuales involucrados
en el diseno, llevando al proyecto de diseno dentro de un “contexto de experimentacion”, basado

en el dominio de diseno establecido al comienzo del proceso.

Esto puede llevarse a cabo a través del seguimiento y delimitacion de algunos pasos

dentro de su proceso de disefo:

a) El disenador se libera de sus pre-conceptos o factores contextuales previos.

b) El disefador recopila informacién sobre los factores relevantes en el disefio, los
combina y determina su posicion, lo que conlleva a la creacion y disefio contextual para el
desarrollo del proyecto de diseno.

c) El disefador define las caracteristicas involucradas en la interaccién ser humano -
proyecto de diseno, asi como las caracteristicas cualitativas con las que debe contar éste.

d) El disefador procede a realizar la conceptualizacion del proyecto y posteriormente

a su materializacion.

Como conclusion, el analisis contextual le permite al disefador crear proyectos de diseno
qgue generen atmadsferas que abran la posibilidad de satisfacer necesidades humanas. Lo anterior
es posible gracias al entendimiento de las variables situacionales, conductuales, contextuales,
emocionales y psicoldgicas tanto del ser humano como del entorno en el que se desenvuelve a
través de diversas herramientas que contribuyen en la investigacion y comunicacion de mensajes,

dirigidos a los seres humanos, a través de la creacion de experiencias.
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CAPITULO DOS

ELEMENTOS PERTENECIENTES A LA GESTION
ESTRATEGICA EN EL DCH

2.1 GESTION ESTRATEGICA EN EL DISENO

“La gestion del diseno también significa la direccién del propio proceso de diseno,
planificando, organizando y guiando a personas, materiales y tiempo, para conseguir
los objetivos trazados en el proyecto”

De Prieto, 2010.

a gestion estratégica tiene relacion con la implementacion de enfoques multidisciplinarios

durante el proceso de disefo. Dichos enfoques posibilitan al disefador la interaccion con diversas

disciplinas del conocimiento, en favor de enriquecer su proceso de disefo, asi como la ejecucion de

un analisis especifico de los factores de interaccion entre éste y el proyecto de diseno**; asi como
el uso apropiado de los elementos y recursos que rodean a dicho proyecto de diseno, aunado a las

variables que representa el desarrollo de proyectos centrados en el ser humano.

Segun Leiro®*, “la gestion del disefo esta concebida como una necesidad ineludible de
su adecuacion a las nuevas condiciones del contexto en el que debe actuar, condiciones de
mutaciones permanentes, aceleradas y turbulentas”, el disefador tendra que enfrentarse a
diversas condiciones durante el desarrollo de su proyecto de diseno, analizando la interaccion
de variables y elementos que lo componen, que si son analizados de manera apropiada, pueden
llevar a la satisfaccion eficiente de necesidades, reconociendo la importancia de aspectos como

las emociones y el contexto del ser humano como base para su analisis.

34. Este puede cumplir con caracteristicas materiales como inmateriales, su propésito o funcién no se centra en
caracteristicas de uso Unicamente, sino que en él convergen actores y elementos involucrados en su creacion.
35. Leiro J. Reinaldo, (2006) Diserio, estrategia y gestion, Ediciones Infinito.
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Como lo afirma Acéves®®, el personal de disefo,

Es util para el disenador partir desde el analisis del contexto en el que se encuentra
inmerso el ser humano para el que se realizaré su proyecto de disefo. También es util adentrarse
a las diversas dinamicas sociales y personales que envuelven al individuo, no soélo para dirigir su
proyecto de diseno en cuestiones relacionadas con la ergonomia o la usabilidad de éste, sino
también para entender la razon pura de la necesidad surgida, que en ocasiones se encuentra

encubierta por varias capas.

La gestidon puede ser abordada desde multiples perspectivas, ya que se trata de una serie
de procesos vinculados con el analisis y uso de recursos para el desarrollo del proyecto con la
finalidad de obtener un resultado favorable de ellos. Para esta tesis, la “gestion” también sera
abordada desde el aspecto gestal o de creacion.

Todas estas afirmaciones se relacionan a la postura de Leiro, quien explica que:

36. Aceves José Ignacio, (2015), Aproximaciones conceptuales para entender el diserio en el siglo XX|, Universidad
Auténoma Metropolitana.
37. Leiro J. Reinaldo, (2006), Diserio, estrategia y gestién, Ediciones infinito.
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La gestion no es un término exclusivo para disciplinas como la administracion, también
puede ser utilizado en el ambito del disefo, siendo que para la accion de disenar, es necesario
desarrollar habilidades y destrezas aunadas al conocimiento empirico que permitan el uso
apropiado de recursos o herramientas que favorezcan al proyecto de disefo y que lleven a una
solucion practica y realista que sustente su propdsito principal del disefo: el bienestar del ser

humano.

Compartiendo la vision de Tapia, “el disefo, sin embargo, tendria que ser una actividad
integradora, capaz de nutrir con diversas disciplinas y saberes la comprension del entorno (..)"*8,
el diseno tiene la capacidad de crear e integrar, asi como de fungir como puente o via a través
de la que el disenador llegara al cumplimiento de su cometido mediante el desarrollo de soluciones
estratégicas, mismas que brinden la capacidad de generar interacciones durante el desarrollo del

proyecto de diseno.

Dichos procesos de interaccion se encuentran previstos como la totalidad de acciones
en conjunto, involucradas durante el comienzo del proceso de disefo hasta el final, asi como la
vinculacion entre los factores que intervienen en el entendimiento de los involucrados en dicho
proceso desarrollado a través de diversas fases. Estas suelen encontrarse distribuidas de manera

no lineal, sino de forma aleatoria y complementaria.

Es decir; no siempre siguen un orden secuencial; en muchas ocasiones el disenador
recurre a la priorizacion de necesidades en base a los objetivos creados al comienzo del proyecto
mediante el analisis de los recursos existentes y los posibles escenarios a futuro, tomando en

cuenta los factores y elementos que se involucran en cada parte del proceso de diseno.

El rol definido del disehador dentro de las organizaciones, o de los distintos proyectos
de diseno suele ser visto como el “operador de diseno”; es decir, se toma al disefador como el
eslabon complementario en la creacion de un proyecto, producto, proceso, etcétera, ajeno al
contacto directo con elementos que se encuentran involucrados en el proyecto. Esto crea
discrepancias y problematicas ligadas al desarrollo o la comunicacion del proyecto, su

funcionalidad, o su capacidad de lograr su objetivo.

38. Tapia Alejandro, (2004), El diseno gréafico en el espacio social, Editorial Designio.
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Segun De Prieto:

“los diseriadores estdn mds presentes en los departamentos
de investigacion y estan involucrados en la primera fase de
la toma de decisiones, posibilitando el trabgjo en equipo,
la evaluacion de problemas y las soluciones relacionadas
con la negociacion. Su actitud en la “investigacion de accion”
encaja perfectamente con las nuevas organizaciones,

donde los procesos son sincrdnicos y paralelos”.

Sin embargo, para el desarrollo de esta investigacion, el disenador funge como gestor
estratégico del proceso de diseno*® al realizar dindmicas que le permitan interactuar con aspectos
metodologicos, tecnoldgicos y de innovacion a través de las diversas disciplinas del conocimiento

para el desarrollo de un proyecto.

El conocimiento empirico y la trayectoria académica complementan a la experiencia
profesional del disehador; asi adquiere la capacidad de crear, entender, gestionar, interveniry
proponer dinamicas colaborativas multidisciplinarias para el alcance de sus objetivos. También

aprende a usar los recursos de forma estratégica y a tener una planeacion adecuada.
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Imagen 7. La gestion en el proceso de diseno por Jorge Tadeo Lozano / Universidad de Bogot4,
Colombia (elaboracion propia).

39. De Prieto Sergio Salvador y Hamra Pablo, (2010), Disefar hoy: visién y gestion estratégica del disefio, Nobuko.
40. Al implementar procesos estratégicos, tacticos y colaborativos en el desarrollo de proyectos de disefio integrales.

54



UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA DE MEXICO POSGRADO EN ARTES Y DISENO

La gestion es definida, y luego de crear y actuar adecuando postulados funcionales del
diseno adaptados a las condiciones contextuales del ser humano, es posible definir a la estrategia
como la accion proyectual requerida para diagnosticar y resolver problemas emergentes de diseno.
Desde este punto, es posible asumir que el diseno no es una actividad autonoma, sino que es un
proceso proyectual concentrado en los elementos provenientes del analisis critico e investigacion
de factores situacionales en funcién de los cambios existentes en el contexto, con la finalidad de

crear proyectos que ayuden al ser humano a obtener una mejor calidad de vida.

Gracias a la gestion del diseno es posible aprovechar de una forma eficiente los recursos
necesarios durante el proceso de diseno involucrando distintas metodologias de trabajo que
derivan en modelos, métodos, herramientas y técnicas empleados por el disenador durante su

proceso de diseno.

“E término “estratégico” como adjetivo en el diserio, enfatiza
la necesidad de definir los objetivos especificos y significativos
del producto y del proyecto, concentrando en los mismos los
recursos disponibles (..) y los atributos prioritarios requeridos
por la sociedad. En la definicion de los objetivos estratégicos
se tendrdn en cuenta, ademds, las posibles tendencias de

evolucion de las variables econdmicas, sociales y culturales.”".

Todas estas observaciones se relacionan de manera directa a los procesos de creacion
de recursos estratégicos, ya que el disenador, suele apoyarse de la aplicacion y conocimiento de

algunas técnicas o herramientas que le favorezcan el desarrollo del proyecto de diseno.

Entonces, es posible definir que la gestion estratégica en el diseno comprende el analisis
de los fendmenos sociales y el uso de recursos y estrategias con la finalidad de crear proyectos de
diseno integrales, que aporten soluciones eficientes, conscientes e incluyentes para el ser humano.
Esto puede ser desarrollado de manera complementaria a través de la construccion de experiencias
en el diseno, mismas que son entendidas como consecuencia de la interaccion entre los elementos

existentes en el proyecto de diseno y el ser humano.

41. Leiro J. Reinaldo, (2006), Diseno, estrategia y gestion, Ediciones Infinito.
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2.2 PARAMETROS EN LA GESTION ESTRATEGICA

demas de la implementacion de herramientas de gestion estratégica en los proyectos
de disefno, es importante enfatizar los parametros necesarios para su creacion, desarrollo e
implementacion, entendiendo a los procesos como una serie de acciones y fases consecuentes

gue tienen como finalidad la consecucion de cierto objetivo.

Ahora bien, para el entendimiento de los procesos estratégicos en el diseno, es necesario
adecuar conocimientos y modalidades operativas que sumen a la comprension y analisis de
factores que envuelven a los participantes en el proceso: disefiador, emociones, contexto y ser
humano; estos parametros pueden tener caracteristicas funcionales, simbdlicas, culturales,
tecnoldgicas, econdmicas, entre otras, para brindar soluciones que contemplen los escenarios

dentro de los que se desenvolvera el proyecto de diseno.

Por otra parte, es sabido que los procesos de diseno dentro de las organizaciones,
comunidades, gremios o0 espacios colaborativos se encuentran en constante cambio y
actualizacion. Por eso es importante entender que dichos procesos de diseno pueden contar
con mas de una posible implementacion, siendo que las variables que componen dichos
procesos pueden volverse dependientes a elementos ajenos al disenador. El contar con
esquemas, procesos flexibles y multidisciplinarios para la resolucién de proyectos de disefo hara
que los disenhadores y, por lo tanto, las organizaciones en donde estos procesos se implementan,
puedan adaptarse de una manera mas sencilla a cambios constantes dentro del contexto actual.

El disenador une dichos elementos y da soluciones estratégicas que logran conjuntar
actividades, desde la especializacion operacional del diseno*?, hasta la participacion estratégica
de cada uno de los elementos pautados para su proyecto de diseno.

El disenador sintetiza la informacion proveniente de los diversos factores y elementos
gue contempla para el desarrollo de su proyecto de diseno. Posteriormente selecciona y utiliza
los recursos o herramientas necesarias para su realizacion, proyecta y ejecuta procesos,
desarrolla sistemas de lenguaje para la comunicacion del mismo: funciona como un elemento

integrador de variables, creando de oportunidades de desarrollo y bienestar social.

42. Encontrada en enfogues provenientes de la Ingenieria en el Diseno.
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Imagen 8. Representacion de la innovacion en el disefo a partir de tres acciones rectoras: interactuar,
proponery anticipar, Leiro Reinaldo, 2006.
Fuente: J. Leiro Reinaldo, (2006), “Diserio, estrategia y gestion’, Ediciones infinito, (elaboracién propia).

Es relevante priorizar la importancia que tiene la innovacién en los procesos tanto a nivel
proyectual como en la fase de ejecucion del proyecto de disefio. La innovacion es entendida
como el resultado del analisis de factores y propiedades que conforman al objeto o al proyecto
de diseno, asi como valores externos como la comunicacion, el contexto en el cual se desenvolvera,
los valores significativos que el ser humano le otorgue al proyecto en funcién esencial de la
percepcion y la experiencia obtenida por éste.

La asignacion de fases e intensidad en la innovacion aplicadas a variables relacionadas
con la tecnologia o la significacion del objeto permite al disefiador analizar y comprender los
efectos que éste tuvo en el ser humano, por consecuencia el disefador procede a realizar una

evaluacidon concisa sobre su accionar, su funcionalidad, su utilidad, etcétera.

Para las variables relacionadas con procesos tecnoldgicos, el producto de estas fases
puede ir ligado a factores como el incremento o mejoramiento de funciones especificas de los
procesos vy la creacion de nuevas soluciones que le permitan al ser humano satisfacer nuevos

deseos o necesidades.
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Para poder innovar es necesario implementar una vision diferenciadora en la forma en la
gue se miran o realizan los procesos, buscar diversas combinaciones viables entre elementos y
factores, crear soluciones estratégicas que lleven al disefiador a cuestionarse cada vez mas sobre
su proyecto de disefo y las repercusiones que éste tendra en el ser humano. Esto adquiere una
mayor relevancia a medida que se consideran los diversos aspectos que componen el proyecto,
sus caracteristicas o atributos principales, asi como la interaccion entre los procesos tradicionales
y los esquemas racionales de uso o aplicacion.

Esta investigacion se enfoca en el analisis de procesos en el disefo, no desde los objetos,
sino desde los proyectos de diseno, sin embargo, se sostiene que es posible, el razonar objetivos a
partir de determinadas variables dentro de cada proyecto, asi como de realizar interacciones con
los diversos elementos que los componen, tomando en cuenta siempre como €je prioritario al ser

humano para la consecucion de dichos objetivos.

Para entender las variables relacionadas con la significacion es posible analizar las diversas
adaptaciones que tendra el proyecto de diseno dentro de un contexto actual ogenerar nuevos
significados para el ser humano, modificando con ello los existentes.

El proceso de significacion de un objeto, ya sea material o inmaterial, no se ve reflejado
desde su concepcion, mas bien comienza a presentarse luego de que éste se encuentre bajo
factores circunstanciales del contexto, uso y aplicacion: el ser humano es quien le brinda dicho
significado, a partir del desarrollo de procesos sociales, culturales, cognitivos y emocionales,
involucrados en el momento interaccion con éste.

Los significados pueden ser descritos como conceptos externos al disefo que expresan
cierta identidad designada por parte del ser humano. Se encuentran ligados a valores sociales y
psicologicos adquiridos por este a lo largo de su vida. Asi, el disehador puede generar conexiones
emocionales o vinculos proyectados en un determinado contexto social.
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LENGUAJE DEL PRODUCTO

\' propiedades de
la forma estética
comunicacion
del producto

sUstenadad / operativa, simbdlica
| significacion

lenguaje del producto
mensaje
usuario

percepcién individual y colectiva

Imagen 9. Diagrama de el lenguaje del producto, J Leiro Reinaldo, Diserio, estrategia y gestion, (2006),
p 150, ediciones infinito, Buenos Aires, Argentina, 2006 (elaboracién propia).

Cosa parecida sucede también con la postura de De Prieto, que expresa que “en todo
proceso del disefo hay un equilibrio entre los angulos del llamado triangulo semidtico (compuesto
por: el simbolo, objeto y concepto)™, lo que lleva a reafirmar que los procesos de interaccion fisica
con los proyectos de disefo, aunados a los valores y cargas significativas que el ser humano aporta
a estos, generan atmadsferas de interaccion que permiten que el objetivo del proyecto de diseno se
logre.

Hay que mencionar, ademas, que el clasificar y ordenar los diversos elementos, factores y
estructuras del proyecto de diseno llevara al disehador a implementar de una serie de practicas de
gestion que le permitan observar las caracteristicas de cada uno de los elementos que componen
su proposito y objetivos. Es por eso que la gestion en los procesos de diseno suele ser un factor
delimitante para la consecucion de las metas supuestas para el proyecto de diseno.

La comunicacion es un aspecto clave para la gestion en el disefo. Es relevante el
conocer las caracteristicas que afectan la creacion de un proyecto de diseno a través de sistemas
gue transmitan informacion del exterior; factores como el uso de informacién y el desarrollo de
equipos colaborativos multidisciplinarios de trabajo en coordinacion con las diversas etapas
involucradas en el desarrollo del proyecto, conseguirdn un proceso de convergencia de

conocimiento.

43. De Prieto Sergio, (2010), Diseriar hoy: vision y gestion estratégica del diserio, Nobuko.
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Dicho proceso de convergencia disciplinario se construye mediante elementos
provenientes de la cultura, el ambiente y el contexto, asi como factores de convergencia social
provenientes del disenador y de los involucrados en los equipos multidisciplinarios que a traveés

de estrategias de gestion brindan la posibilidad de interactuar y funcionar de manera efectiva.

Esto puede ser aplicado para los proyectos grupales de gestion con involucrados
pertenecientes a la misma rama disciplinar o dentro de grupos multidisciplinares, desarrollando
proyectos de disefo dentro de organizaciones, empresas o colectivos.

Los disefadores contribuyen de forma decisiva en los resultados de las empresas o,
directamente, en los diversos proyectos que generan. Ademas influyen indirectamente en la
coordinacion de equipos y en la comunicacion entre otros estilos de trabajo; creando conexiones

y vinculos que favorecen el desarrollo de metas y objetivos creados para el proyecto de disefo.

El proceso de disefhar comienza con la definicion de un propdsito. Es necesario tener
clara la razén por la cual se debe crear ese proyecto de diseno en especifico, contestando las
interrogantes: ;qué objetivos se pretende alcanzar?, ja quién se dirige la propuesta de diseno?,
;,qué beneficio obtendra el ser humano a partir del disefo?, jqué relacion tiene el disefio con el

contexto del ser humano?, etcétera.

Ademas se realiza un proceso de investigacion y conceptualizacion basada en los diversos
elementos o factores delimitados por el propdsito del proyecto de disefo. Después éste se plasma
de manera fisica con el fin de confirmar la interpretacion sobre la investigacion y conceptualizacion
previa. Se traza un plan estratégico que incluya a los actores del disefno, los objetivos a alcanzar,
los recursos necesarios, los métodos y herramientas de trabajo, con la finalidad de brindarle al
ser humano una propuesta de diseno experiencial que incluyan elementos y caracteristicas
involucradas en su contexto generando vinculos emocionales y haciendo participe al ser humano

en cada uno de los procesos y la ejecucion del proyecto de diseno.
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Las funciones de la gestion del disefo, segun Leiro* son:

. Contribuir a la consecucion de los objetivos.

. Anticipar en la identificacion de necesidades de los seres humanos.

. Gestionar recursos de diseno.

. Gestionar el proceso de disefno.

. Crear la red de informacion y de la generacion de ideas y participar en la creacion de una

identidad para el proyecto, producto, servicio, etcétera.

E. Powell (2004), por otra parte, explica la importancia creciente de la gestion del disefio

en cuatro maneras basicas:

1. Cuando mejor comprendan las empresas el papel que toma el diseno durante el
proceso de innovacion.

2. Los seres humanos desean mejorar su calidad de vida con productos que solo
pueden lograrse con una correcta gestion del diseno.

3. La migracion de una conducta de gestion del diseno a una gestion a favor del
diseno favorece el desarrollo del potencial del disefo.

4. El papel trascendental del diseio como puente entre el mundo, los aspectos
sociales, medioambientales, culturales y politicos de un pais en un entorno globalizado.

Esto nos acerca mas hacia la concientizacion sobre el valor que tiene el uso de estrategias
apropiadas para el seguimiento de los procesos de diseno para crear proyectos enfocados en las
necesidades de los seres humanos entendiendo su contexto y la intervencion que el proyecto de
diseno tendra en su vida partiendo del anélisis de los factores que componen su contexto y sus
emociones, siendo que cada uno de estos elementos se encuentran llenos de variables que

pueden dar como resultado proyectos de disefio completamente diferentes uno del otro.

44. 3. Leiro Reinaldo, (2006). Diserio, estrategia y gestion. Ediciones infinito.
45. E. Powell Gary & H. Kent Baker, (2010), Management Views on Corporate Cash Holding. Escuela de Negocios McColl.
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Segun De Prieto*, el modelo de gestion del disefio dentro de organizaciones, grupos
multidisciplinarios y colectivos, incluye varios pasos :

a). Desarrollo de una cultura corporativa y orientacion al disefio: Es de vital importancia
que la direccion y el proposito del proyecto estén involucrados en la gestion del diseno. Es el primer

paso que puede hacerse para gestionar el proceso de disefo de forma eficaz.

b.) Generacién de conceptos: Se trata de ver cémo el disefo interviene en la generacién de
ideas, en la definicién de conceptos, en su relacion con el contexto existente para el disefador, el
producto (y/o servicio) y el ser humano.

c). Estrategia de diseio: Una definicién clara de objetivos, es decir, de qué forma tiene
relacion el diseno con las estrategias de creacidn de producto, servicio, experiencia, desarrollo
empresarial y conocimiento del entorno.

d). Recursos: La gestion de recursos de disefio y coémo son utilizados para el logro de los
objetivos propuestos al comienzo del proyecto.

e). Implementacion y resultados: Es |a ejecucion del proceso de diseno, la relacién que

tienen los diversos procesos y la interaccion entre los involucrados en 10s mismos.

La gestion del diseno puede ser aplicada en diversos proyectos, ya que ésta se divide en dos
fases que determinan el analisis e interpretacion del contexto y atributos del proyecto:

FASE Analitica /Conceptual / Organizativa: Valora el analisis y contexto socio-econémico
de los seres humanos a quienes va dirigido el proyecto de diseno, el contexto socio-cultural, sus
aspectos comerciales y estratégicos, etcétera. Esto determina los atributos del proyecto, ademas
de factores como el tiempo de desarrollo del proyecto, tecnologia y presupuesto.

FASE Conceptual /Creativa / Técnica: Implica una interpretacion formal y creativa de los
atributos anteriores, asi como la resolucién técnica para desarrollar el proyecto (;,cémo se llevara a
cabo?), el proceso incluye el involucramiento con diversas disciplinas que permitan el desarrollo y

creacion del proyecto asi como su evaluacion.

46. De Prieto Sergio, (2010), Diseriar hoy: vision y gestion estratégica del disefio, Nobuko.
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El enfoque de gestidon puede ser utilizado no sélo en productos con caracteristicas
tangibles, como lo propone Leiro, sino que puede ser implementado para el desarrollo de proyectos
de diseno en los que el disefador generé una propuesta que no necesariamente concluya en un
producto con caracteristicas tangibles, ya que la gestion estratégica es un proceso abiertoy
dinamico que analiza factores como el contexto y atributos del proyecto, mismos que pueden
ser sustituidos por los recursos y elementos especificos que contenga cada proyecto de diseno.

En este enfoque se evalla el resultado del proyecto de disefio en relacién con los objetivos
planteados al comienzo: el uso de los recursos y su aprovechamiento, la inmersion del proyecto
de disefo en un contexto especifico, su recepcion por parte del ser humano, sus posibles mejoras
y su adecuacion al contexto.

Por otro lado, el modelo de gestion por competencias* se nutre del analisis de las
capacidades necesarias para la implementacion de un modelo de gestion por procesos a traves
de la consideracion del aprendizaje individual que atiende a la generacion de nuevo conocimiento

entre individuos, lo cual repercute en el proyecto de diseno como tal.

El diserio anticipador,*® comprende una vision integral para todo el sistema mediante el
desarrollo de una cadena de valor a través de la anticipacion de los cambios en el entorno del
proyecto, tanto internos como externos. El disefo se convierte en la competencia esencial con
la que las organizaciones, empresas y colectivos, compiten estratégicamente en un espacio

adaptado a las diversas caracteristicas y especificaciones contextuales.

Una vez analizado el proceso de gestion estratégica y en vista de los diversos enfoques
presentados anteriormente podemos suponer que tal como existen procesos para la gestion
del diseno, también los existen para el proceso de diseno.

47. De Prieto Sergio, (2010), Diseriar hoy: vision y gestion estratégica del diserio, Nobuko.
48. De Prieto Sergio, (2010), Diseriar hoy: vision y gestion estratégica del disefio, Nobuko.
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Estos procesos pueden variar dependiendo de los factores existentes en el proyecto de
diseno y de las caracteristicas y especificaciones del mismo, sin embargo pueden agruparse

mediante principios, como lo propone Gilliam Scott*, en su analisis:

1). El principio de necesidad, sin la cual no habria diseno.

2). El principio formal, que visualiza al objeto por medio del dibujo y prototipos rapidos se
conecta la forma a la técnica y a los recursos. Es una fase donde la experimentacion juega un papel
importante, se conjuga la direccion consciente y la intuicion, (para el caso de proyectos de disefo
gue no tengan como finalidad la produccion de un objeto con caracteristicas fisicas. Estos recursos
pueden sustituirse por elementos que tengan relacién directa con el proyecto, sean tangibles o no).

3). El principio de materialidad es el conocimiento de la materia que utilizaremos para
elaborar el producto o servicio. Posibilita obtener mejores y més imaginativas ideas, (para
proyectos en los que se realicen propotipos sin caracteristicas fisicas es necesario contemplar
los elementos de interaccion propios de su desarrollo, tales como plataformas digitales,

contenido multimedia, etcétera).

4). El principio de la técnica que, al igual que el anterior, depende del conocimiento
que se tenga de las herramientas y los recursos que permitiran darle forma al proyecto.

Esto nos lleva al seguimiento de las etapas durante el proceso de disefo, que segun

con Copper y Press®®, comienzan por:

1. Andlisis del problema: Identificar cuéles son las causas y caracteristicas de la
problematica de diseno a resolver, el entendimiento de dicho problema y sus elementos.

2. Definicion y desarrollo unaidea: Realizar un boceto y posteriormente ponerla a prueba.

Estas etapas fueron definidas por los autores, que enfatizaron el disefo para productos
centrados en la experiencia que estos brindan al ser humano al interactuar con ellos, sin
embargo algunos de ellos pueden ser aplicables al desarrollo de distintos proyectos de diseno

Ccon sus variantes.

49. Gillam Scott Robert, (1993), Fundamentos del Diserio, Limusa.
50. Press Mike, Cooper 50. Rachel, (2009), £/ Diserio como experiencia: El papel del Diserio y los Disefiadores en el siglo
XXI. GG Diseno.
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Como conclusion, podemos decir que en los diversos procesos y enfoques para la
creacion de proyectos de diseno centrados en el humano, es necesario conocer las causas por
las cuales necesita de dicho proyecto en particular, asi como las caracteristicas del problema a
resolver, los factores involucrados en su analisis, su relacion con el ser humano y los posibles
vinculos emocionales que podra generar en éste para posteriormente recurrir a procesos de

ideacion, creacion y evaluacion.

Tanto la gestion estratégica, como la creacién de experiencias forman parte del proceso
de diseno en tanto que delimitan las pautas y actividades que el disenador debe contemplar al
momento de ofrecer, desarrollar e implementar un proyecto de disefio. Sin embargo, como se
mencionod previamente, es importante de gestionar proyectos de disefo que puedan ser aplicados
en contextos especificos a la vez que crean soluciones estratégicas en ambitos sociales y de
desarrollo para el ser humano para posteriormente realizar el analisis de modelos sociales de

diseno y su aplicacion estratégica.
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2.3 ENFOQUE COLABORATIVO EN LA GESTION ESTRATEGICA

0s enfoques colaborativos de disefio se basan en el analisis, conocimiento y aplicacién de
distintas tacticas y herramientas para el desarrollo de proyectos de relevancia social para el ser
humano. Estos pueden ser aplicados en los diversos procesos de investigacion dentro de diversas
disciplinas del conocimiento como biologia, psicologia, sociologia, ciencias sociales, arquitectura,
urbanismo, etcétera.

El proceso de diseno puede ser visto como la interaccion entre diversos nodos que se
distribuyen dentro de las distintas esferas en las que el ser humano se desarrolla. Estos nodos
crean redes, vinculos o relaciones entre si; el disefador puede retomar esas conexiones y
utilizarlas para la generacion de proyectos que contemplen al ser humano desde una perspectiva
integral, entendiendo factores emocionales y contextuales en éste para el desarrollo de proyectos

colaborativos enfocados en las diversas problematicas sociales contemporaneas.

Es necesario para el disenador contar con técnicas que le aporten herramientas para la
resolucion de problematicas y que deben incluir procesos estratégicos establecidos con alcances
delimitados, medibles y realistas. Como se explico en el parrafo anterior, dichos procesos le
permiten al disenador interactuar con los procesos creativos que envuelven al ser humano vy al

proyecto de diseno.

Por ende, el analisis de factores debe de ser aun mas estrecho: al hablar de enfoques
colaborativos en el diseno, es posible encontrar proyectos que involucren acciones, vinculos,

objetivos y alcances compartidos por los diversos involucrados en el proyecto.

Existen metodologias que le permiten al disefiador crear proyectos de disefio con enfoques
colaborativos como el disefio participativo o co-disefio®'; su importancia radica en hacer participes
a los involucrados del proyecto en la busqueda de soluciones que posteriormente seran procesadas
y adaptadas a un proyecto de diseno por parte del disenador, lo cual le permitira generar
propuestas en las que los involucrados directos puedan fungir como entes participantes en los

procesos de creacion, implementacion y evaluacion del proyecto de diseno.

51. Enfoque de disefio que trata activamente a todas las partes involucradas (empleados, socios, clientes, ciudadanos,
usuarios finales), con el fin de ayudar a asegurar que el producto disefiado se ajuste a sus necesidades y pueda ser
utilizado. El disefo participativo es en si mismo un proceso de ampliaciéon de informacion, aprendizaje y acuerdos
colectivos.
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Los procesos y enfoques de diseno contemporaneos optan por la implementacion de
enfoques colaborativos en el disefio, en los que se analice de una manera mas apropiada y
especifica los diversos elementos que componen al ser humano, llevando con ello la creacién
de procesos que interactuan bajo esferas econdmicas, tecnoldgicas, sociales y politicas.

El disenador juega un papel importante dentro del desarrollo social del ser humano, por
lo que éste se plantea la posibilidad de generar proyectos que evaluen las diversas caracteristicas
gue componen al ser humano no sélo desde la perspectiva funcional, ergonémica o estética del
diseno. Se busca que también se desarrollen diversos nucleos colaborativos que persigan el

bienestar comun a través de diversos canales y medios de comunicacion.

Existen distintas formas de hacer al ser humano el eje dentro de la innovacion social.
Gracias a la implementacion de enfoques colaborativos de co-disefo y al desarrollo de proyectos
con enfoque multidisciplinario es posible crear soluciones estratégicas aplicadas a problematicas
de indole social.

Sin embargo, es necesario contar con esquemas, modelos y metodologias estratégicas,
abiertas y con un enfoque multidisciplinario que permitan al disenador mejorar el analisis de su
proyecto de diseno y fortalecer los procesos tacticos que desarrollen interacciones de valor,
llevando al disefador por distintas vias utilitarias dentro de la creacion de proyectos de diseno
con énfasis en el ser humano. La comprension y analisis proveniente de estas interacciones
posibilita una mirada cuantitativa o cualitativa, brindando posibles alternativas para la generacion
de soluciones estratégicas a diversas problematicas; indiscutiblemente

“C.) el papel del diseriador experto consiste en participar
con sus especiales habilidades y destrezas y con su
particular cultura y vision del mundo, en la construccion
de plataformas de accidn y de sistemas de sentido que
proporcionen a la gente y a los grupos sociales de los
gue forman parte una verdadera oportunidad (.)
de darles la posibilidad de definir y poner en prdctica

sus objetivos de vida y hacerlo de una forma activa y colaborativa”?.

52. Manzini Ezio, (2015), Cuando todos diserian: Una introduccidn al disefio para la innovacion social, Editorial
Experimenta.

67



UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA DE MEXICO POSGRADO EN ARTES Y DISENO

La importancia en la construccion de dichas plataformas radica en su implementacion,
practica y posterior difusion. Los enfoques de disefio colaborativo seran necesarios si se desea

resolver problematicas sociales que aquejan a la mayoria de las poblaciones en la actualidad.

Mencionado lo anterior, es pertinente delimitar una serie de recomendaciones que permitan
gue el proyecto de disefno brinde soluciones a situaciones especificas. Los proyectos de disefo
gue no cuentan con una identificacion eficiente de problematicas, con una inmersién contextual
apropiada y que no se analizan de manera adecuada no podran pasar mas alla de ofrecer
soluciones superficiales porgue no se realiza el proceso de vinculacion apropiada con el ser
humano.

Por otro lado, si se llevan a cabo una serie de acciones que permitan al disenador crear
un proyecto con un mayor valor sustancial, los resultados y objetivos previstos para éste podran

tener un mayor alcance y aprovechamiento.

La importancia dentro de todo este enfoque colaborativo en el disefo viene del trabajo
de analisis por parte del disenador y de la eleccion apropiada de recursos metodolégicos guiados
objetivos y metas correctamente definidas. Una de las labores como especialista de diseno es
comunicar de manera objetiva el propdsito de su proyecto de diseno; los elementos que lo

componen y su aportacion social.

Gracias a los enfoques colaborativos el disefador puede contribuir al desarrollo de proyectos
de diseno que tengan como objetivo el bienestar social y no solo la creacion de objetos utilitarios.

Acorde con lo explicado anteriormente, los procesos y enfoques sociales de disefo
colaborativo toman como base de su estructura al ser humano, mientras que su objetivo primordial
es la creacion proyectos de disefio que brinden la posibilidad de satisfacer necesidades humanas
basadas en acciones que propicien la colaboracion entre los actores del proyecto, creando polos de
interaccion que soporten tanto los objetivos individuales como los colectivos.

Los enfoques colaborativos en el diseno le permiten al disefador desarrollar proyectos que
vayan mas alla de la satisfaccion de necesidades comerciales en las personas. Estos pueden ser

recursos que generen vinculos colaborativos entre el disefhador y un equipo multidisciplinario.
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Como se abordd desde el comienzo de esta investigacion, es recomendable acudir a
enfoques como los enunciados por Margolin. En su investigacion sobre el disefio social, explica que

“una agenda de investigacion amplia para el diseiio social
debe comenzar por abordar una serie de cuestiones,
tales como: jqué papel puede desemperiar un diseiiador en
un proceso colaborativo de intervencion social?,
(qué se estd haciendo actualmente en este sentido y qué debe hacerse?,
(como se puede cambiar la percepcion pdblica de los diseiiadores
con el fin de presentar una imagen de un disesiador socialmente responsable?,
£como pueden las organizaciones que financian investigaciones y proyectos
de bienestar social tener una percepcion mds fuerte del diseiio como una
actividad socialmente responsable? ;qué tipos de productos satisfacen

las necesidades de las poblaciones vulnerables?”3.

Es importante recalcar que los alcances de la investigacion para el DCH deben incluir
elementos como la economia de las intervenciones sociales o valor del diseflo para mejorar la vida
de diversas poblaciones en el mundo tras la implementacion de distintas taxonomias o tipologias
de proyecto, en las que puedan emplearse tacticas como la economia de la fabricacién de
productos socialmente responsables focalizando en el analisis de la forma en la que dichos

productos y servicios son recibidos por las diversas poblaciones.

Es responsabilidad del disenador buscar enfoques colaborativos que le permitan realizar
Su practica orientada a soluciones sociales estratégicas o que le permitan generar productos,
servicios o experiencias colaborativas en su creacion.

Por lo tanto, el diseno satisface necesidades, pero no puede ocuparse de ellas en su
totalidad porque existen poblaciones alrededor del mundo que no constituyen una clase especifica
de nicho de mercado para el consumo. Entonces, importante contar con especialistas en diseno
con enfoque social y colaborativo que den respuesta a problematicas sociales en especifico,
contemplando a los grupos sociales en desventaja.

53. Margolin Victor, Margolin Silvia, (2002), A Social Model of design: Issues of Practice and Research, Design Issues,
(8, 4) Autumn, Massachusetts Institute of Technology.
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Dentro del disefio con enfoque colaborativo existen recursos que pueden ser utilizados
por el disenador para el proceso de investigacion, creacion o implementacion de su proyecto
de diseno, como recurrir a métodos de investigacion que aporten soluciones estratégicas a los
diversos proyectos de diseno, o generar tacticas de diseno colaborativo que contemplen las
necesidades sociales. Para Margolin, uno de esos enfoques es la observacion participante, que
“implica que los disenadores se involucren en entornos sociales, bien como parte de un equipo
multidisciplinar o individualmente para observar y documentar necesidades sociales que puedan
satisfacerse con intervenciones de diseno™*.

En conclusion, los métodos y herramientas utilizadas por el disefador pueden ser variados.
Es importante recalcar que sin importar la cantidad o tipo de contexto en el que se desarrolle el
proyecto de diseno; es necesario tener presente que la seleccion de las distintas herramientas
para el proceso de disefio tendra repercusiones que pueden beneficiar a diversos participantes
del proyecto, haciéndolos participes en el trayecto para la creacion de alternativas viables para

la resolucion de problematicas sociales que son relevantes dentro de su contexto inmediato.

El disenador debe ser capaz de aproximarse a una realidad que concientice a los individuos
sobre practicas colaborativas, ya que los ellos pueden actuar como agentes sociales que, gracias a
las herramientas culturales y operativas que tienen a su alcance, desarrollen proyectos que traigan
consigo la creacion de comunidades mas solidas y abiertamente participes al desarrollo e inclusion
social, siendo capaces de desarrollar vinculos emocionales y contextuales entre el ser humano vy la

sociedad.

54. Margolin Victor, Margolin Silvia, (2002), A Social Model of design: Issues of Practice and Research, Design Issues,
(8, 4) Autumn, Massachusetts Institute of Technology.
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CAPITULO TRES
TECNICAS PARA LA GESTION ESTRATEGICA EN EL DCH

321 ANALISIS DE RECURSOS ESTRATEGICOS PARA LA GESTION
EN EL DISENO

“La complejidad de lo estratégico esta vinculada con la cantidad de escenarios
posibles a enfrentar como consecuencia de las acciones de distintos actores”

Leiro, 2006.

omo ya mencionamos, el disefador puede recurrir a la implementacion de recursos de
apoyo para la consecucion de sus objetivos, planteados dentro de los distintos procesos de gestion
que utilice para su proyecto de diseno, entendiendo a dichos recursos como un conjunto de
elementos disponibles con los que es posible conseguir un objetivo y que pueden separarse
para efecto de esta investigacién en técnicas y herramientas. Estas pueden ayudar al disefador
a satisfacer alguna necesidad planteada y a tener cierto control sobre los pasos que éste sigue
durante la creacion de su proyecto de diseno; esos pasos son aplicados dentro de las distintas
fases del proyecto.

Los recursos que el disenador puede utilizar para conseguir su objetivo de disefno
cumplen funciones relevantes dentro de su proceso de disefo: pueden ayudarlo a concretar
ideas e implementar estrategias que posteriormente seran evaluadas.

Segun Vilchis, “el disefio es una disciplina altamente problematica; (..), porque desempena
un papel determinante en la implantacion o aflanzamiento de un acuerdo sobre la interpretacion
y transformacion de la realidad®. Esa interpretacion se ve realizada, en primera instancia, por el
disefador, que es el encargado de llevar a cabo los diversos procesos, gestionando recursos que
faciliten el desarrollo del proyecto y la consecucion de sus objetivos. La aplicacion de estos
recursos no esta obligada a su uso dentro de una etapa especifica del proceso; pueden usarse
en cualqguier fase del mismo. Todo depende de lo que se quiera obtener de ellos. Algunos de
estos tienen un mayor aprovechamiento durante alguna etapa o actividad del proceso de diseno
en especifico. Se pueden mezclar técnicas entre si para lograr algun objetivo especifico.

55. Vilchis Esquivel Luz del Carmen, (2014), Metodologia del Diserio: Fundamentos tedricos, Editorial Designio.
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Algunos de los mas comunes durante el desarrollo de una propuesta de diseno son:

1). Reunién: Con los diversos involucrados en el proyecto de disefo, con la finalidad de

recabar informacion y realizar un acercamiento previo a la necesidad a resolver.

2). Entrevista: Es un intercambio de ideas u opiniones mediante una conversacion que
se da entre dos 0 mas personas, pueden dividirse en:

Entrevista estructurada: Entrevista formal que se caracteriza por estar planteada de
una manera estandarizada; en ella se hacen preguntas que previamente fueron pensadas y
gue se dirigen a un entrevistado en particular, que las responde.

Entrevista no estructurada: Es flexible y abierta; por mas de que exista un objetivo de
investigacion que rige las preguntas, no se espera que las respuestas posean cierta

profundidad o un contenido ordenado.

3). Encuesta: Es la aplicacion de un cuestionario a una muestra de personas que
proporcionara informacion sobre las opiniones, actitudes y comportamientos de los encuestados
sobre algun tema en especifico. Se aplica ante la necesidad de probar una hipotesis o descubrir
una solucion a un problema, identificar e interpretar, de la manera mas metddica posible, un

conjunto de testimonios que puedan cumplir con el propdsito establecido.

4). Observacion: Es un proceso en el que se obtiene informacion a través de los

sentidos, esta puede dividirse en:

- Observacion cientifica: Significa observar un objetivo claro, definido y preciso: el
investigador sabe qué es lo que desea observary para qué quiere hacerlo, lo cual implica

gue debe preparar cuidadosamente la observacion.

- Observacion no cientifica: Significa observar sin intencion, sin objetivo definidoy,

por tanto, sin preparacion previa. La diferencia basica entre una y otra esta en la intencionalidad.
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Pasos claves de la observacion:

1). Determinar el objeto, situacion, caso que se va a observar.

2). Determinar los objetivos de la observacién (para qué se va a observar).
3). Determinar la forma con que se van a registrar los datos.

4). Observar cuidadosa y criticamente.

5). Registrar los datos observados.

6). Analizar e interpretar los datos.

7). Elaborar conclusiones.

8). Elaborar el informe de observacion.

La observacion puede dividirse en:

Observacion directa: Cuando el investigador se pone en contacto con el hecho o
fendmeno que trata a investigar

Observacion indirecta: cuando el investigador entra en conocimiento del hecho o
fendmeno observado a través de las observaciones realizadas anteriormente por otra persona.

- Observacion no participante: Se recoge la informacion desde afuera, sin intervenir

en el grupo social, hecho o fendmeno investigado.

- Observacion participante: El investigador se incluye en el grupo, hecho o fendmeno
observado para conseguir la informacion desde adentro.

5). Revision bibliografica: Trabajo académico para elaborar articulos cientificos, trabajos

de fin de grado, master o tesis. El objetivo principal de esta modalidad es realizar una investigacion
documental, es decir, recopilar informacion ya existente sobre un tema o problema.
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Algunos recursos utilizados para la busqueda de informacion pueden ser:

- Tormenta de ideas (brainstorming): Herramienta de trabajo en grupo que favorece la
aparicion de nuevas ideas sobre un problema concreto o un tema. Lo que se pretende con esta

técnica es generar nuevas ideas originales en un ambiente relajado.

- Focus group: Método o forma de recolectar la informacion necesaria para una investigacion
gue consiste en reunir a un pequeno grupo de personas (generalmente de 6 a 12 personas) con el
fin de entrevistarlas y generar una discusion en torno a un producto, servicio, idea, etc.

Para la organizacion de la informacion podemos mencionar los siguientes métodos:

- Organizacion de tarjetas.

- Agrupacion de informacién: A través de categorias para su analisis.

- Diagrama de afinidad: Método de categorizacion de la informacién que suele ser utilizado
por responsables de calidad y directores de proyectos de equipos de trabajo para organizar la

informacion proporcionada en un brainstorming.

- Tabulacion de contenidos: Crear tablas con los diferentes contenidos e informacion

obtenida para su posterior organizacion y categorizacion.

- Flujogramas: Son la representacion grafica de un proceso.

- Diagrama de funcionamiento (F/ow diagram): Es una representacion de la secuencia de
los equipos y/o actividades que se realizan para obtener los productos, las entradas (materias
primas, insumos) y salidas (productos, residuos, emisiones y transferencia de contaminantes al

aire, agua y suelo).

Pueden ser de utilidad algunas técnicas usadas dentro del enfoque de Diseio Centrado en

Usuario®® para hacer pruebas sobre el proyecto de disefo planteado, como:

Pruebas con usuarios (User Test): Técnica que evalla un producto mediante pruebas
con los usuarios. Esto puede ser visto como una practica de usabilidad irreemplazable, dado
qgue entrega informacion directa de como los usuarios reales utilizan el sistema. Este es en
contraste con los métodos de inspeccion de usabilidad donde expertos usan diferentes métodos

para evaluar una interfaz de usuario sin involucrar a usuarios reales.

56. Enfoque de disefo que tiene por objeto la creacién de productos que resuelvan necesidades concretas de sus
usuarios finales, consiguiendo la mayor satisfaccion y mejor experiencia de uso posible con el minimo esfuerzo de
Su parte.
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Evaluacion heuristica (Heuristic Test): Andlisis técnico que busca identificar los errores de
usabilidad de la interfaz mostrando oportunidades de optimizacion de procesos para el desarrollo

de un proyecto de diseno.

Paseo cognitivo (Cognitive Walkthrough): Técnica de revisién donde los evaluadores
expertos construyen escenarios para las tareas a partir de una especificacion o de un prototipo
temprano para desempenar después el papel del usuario trabajando con la interfaz en cuestion

(paseando a través de la interfaz).

Diagrama de presentacion (Wireframe): Es la representacion visual en escala de grises
de la estructura y funcionalidad de una sola pagina web o pantalla de aplicacion mavil. Los
wireframes se usan en las primeras etapas del proceso de desarrollo con el fin de establecer la
estructura basica de una pagina antes de agregar el contenido y el disefo visual, y se puede

crear con papel, directamente en HTML/CSS o con aplicaciones de software.

También existen recursos aplicados a los enfoques del Disefo Centrado en las Personas®’,

comoao:

- Inmersion en el contexto: Le permite al disefador entender a la gente para la cual esta
disefando, no sdlo desde un nivel intelectual, sino que también de manera mas profunda, a
través de un involucramiento en sus activiades diarias, obteniendo asi nuevos puntos o enfoques
para el desarrollo de su investigacion u oportunidades inesperadas.

- Conocimiento generado por la comunidad: Actividad colaborativa que le permite al
disenador reunir a los miembros de la comunidad para que sean los investigadores, traductores,

disenadores y/o suministradores de la informacién clave para el desarrollo de su proyecto.

- Detectar Intuiciones Criticas: Le ayuda al disefador a encontrar patrones, temasy
relaciones que surgen de la informacion, las cuales llevan a encontrar el tipo de solucién mas

factible para el proyecto.

57. Enfoque de disefno que puede ayudar al disefiador o0 a la organizacion a relacionarse mejor con la gente a la
que presta un servicio.
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O bien, el uso de enfoques de disefio como:

- Co-Diseio Participativo: Se implementa formando un equipo de trabajo colaborativo
integrado por personas de la comunidad y actores locales de la cadena de valor, generando
dindmicas de involucramiento que permitan que la misma comunidad invierta recursos (materiales
o inmateriales) para la creacién del proyecto de disefio, mejorando el nivel de adaptacion del
proyecto en un determinado contexto y aumentando su indice de adopcidone una vez que éste

tenga que ser probado en el contexto para el cual se creo.

- Diseflo Empatico: Enfoque que permite que el disefador o el equipo de disefio combine
su expertise con las necesidades reales que la gente, basados en principios empaticos y
comprendiendo a profundidad los problemas y realidades de las personas para las que esta
disenando.

Dichos recursos pueden servirle como apoyo al disefador para la creacion de proyectos
de diseno que tengan como objetivo fortalecer el vinculo con las personas. Este tipo de
herramientas tienen como base el analisis de factores que afectan el comportamiento del
individuo en determinado contexto con el fin de transformar la informacion obtenida en ideas
factibles, identificar nuevas oportunidades y de brindar alternativas de desarrollo y creacion de

proyectos de diseno para el beneficio social.

De acuerdo a Ambrose, “un buen documento de diseno describe el proyecto con suficiente
detalle como para que cualquier miembro del equipo o uno externo, (..), puedan trabajar en el
proyecto a partir de las especificaciones dadas™®, siendo participe no sélo el disefhador durante
el proceso de desarrollo del proyecto de disefo, sino también los otros participantes, que toman

partida en la creacion de los propuestas que lleven al logro del objetivo.

A manera de conclusion, podemos decir que los recursos estratégicos que el disenador
puede usar para crear proyectos con énfasis en el conocimiento del ser humano varian segun

las caracteristicas de dicho proyecto.

58. Ambrose Gavin y Saldond Michael, (2014), Los fundamentos del disefio interactivo: Una introduccion a las artes
visuales aplicadas. Editorial BLUME.
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Existen recursos para el manejo de la informacion, softwares que habiliten las
capacidades, metas y objetivos propuestos para cada etapa del proyecto, asi como asistentes
de proyecto que pueden medir el nivel de avance de cada uno de los miembros del equipo, la
evaluacion de las tareas asignadas y los diversos porcentajes de avance (o retroceso, si fuese el
caso), para que tanto el disefador como los involucrados en el proyecto de disefo, puedan
gestionar elementos que permitan disenar proyectos interactivos en relacion con las
necesidades y factores estudiados con anterioridad.

Ademas, el disefador puede recurrir a diversos enfoques de disefio, dependiendo de tipo
de necesidad a resolver, 0 a su criterio personal. Se recomienda que el uso y aplicacion de dichos
recursos encuentre su direccion en el analisis del ser humano y los distintos factores que

componen su proyecto de diseno.
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3.2 TECNICAS Y HERRAMIENTAS DE GESTION ESTRATEGICA
APLICADAS AL PROCESO DE DCH

i bien los capitulos anteriores de esta investigacion se encuentran dirigidos a los
procesos de gestion estratégica implementados en el disefo, a los actores dentro del mismo,
y a los distintos factores y procesos sensoriales presenciados por el ser humano, es pertinente
realizar un anélisis de las diversas técnicas y herramientas que el disehador puede utilizar en el

desarrollo de su proyecto de diseno.

Para el desarrollo de esta investigacion, el concepto de técnica se desarrolla como el
conjunto de procedimientos o recursos que se usan en una actividad determinada y que pueden
ser adquiridas por medio la practica. Ademas requieren de ciertas habilidades para su realizacion.

Por otro lado, entendemos el concepto de herramienta como el mecanismo necesario
para desarrollar una actividad de manera correcta. Ambas cumplen la funcion de ser recursos

estratégicos para la generacion de distintos proyectos de diseno.

El disenador cuenta con herramientas y técnicas que le permiten crear propuestas de
diseno: la creacion fisica de un objeto, el maguetado de una interfaz digital, la ambientacién
especifica de un espacio, entre otras. Dichas herramientas provienen de procesos cognitivos y
de analisis por parte del disefiador y que tienen el el propdsito de brindar una estructura especifica
a su proceso de diseno. Estas técnicas conducen no solo al disehador, sino también al ser humano
para el cual se esta creando el proyecto de diseno a través de un proceso estratégico que permite

las experiencias eficaces.

La implementacion de recursos estratégicos para la resolucion de algun problema de
diseno es pertinente, asi como lo es el entender y analizar los multiples componentes del
problema desde un enfoque multidisciplinario porque actividades de disefo son desarrolladas
por seres humanos, quienes cuentan con sistemas conscientes e inconscientes, asi como con
una serie de procesos cognitivos, emocionales, psicoldgicos, entre otros, que pueden fungir como
parte complementaria a los procesos racionales para la resoluciéon del problema en cuestion
mientras generan alternativas para su resolucion. Estas alternativas pueden ir mas alla del simple
esguema racional con variables sometidas a sistemas racionales de control que provengan de

distintas ramas disciplinares del conocimiento.
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La eleccidon de herramientas y técnicas por parte del disefador podra brindarle una
solucion mas objetiva al problema planteado. Hay que entender que no existen mejores o peores
soluciones en lo abstracto, sino que toda solucion planteada es mejor o peor en funcién de sus

objetivos y contexto.

Esto partiendo de la premisa de que toda resolucion de problemas proyectuales surge de
un principio general que esta basado en normas, leyes y estatutos que van de acuerdo a su
funcion, contexto y caracteristicas. Esta informacion es interpretada por el disefador, quien sera
el encargado de brindarle una estructura, tomando como base la informacion obtenida sobre el

proyecto y sus involucrados y aplicado bajo procesos que formen parte de su bagaje cultural.

El uso de diversas técnicas puede conducir al disefador a ofrecer proyectos integrales
gue contemplen los elementos mencionados con anterioridad; vertiendo una amplia gama de
posibilidades estratégicas para abordar problematicas humanas. El disehador es capaz de elegir
e implementar herramientas que cuenten con una capacidad de flexibilidad y adaptacion para los
diversos procesos metodoldgicos de diseno, mismas que contemplen principios de gestion
estratégica, aplicados a un contexto determinado, su analisis e inmersion y la revision de cada

una de las variables existentes y necesarias para la realizacion de su proyecto de diseno.

Es vital reconocer la raiz concreta de las necesidades o problematicas que se busca
resolver a partir del proyecto de diseno. Este conocimiento le permitira al disenador plantear un
objetivo general que se dividira en diversas alternativas encausadas por algunas variables y
elementos mencionados durante esta investigacion como las emociones, el contexto y la
creacion de experiencias, ademas de la aplicacion de métodos, técnicas y herramientas que

el disenador considere apropiadas para su proyecto de diseno.

Para fines de esta investigacion se entiende al disefo como una actividad integral que
comienza por un proceso de investigacion. Para llevarla a cabo es necesario analizar los diversos
elementos que componen al ser humano, mismos que daran partida a la creacion o implementacion
de técnicas y herramientas que le otorguen al disenador la posibilidad de generar propuestas
de disefo centradas en el ser humano, en sus caracteristicas fisicas y ergonémicas, en su contexto,
a través de sus variables internas y externas, adecuadas a sus emociones y analizadas mediante la

percepcion sensorial.

79



UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA DE MEXICO POSGRADO EN ARTES Y DISENO

Ayudara al disenador que las interrogantes, jqué haré? y jcomo lo haré?, se vean
sustituidas por ¢para qué lo haré? y jporqué lo haré? Tras este planteamiento categoérico el
disenador podra seleccionar las alternativas convenientes para cada situacion, asi como la
manera en la que estas alternativas repercuten en los demas procesos e involucrados en el

proyecto de diseno.

El diseno es una de las disciplinas mas diversas y abiertas que existen; no sélo cuenta
con metodologias, métodos y procesos de diseno propios de la disciplina, sino que también, en
multiples ocasiones se nutre de diversas metodologias empleadas en las disciplinas provenientes
de las ciencias sociales o incluso de las ciencias exactas o de las ciencias de la complejidad, con
la finalidad de emplearlas en la satisfaccion de necesidades humanas que no han sido resueltas,

desde un enfoque diferente.

El disenador hace uso de distintas variables que considera relevantes para la creacion
de su proyecto de diseno. Esto genera una serie de posibles alternativas —algunas mas viables
que otras-luego de una revision global del problema o situacion que pretende resolvery del
conjunto de relaciones dependientes e independientes que tiene el método, proceso o
herramienta que elija para el desarrollo de su proyecto de diseno.Es conveniente que el
disenador opte por modelos, esquemas y sistemas metodoldgicos estratégicos multidisciplinarios
que le ofrezcan una visién global del problema que desea resolver, permitiéndole identificar cada
uno de los vinculos que poseen las relaciones que intervienen dentro de los diversos sistemas
gue componen las esferas que analiza para la resolucion del problema. Esto le permitira al
disefador encontrar afinidades colectivas®, mismas que provienen de la relaciéon entre la
proyeccion, la creacion y la percepcion en el desarrollo del proyecto de diseno que realice.

Para la realizacion de un proyecto de disefio es necesario hacer uso de las diversas
disciplinas sobre las que se posee conocimiento. El disefador puede trasladar la informacion
obtenida de ellas a posibles soluciones estratégicas, vistas de una perspectiva distinta a la cual
normalmente se utilizaria. Con ello es posible visibilizar diversas posibilidades para la resolucion
de necesidades y problematicas abordadas por el disefo. Aunado a esto, también es importante
establecer dinamicas de comunicacion efectiva con el ser humano para el cual se disefa, desde un

ambito completamente distinto al habitual.

59. Provenientes de la pluralidad de planteamientos que los modelos integrales de disefio emplean para el anélisis y
obtencion de informacion.
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Es necesario propiciar un acercamiento profundo al ser humano durante el proceso de
creacion de propuestas de diseno, pues la informacion obtenida de éste sera la mas apropiada
para conducir al disenador a propuestas de diseno centradas en sus caracteristicas, necesidades
y deseos.

El uso de técnicas y herramientas para la creacion de propuestas de diseno tiene como
finalidad proporcionar datos e informacion necesaria para su traduccion hacia productos,
interfaces, servicios, medios, experiencias, etcétera; por o que es importante que el disenador
elija distintas metodologias, técnicas y herramientas apropiadas para el logro del objetivo
primordial de esta investigacion: generar propuestas de diseno con énfasis en el ser humano,
sSus emociones y contexto.

Es pertinente para el disenador emplear métodos para el ordenamiento de informacion y
posterior analisis a través de procesos metodoldgicos efectivos y maleables. La creacion de
secuencias logicas de ordenamiento dentro de los procesos metodoldgicos le permite al disenador
contar con pautas generales y particulares para la creacion de propuestas de diseno que lo lleven
a delimitar actividades y seguir rutas estratégicas que formen parte de la solucién propuesta
por el disenador.

El disenador es responsable de las repercusiones que su tenga proyecto de diseno.
También es responsabilidad suya crear proyectos en los que converjan los acuerdos dados por
el cliente para su creacion, el propésito por el cual se cred el proyecto y las consecuencias
derivadas de la toma de decisiones previstas por el disefiador, durante todas las fases del
proyecto de diseno.

Es importante considerar la forma en la que actuan los diversos factores que deben ser
tomados en cuenta por disefador al momento de crear propuestas de disefio con énfasis en el
ser humano, ya que el diseno, como se mencionod previamente, cuenta con una funcion logica
estructural que se basa en el desarrollo secuencial de procesos, mismos que dependiendo de la
informacién recabada y del andlisis realizado, entregaran al disefiador una posible solucién a
un problema en especifico.
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Esto hace posible deducir que las propuestas de disefno orientadas al ser humano
requieren de una interpretacion clara y concisa que le permita al individuo interactuar de manera
activa y efectiva con el proyecto de disefio generando una sinergia especifica entre ambos. Es
por ello que el disefador requiere del uso de técnicas y herramientas que no sdlo le brinden la
oportunidad de crear una propuesta que cuente con componentes que le permitan al ser humano

crear un proceso de interaccion y adopcion al contexto.

Otro rasgo importante, relacionado es la identificacion de escenarios y contextos.
Recordemos que los recursos para cada proyecto seran diferentes: cada uno de los proyectos
de diseno creados seran distintos uno del otro. Esta situacion que le permite al disenador utilizar
propuestas metodoldgicas flexibles y abiertas que provean caracteristicas especificas y maneras
de presentar soluciones para cada situacion presentada.

El disenador analiza de manera simultanea el contexto al que pertenece el ser humano
para el cual disefna, los posibles escenarios en los que se desenvolvera esa propuesta de diseno,
los recursos con los que cuenta durante el proceso, la metodologia aplicada para el mismo,
la cantidad de informacion obtenida y la transmision de la informacion de forma simple y

concisa, para su entendimiento.

Esto nos lleva a confirmar que los procesos de diseno siguen cierta estructura logica
consecuente que en muchas ocasiones no se encuentra representada de manera lineal, sino
gue depende de la forma y elementos que componen el proyecto de diseno. Las variables bien
pueden modificarse, (por cuestiones ajenas al disefador), lo que creard un proceso moldeable
y eficiente que obligaréa al disenador a gestionar los recursos existentes con la finalidad de

obtener una solucién efectiva.

De ahi la importancia de tener claros los factores que intervienen en el proceso de
creacion de proyectos de diseno centrados en el ser humano, ya que con esa claridad es posible
realizar procesos de gestion adecuados a los elementos que componen las necesidades a resolver.
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Es por ello que, como aportacion de esta investigacion se realiza una “Guia tactica de
recursos para la gestion estratégica: Aplicada a proyectos de Disefio Centrados en el Humano’,
gue toma como base la posibilidad vista como la ocasion para que algo suceda. Si lo posible es
aquello que puede ser o existir; se trata de una potencialidad, ya que frente a la posibilidad se

encuentra la realidad, y con ello es posible expresar todo aguello que existe.

Desde las posibilidades es factible contar con diversas rutas, mismas con las que cuenta
el disenador para realizar acciones de gestion estratégica que lo lleven a la creacion de proyectos
de diseno centrados en el ser humano, contemplando variables emocionales y contextuales y con
la finalidad de crear experiencias colaborativas en las que la multiplicidad de posibles escenarios

favorezcan la toma de decisiones para el disefador.

A forma de conclusion, la importancia de esta investigacion radica en el planteamiento
de interrogantes por parte del disefhador, como lo son: jde qué formas los proyectos de diseno in-
tervienen la vida de los seres humanos?, ;jde qué manera esta intervencion crea lazos que

conlleven a la creacion de experiencias colaborativas?

Como dice Quesada, “todo proyecto nos habla, hay que saber escucharlo. Escuchary
mirar, poner voluntad e intencion para descubrir como el origen de la resolucion de un proyecto,
puede estar incluso dentro de la exigencia del mismo”°. Es responsabilidad del disenador mirar
siempre a los problemas desde un enfoque integral, creando proyectos que tengan vinculos
entre el ser humano, su contexto y emociones, consciente del tipo de repercusiones que éstas

tendran en la creacion e implementacion de su proyecto de diseno.

60. De Quesada Albert Esteve, (2001), Creacidn y proyecto, Institucié Alfons el Manganim.
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3.3 GUIA TACTICA DE RECURSOS PARA LA GESTION ESTRATEGICA
APLICADOS AL DESARROLLO DE PROYECTOS DE DCH

“Vernos a nosotros mismos como los demas nos ven es un don extremo
conveniente. Apenas es menos importante la capacidad de ver a los deméas como
ellos mismos se ven”.

Huxley 2002.

omo se afirmo previamente y con base en la idea de construir proyectos de disefo
gue contemplen al ser humano desde la perspectiva contextual y emocional para el desarrollo
de experiencias colaborativas, es importante resaltar que, a voz de Huxley, “la razén de la
experiencia importa menos que la experiencia misma“®", es por ello que dicha experiencia tiene un
papel importante en el desarrollo de propuestas de gestion estratégica que permitan al disenador
contar con modelos estructurales que le aporten sistemas de organizacion o guia en el desarrollo

de su proceso creativo.

Dicho proceso creativo debe suponery contemplar las diversas variables provenientes
de los procesos tanto de interaccién como de vinculacion y relacion existentes en el desarrollo
del proyecto de diseno, pues el disefo es una disciplina tedrica proyectual, que se nutre de los
diversos sistemas y procesos provenientes de las relaciones entre el ser humano y el espacio
gue habita, siendo el disehador un gestor estratégico que desarrolla proyectos viables de DCH a
través de métodos de gestion apropiados, l0s cuales le permitan al ser humano mantener un
vinculo mas profundo con el mundo que lo rodea.

Considerando que el disefo interviene en la representacion de la realidad de ser humano;
dicha intervencion requerira a su vez de procesos que no soélo estudien y analicen la estructura
interna del proyecto de diseno, sino que analicen la interaccion operativa sobre el contexto que
intervienen, recordando que los recursos utilizados por el disefador dentro de su proceso creativo
requieren de una percepcion realista del contexto en el que se encuentra el ser humano para el que
desarrolla su proyecto de diseno. Es util el gestionar recursos estratégicos que permitan discernir
entre las rutas mas eficaces para la resolucion de determinadas problematicas.

&61. Huxley Aldous, (2002). Las puertas de la percepcion: Cielo e infierno. Edhasa.
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Es importante tener en cuenta que el origen del método proviene del camino a seguir
dentro del proceso de investigacion. El disefador tendra que crear ese camino a base del analisis,
la eleccion y el uso de diversos modelos o herramientas que sustenten su postura en el
desarrollo de su proyecto de diseno, a la vez que se respetan las relaciones y vinculos existentes
entre los involucrados en el mismo y que, a su vez, generen dinamicas colaborativas entre los

diversos involucrados para su creacion.

El uso de métodos flexibles para la investigacion, anélisis y proyeccion de informacion
pueden ser Utiles para el disenador, pues le permitiran adaptarse a los diversos requerimientos
necesarios para el desarrollo de su practica disciplinaria, ya sea en el proceso tedrico proyectual

0 el proceso practico.

Un modelo no puede copiarse ni adaptarse en su totalidad a cada proyecto de diseno
por la especificidad de variables y elementos que componen el desarrollo de un proyecto de
diseno; sin embargo, dichos modelos pueden adaptarse a variables especificas, Io cual le servira
al disenador para construir proyectos de disefo que la intervengan; contemplando aspectos

sociales, emocionales, contextuales y situacionales del ser humano.

Los métodos encuentran su utilidad y funcion para el diseflador al ayudar o guiar acciones
y pautas para el desarrollo de un proceso; cada paso debe ser desarrollado en base a una hipétesis
de trabajo, la cual le permita al disenador realizar diversas pruebas y evaluaciones en el contexto
gue estas hipotesis operen.

En vista de la existencia de multiples escenarios y recursos que el disefador necesita
para la implementacion de una metodologia enfocada en las necesidades especificas del ser
humano, se cred una guia tactica para el desarrollo de proyectos de disefio con énfasis en el ser
humano, sus emociones y contexto. Esta guia le permitira al disenador contar con una serie de
posibilidades que lo llevaran por un camino en el que tendra presentes a los seres humanos para
los cuales desarrolla su propuesta de diseno y sus necesidades mediante el uso de las siguientes

posibilidades: preguntar, interactuar, escuchar, evaluar, empatizary crear.
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Dichas posibilidades giran en torno al desarrollo de proyectos de DCH, haciéndolo
participe desde el comienzo del proyecto hasta su implementacion y evaluacion y ofreciendo
con ello experiencias colaborativas eficaces durante del proceso de diseno.

El ser humano cuenta con sistemas complejos que lo diferencian de los demas seres
vivos del planeta: puede realizar procesos cognitivos y perceptuales que Io lleven a cuestionar sus
acciones, sabiendo que las actividades que realiza tienen repercusiones en las areas en donde se
desenvuelve. Entonces es consciente que su existencia puede tener un proposito, si asi lo desea,
y que ese proposito puede llevarlo a conseguir objetivos ilimitados, siempre y cuando, sea capaz

de proponérselo.

La guia tactica de recursos para la gestion estratégica presentada como aportacion de esta
investigacion encuentra su fundamento en el analisis de los elementos que componen al proyecto
de disenio, tomando como eje central al ser humano como ente de razén subjetiva y que no debe
ser mirado ni tratado como instrumento; debe ser entendido como participante activo dentro del
proceso de diseno, lo que le permitira al disenador analizar, entender y aprovechar las variables
emocionales y contextuales que componen al ser humano con la finalidad de brindarle proyectos
de diseno integrales que a través de la interaccion de diversos factores provenientes de esquemas

emocionales y el contextuales, le permita crear experiencias colaborativas.

Dicha guia se presenta a continuacion:
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INTRODUCCION

Esta guia tactica para la gestion estratégica encuentra su fundamento en el
andlisis de los elementos que componen al Disefio Centrado en el Humano (DCH) y
su relacion con los diversos procesos de gestion estratégica en el Disefio.

Lleva por nombre “Una serie de posibilidades: para la creacion de proyectos de
Diseiio Centrados en el Humano”, tomando como premisa a éste, como elemento
clave durante el proceso de disefio, el cual no debe ser mirado ni tratado como
instrumento, una métrica o un problema sino que, debe ser entendido como participante
activo dentro de la totalidad del proceso de disefio.

Lo que le permitira al disefiador analizar, entender y gestionar |as variables emocionales
y contextuales, que componen al ser humano, con la finalidad de brindarle proyectos de
disefio integrales que le permita crear experiencias colaborativas.




ey \¢
Diseno Centracdo en el Humano

EL DCH (Disefio Centrado en el Humano), es un enfoque del disefio que desarrolla
soluciones integrando la perspectiva humana en todos los pasos del proceso de
resolucion de problemas dentro del sector social, esto con la finalidad de mejorar la
calidad de vida dentro de diversas poblaciones; requiere de una comprension profunda
de las personas, ya que, comienza con un proceso de observacion, participacion e
inmersion, continuando con un riguroso intento de utilizar dichos resultados para
determinar los verdaderos problemas y necesidades a resolver, estas se abordan a través
de un procedimiento iterativo, basado en observacion, ideacidon y pruebas, con cada ciclo
de la iteracidn profundizando cada vez mas en el espacio de la solucidn.

o ~ 9
Jqué es:
Una guia tactica para la gestion estratégica el cual contiene diversos procesos,

fases y técnicas para el desarrollo de proyectos de disefio centrados en el
humano.

Jcpara quien es?

Para disefiadores o bien, profesionistas relacionados de manera directa con la
creacion de proyectos de disefio a través del desarrollo de diversos productos o
servicios de distintas indoles, ya que les permite contar con herramientasy
técnicas para el desarrollo de proyectos de diseiio centrados en el ser humano.
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PILARES PARA LA CREACION
.DE PROYECTOS DE DCH

SER HUMANO: Se entiende a éste como un ente
complejo, el cual, se encuentra conformado por
una serie de elementos psicolégicos, sociales,
emocionales, entre otros; los cuales le permitiran
al diseflador abordar sus propuestas desde el
analisis de los factores que lo conforman,
resaltando cualidades provenientes de su
contexto y emociones; con el fin crear en

él experiencias satisfactorias.

PROYECTO DE DISENO: Es vistocomo la

creacion de un bien material o inmaterial (ya
ceee coee sea un producto, servicio, interfaz), el cual tenga

un vinculo directo con el ser humano, este vinculo

puede relacionarse con factores emocionales,

psicoldgicos, sociales, o bien, funcidn o de uso.

DISENADOR: Es quien interviene, analiza y crea
propuestas integrales, basadas en procesos de
gestion estratégica, toma en cuenta las variables
gue existen desde su perspectiva y desde la de las
personas para las cuales disefiard, toma decisiones,
jerarquiza prioridades con el fin de llegar a sus
objetivos planteados al inicio del proyecto.
Pasando por etapas de investigacion, desarrollo,
implementacion en el contexto y evaluacion, t
odo esto visto desde un enfoque centrado en la
participacion de la personas durante cada uno de
los procesos metodoldgicos aplicados dentro de su
proyecto de disefio.
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Unaserie de

e Daralacreacion de provectos de diseno cenfrades emn el ser humane

En vista de la existencia de multiples recursos que el disefiador necesita para la el
desarrollo de un proyecto de disefio enfocado en las necesidades especificas del ser
humano, se crea esta guia tactica de recursos para la gestion estratégica;

la cual le permita al disefiador contar con una serie de pardmetros, que lo guiaran por un
camino en el que tendrd presente a los seres humanos para los cuales desarrolla su
proyecto de disefio, asi como sus necesidades, mediante el uso de las siguientes
posibilidades: preguntar, interactuar, escuchar, evaluar, empatizar y crear.

posibilidad posibilidad
de interactuar de empatizar

posbilidad

de preguntar

posibilidad  peosibilidad

de crear de escuchar

posibilidad

de evaluar

Dichas posibilidades giran en torno al desarrollo de proyectos de disefio centrados en el
humano, su contexto y emociones, haciéndolo participe desde el comienzo del proyecto,
hasta su implementacidn y evaluacion; ofreciendo con ello, experiencias colaborativas
dentro del proceso de disefio.
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Posibilidad de preguntar: Vista como el proceso de
involucramiento por parte del disefiador, ya sea desde el
comienzo de su proyecto de disefio, hasta la aplicaciony
evaluacion del mismo; radica en la premisa de “reabrir
preguntas que estaban dadas por hecho”, o bien, ser
capaz de identificar ¢quienes serdn los involucrados en el
desarrollo del proyecto?, ;qué se desea saber de ellos?, ;qué
tipo de propuesta es la mds apropiada?, asi como la eleccidn
de técnicas y herramientas metodoldgicas que lo lleven a la
realidad.

Posibilidad de escuchar: Esto le permite al

disefiador generar empatia con las personas,
cuestionar su eleccion metodoloégica (para una
correcta toma de decisiones en base al analisis de

los datos obtenidos durante fases previas del proyecto),
generando alternativas que contemplen a las
personas, sus necesidades y |las repercusiones que
tendrd la inmersion del proyecto de disefio en el
contexto del ser humano.

Posibilidad de empatizar: Desde un enfoque o °
humanista y contemplando la mayor cantidad N\

de variables y elementos que interactdan en

el proceso de creacidn del proyecto de disefio, /

creando estrategias de vinculacion entre el

proyecto de disefio y el ser humano para el que
disefa.
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Posibilidad de crear: Proceso de sintesis e interpretacion de
informacion mediante la sustraccién y abstracciéon de elementos
provenientes de |la fase de investigacioén escuchay eleccion de
alguna metodologia de trabajo, este proceso tiene lugar cuando las
necesidades concretas de los individuos se transforman en
propuestas de diseiio integrales, mismas que se ponen a prueba
y evaluan con la finalidad de “crear proyectos de disefio con el
propdsito de convertir ideas en realidades tangibles, enfocadas
en la satisfaccidon de necesidades humanas; desde una perspectiva
funcional e integral’.

Posibilidad de interactuar: Sugerir nuevas
soluciones obtenidas de la interaccion entre los
S factores contextuales, emocionales y psicoldgicos
de las personas, con la intencidn de “postular
proyectos de disefio que vayan mas alla de su

& &' propésito principal”, o bien, proyectos que le

brinden a las personas diversos alcances a
problematicas correspondientes a su presente y

) futuro inmediato.

Posibilidad de evaluar: La viabilidad de su proyecto de
disefio, comprobar hipdtesis, replantear objetivos, comparar
resultados; esto a través el anadlisis del ser humano como un
conjunto de sistemas complejos, formados por
experiencias previas, motivaciones, emociones,
ambientes contextuales y cognitivos diversos; los cuales
le permitiran al disefiador “entender al ser humano desde
una perspectiva integral’.
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ELEMENTOS QUE INTEGRAN
. A LOS PROYECTOS DE DCH

Los parametros pertenecientes a una serie de posibilidades son:

cognitives

percepciones

Inferviene !
propuestas \

DISENADOR  cynciones

CESTION SER
ESTRATEGICA > HUMANO
procesos CONTEXTO
colaborafives
enfoque infegral

complejo

necesidades

Los cuales poseen estas caracteristicas:

ROYECTO
DE DISEND

creacion

Vneulo

€

separarse
variables

¢thas.

EXPERIENCIAS
COLABORATIVAS

memoria

aprendizaje

ohjetives comunes

DISENADOR: Es quien interviene, analiza y crea propuestas integrales, basadas en
procesos de gestion estratégica de recursos en el disefio, toma encuenta las variables
que existen desde su perspectiva y desde la de las personas para las cuales disefara,
toma decisiones, jerarquiza prioridades con el fin de llegar a sus objetivos planteados
al inicio del proyecto.Pasando por etapas de investigacion, desarrollo de proyecto,
implementacion en el contexto y evaluacion, todo esto visto desde un enfoque

centrado en la participacion de la personas durante cada uno de los procesos

metodoldgicos desarrollados para su proyecto.

CONTEXTO: Este se compone de los elementos internos y externos
gue pueden influir en la percepcion de las personas, es decir, desde
variables situacionales etnograficas fijas como lo son: género, la edad,
nacionalidad, etcétera, hasta variables cognitivas, de desarrollo
psicomotriz, entre otras, las cuales puedan permear en la interaccion
con el proyecto de disefio y la experiencia ofrecida por éste.
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SER HUMANO: Es el eje central de |a propuesta de disefio
planteada por el disefiador, siendo estos seres bioldgicos
con caracteristicas fisicas, emocionales, cognitivas,
experienciales propias, las cuales son tomadas a
consideracion durante todo el proceso de disefio.

Posgrado en Artes y Disefno

EMOCIONES: Percibidas mediante sensaciones que
llegan a los seres humanos a través de sus sentidos,
mismas que evolucionan al convertirse en estados
afectivos; los cuales definen el caracter, comportamiento
y personalidad; estas le permitiran al diseflador entender
las acciones y manifestaciones fisicas existentes
durante la interaccion entre las personas y las
experiencias obtenidas por el proyecto de disefio.

EXPERIENCIAS COLABORATIVAS: Definidas como una
serie de acontecimientos, ligados a la percepcidn de
diversas emociones durante el proceso de interaccion
entre el proyecto de disefio y el ser humano; dichas
experiencias pasan por diversos sistemas bioldgicos y
cognitivos, llevdndolo a experimentar sensaciones, que
posteriormente se convierten en emociones, que lo
conducen a tener un recuerdo sobre el acontecimiento,
sin embargo las personas pueden catalogarlas como
experiencias positivas 0 negativas dependiendo de
variables uUnicas en cada individuo, como lo son:
experiencias previas, aprendizaje y conocimientos previos,
sistemas sociales de desarrollo, etcétera.

GESTION ESTRATEGICA: Serie de procesos que
engloban la coordinacién de recursos (de cualquier
tipo) con el fin de lograr objetivos y metas propuestas
en el comienzo del proyecto de disefio, la finalidad de la
gestion estratégica es desarrollar un enfoque dirigido
al ser humano, en todos los procesos implementados
durante el proyecto; desde la busqueda de la
informacion, la creacidn de propuestas de disefio, la
eleccion metodoldgica etcétera; con el fin de
garantizar la creacion de experiencias eficaces

a través de la interaccion de los factores

individuales, emocionales, cognitivos y sociales que
componen el proceso de disefio.
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FASES PARA EL DESARROLLO
. DE PROYECTOS DE DCH

Dichas posibilidades llevan al disefiador al desarrollo de diversas
acciones, las cuales se pueden resumir en tres supuestos:

TN

escucha y entiende 2. analiza y participa 3. creay proyecta
a los involucrados en su contexto experiencias sensoriales
colaborativas

1.Escucha y entiende a los involucrados: Es decir, tomar en
consideracidn al ser humano mediante el andlisis e investigacion
de factores y variables durante el desarrollo del proyecto de

disefio.
2. Analiza y participa en su contexto: Realizar
prdcticas de involucramiento y participacidon necesarias
l I I para el desarrollo de proyectos de diseiio integrales,
a través de acciones que dotaran al disefiador sobre
posibles escenarios existentes dentro del desarrollo del
proyecto, al igual que la implementacion de técnicas
como la inmersidn contextual la cual puede contribuir
en la viabilidad de las ideas propuestas y su
transformacion a |la realidad, en la identificacidn de
areas de oportunidad observadas a raiz del
involucramiento directo con el contexto, entre otras.
0
3. Crea y proyecta experiencias colaborativas: ) | o
La finalidad con ello es brindar a las personas N\ /7
experiencias eficaces, a través de interacciones que
vinculen a las personas con la experiencia y el proyecto - -
de disefio, haciendo énfasis en el reconocimiento de
las personas como pieza clave para el desarrollo de /7 l \N
e

proyectos de disefio. ¢
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Mismos supuestos pueden ser agrupados dentro de distintas fases, en las cuales existan
actividades y procesos que permitan el desarrollo del proyecto; estas fungen como
directrices para la implementacidn de recursos de gestion estratégica, descritas a
continuacion:

a.) Planeacion del proyecto: En esta fase se lleva a cabo el
desarrollo de actividades previas a su materializacidon, se trabaja
de manera activa con los diversos involucrados en el proyecto,
implementando diversas técnicas para definir objetivos, alcances
y metas del proyecto, asi como el analisis de los distintos
elementos que serdn parte de éste, al ser humano y sus necesidades,
tomando en cuenta las caracteristicas especificas de su
contexto, sus emociones y definiendo los procesos
experienciales que desean desarrollarse con el proyecto.

b.) Organizacion y gestion de recursos: Durante esta fase se
analizan las diversas propuestas obtenidad en la fase previa, asi
como sus caracteristicas; se realiza un plan de accién estratégico
de actividades para el desarrollo de las diversas tareas pautadas,
estas, al ser aprobadas por todos los involucrados en el proyecto, se
procede a su desarrollo, delimitando actividades, responsables

y tiempos de entrega para cada elemento del proyecto, asi como la
gestion apropiada de cada uno de los recursos necesarios para su
desarrollo.

c.) Implementacion del proyecto: Fase en la que el proyecto de
disefio es situado dentro de un contexto especifco y es sometido
a prueba por parte de las personas para las cuales se cred, por lo que

™) | seorganizandiversas dinamicas de observacion en las cuales los
— 1 participantes en el desarrollo del proyecto visualizan los vinculos
= | generados durante su implementacidn; dentro de esta fase tanto los
e e | gestores de proyecto como los receptores interactian con un solo
objetivo: desarrollar procesos de sinergia colaborativa.

d.) Evaluacion del proyecto de diseino: Dentro de esta fase se
realizan procesos ligados a |la viabilidad del proyecto de diseiio
(ya sea un producto o servicio), por parte de las personas para

)

. . . , - G
quienes fue creado, se realizan evaluaciones de indole emocional, ——
- . . . ./ O
funcional, o0 bien, de uso, estas posteriores a su implementacion ——
. . . . - . ]

con la finalidad de realizar posibles mejoras a futuro. — —






Universidad Auténoma de Posgrado en Artes y Diseno

TECNICAS PARA LA CREACION
. DE PROYECTOS DE DC

Las siguientes técnicas pueden servir de apoyo para el disefiador durante el desarrollo de
proyectos de disefio centrados en el humano.

FASE UNO

PLANEACION

 Documentacion propia: Es utilizada para recabar
informacidn pertinente para la interpretacion de datos
generados a raiz del objetivo del proyecto, el cual fue
aterrizado mediante registros de experiencias 'y
anotaciones personales durante su avance.

e Entrevista: Con la finalidad de realizar una investigacion
especifica sobre algliin tema relacionado con el proyecto de
disefio o sus involucrados.

» Entrevistas a expertos: Permiten abordar diversas
perspectivas sobre el disefio, su relacion con lo social, asi
como los diversos enfoques centrados en los seres humanos,
esta técnica permite al identificar patrones y practicas
enfocadas al bienestar colectivo.

» Reunioén: Con los diversos involucrados en el proyecto de
disefio, con la finalidad de recabar informacidn y realizar
un acercamiento previo a la necesidad a resolver.

» Revision bibliografica: El objetivo principal de esta
técnica es realizar una investigacion documental, es decir,
recopilar informacidn ya existente sobre un tema o problema.

» Tormenta de ideas (Brainstorming): Técnica de trabajo
en grupo que favorece la aparicion de nuevas ideas sobre un
problema concreto o un tema; lo que se pretende con esta
técnica es generar nuevas ideas originales en un ambiente
relajado.

e Focus group: Método o forma de recolectar informacion
necesaria para una investigacion, que consiste en reunir a un
pequefio grupo de personas, (generalmente de 6 a 12 personas)
con el fin de entrevistarlas y generar una discusidn en torno a un
producto, servicio, idea, etc.
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FASE DOS,

GESTION DE RECURSOS

e Inmersion en el contexto: Aportan los valores requeridos para
la investigacion humana, asi como las variables a considerar para
su entendimiento desde un enfoque contextual directo; ya que a
través de un proceso de observacion participante el disefiador,
facilita su integracion en el contexto del ser humano para quien se
estd realizando el proyecto de disefio, realizdndose de una manera
sistemadtica y no intrusiva, recolectando la mayor cantidad de
datos e informacidn posible; creando vinculos empdticos con PN
algunos miembros del proyecto.

» Conocimiento generado por la comunidad: Técnica
colaborativa que le permite al disefiador reunir a los miembros
de la comunidad, para que sean los investigadores, traductores,
disefladores y/o quienes puedan suministrarle la informacion

clave para el desarrollo de su proyecto. U

* Detectar Intuiciones Criticas: Le ayuda al disefiador a encontrar
patrones, temasy relaciones que surgen de la informacion, las
cuales llevan a encontrar el tipo de solucién mas factible para el
proyecto.

» Agrupacion de informacion: A través de categorias para su
analisis.

- Diagrama de afinidad: Método de categorizacidn de la
informacidn, suele ser utilizado por responsables de calidad

y directores de proyectos de equipos de trabajo para organizar
posteriormente la informacion proporcionada en un
brainstorming.

e Tabulacién de contenidos: Creando tablas con los
diferentes contenidos e informacidon obtenida para su
posterior organizacidn y categorizacion.

* Flujogramas: Representaciones grdficas de un proceso.

» Context Mapping: Técnica que emplea diversos factores
motivacionales, analisis de necesidaes y deseos de distintas
personas como base para la construccion de sistemas para la
creacion de experiencias a partir de la definicion de objetivos
en un grupo de trabajo.
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FASE TRES

IMPLEMENTACION

 Infografias: Puende ser utilizadas por el disefiador para
explicar la relacion entre los procesos implementados
para el desarrollo del proyecto, los diversos involucrados
y sus actividades.

e Mapas de Dinamicas Relacionales: Aportan
informacion para la identificacion las diversas dindmicas
de interaccion generadas entre los integrantes del
proyecto de disefio.

 Mapas Conductuales: Permiten al diseflador trazar
rutas sobre las actividades y vinculos que genera el ser
humano con el proyecto de su disefio, una vez que se éste
se encuentra inmerso en su contexto, facilitando procesos
de observacidon y guia para posibles cambios en el futuro.

FASE CUATRO

EVALUACION

e Encuesta: Esla aplicacion de un cuestionario a una muestra

de personas, el cual proporcione informacidn sobre las opiniones,
actitudes y comportamientos de los encuestados sobre el proyecto
de disefio.

 LEM Tool: Herramienta que permite descubrir el impacto
emocional de un proyecto de disefio.

 Mapa de Empatia: Técnica utilizada para la tipificacion de
usuarios, la cual se enfoca en el entendimiento de sus emociones

y la relacidn que tiene con un producto o servicio, es

recomendable utilizarla dentro de procesos de evaluacidon ya que a
través de la resolucidn de interrogantes relacionadas con sus
necesidades, asi como con la interaccidn con determinado proyecto
de disefio, es posible obtener informacidn que le brinde al disefiador
una vision integral sobre el proceso de interaccion entre el ser
humanoy el proceso de disefio.

» Behavioral Map: Herramienta de obervacion que permite el
andlisis y evaluacion del proyecto, implica seguir a la persona
observada para registrar su comportamiento, ubicacion y tiempo.
Las versiones mas complejas pueden incluir el registro de la
duracion de la estadia, una descripcidn detallada de los
comportamientos y una descripcion detallada de los entornos;
esta técnica se recomienda para el estudio de grupos y puede ser
implementado para la evaluacidn del proyecto de disefio dentro de
un contexto especifico.
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Este trabajo académico busca plantear como alternativa la creacion de proyectos con
énfasis en el ser humano, pensandolos desde una perspectiva integral. Estos podran funcionar
como ejemplos para la formulacion de esquemas multidisciplinarios en los que converjan
proyectos integrales que contemplen las variables que llevan al disehador a crear aportaciones

mas alla del bien personal, sino que engloban proyectos de desarrollo colectivo.

Es recomendable que las escuelas de diseno formen profesionales con criterio estratégico
para la resolucion de diversas problematicas, especialmente si éstos se enfocan en el desarrollo
de proyectos integrales que contemplen al ser humano como participe dentro de los diversos

procesos de diseno.
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PROYECTO DE VINCULACION
ESTRATEGICA

“ARQUITERIA”
CENTRO DE FORMACION EN BIOCONSTRUCCION

e presenta como evidencia dentro de esta investigacion la realizacion de un proyecto

de vinculacion estratégica que tuvo como objetivo reforzar la visibilidad de dindmicas de gestion
estratégica basado en un enfoque centrado en el humano para el desarrollo de proyectos
integrales.

PROPOSITO

Este proyecto de vinculacion estratégica se propone analizar y visibilizar las practicas
de DCH implementadas dentro del proyecto estructural para el espacio de formacion en
bioconstruccién “Arquiteria”, situado en la localidad de Almassora, dentro de la provincia de
Castelld, en la Comunidad Valenciana.

Se obtuvo informacion sobre los procesos metodolégicos implementados durante la
ejecucion de dicho proyecto, asi como de los involucrados dentro de cada una de las fases, las
diversas técnicas de involucramiento y el enfoque que se implementd para contemplar a las
personas para las cuales se disena dentro de todo el proceso de desarrollo.

Para el analisis de cada una de las fases del proyecto se partioé de una serie de
interrogantes ligadas a la inquietud por el desarrollo de proyectos multidisciplinarios colaborativos
gue contemplen a los seres humanos como ejes centrales durante cada una de las fases del
proyecto y como elementos participantes activos de manera continua en éste. Se realizaron
labores de andlisis de factores emocionales y contextuales, asi como su interaccion con el
desarrollo e implementacion de practicas de DCH a través del uso de diversos métodos e
instrumentos de analisis de informacién que permitieron entender las variables existentes en el
proceso de desarrollo del proyecto, los involucrados, sus necesidades vy las fases y procesos
que lo componen.
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A través del desarrollo de este proyecto de vinculacion se observoé la manera en la que
se aplican procesos de gestion estratégica desde enfoques como el DCH, la gestion estratégica

aplicada a proyectos de diseno y diseno de experiencias.

Se trabajo de la mano del colectivo Terracota: “Arquitectura para las personas” y cooperativa
“Okambuva’, organizaciones dedicadas a la generacion de proyectos de bioconstruccion que
involucran materiales y recursos naturales mediante procedimientos centrados en principios de
inclusion, multidisciplina e involucramiento de metodologias de disefio centradas en las personas,

desde el comienzo hasta el final del proyecto.

INSPIRACION

Proviene del interés en el desarrollo de proyectos multidisciplinarios basados en la gestion

estratégica de recursos, asi como del involucramiento con diversas disciplinas y areas del diseno.

Es por ello que se decide contactar a Colectivo Terracota, quienes fomentan y ejercen
practicas de diseno colaborativo centradas en las personas. Ellos fijan objetivos 0 metas a raiz del
analisis de variables que contemplen los procesos emocionales de sus clientes y la informacion
proveniente de su contexto para la creacion de proyectos de arquitectura y bioconstruccion desde

una perspectiva integral en favor del desarrollo colaborativo.

Este proyecto de vinculacion se basoé en el analisis de practicas de gestion estratégica
para el desarrollo de proyectos de DCH a través del involucramiento en el proyecto colaborativo
denominado: “Arquiteria: Centro de Formacion en Bioconstruccion’, localizado en el poblado
de Almassora, dentro de la provincia de Castello en la Comunidad Valenciana.

El espacio fue planeado como centro de formacidn tedrico/préactico para la creacion de
proyectos de bioconstrucciéon. En dicho espacio planea que alumnos de la Universidad Politécnica
de Valencia interesados en la creacion de proyectos con materiales sostenibles puedan poner en
practica los conocimientos generados a través de la construccion del espacio.

El proyecto tuvo como objetivo la construccidon de un espacio de formacion para personas
interesadas en la de investigacion de materiales y practicas sostenibles de construccion.
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Imagen 10. Arquiteria.

En Arquiteria se da difusion a los proyectos de bioconstruccion a través de la creacion
de cursos tedrico/préacticos en los que los estudiantes ponen en practica los conocimientos
aprendidos para la generacion de espacios sostenibles. Posteriormente pueden aplicar dichos
conocimientos en el levantamiento fisico del espacio mediante el uso de materiales que generen
el menor impacto ambiental posible a través de estrategias de autoabastecimiento, recursos de
kilbmetro cero, reformas acusticas, calidad del aire, ambiente interior y estudios de iluminacion.

El proyecto se realiz6 a través de la implementacion de dinamicas de DCH, practicas
de desarrollo colaborativo y la busqueda del bienestar comun, ya que para su desarrollo participaron
de manera activa algunas instituciones como el Gobierno de Almassora, la Universidad Politécnica

de Valencia y cooperativa Okambuva. Todas estas instituciones comparten un objetivo en comun:
La creacion de proyectos colaborativos gue ayuden a la concientizacion sobre el uso de

materiales sostenibles en los procesos de construccion, asi como implementar dindmicas de
gestion de proyectos centrados en las personas, espacios y sus necesidades.
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OBJETIVO

Analizar y visibilizar las practicas de diseno centradas en el entendimiento del contexto y
las emociones de los seres humanos durante del desarrollo del proyecto “Arquiteria”.

HIPOTESIS

“La implementacion de técnicas de gestion estratégica en proyectos centrados en el ser
humano, con base en el analisis de sus emociones y contexto, pueden hacer viable la
generacion de proyectos colaborativos multidisciplinares”.

PREGUNTAS DE REFLEXION

- ;,De qué manera se emplean los procesos de DCH en la creacion de proyectos
colaborativos?

« ;Qué tipo de practicas orientadas al analisis de las emociones y el contexto se emplean
durante el desarrollo de este proyecto?

- ;De qué forma interactlan el contexto y las emociones de los seres humanos para el
desarrollo de proyectos colaborativos?

- ;Qué diferencias existen entre el desarrollo de proyectos con practicas de diseno

centradas en el ser humano y los proyectos que no emplean dichas practicas?

INVOLUCRAMIENTO

Para el analisis del proyecto de vinculacion es pertinente separar los procesos dentro de
tres fases activas de desarrollo: planeacion de proyecto, organizacion y gestion de recursos y

aplicacion practica de conocimientos.
Dentro de cada una de las fases existieron diversas actividades que permitieron el desarrollo

del proyecto; mismas que fungieron como directrices para la gestion estratégica de elementos y
variables que se presentaran durante su evolucion, las cuales se describen de la siguiente manera:
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a) Planeacion del proyecto: En esta fase se llevaron a cabo actividades previas a la
materializacion del proyecto, se trabajo de manera activa con los diversos involucrados en el
proyecto. Se realizaron diversas juntas creativas para definir objetivos, alcances y metas del
proyecto y se analizd el espacio y a las personas que lo utilizaran, sus necesidades, actividades,

y se tomaron en cuenta las caracteristicas especificas del contexto, sus funciones; los involucrados

en los proyectos y sus tareas.

b) Organizacion y gestion de recursos: Durante esta fase se llevan a cabo reuniones en
las que se revisan las propuestas conceptuales para la materializacion del espacio, su distribucion
y caracteristicas de acuerdo al plan de accién y cronograma creados para el desarrollo de las tareas
y actividades pautadas. De ser aprobadas por todos los entes participantes del proyecto, se
procede al desarrollo del mismo: se delimitan actividades, responsables y tiempos de entrega para
cada participante del proyecto y se hace la planeacion estratégica de cursos y talleres que fueron

impartidos.

c) Aplicacién practica de conocimientos: Se organizan talleres y dindmicas colaborativas
en las cuales todos los participantes del proyecto materializan el espacio gracias a los
conocimientos adquiridos, delimitando acciones, participantes y recursos, en las que tanto los
gestores de proyecto como los representantes académicos y estudiantes, junto con diversos

proveedores de servicios y materiales, interactuan con un solo objetivo: Crear sinergia colaborativa.

Imagen 11. Espacio desigando para el desarrollo de talleres multidisciplinares.
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ENFOQUE METODOLOGICO

El enfoque metodoldgico utilizado para la recoleccion de informacion fue cualitativo, y fue
seleccionado con la finalidad de brindar respuestas a las interrogantes presentadas al comienzo del
proyecto de vinculacion, las cuales serian abordadas desde una perspectiva descriptiva con énfasis
en la distincion de factores que involucran practicas de disefo centrados en las personas para el

desarrollo de proyectos multidisciplinarios.

Una de las técnicas de gestion de informacion seleccionadas para realizar este proyecto
de vinculacion fue la observacion participante que, segun Taylor y Bogdan©?, se refiere a la
investigacion que involucra la interaccion social entre el investigador y los informantes en el
milieu (escenario social, ambiento o contexto) de los Ultimos y durante la cual se recogen datos

de modo sistematico y no intrusivo.

TECNICAS

El uso de técnicas de investigacion como la documentacion propia permitio recabar
informacion para la interpretacion de datos generados a raiz del avance del proyecto, el cual fue

aterrizado mediante registros de experiencias y anotaciones personales durante su avance

La inmersion en el contexto aportd al anélisis los valores requeridos para la investigacion
humana, asi como las variables a considerar para su entendimiento desde un enfoque contextual
directo. Por otra parte, la observacion participante facilito la integracion en el contexto del proyecto
al realizarse de una manera sistematica y no intrusiva, recolectando la mayor cantidad de datos e

informacion posible; creando vinculos empaticos con algunos miembros del proyecto.

Por otra parte, las entrevistas a expertos permitieron abordar diversas perspectivas sobre
el disefo, su relacion con lo social y los diversos enfoques centrados en los seres humanos para
la creacion de proyectos integrales, identificando patrones y practicas enfocadas en el desarrollo
colaborativo.

También se usaron mapas de dinamicas relacionales, que aportaron informacién para la
identificacion de patrones por parte de los involucrados en el proyecto, asi como de las distintas

dinamicas de interaccion generadas entre ellos.

62. J.S Taylor y R Bogdan, (2000). Introduccicén a los métodos cualitativos de investigacion. Paidos.
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Las infografias permitieron explicar la relacion entre los procesos implementados para el
desarrollo del proyecto, los involucrados y sus actividades.

REFLEXION

Este proyecto de vinculacion brindd la posibilidad de analizar e interactuar con diversas
organizaciones y colectivos en la creacion de un espacio enfocado en las necesidades de las
personas, desde los involucrados en el proyecto de manera directa, proveedores de servicios,
profesores o estudiantes, hasta los usuarios proximos del espacio para quienes se esta disefando.

Se tomaron en cuenta las necesidades humanas y su la importancia para generar espacios
abiertos al desarrollo colaborativo a través de métodos de DCH.

Imagen 12. Detalles de materiales.
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La unificacion de procesos durante el desarrollo de esta investigacion permitio corroborar
la relevancia de la creacién de proyectos de disefo con énfasis en las personas; proyectos
integrales que no s6lo contemplen las necesidades fisicas de un espacio, sino que consideren

también factores emocionales y contextuales de las personas para las que se realizara el proyecto.

Imagen 13. Creacién de mural colaborativo.

A través de la generacion de espacios de colaboracion y practicas de gestion estratégica
en el diseno, es posible conducir a las personas a interesarse por la resolucion de problematicas
sociales actuales que necesitan ser abordadas desde ambas perspectivas. Si bien somos parte
de una sociedad comercial por los principios actuales de desarrollo econémico, también somos
una sociedad de seres humanos capaces de aportar soluciones estratégicas a problematicas que
hemos causado a través de nuestras practicas de consumo y estilo de vida. Dichas practicas

afectan de manera activa a diversos grupos de la poblacion humana.
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Para la gestion estratégica para el diseno con énfasis en las personas, es recomendable
abordar técnicas que permitan llevar a cabo el acercamiento a las necesidades emocionales,
psicologicas y sociales de las personas o involucrar practicas de DCH dentro del proceso
metodologico para la realizacion del proyecto de diseno. Esto permitird generar vinculos
estratégicos que conlleven al analisis critico de las necesidades a cubrir, planteadas desde una
perspectiva integral, con interrogantes como: jcual es el propdsito social integrador de este
proyecto?, jde qué manera este espacio interactua con quien lo habita?, ;qué emociones deseo
generar a través de este proyecto?, entre otras.

Imagen 14. Desarrollo de Mapa de Contexto.

EVIDENCIAS

Las siguientes evidencias se presentan como parte complementaria del proyecto de
vinculacion estratégica como anexos de las técnicas implementadas para el anélisis de la

informacion. Se dividen de la siguiente forma:

- Bitacora y tabla de actividades.
+ Mapas de dindmica relacional.
- Infografia.
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FECHA
20 de septiembre
2019

22 de septiembre
de 2019

26 de septiembre
de 2019

03 de octubre de
2019

04 de octubre de
2019
10de octubre de
2019

11 de octubre de
2019

13 de octubre de
2019

16 de octubre de
2019
22 de octubre de
2019

29 de octubre de
2019
31deoctubrede
2019

UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA DE MEXICO

BITACORA Y TABLA DE ACTIVIDADES

ACTIVIDADES

Acercamiento a colectivo
Terracota.

Reunién para definir alcances,
objetivos y participacion en el
caso de estudio para el proyecto
“Arquiteria”.

Reunién para el desarrollo
conceptual del proyecto,
propuestas de diseno vy
desarrollo.

Reunidn para revision de
avances de proyecto.
Revision final y aprobacion de
proyecto ejecutivo.

Entrevista

Reunidn para planeacion de
cursos tedérico/practicos del
proyecto.

Creacion de cronograma de
actividades.

Visita al terreno.

Toma de fotografias.
Evaluacién del espacio.

Reunidén para la organizacion de
actividades para el proyecto.

Se realiza dindmica “"Dragon
Dreaming” para la creacion de
proyectos.

Se imparte el curso: “Montaje de
maodulos de paja prefabricados
alfawall”.

Entrevista.

Reunidn y planeacion del
préximo curso tedrico/practico.

Entrevista.

Se imparte el curso:
“Revestimientos naturales”, en
colaboraciéon con Altermat.

POSGRADO EN ARTES Y DISENO

INVOLUCRADOS

Colectivo Terracota.
Chrystian Colin

Colectivo Terracota.
Chrystian Colin

Colectivo Terracota.
Chrystian Colin
Brandon Meléndez

Colectivo Terracota.
Chrystian Colin
Brandon Meléndez

Salut Naval Trull
Chrystian Colin

Colectivo Terracota.
Cooperativa Okambuva.
Universidad Politécnica de
Valencia.

Chrystian Colin.

Colectivo Terracota.
Cooperativa Okambuva.
Chrystian Colin.

Colectivo Terracota.
Cooperativa Okambuva.
Universidad Politécnica de
Valencia.

Estudiantes.

Chrystian Colin.

Pablo Camarasa.
Chrystian Colin.

Colectivo Terracota.
Cooperativa Okambuva.
Universidad Politécnica de
Valencia.

Chrystian Colin.

Ana Segovia.

Chrystian Colin.

Colectivo Terracota.
Cooperativa Okambuva.
Empresa Altermat.
Universidad Politécnica de
Valencia.
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03 de noviembre de
2019

05 de noviembre de
2019

10 de noviembre de
2019

15 de noviembre de
2019
23 de noviembre de
2019

30de noviembre de
2019

6 de diciembre de
2019

Se imparte el curso: “Cubiertas
sostenibles”, en colaboracion
con Socyr.

Instalacién de tratamiento de
proteccién para exteriores
LIVOS, en colaboracion con
Altermat.

Se imparte el curso: “Muralismo
y materiales sostenibles”, en
colaboracién con Terrapaz, a
cargo de la muralista Consuelo
Caballos Silva.

Entrevista

Se imparte el curso: “Carpinteria
sostenible”.

Montaje de vigas de madera en
porche principal.

Monitoreo y toma de muestras
para estudio de temperaturas,
aislamiento sonoro y climatico
dentro del espacio.

Se comienza el analisis de
informacion para la realizacién
de estudio de caso.

POSGRADO EN ARTES Y DISENO

Estudiantes.

Chrystian Colin.
Colectivo Terracota.
Cooperativa Okambuva.
Empresa Socyr.
Universidad Politécnica de
Valencia.

Estudiantes.

Chrystian Colin.
Colectivo Terracota.
Empresa Altermat.
Chrystian Colin.

Colectivo Terracota.
Cooperativa Okambuva.
Consuelo Caballos Silva.
Estudiantes.

Chrystian Colin.

Maria Sandoval.
Chrystian Colin.

Colectivo Terracota.
Cooperativa Okambuva.
Universidad Politécnica de
Valencia.

Estudiantes.

Chrystian Colin.

Colectivo Terracota.
Cooperativa Okambuva.
Universidad Politécnica de
Valencia.

Estudiantes.

Chrystian Colin.

Chrystian Colin.
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TABLA DE PROCESOS Y ACTIVIDADES PARA EL PROYECTO

CENTRO DE FORMACION EN BIOCONSTRUCCION

ACTIVIDADES

Planeaciony
creacionde
Proyecto
Ejecutivo

APROBACION

Reuniones
periédicas para
la organizaciény
clasificacién de
recursos,
objetivos
especificosy
diseio de
estrategias de
gestion para el
desarrollo
colaborativo del
proyecto.
Reunién con
cooperativa
Okambuva para
revision de
proyectoy
solicitud de
materiales.

Planeaciony
organizacion de
talleres
colaborativos
parael

“ARQUITERIA”
OBJETIVOS

Delimitar el objetivo
general del proyecto,
analisis del espacio, las
personas y las actividades
que se realizaran en él.
Desarrollo de propuestas
de disefo y organizacion
centradas en el humano,
de la mano de las
funciones y caracteristicas
especificas del espacio.

DEL PROYECTO

Creacion de planes de
accién con metas,
objetivos y cronograma de
actividades, funciones y
responsabilidades de cada
uno de los involucrados en
el proyecto.

Andlisis fisico del espacio
y sus necesidades acorde
al proyecto ejecutivo.

Requerimiento de
materiales y recursos
necesarios para su
desarrollo.

Organizacion, gestién y
supervision de contenidos,
informacién y dinamicas
de trabajo para las
diferentes sesiones
pertenecientes a los
CUrsos que se impartiran

INVOLUCRADOS

Brandon Meléndez:
Arquitecto e
llustrador encargado
del desarrollo
conceptual del
proyecto.

Colectivo Terracota:
A través del gestor de
proyecto y la
arquitecta encargada
de obra.

EJECUTIVO

Colectivo Terracota:
A través del gestor de
proyecto y la
arquitecta encargada
de obra.

Cooperativa
Okambuva: Mediante
un encargado de
proyecto e instructor
de uso de materiales
para bioconstruccion.
UPV: Asignacion
docente de la Escuela
Superior de
Arqguitectura.

Colectivo Terracota:
A través del gestor de
proyecto y la
arquitecta encargada
de obra.

Cooperativa
Okambuva: Mediante
un encargado de
proyecto e instructor
de uso de materiales
para bioconstruccion.
Colectivo Terracota:
A través del gestor de
proyecto y la
arquitecta encargada
de obra.

Cooperativa
Okambuva: Mediante
un encargado de

POSGRADO EN ARTES Y DISENO
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levantamiento
fisicodel
proyecto.

Desarrollo de
talleresy
dindmicas de
integracion para
los diversos
involucrados en
el proyecto.

Se imparten los siguientes cursos,

para el desarrollo del
proyecto.

Gestién de requerimientos
por parte de alumnos.
Creacioén de cronograma
de actividades y avances.

talleres y dinamicas:

Dindmica “Dragon
Dreaming” (para la
creacion de proyectos).
Montaje de mddulos de
paja ALFAWALL.
Revestimientos naturales.
Cubiertas sostenibles.
Instalacién de tratamiento
de proteccién para
exteriores LIVOS.
Muralismo y materiales
sostenibles.

Carpinteria e instalacién
de porche.

POSGRADO EN ARTES Y DISENO

proyecto e instructor
de uso de materiales
para bioconstruccion.
UPV: Asignacion
docente de la Escuela
Superior de
Arquitectura.
Colectivo Terracota:
A través del gestor de
proyecto y la
arquitecta encargada
de obra.

Cooperativa
Okambuva: Mediante
un encargado de
proyecto e instructor
de uso de materiales
para bioconstruccion.
UPV: Asignacion

docente de la Escuela

Superior de
Arqguitectura.
Alumnos inscritos a
los diversos talleres.
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MAPAS DE DINAMICA RELACIONAL

Ayuntamiento de' Estudiantes en formacion para
Almassora, Castello, el desarrollo de proyectos de
Valencia bioconstruccion
Otorga permisos y licitaciones de \ ( Colaboran activamente dentro del proceso
construccion. de desarrollo del proyecto a través de la
l aplicacion de conocimientos tedricos y
=z 3cti licacién en el espacio
Centro de formacién Bl icepen= . '
- ” ” - 2o dentro de un ambiente de creacion y
Colectivo "Terracota en Bioconstruccion desarrollo colaborativo.
“ ”
Disena y gestiona estrategias integrales ARQUITERIA T
para el desarrollo del proyecto. Uni idad Politécni
niversiadad Folitecnica
l INSTITUCIONES il

Cooperativa Okambuva A través de la Escuela Superior de

_) Arquitectura otorga recursos y personal
académico para el desarrollo del proyecto

Proveedor principal de los materiales y con fines académicos.

recursos utilizados durante el proyecto.

Todos los involucrados:
1. Comparten dindmicas de interaccion para el desarrollo colaborativo del proyecto.
2. Son entes activos y participantes dentro de la evolucién del proyecto.

3. Generan sinergia colaborativa al conocer y realizar actividades a favor del objetivo principal del proyecto.

Imagen 15. Mapa de dindmica relacional correspondiente a las Instituciones participantes.

Ayuntamiento Uni idad
de Almassora, Pmly:’rm da
Castello, olitécnica

Valencia €\ GENTE /7 de Valencia

Docente de |a Escuela Superior de

Delegado encargado de la Centro de formacion Arquitectura .
aprobacion de tramites. en Bioconstruccion
” ( “ARQUITERIA” lT
Colecti ) \ Estudiantes en
"T:r::c:)‘;:" formacion parael
_)<_ Cooperativa <_; d'e.:a;::ﬂ: ::
Okambuva b'p \ cisspiory)
Gestora de proyecto: loconstruccion
¢ Arquitecta Maria Sandoval.
E a8 de obro: Proveedor / Instructor en Estudiantes pertenecientes a la UPV
TomaRen e e Bioconstrucidn y materiales: 0 no que se encuentren interesados en

* Arquitecta Salut Nava Trull. s loanRomer: participar en el proyecto.

Imagen 16. Mapa de dinamica relacional correspondiente a las personas involucradas.
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Estudiantes en formacion para

Dot i el desarrollo de proyectos de

« Crea planes y estrategias para la ACTIVIDADES bioconstruccion
organizacion de recursos durante el
desarrollo del proyecto. + Colaboran de manera integral en el
. Diseﬁa y gestiona estrategias desarrollo Y levantamiento fl’sico del
mesiespunciemrcio el | (ientpnaiocamningl) | PO i i e
. en Bioconstruccion involucrados en el proyecto (colectivo
* Monitorea y supervisa actividades. proy
“ARQUITERIA" terracota y cooperativa Okambuva).
* Realiza cronograma de avance de
proyegto, designando tareas
G2 sy responsablesipor “—> Universidad Politécnica
areas.
g de Valencia
000perativa Okambuva » Crea planes de trabajo en colaboracion con las metas y alcances

generados por el colectivo Terracota para el avance periddico del proyecto.

a + Genera materiales tedrico/practicos que los alumnos puedan utilizar
» Gestiona participacién e involucramiento durante su participacion en el proyecto.
en el desarrollo de cursos y sesiones con
el equipo sobre el uso de materiales
sostenibles, los que seran necesarios
para el desarrollo del proyecto. * Desarrolla sesiones informativas y asigna tareas a los estudiantes
participantes en el proyecto, acorde a los estatus planteados por el
colectivo Terracota y la cooperativa Okambuva.

* Imparte sesiones en campo para el acercamiento y conocimiento de
materiales y esquemas de trabajo del proyecto.

Imagen 17. Mapa de dinamica relacional correspondiente a las actividades realizadas.

LUGARES

Ayuntamiento de . ) oan o
Almayssora, Comunidad Universidad Politécnica
Valenciana a de Valencia
Placa Pere Cornell, 1, 12550 Cami de Vera, s/n, 46022
Almassora, Castelld Valéncia, Valencia

2
Centro de formacion
\’ “ARQUITERIA"

Almassora, 12550, Castell6 de
la Plana, Valencia 5

3 Cooperativa Okambuva

Poligono N-89.R, 8646,

Colectivo "Terracota 46117 Bétera, Valencia

, 8 Moli Canvyars, 7, 46016
{ I Carpesa, Valencia

)

\
\\J y

Imagen 18. Mapa de dindmica relacional correspondiente a los lugares visitados.
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INFOGRAFIAS

POSGRADO EN ARTES Y DISENO

Estrategias implementadas por el colectivo TERRACOTA para el desarrollo de
proyectos que involucren procesos de disenio basados en las personas

Analizar

a as personas, observar sus vidas,
escuchar sus esperanzas y deseos, con
el proposito de generar vinculos activos
de comunicacion y colaboracion.

Interactvar

Con [as personas, sus emociones, el
contexto, los involucrados en el
proyecto, con el proposito de generar
relaciones de proximidad
satisfactorias y en sinergia con el
objetivo principal del proyecto.

Implementar

estrategias de gestion apropiadas para los
recursos, materiales y herramientas
necesarias para el desarrollo del proyecto,
junto con (a creacion de planes de accion
con metas, tareas y objetivos para cada uno
de los involucrados.

La forma y tipo de soluciones
estratégicas planteadas para el
desarrollo del proyecto.
Monitorear actividades y resultados
concretos.

Comparar los resultados obtenidos
con los objetivos propuestos.

Construir

espacios que faciliten las
diversas dinamicas de
interaccion y vinculacion entre
los involucrados en el proyecto,
sus emociones y su contexto.

Colaborar

Generar lazos estrechos y una
vinculacion estrecha con los
involucrados en el proyecto, sus tareas
y crear espacios abiertos a la
comunicacion y el didlogo para la
generacion de experiencias positivas
durante el desarrollo del proyecto.
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Entonces, entiendo que el disefiador necesita tener una actitud flexible en base a los
recursos, herramientas y metodologias que implemente al desarrollar su proceso creativo, y el
proyecto de diseno que pretenda crear debe enfrentar multiples variables y soluciones que le

permitan generar proyectos integrales.

El disenador puede emplear herramientas para la generacion de proyectos de diseno
gue contemplen la mayor cantidad de factores emocionales posibles con el fin de crear un

vinculo afectivo que desencadene en una experiencia satisfactoria.

La gestion estratégica en el disefo ofrece la oportunidad de crear proyectos integrales
a través del analisis de los diversos procesos, factores y elementos que contemplan al ser
humano, siendo el disenador quien debe utilizar los enfoques multidisciplinarios para la

resolucion de su proyecto de diseno, implementado en un contexto de constante cambio.
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3.3.2 SOPORTE DIGITAL

| soporte elegido para la presentacion de la aportacién principal de esta investigacion
es una land page en la que se podra acceder a informacion relacionada con los procesos de
gestion estratégica aplicados a proyectos de DCH, asi como a recursos estratégicos para su

aplicacion, el soporte se encuentra articulado de la siguiente manera:
Version web:

1). Introduccion al DCH: En este se describe un poco sobre la historia y relevancia de este

enfoque.

CENTRADOS £ £
WUMANO (DOM)

ihey!, jhey!

e

Imagen 20. Pagina principal (propuesta para sitio web).
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2). Descripcion de la pagina: Se coloca el propdsito principal del soporte y se da una
introduccion al Manual de recursos estratégicos para el desarrollo de proyectos de DCH.

ihey!, ;hey!

T T

Imagen 20. Descripcion del sitio.

128



UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA DE MEXICO POSGRADO EN ARTES Y DISENO

3). Alcances del proyecto: Se colocan los objetivos y propdsitos por los cuales se creé el
recurso y se explica la manera en la que éste beneficiara a la persona que lo utilice dentro de sus

proyectos.

una serie de POSIBIUDAD[S

para la creacion de proyectos

"‘D H

Imagen 21. Introduccion al sitio web.
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4). Envio de archivos: En una caja de informacion, el interesado enviara su direccién de

correo electronico para recibir el manual de manera directa.

Imagen 20. Contacto.

La eleccion de este soporte permitird a profesionistas relacionados de manera directa o
indirecta con el desarrollo de proyectos de diseno contar con recursos adicionales para el desarrollo
de sus proyectos en los que contemple al ser humano como pieza fundamental para su creacion
a través de técnicas que lo llevaran a realizar recorridos significativos sobre las variables que
componen a su proyecto de diseno y a considerar las posibles alternativas que pueden ser
ofrecidas al ser humano mediante su aplicacion. Ademas esta plataforma sera gratuita para su

descarga.
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CONCLUSIONES

“Soy humano, nada de lo que es humano me es extrano”.
Morin, 2003.

mo conclusion, puedo afirmar que esta investigacion va mas alla de la acumulacion de
conocimiento y del incremento de la capacidad de reflexion como ser humano y profesionista: éste
es un momento crucial dentro de la historia de la humanidad, porque si bien el ser humano ha sido
capaz de crear diversas soluciones para mejorar la calidad de vida de los habitantes de éste planeta,
también tiene la responsabilidad moral, social y ética de cuestionarse las repercusiones que tienen
cada una de sus decisiones dentro de su contexto, méas alla de su formacién profesional, sino como

individuo que se desenvuelve y forma vinculos con sus pares.

A raiz de este razonamiento fue posible notar que existian diversas metodologias y
enfoques para realizar proyectos de diseno. Estas practicas o procesos metodolégicos se
encuentran dirigidos, en su mayoria, al desarrollo o creacion de productos, desde enfoques
ergonomicos, funcionales o estéticos o para la gestidon de proyectos. Sin embargo, existen aun
limitados enfoques centrados en el conocimiento emocional y contextual de las personas para

la creacion de proyectos de diseno.

Se reafirmo el alcance que tiene la creacion de proyectos de disefo basados en enfoques
humanistas que contemplen variables emocionales y contextuales del ser humano para quien se
desarrollara el proyecto, y que estos pueden concluir en soluciones estratégicas para el beneficio

social.

El enfoque cualitativo que se eligio como herramienta metodoldgica sirvio para brindar
respuestas a las interrogantes presentadas al comienzo de esta investigacion, mismas que fueron
abordadas desde una perspectiva multidisciplinaria con énfasis en la distincién de factores que
involucran practicas de gestion estratégica centradas en el humano para el desarrollo de proyectos
de diseno.

Las preguntas de reflexion fueron vistas como una guia para el seguimiento de la
investigacion, asi como sus caracteristicas y fases, con el fin de realizar un involucramiento
efectivo con el contexto y los procesos de la investigacion, tomando en cuenta las variables
y elementos que la conforman.
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Para el desarrollo de esta investigacion se empled una metodologia basada en la
actualizacion de topicos relacionados con el diseno, la gestion estratégica, la importancia de las
emociones y el contexto en el diseno. Lo anterior se llevé a cabo implementando métodos y
técnicas utilizados en enfoques como lo son el DCH, Disefio participativo, Disefio Emocional,
Diseno de Experiencia de Usuario, entre otros, para asi analizar las diversas dinamicas de relacion

generadas entre los participantes activos del proyecto de diseno, sus emociones y contexto.

Este analisis brindd la posibilidad de entender los diversos factores de interaccion entre
el ser humano, el disefador y los procesos de gestion estratégica basados en las necesidades
humanas. Ademas, ayudo a comprender importancia de generar espacios abiertos al desarrollo
colaborativo a través de métodos de DCH.

Varios procesos se unificaron durante el desarrollo de esta investigacion y permitieron
corroborar la necesidad de crear propuestas metodoldgicas con énfasis en el ser humano y sus
necesidades particulares ofreciendo proyectos integrales que los cuales no sélo contemplen las
necesidades fisicas, sino también factores emocionales y contextuales de las personas para las
que se realizara el proyecto de diseno.

Este trabajo académico se penso con la intencion de generar espacios de colaboracion
gue conduzcan a los disenadores al interés por la busqueda del bienestar social, el cual puede
ser tratado desde enfogues multidisciplinarios. Si bien el ser humano es parte de una sociedad
comercial por los principios actuales de desarrollo econdmico, es también parte de una sociedad
capaz de aportar soluciones estratégicas para su crecimiento equitativo y de ofrecer propuestas
integrales para problematicas que han sido causadas a traves de las practicas de consumo
masivo y el estilo de vida actuales, que afectan de manera activa a diversos grupos de la poblacion
humana.
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La hipdtesis planteada para este trabajo académico fue correcta, y se comprobo
mediante la realizacion de un analisis de los procesos de gestion estratégica aplicados al diseho
desde una perspectiva multidisciplinaria enfocada en el entendimiento del ser humano desde
elementos contextuales y emocionales con la finalidad de involucrar y hacer participe al ser humano
de los diversos procesos de gestion estratégica aplicada al diseno. Dicho analisis tuvo su aplicacion
formal en el estudio de caso mostrado como parte de esta investigacion. Aunque no todas las
herramientas descritas dentro de esta investigacion son aplicadas para su analisis, es posible
mostrar que los proyectos de DCH tienen repercusiones directas en |los objetivos planteados
para su desarrollo.

Se retoma el DCH como enfoque integral a través del que el disefador crearéa proyectos
gue tengan énfasis en el entendimiento y analisis de elementos contextuales, emocionales y
sociales provenientes del ser humano, aplicados a los procesos de gestion durante las fases del

desarrollo de su proyecto.

En cuanto a la metodologia y las practicas de gestion estratégica para el diseno con énfasis
en el ser humano, se recomienda que el disefador implemente diversos procesos para llevar a cabo
el acercamiento con estas. Se puede aproximar a ellas a través de métodos centrados en las
necesidades humanas, emocionales, psicologicas y sociales de los individuos 0 puede considerar
practicas de diseno que permitan generar vinculos emocionales que conlleven al analisis critico de
las necesidades a cubrir, éstas planteadas desde una perspectiva integral, respondiendo a
interrogantes como: jcual es el propdsito social integrador de este proyecto?, jde qué manera
interactuan los diversos elementos que componen el proyecto de diseno con el ser humanao?,

;queé emociones se desea brindar al ser humano a través de este proyecto?, entre otras.

Se hizo uso de dichas practicas en diferentes proyectos aplicados dentro de varios
contextosy, a la vez, visibilizando acciones que busquen el desarrollo colaborativo entre diversas
instituciones, personas y organizaciones, con el proposito de obtener un beneficio mutuo,

generando dinamicas de colaboracion y participacion activa.
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Este proyecto de investigacion trae consigo el surgimiento de nuevos cuestionamientos y
supuestos ligados a los elementos que componen a la gestion estratégica en el diseno vy la
creacion de experiencias colaborativas, pues visibiliza la importancia en la innovacion de enfoques
y metodologias multidisciplinarias con las que el disehador pueda crear proyectos de diseno
desde un enfoque abierto al entendimiento de los elementos que lo rodean, asi como sus

vinculos e interrelaciones.

El DCH se manifiesta como un enfoque de disefio en constante evolucion, pues utiliza
técnicas que amplian su campo de accion e investigacion. Esta es una actividad integradora y
participativa en la que es necesario contemplar multiples elementos y variables para el desarrollo
de un proyecto de disefno.

Durante esta investigacion se recalco la importancia de analizar factores como el contexto
y las emociones de los seres humanos para la creacion de experiencias colaborativas en el diseno,

mismas que generaran alternativas para la solucion estratégica de problematicas.

De igual forma se realizé una “Guia tactica de recursos para la gestion estratégica: Aplicada
a proyecto de Diseno Centrados en el Humano”. En ella se enlistan variables a contemplar para la
realizacion de proyectos de disefo con énfasis en el ser humano, sus emociones y su contexto.
Dichas variables encuentran sentido a través de la practica de seis posibilidades: preguntar,

interactuar, escuchar, evaluar, empatizary crear.

Estas variables brindan al disenador la oportunidad de generar soluciones para la
problematica planteada para su proyecto de disefio, tomando en cuenta factores y elementos
gue rodean al ser humano para el que lo creara.

Dada su reciente inmersion en la disciplina, el DCH experimenta un camino de ajustes y
modificaciones a medida que es implementado como herramienta por los disefadores para la
creacion de proyectos de diseno, sin embargo, como todo proceso de innovacion, es necesario
realizar ajustes dependiendo de las necesidades requeridas, asi como de los alcances y objetivos
planteados por el disefador para su realizacion.
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La responsabilidad del diseno y de los disefadores per se radica en la creacion de
soluciones estratégicas para el bienestar comun: el ser humano se enfrenta a diversas
problematicas que las generaciones pasadas apenas contemplaban como posibles, pero ahora
son una realidad. Eso demanda atencion especializada y enfoques abiertos a la creacion de
proyectos multidisciplinares que desarrollen alternativas viables y eficaces, aplicadas a esferas
econdmicas, politicas, sociales y medioambientales.

135



UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA DE MEXICO POSGRADO EN ARTES Y DISENO

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

Abril Carmen, Avello Maria, Gavilan Diana, Manzano Roberto, Serra Teresa, (2012), Maketing Sensorial:
Comunicar con los sentidos en el punto de venta, Pearson Educacion.

Aceves José Ignacio, (2015), Aproximaciones conceptuales para entender el diserio en el siglo XXI,
Universidad Auténoma Metropolitana.

Ambrose Gavin y Saldond Michael, (2014), Los fundamentos del diserio interactivo: Una introduccion a las
artes visuales aplicadas, Editorial BLUME.

Arhippainen, L., Tahti, M. (2003), Empirical Evaluation of User Experience in Two Adaptative Mobile
Application Prototypes. International Conference on Mobile and Ubiquitous Multimedia, Diciembre de 2003.

Baca Urbina Gabriel, Cruz Valderrama Margarita, Romero Vallejo José Sergio, (2014), Proyectos ambientales
en la industria, Instituto Politécnico Nacional.

Bedolla Pereda Deyanira, (2014), Emociones y Diseno: Sensaciones, percepciones y deseos, Designio.
Bedolla Pereda Deyanira, Gamboa Rodriguez Fernando, Lépez Ornelas Erick, Martinez de la Pefa Gloria
Angélica, Morales Zaragoza Nora, Pefalosa Castro Eduardo Abel, Rodriguez Morales Luis, (2014), Disefio

centrado en el usuario. Métodos e interacciones, Designio.

Bedolla Pareda Deyanira (2002) Disefo sensorial. Las Nuevas Pautas para la Innovacion, Especializacion y
Personalizacion del Producto (Tesis Doctoral), Universitat Politécnica de Barcelona, Espana.

Beitia Amondarain Amaia, Beitia Nafarrate Alex, Gonzalez de Heredia Lépez de Sabando Arantxa, Justel
Lozano Daniel, Reyegi Uria Aiur, (2012), Desarrollo de una metodologia de Diserio para la Experiencia,
Congreso internacional de ingenieria de Proyectos.

Blanco Puente Mariana, (2013), Los movimientos socioambientales en México, configuracion y ¢alternativas
sustentables?, Universidad Nacional Auténoma de México.

Brown Tim, (2009), Change by Design, Columbia Business School Publishing.

Buchanan Richard, (2001), Design Research and the New Learning, Design Issues, 17(4).

Castaneda Martinez Ricardo, De la Cruz Martinez Gustavo, Eslava Cervantes Ana Libia, (2015), Diserio de la
Experiencia del usuario para Espacios Interactivos de aprendizaje no formal, Instituto de Ciencias Aplicadas

a la Tecnologia, Universidad Nacional Auténoma de México.

Chaves Norberto, (2005), El disefo invisible: Siete lecciones sobre la intervencion culta en ele hadbitat
humano, Paidos.

Chaves, Norberto. (2006), E/ oficio de disenar, mercado disero y utopia, Gustavo Gill.

Dantas Denise, Diserio centrado en el sujeto: Una vision holistica del disefio rumbo a la responsabilidad
social, Cuadernos del Centro de Estudios en Disefio y Comunicacion, XV (49) Universidad de Palermo.

136



UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA DE MEXICO POSGRADO EN ARTES Y DISENO

Esteve de Quesada Albert, (2001), Creacién y proyecto, Institucié Alfons el Magnanim.

Ferruzca Navarro Marco Vinicio, (2105), Aproximaciones conceptuales para entender el disefio en el siglo XXI,
Universidad Auténoma Metropolitana.

Forero La Rotta Augusto, Ospina Arroyave Diego, (2013), El Disefo de Experiencias, Revista Arquitectura, 15,
78 - 83. Universidad Catdlica de Colombia.

Frascara Jorge, (2000), Disefio gréfico para la gente, Infinito.

Garcia Canclini Néstor, (2010), La sociedad sin relato: Antropologia y estética de la inminencia, Katz Editores.

Garcia Ferrari Tomas, (2008), Antropologia y disefio en entornos digitales, Universidad de Buenos Aires.

Garcia Rolando, (2006), Sistemas complejos. Concepto, método y fundamentos epistemidlogica de la investi-
gacion interdisciplinaria. Gedisa.

Gareta Domingo Muriel, Mor Pera Eric, (2011), Disefo centrado en el usuario, Universitat Oberta de Catalunya.
Giacomin, J. (2012), Human Centred Design: A paradigm for 21st Century Enterprise.
Gillam Scott Robert, (1993), Fundamentos del Disefo, Limusa.

Glaser Milton, (2014), Disenador/Ciudadano: Cuatro lecciones breves (mas o menos del diseno) Gustavo Gili.

Goémez Barrera Yaffa Yahir, (agosto 2014), Disefio, responsabilidad social y desarrollo local, Revista Creatividad
y Sociedad, 22, pag 23.

Gonzélez Ochoa César, (2007), El significado del disefio y la construccién del entorno, Designio.

Hekkert, Schifferstein y Cleiren, (2006), Product Experience, Elseivier.

Herrigel Eugen, (enero 1999), Zen en el tiro con arco, Vintage Books.

Holmlid Stefan, (2007), Interaction Design and service design: Expanding a comparation of Design
Disciplines, Design Inquiries, Linkdpings University.

Huxley Aldous, (2002), Las puertas de la percepcion: Cielo e infierno, Edhasa.
IDEOQ, (2009), The HCD Toolkit.

J. Leiro Reinaldo, (2006) Diserio, estrategia y gestion, Ediciones infinito.

J.S Taylory R Bogdan, (2000), Introduccion a los métodos cualitativos de investigacion, Editorial Paidds
Ibérica.

Kankainen, A. (2002), Thinking model and tools for understanding user experience related to information
appliance product concept (Tesis Doctoral) Helsinky University of Technology, Helsinky.

Lompart Machuca Rafael, La importancia del disefio de Comunicacion Visual desde las enserianzas
artisticas medias y superiores, Universidad de Palermo Facultad de Disefio y Comunicacion, recuperado
el 5 de marzo de 2018, goo.gl/ZmPeb54.

137



UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA DE MEXICO POSGRADO EN ARTES Y DISENO

Obras escogidas de L Urquidi Victor, (enero 2002) Desarrollo sustentable y cambio global, Colegio de México.

Manzini Ezio, (2015), Cuando todos disefian: Una introdccién al disefio para la innovacién social, Editorial
Experimenta.

Margolin Victor, (noviembre 2012), Un modelo social de disefio: Cuestiones de préactica e investigacion,
KEPES, 9 (8) 61-71pp.

Margolin Victor, Margolin Silvia, (2002), A Social Model of design: Issues of Practice and Research, Design
Issues, 18 (4), Massachusetts Institute of Technology.

Mella Orlando, (1998), Naturaleza y orientaciones tedrico metodoldgicas de la investigacion cualitativa, CIDE.
Moles Abraham, (1972), Teoria de los objetos, Gustavo Gili.

Morin Edgar, (2008) Introduccién al pensamiento complejo, Gedisa.

Morin Edgar, (2001), Los siete saberes necesarios para la educacion del futuro, UNESCO.

Morville, P. (2004), User Experience Design. SemanticStudios, 21 de Junio de 2004, goo.gl/2nNHrn

Morville Peter, (2009), Ambient Findability: What we find changes who we become, O’Reily Media.

Munari Bruno, (1972) Disefio y Comunicacion Visual, contribucién a una metodologia didactica, Editorial
Gustavo Gill.

Mufoz Serra Victoria Andrea (2018, Segmentacién Direccién de marketing goo.gl/w41d3n
Norman, D. (2002), Emotion and Design: Attractive things work better. Interactions Magazin, 9 (4) 36-42pp.
Norman Donald A, (2004), Emotional Design: Why we love (or hate) everyday things. Basic Books.

Olea Figueroa Oscar, (2010), La edad sistémica de los objetos culturales: teoria de los pasados confluentes,
Universidad Nacional Autonoma de México, Instituto de Investigaciones Estéticas.

Ortegén Guerrero Ernesto Hiram, (2010), “Disefo, una aproximacién metodoldgica a la comunicacién Visual
emocional’, Universidad Nacional Autonoma de México.

Olea Oscar, Gonzéalez Lobo Carlos, (marzo 1977), Anélisis y Disefio Légico, Trillas.

Papanek Victor, (1973) Disefar para el mundo real: ecologia humana y cambio social, Hermann Blume
Ediciones.

Pardinas Felipe, (1988) Metodologia y Técnicas de investigacion en ciencias sociales, Siglo XXI Editores.
Pelta Resano Raquel, (2013), Design Thinking, Universidad de Catalufa.

Press Mike, Cooper Rachel, (2009), El Disefio como experiencia: El papel del Disefio y los Disehadores en el
siglo XXI, GG Diseno.

Pombo Fatima, (2007), El deseo de las mananas Merleau-Ponty y el disefio. Gustavo Gili.

138



UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA DE MEXICO POSGRADO EN ARTES Y DISENO

Ricalde Gamboa Enrique, (2007), Transdisciplina, disefio y comprension: la plataforma integradora, en
Calvera Anna De lo bello de las cosas. Materiales para una estética de diseno, Gustavo Gili.

Shedroff N, (2001), Experience design, New Riders.

Skliar Carlos, Larrosa Jorge, Duschatzky Laura, (2009), Experiencia y alteridad en educacion, Flacso.
Tapia Alejandro, (2004), EI Disero grdfico en el espacio social, Designio.

Taylor J.S y Bogdan R, (2000), Introduccion a los métodos cualitativos de investigacion, Paidds Ibérica.

Tello Nelia, (2014), Universitas, Trabajo social contempordneo: Tres grandes problemas, Universidad Nacional
Autonoma de México, 25-31pp.

Thackara John, (2005), In the buble: Designing in a complex world, Massachusetts Institute of Technology.

Torres Solis Lucila, (2012), Diserio Emocional como aproximacion a la sustentabilidad. Desarrollo de un
concepto: Mobiliario transformable para nifos, Universidad Nacional Autdénoma de México.

Vilchis Esquivel Luz del Carmen, (1998), Metodologia del disero, fundamentos tedricos. Designio.

Vilchis Esquivel Luz del Carmen, (2012), Variables de la sustentabilidad en el dmbito del diserio grdfico,
Universidad Nacional Auténoma de México.

Vitta Maurizio, (2003), £/ sistema de las imdgenes. Estética de las representaciones cotidianas, Paidds.

Witheley Nigel,(2014) El diserfiador valorizado, en
www.mexicanosdisenando.org.mx/.../EI%20disenador%2Q0valorizado.doc.

Zhang, T, Dong H, (2008) Human-centered design: an emergent conceptual model.

139



UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA DE MEXICO POSGRADO EN ARTES Y DISENO

ANEXOS

Las transcripciones de las entrevistas que se presentan a continuacion fueron realizadas a
diversos profesionistas relacionados con el desarrollo de proyectos de disefio durante mi
estancia de investigacion

en Valencia, Espana.

Dichas entrevistas tienen como objetivo visibilizar organizaciones que, como parte de su proceso
creativo y técnico, contemplan las necesidades especificas de las personas a partir de ambitos

como la arquitectura sostenible, el disefo y la creacion de experiencias y la docencia.

TERRACOTA: ARQUITECTURA PARA LAS PERSONAS

Entrevista realizada a Salut Nava Trull, técnica en arquitectura y socia dentro del proyecto,
“Terracota: Arquitectura para las personas”, colectivo que funciona bajo ideas multi e
interdisciplinarias en el diseno de proyectos arquitecténicos a través de materiales naturales

y sostenibles.

Chrystian: Me decias que bioconstruccion tiene que ver con la union de todos los elementos que

llevan a proyectar o a llevar un proyecto gestionando todos los recursos a tu alrededor.

Salut: Exacto, qué tanto los materiales, por ejemplo, las orientaciones, el sol, la sombra, los
vientos, la ventilacion interior. Dentro de eso proyectar, los espacios para las personas conforme
los necesiten, si hacen mas vida de dia, si solamente van por la noche, si necesitan mucho
espacio exterior o interior. Existe la necesidad de adaptarnos a lo que las personas nos piden,
no como la arquitectura convencional de muchos arquitectos que se dedican a hacer trabajos

impersonales, sin estar adaptados a la persona que vive dentro.

Chrystian: O a quien lo necesite. Ayer estaba leyendo y me llamaba mucho la atencién eso:
gue lo que esta pasando es que estamos migrando, no sé de estas edificaciones grandes que

estamos haciendo.

Salut: Son totalmente impersonales.

Chrystian: Exacto. Y se estaba trabajando para un arquetipo de persona. Te decian: “bueno, voy a

hacer este edificio de 8 pisos de departamentos y todos son iguales, con los mismos acabados.”
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Salut: Cuando nosotros hablamos con un cliente, lo primero que le preguntamos es, jen qué
suenas? s qué te gusta? ;qué tipo de vida tienes?, todo, aunque no tenga importancia, para
saber a qué elementos le pueden gustar o guiarlo hacia algun tipo de espacio que a él pueda

interesarle.

Chrystian: Estaba revisando las cuestiones de analizar, no tanto en disefio tiene mas de estas
metodologias, pero lo especifican mas hacia el uso o la usabilidad del usuario. Siento que tanto

para la arquitectura como para otras disciplinas es importante pensar mas en el ser humano, no

tanto hacia el usuario porque si utilizamos el espacio y los objetos, pero en el fondo es necesario

entender desde la perspectiva humana, antes de la perspectiva de “usar”.

Salut: Exacto. Entonces bio-construcciéon engloba todo. Ademas, tenemos siempre el
requerimiento de utilizar material natural, hay muchisimas posibilidades de materiales: aqui
tenemos mucha tierra, paja, madera, piedra. No solo en Valencia, sino en Espana. Entonces,
segun vayas a un lugar u otro, hay un material predominante e intentamos utilizarlo: es de
kildbmetro cero y mas barato. Toda esa informacién normalmente te la da la arquitectura
tradicional; antes de que viniese el cemento, las casas, como estaban hechas aqui, tenian
gue ver con los vientos. Todo eso antes ya se sabia y se perdid, ahora se le ha puesto el
nombre de bio-construccion pero no tendria porque ser “bio”, es una construccion normal,
es como deberia ser.

Chrystian: Entonces el mismo espacio te esta diciendo qué materiales pueden utilizarse ahi:
cuales van a ser resistentes a la intemperie o a todo el temporal. No tendriamos por qué llevar
cemento a la playa, que causa problemas de humedad, cuando en la playa hay materiales mas
resistentes.

Salut: Exacto, no sé si te has fijado pero, por ejemplo, aqui en Valencia hay unas barracas; son
construcciones pequenitas con la cubierta super inclinada. Aqui en la huerta hay algunas, que
son construccion tradicional de toda la vida, de la gente que vivia en el campo, es su casa. Y
esas casas tienen esa inclinacién porque, aunque aqui no llueve todo el afo, cuando ocurre,
llueve mucho. Entonces, cuanto mas inclinado esta, resbala mucho mas rapido y no entra el
agua dentro. Por eso se usa esa inclinacioén, y analizar eso te da mucha informacion de como
construian antes y, por lo tanto, de cédmo se deberia de construir aqui.
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Chrystian: O puede indicarnos qué es lo necesario.

Salut: Son cosas muy ldgicas.

Chrystian: De alguna forma la lI6gica se perdié por este boom de construcciéon que tenemos a
gran escala. Las proyecciones enormes iban ligadas al aumento de capital, por lo que se perdio

lo esencial.

Salut: Si, entonces tu, como profesional de arquitectura saludable o bio-construccién, o como

quieras decirle, tienes que saber leer todo ese entorno, para hacer un proyecto a la medida.

Chrystian: ;Y como lees ese entorno?

Salut: Consultando, mirando. Si vas muy perdido porque estas en una zona que no has pisado
nunca, ves la construccion tradicional de ahiy te da mucha informacion, ;cémo son los muros
de gruesos?, si tienen mucho espesor o mucha densidad, como para tener, por ejemplo, inercia
térmica. O a lo mejor tienen mucho aislamiento. Puedes conocer la construccion tradicional de
mas de cien anos en internet u observarla en el lugar. Por ejemplo, si hay mucho bosque, habra
mucha madera. Si hay mucha cantera o piedra, se construye con ella. Aqui hay mucha tierra,

al igual que en Marruecos. Toda la zona que es mas calurosa se ha construido con tierray las
construcciones son anchas para que el calor no pueda penetrar. Es decir, se trata de leer la
arquitectura tradicional, preguntar y qué es lo que hay en la zona: los materiales y la orientacion.
Aqui, por ejemplo, ves que todo esta mas orientado al sureste. Eso pasa por los vientos, entonces
lo que se hace es tener aberturas en el oeste para una ventilacion rapida y circular enfrentaday,

para que si hay humedad, el espacio se ventile rapidamente.

Chrystian: Vi en una exposicion algo que no habia reflexionado: la organizacion que tienen
ustedes para cimentar las calles, desde planeacion urbana, tiene una forma muy especifica
que es como esta (se dibuja forma irregular en papel).

Salut: El centro aqui es muy desordenado.

Chrystian: Hay unos pequenos bloques.

Salut: Si, lo que vosotros llamais cuadras aqui son manzanas.
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Chrystian: Lo vi en una exposicion y todos son asi (se muestra figura en plano).

Salut: Me imagino que tendra algun tipo de significado.

Chrystian: Si, en planeacion urbana es importante considerar que los peatones no hacen
este movimiento para cruzar una calle (se muestra en plano el trazo) sino que hacemos un

movimiento recto. Supongo que tiene que ver con el funcionamiento urbano, sefalizaciones.

Salut: Yo me imagino que si, sobre todo de trafico. Ha crecido mucho también (en referencia a

la ciudad) desde que hay trafico. En Barcelona, Paris u otra ciudad grande también es diferente.

Chrystian: Me gustaria plantear un método que es muy parecido a lo que tu estéas diciendo,
pero le llamo “un mundo de posibilidades” que cinco elementos: el primero es la posibilidad de
escuchar. Después, la posibilidad de entender, seguida de la posibilidad de preguntar, la
posibilidad de creary, finalmente, la posibilidad de evaluar para un proyecto de disefo,
independientemente de su propdsito. Creo que muchas de esas cosas se han perdido; los
arquitectos y los disefiadores, no preguntan, sino que dan por hecho el conocimiento que
tienen. Por ejemplo, supongamos que mi proyecto es montar un hospital, tal cual se me indicé,
pero nunca pregunté ;qué necesidades especificas necesita ese hospital? jcual es el propdsito

de este hospital? ;qué funciones va a tener?

Salut: Sobre todo la copia.

Chrystian: Revisaba en lecturas la importancia de la evolucion de nuestros modelos de
produccion econémica. Como sabes, luego de la Revolucion Industrial, todo fue seccionado

en la produccion en masa de réplicas. Creo que esa Revolucion Industrial pasé a nuestra cabeza.
Salut: Si. Por ejemplo, trabajé en un estudio de arquitectura y mi jefe de ahi hacia las casas igual
desde toda su vida: utiliza los mismos materiales, las mismas secciones, entonces cada proyecto
nuevo No se piensa qué necesidades tiene, él simplemente utiliza siempre lo mismo, y ya esta.

Chrystian: Un mecanismo de repeticion.
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Salut: Y simplemente es: “jcuantos metros cuadrados son? jcien?, vale pues aqui tal, aca taly
el sistema constructivo asi”, y siempre es igual, sabes? Yo le di ideas, la probabilidad de hacer
cosas y se nego rotundamente. Aqui, por ejemplo, esta muy de moda hacer una cubierta plana
con grabas, le dije que tiene las mismas capas de construccion de una cubierta vegetal, que es
como construir un jardin arriba, mismo que se mantiene solo; no es necesario subir a coger
tomates sino que son plantas que se mantienen como las que salen solas por el campo.
Entonces, todo eso produce visualmente, produce oxigeno, tiene las mismas capas que la
cubierta de grava. Le propuse hacer una cubierta verde para que el impacto visual desde arriba

fuera mejor.

Chrystian: Porque se mimetiza con el espacio.

Salut: Exacto, y no quiso porque no es a lo que esta acostumbrado y no queria tener ningun

tipo de responsabilidad que eso le pudiese dar mas adelante. Asi funciona: repeticion, repeticion,

repeticion.

Chrystian: Créeme que pasa en todos lados, a mi me pasaba en procesos de construccion, de

administraciéon de personal.

Salut: Me parece que ese mundo es muy complejo porque se encuentra ligado directamente al
consumo, pero en la construccion se puede librar porque es mas facil convencer a alguien sobre
desarrollar un proyecto habitable como su casa, en donde pasara muchos afnos de su vida o en
donde dormira muchos anos de su vida: todavia hay un poco mas de conciencia.

Chrystian: Eso, este co-diseno o este co-proyecto.

Salut: Si, que tu le des ese valor. Si no lo haces, da lo mismo que vivas en cualquier otro lugar.

Chrystian: No termina siendo tu casa, sino es algo completamente impersonal.

Salut: Exacto, terminas viviendo en un espacio totalmente impersonal y en el que no tuviste

relacién alguna para su creacion.
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ODOSDESIGN
Entrevista a Ana Segovia, socia de Odosdesign, agencia de diseho y comunicacion
multidisciplinaria, basada en el desarrollo colaborativo y estratégico en diversos proyectos

de diseno.

Chrystian: ;Por qué elegiste la cuidad de Valencia?

Ana: Porque es una ciudad genial. Creo que lo tiene todo y no es tan grande como Madrid o
Barcelona que son ciudades mas capoticas: es mas dificil para llegar a todos los sitios, la

verdad aqui la calidad de vida esta muy bien.

Chrystian: Es lo que he visto, tanto la calidad de vida como los sistemas de innovacién y

disefo, estan muy puntuales aqui.

Ana: Aqui llegas a todo andando, no necesitas usar el coche y los precios son un poco mas

asequibles.

Chrystian: Desde el punto de vista de tu estudiojcémo enfocan sus proyectos de disefo

desde la perspectiva del ser humano o el entendimiento del ser humano?

Ana: Muchos proyectos que tenemos son simplemente comerciales, con caracteristicas muy
estrictas que no nos permiten ese enfoque. Pero si que hemos tenido proyectos mas abiertos

y que nos permiten adaptarnos a una necesidad concreta, pensando como va a interactuar ese
producto con las personas. Por ejemplo, tuvimos que disenar unas propuestas para una mochila,
y algunas historias en las que nos dieron especificaciones muy claras, de como tenia que ser ese
uso con esa mochila, con un medio de transporte concreto, entonces teniamos que ver como

funcionaba.

Chrystian: O, como podian interactuar 4no?

Ana: Si, como funcionaba con la mochila, cémo utilizaba ciertos elementos que podia meter,

como podia utilizarla sin necesidad de abrirla y guardar cosas sin mirar.

Chrystian: ;y como eran esas pruebas? ;me podrias platicar un poco?
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Ana: Precisamente ese proyecto es una cosa que todavia no ha salido. Este cliente en concreto
tiene proyectos muy sostenibles y también se enfoca mucho en cdmo se tiene que usar un
producto. Dice: “yo no quiero hacer algo que ya existe, quiero ver como va a funcionar con esa
persona, y esa persona la comprara porque le esta proporcionando una solucion en ese
momento concreto y le va a hacer ese momento mas facil”.

Chrystian: El desarrollo de mi proyecto también tiene que ver con eso: lo estoy basando en la
gestidn y las estrategias, pero enfocadas al desarrollo de experiencias en el disefo, ustedes

¢qué tipo de experiencias o como llevan la experiencia dentro de sus proyectos?

Ana: Hacemos diferentes tipos de proyectos porque no soélo hacemos disefo industrial, sino
gue también hacemos comunicacion e interiorismo: stands, exposiciones o algun showroom.
También desarrollamos direccién de arte. Podriamos hablar de experiencia a nivel de direccion
de arte, cuando un cliente quiere saber cual es la mejor manera de comunicar lo que vende.
Para que el cliente final lo vea, lo entienda y de un vistazo sepa qué es lo que vendo, si le gusta,
y si encaja con lo que él quiere, entonces, claro a nosotros cuando tenemos que plantear esas

fotos o esa manera de hacer ese catalogo.

Chrystian: ;Como partes la experiencia para comunicar lo que deseas hacer? ;Tienes algun
método en especial que ustedes utilicen, o depende del proyecto?

Ana: Depende del proyecto, pero siempre pensamos en una interaccion real que sea lo mas
natural posible, como intentar utilizar imagenes muy naturales y en un uso muy cotidiano.
Entonces, siempre tienes que pensar como representarlo sin que se sienta falso. Y hacerlo de
la manera mas atractiva posible, para que lo veas y te guste. En ese caso, a nivel de imagen,
intentas representar una empatia en la que la persona se sienta a gusto, que lo vea, que esté a
gusto. Entonces si es algo de fotos, que puede ser como un proyecto de interiorismo, pero
también es como vender un producto: ;qué acabados le voy a poner? Que no sean agresivos
sino calidos, porque quiero representar un ambiente de trabajo. Por ejemplo, trabajamos
mucho para TiU; ellos venden mobiliario de oficina y pero ahora no venden productos, venden

experiencias; asi lo dicen ellos.

Chrystian: ;Y tu tienes que comunicar esa experiencia?
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Ana: Claro, es un reto, porque ellos ya no venden un mueble o una silla, venden como puedes
ser mas productivo y estar feliz en el trabajo y que no te duela nada porque tienes el mobiliario

adecuado, y como eso te permite ser mas creativo.

Chrystian: Muchas veces he revisado que la experiencia se vale mucho del storytelling, de
contar historias a través de los productos, espacios, proyectos o del ser humano. Tiene mucho
gue ver la manera en la que absorbemos y entendemos la experiencia como para que tu te

puedas acercar a un cliente en especifico o a un proyecto en especifico.

Ana: Te puedo dar el siguiente ejemplo, con él nos dieron un premio de comunicacion. La marca
es Atium concreto; les hicimos un estudio de seis fotos de productos diferentes para diversas
personas con perfiles diferentes. Entonces, por ejemplo, habia un americano en Nueva York que
era fotdografo; él necesitaba una mesa que se pudiera levantar un poco y sentarse a un lado con
un sofa. Luego habia, a lo mejor, un pintor brasilefo que estaba todo el rato de pie. Entonces
hicimos como una conexion en diferentes momentos, en diferentes paises: todo el mundo tenia

un trabajo y diferentes necesidades.

Entonces fueron a una feria; tuvimos que pensar qué decoracion se llevaba a cada sitio. Habia
una bloguera que trabajaba en una terraza, entonces montamos un jardin. Como la bloguera no
necesita un espacio de trabajo luego si quieres te ensefo una cosa, luego otro no, dijo: “yo
necesito mas concentracién y un espacio con un mueble mas convencional”. Entonces, la
bloguera estaba en una cafeteria. Disefiamos la vaijilla, los vasos, toda la decoracidn para que
fuera una experiencia completa y que no fuera solamente: “te estoy vendiendo esto”. Lo mas
bonito fue los comerciales, cuando iban explicando el producto en la feria, no iban en plan “mira,
aqui tienes una mesa de tanto por tanto, con estas patas” sino que decian: “mira, este es el es-
pacio de una bloguera que trabaja de una manera independiente y le gustan este tipo de cosas,
tiene estas aficiones”. Hasta el discurso de los comerciales estaba muy ligado a la idea y el

concepto que se habia pensado.

Chrystian: Si, o a la historia que ustedes estaban tratando de proponer.
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Ana: Si, en ese caso esta todo muy ligado, porque al final haces fotos, decoracién y luego acaba
en un stand donde se tienen que vender esas cosas y los comerciales tienen que contarlo, con
un catalogo. Pas lo mismo con otro tipo de stands: siempre tienen que pensar en qué experiencia
de usuario va a tener la gente que va a ir ahi y que no esté todo puesto ahi al mogollén, con todos
los acabados. Tienes que sentir que los clientes potenciales entran y que se ve bien todo.

Chrystian: ;Cual es la dinamica de las personas que van a ocupar el espacio?

Ana: El recorrido, todo eso hay que pensarlo desde luego.

Chrystian: ;de qué forma utilizan el diseno como herramienta estratégica en este estudio?
iqué tipo de estrategias llevan a cabo a través del disefio para crear propuestas
multidisciplinarias como lo hacen?

Ana: Es todo. A nivel de estrategia, por ejemplo, estamos muy especializados en el sector del
habitat, entonces nos preguntaban cosas de una manera natural, “oye, jtu qué harias con esto?
¢y tu qué harias con aquello?”, pero ya es un servicio que ofrecemos de estrategia y consultoria
porque hay mucha gente que a lo mejor tiene un producto que esta muy bien, pero no lo
cuentan bieny, por lo tanto, no tienen una buena imagen de marca y no estan en los sitios que
deberian de estar para vender mejor. Nosotros hacemos un analisis previo de estrategia y vemos
las aplicaciones basicas que tienen, a qué ferias van y cdmo presentan el producto en ellas, qué
herramientas usan los comerciales y como llegan a las tiendas. Asi tenemos informacion para ver
cual es la mejor solucidn para ellos y empezar por partidas a ejecutar proyectos, para darle una

vuelta completa a la marca.

Chrystian: Si, para lograr el propdsito o la idea que tu cliente tiene sobre su proyecto, producto

0 marca y sus alcances a futuro.

Ana: Lo bueno es que hay resultados. Otro ejemplo que tenemos es con Lladrd. Es porcelana
hecha a mano. Hasta ahora tenian catalogos que tenian un lenguaje mucho mas clasico;
necesitaban una renovacion porque, aunque sea un producto manual o clasico, si le das una
vuelta a como lo presentas puedes llevarlo a escenarios mas contemporaneos.
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Chrystian: O diferentes plataformas e historias.

Ana: Les hicimos un catalogo donde estaban casas de disefo o restaurantes de grandes
arquitectos, pero no en estilo rococd, o como mas recargados; tendrian todo mas
contemporaneo. Entonces resaltaba el producto, y eso fue un reto, pero por lo visto ha
gustado mucho tanto al area comercial como a marketing. Entonces esta bien, porque al

final consigues hacer una herramienta que funcione y con la que se pueda trabajar.

Chrystian: Eso tiene que ver con el analisis previo que ustedes realizan de la marca.

Ana: Todo eso se tiene que estudiar antes.

Chrystian: ;Cémo retoman el contexto y contemplan el entorno para algun proyecto en
especifico?, hacen visitas?, jse acercan con el cliente?

Ana: Sobre todo es escuchary respetar a la empresa: qué es lo que hace, escuchar sus
necesidades. Imaginate que es una empresa que se dedica a hacer cosas de maderay tu le
empiezas a hacer cosas que tienen que ver con el plastico: no tiene sentido. Entonces hay que
ver, escuchary hacer preguntas como ;qué necesidades tienen?, ;jqué quieren? También ver
referencias y conocer las cosas que les parecen bien, analizar la competencia. Nosotros
analizamos todo eso y siempre presentamos dos o tres ideas, porque cuando no conoces al
cliente es facil pensar: “vale, voy a presentar una idea mas conservadora, una un poco mas
arriesgada y otra que ya me solt6 la melena”.

Chrystian: ;Y cual prefieren los clientes generalmente?

Ana: Te sorprenderias, depende del perfil. En muchas ocasiones no sélo una persona toma las

decisiones. 0 a lo mejor no puede hacerse todo lo que quiere el cliente, entonces hay que hacer

algo acomedido, pero cuando intentas analizar eso, dices “vale, me gusta mucho eso, pero
también vamos a hacer algo asi”, y se presenta todo muy bien. Aunque estas cosas no estan
hechas ya, se intenta representar graficamente o con dibujos, con imagenes de concepto
parecidas para ver como podemos representar lo que los clientes.
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Chrystian: Perfecto, y viendo hacia la parte de la multidisciplina hacia el desarrollo de sus

proyectos jpor qué crees que es importante ese enfoque?

Ana: Es fundamental porque controlas todo, desde el principio hasta el final. Pero no sélo por
controlar sino también porque esta todo ligado y todo tiene un mismo lenguaje, jsabes?, si cada
uno le encarga algo a alguien seguramente el resultado final estara lleno de cosas inconexas. En
nuestro caso ha sido algo que ha venido de manera natural, de empezar a hacer un disefio de
producto cuya presentacion les gusté a nuestros clientes y entonces nos decian “oye, ¢ por qué
no nos haces las fotos? Porque veo que las presentas muy bien”, y luego unos decian “jpor qué
no nos hacéis el catalogo?”, nos dijeron “el stand” y nosotros: “pero es que stands no hacemos”,
“pero quiero que me lo hagais”. Al principio éramos un estudio pequehito que se dedicaba mas a
una cosa, pero vimos que los clientes nos demandaban diversificarnos y fuimos creciendo e
incorporando gente que nos ayuda desde diversas disciplinas; ahora hay una arquitecta,
entonces para nosotros es muy enriquecedor porqgue tenemos una vision de 360°.

Chrystian: El enfoque multidisciplinario permite enfocarte no solo en un objetivo final sino
en varios. Se crean diferentes propuestas, proyectos y enfoques.

Ana: Por eso se ponen hitos a lo largo de los anos, en los que debe de participar la empresa,
pero ya no soélo en hitos, sino que también buscar la participacion con ciertos disefadores o
sacar cierto tipo de productos. Buscamos participaciones en distintos ambitos y se hace un

calendario para asegurar el cumplimiento de los objetivos.

Chrystian: Me llama mucho la atencion la parte de creatividad + estrategia que ustedes

roponen, ;como la mezclas? ;y por qué esos dos componentes? jpor qué no son otras cosas?
é é é

Ana: jcomo cuales?

Chrystian: Como experiencia, por ejemplo.

Ana: La experiencia también es creatividad. Con ella intentas sorprender, y en esa medida
generas experiencias. Y estrategia porque se habla mucho mas a nivel de profundidad:; la
estrategia involucra mucho trabajo detras, ademas de analisis y luego la ejecucion. Nosotros

no solo analizamos y ya esta, sino que ejecutamos sin subcontratar a nadie.
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Chrystian: Eso da partida para entender todo el proyecto desde cero y no involucrar a un tercero;
puedes llevar a cabo el proyecto de principio a fin. Eso te da un conocimiento total del proyecto.
Asi, si algo ocurre con él, tu puedes saber si tuvo que ver con el anélisis o con la proyeccion; es
decir, es entender como funciona el proyecto desde cero.

Ana: Ademas sabes muy bien cuando ya tienen todo hecho o cuando es todo nuevo y te toca
hacer el lanzamiento. Puedes ver como se perciben tanto el proyecto como la marca.

Chrystian: ;Lo graban o lo aprecian a simple vista?

Ana: No, yo muchas veces me quedo calladita. Hay muchas veces que haces stands y cambias
por completo un producto o una marca, pero hay gente que es mas receptiva porque entiende
el diseno. Desgraciadamente todavia hay muchas empresas muy antiguas que no creen en el
diseno; eso es importante que lo sepas: todavia hay una zona gris en la que a los clientes no
piensan que el disefo es un valor anadido para generar experiencias en el consumidory

finalmente vender mas. Entonces hay gente mas agradecida; los demas ya lo iran viendo.

Chrystian: Claro, poco a poco.

Ana: Es una pelea continua, siempre.

Chrystian: Hay muchas opiniones acerca del disefio y cémo puede funcionar desde lo estético
y lo ergondmico hasta la gestion estratégica.

Ana: Es que es gestion interna dentro de la empresa: te lo tienes que creer tu primero. El
diseno es bueno para todo y la misma empresa debe respirarlo.

Chrystian: Estoy a favor de que el disefio se encuentre en toda la organizacién, no solamente
en un area de: desde que comienzas a desarrollar y gestionar el proyecto, cada una de las
herramientas y los procesos estratégicos incluyen disefo, porque estas creando y yo creo
gue el disefo es creacion: vas creando rutas y cada una se va por su cauce.
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Ana: En su libro El Elemento y en sus TED Talks, Ken Robinson critica la antigua educacion de
solo fisica y matematicas; él habla de lo creativos que somos todos. Opina que un panadero
puede hacer pan como toda la vida, o puede ser una persona que tenga una capacidad de
siempre hacer cosas diferentes. O un bailarin. No solo en el disefio sino en general. Un

matematico también puede ser creativo.

Chrystian: Las ciencias también son muy creativas a pesar de ser nimeros y calculos. También
hay creatividad en como transmitirlas o como crear otra cosa a partir de ellas. Lei a Norberto
Chaves, que habla del “disefio invisible”. El dice que, en ocasiones, como disefadores,
proponemos que los proyectos funcionaran de cierto modo y tratamos de intervenir con el
producto, el espacio y la experiencia de una manera muy sutil, entendiendo el contexto. Que se

sepa la intervencion del disefiador pero que no esté marcada al 100%, sino que sea manera sutil.

Ana: Claro. na cosa es que tu lo respetes, seas honesto con ello y lo acompanes para hacerlo
de una manera mejor, y otra cosa es que seas excesivamente disruptivo para una empresa o un
proyecto que no lo necesita. Ahi tienes que ser suficientemente honesto y decir: “bueno, soy un
gran disehador y voy a poner aqui mi estampa, y voy a hacer esto que va a hablar un montén de
mi y no tiene nada que ver con la empresa”, y eso es hacer las cosas mal. Lo importante es

escuchar, ver qué lenguaje habla tu empresa. Eso es lo que funciona.

Chrystian: El trabajo de un disefiador también es comunicar la visidon de alguien mas; formar
un canal de comunicacion para el proyecto, mismo que puede tener muchas vertientes porque
dependiendo del analisis que ustedes hagan y de los canales que ustedes utilicen para la
comunicacion, digital o impresa, detona el éxito o el desarrollo del proyecto o del producto.

Ana: Si, hay proyectos muy integrales. Mucha gente no hasta qué punto nos metemos en definir
detalles; a veces hasta elegimos los acabados de los muebles. Yo hago el pedido de las sesiones
de las fotos y pienso de qué manera los puedo yo mezclar. Elijo los colores, en fin.. hay muchas

cositas que parece que no son importantes pero si que lo son.
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Chrystian: Claro que lo son; tanto los detalles como el poder entender todo tu proyecto o su
desarrollo: como es que los colores, las formas, los materiales, las texturas, los olores, las
experiencias y el proceso van a llevarte al objetivo que planteaste desde el comienzo y como
el tomar decisiones puede ser completamente satisfactorio para tu cliente, pero también
puede ser lo opuesto. Ustedes, al contar con un equipo multidisciplinario (directores de arte,
disenadores multimedia, project management ;qué tipo de procesos estratégicos utilizan
para desarrollar esos proyectos?,;suelen ir directamente con el cliente o es un acercamiento

un poco mas paulatino?, jcomo funciona?

Ana: Hace unos anos incorporamos una project manager que se encarga de gestionar los

proyectos; ella ve si una persona tiene mas carga de la que toca.

Chrystian: ;Logistica?

Ana: Si, logistica. También tenemos un programa en el que contabilizamos las horas que se
dedican a cada proyecto para analizar nuestros timings. Asi gestionamos una cuenta. En
nuestro caso, los socios somos dos: Luis y yo. El lleva unos clientes y yo llevo otros y lo hacemos
asi por rentabilidad de tiempo, porque no podemos estar todos en todo. Pero eso no quita que a
las reuniones principales vayamos los dos; asi vemos qué se necesita para luego proponer ideas.
También pasa que hay algunas personas que estan adjudicadas a cierto proyecto y comienzan

a darle forma, pero casi siempre lo ponemos todo en comun: damos ideas y proponemos para,
luego de comparar puntos de vista diferentes, ver qué es lo mejor pensando en el grupo: qué es
lo mejor para la empresa. Nadie piensa “lo mio es lo mejor”, sino “se me ha ocurrido esto, jtu qué

piensas?”

Chrystian: Todo en pro del proyecto y del cliente y no del ego.

Ana: No, aqui el ego fuera.

Chrystian: ;codmo contemplan las emociones y el contexto del ser humano para desarrollar
proyectos? considerando las historias que cuentas: desde ustedes hasta el usuario final.
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Ana: Esperemos que las emociones sean buenas porque si no lo son hay un error bastante burdo.
Es importante ponerte en el lugar del usuario; por eso muchas veces nos centramos en proyectos
en los que nosotros no somos el perfil del usuario. Imaginate: nosotros somos disefiadores y nos
gusta cierto estilo, pero a lo mejor te han pedido un trabajo que es para un perfil como tu madre,

o mi madre, que no tienen nada que ver con nosotros.

Chrystian: ;Qué hacen en esos casos?

Ana: Pues intentas ponerte en el lugar de tu padre, {qué haria tu madre?, ;qué compraria?

Chrystian: ;Y te acercas a tu madre?, ;le preguntas? janalizas su comportamiento?, 0 lo

retomas desde tu parte?

Ana: No se pueden preguntar cosas, pero puedes analizar a donde van ese tipo de personas a
comprar o qué es lo que buscan. Muchas veces nosotros no somos el perfil objetivo, o a veces

el cliente mismo te dice: “yo quiero algo mas contemporaneo, pero el 80% de mis ventas, son
personas que tiene un gusto mas recargado”, hacemos siempre perfiles de usuario, jugamos con
es0, con como le gusta de la vida, qué tipo de coche puede llevar, qué ropa puede llevar. Este tipo
de perfiles de estilo siempre se dividen en cuatro y se contraponen. Todos esos perfiles se sacan
a nivel socioldgico: han llegado ahi porque la sociedad ahora mismo se encuentra en esa
situacion. Eso es muy interesante, yo antes iba siempre a verlo y me gustaba mucho, porque
aprendes mucho; las peliculas que hay ahora, los colores y las manifestaciones a nivel politico,

todo tiene un por qué.

Chrystian: Viene de perfiles sociolégicos y de comportamiento psicoldgico y de cuestiones

gue, de cierta forma, vamos replicando en todas partes.

Ana: Incluso nos preguntaban: “y esto ddnde va a evolucionar?”. Nosotros respondiamos: “en

este tipo de muebles, este tipo de coches, este tipo de alimento.”

Chrystian: O este tipo de actividades, porque lo que podrias estar analizando, es como se

trabaja también.
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Ana: Si, claro, trabajar en grupo, el hecho de no querer lo tuyo siempre y ahora lo vendo en
wallapop. A lo mejor tenemos una cosa en casa y después no; somos mas desprendidos.

Chrystian: Son ese tipo de situaciones que aportan al disefio, a la psicologia, al comportamiento
colectivo. Entonces, creo que el entender o tomar en cuenta el comportamiento colectivo puede
darle un nuevo propadsito.

Ana: Si, y la gente joven de ahora no se comporta de la misma manera en la que nos
comportdbamos antes nosotros. Entonces si quieres llegar a ellos no puedes llegar por los
canales y medios que utilizabas antes, es necesario recurrir a la psicologia, sociologia jsabes?,
e intentar pensar si es algo que te toca venderle a ellos, que son otros canales. A lo mejor ellos

no van tanto a tiendas, lo ven mas en redes sociales, en Youtube, no sé.

Chrystian: El habla (haciendo referencia a Norberto Chaves) un poco también que hemos
empezado a desarrollar nuestra separacion de muchas cosas y a elegir: estamos programados
para elegir las cosas que tenemos frente a nosotros, cuando alguien mas las hizo para nosotros,
pero muchas veces no llegamos a construir desde cero. Nos vemos como entes que toman
cosas cuando las requieren, pero por ejemplo ustedes, que las estan gestando desde cero,
tienen la habilidad, y de cierta forma, la responsabilidad también de la comunicacion apropiada
del proyecto o del producto.

Ana: Hice un curso en Londres de disefo de experiencias y ahi nos contaban que estamos
llenos de informacion a todas horas; de imagenes y de estimulos. Encima, muchas veces te
ensenan lo que “tu quieres ver”, cuando en realidad nos controlan. Por ejemplo las cookies;
cuando estas utilizando el ordenador o el mévil ya estan viendo cual es tu perfil, tus gustos,
tu situacidn politica, tu situacion social. De hecho, no sé si has visto el documental de Netflix
El gran jaqueo, pues es para dar miedo, porque pueden cambiar hasta tu opinién sobre algo.
Entonces, claro, en el documental discuten de qué manera poder llamar la atencién a alguien,
con algo, cuando tiene un montén de informacion.
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Chrystian: O cuando tienes estimulos todo el tiempo. He leido que aparte de ser recurrentes, esos
estimulos son efimeros; jcuantos anuncios en Instagram vemos?, jcuantas cosas tan

rapidas y tan efimeras suelen pasar por nuestro dia a dia?, pasan de cien o doscientos estimulos
al dia, entonces imagina crear algo para que encima se te quede en la memoria. Creo que parte
de las experiencias o su desarrollo puede ayudar a que la persona, el usuario, o el ser humano,
tenga en su memoria esas experiencias y las recuerde a través de las emociones que tu le
causaste con el espacio, el entorno, el producto.

Ana: Una de las exposiciones que me acordaré toda la vida y qgue me encanta es una que vi en

el MOMA en Nueva York de iluminacion, de echo en Abstract sale un documental sobre él. Me
parecio brutal todo: como entrabas a una sala y te hacias en blanco y negro, como interactuabas
con las cosas; jes que no querias salir de allil era todo tan chulo, y no he visto muchas
exposiciones. Voy a museos siempre que puedo, pero muchas veces te quedas como cuando
vas a las ferias a ver empresas; cuando ya llevas un dia entero viendo stands ya no hay nada

qgue te llame la atencidon, entonces te cansas y estas ya reventado.

Chrystian: A mi me agrada, por ejemplo, cdmo juega con las alturas, con los colores, con las
formas, cdmo nuestra percepcion se altera a partir de los colores, de los espacios, de las
texturas, de cédmo nosotros podemos percibir una textura y como la sentimos.

Ana: Como también a lo mejor que tu formes parte de la exposicidon, que no seas sélo un
espectador, sino que también formes parte de ella, parte de la experiencia, eso también es
importante.

Chrystian: ;qué condicionamientos crees que enfrenta el disefo estratégico?, es decir, jqué

factores tendria que contemplar? ya sea factores sociales, econédmicos, politicos.

Ana: Los factores econémicos estan, desde luego, porque podrias hacer mucho mas, pero a
veces te dan menos recursos y tienes que trabajar con lo que hay y sacar el maximo rendimiento.
También hay que pensar en el usuario porque est4 acotado el rango al que va destinado,
entonces para factores estratégicos, los tienes que tener en cuenta. Son muchas cosas; a veces
estéticamente no puedes hacer una cosa que no esté cogida de la mano con la empresa y que
respire una estética que identifiques con la marca, ves algo de Apple y sabes que es de ellos; ves
alguna historia de Coca-Cola o un anuncio de Aquarius y sabes que son ellos, porque ya le han
dado un lenguaje, entonces no necesitas que te pongan la marca para que lo reconozcas.
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Chrystian: ;Ustedes crean lenguajes aqui?

Ana: Hay cosas que si, algunas empresas se quejan de que dicen “esto lo ha hecho Odos”,
;sabes? 0 a la mejor de una manera inconsciente, pero si que intentamos dejar esa huella en

cada marca o cada empresa, pero vinculada a ellay que se note que estamos detras.

Chrystian: Eso es bueno, porgue siento que como disefadores tenemos esa fortuna.

Ana: Es dificil a nivel de comunicacién; regresamos a la cuestion de los estimulos, tantos
estimulos que tienes para crear un lenguaje que sea. Quiza no llegaria a ser universal; tendrias
gue ser una marca mucho mas grande, pero para poder crear un lenguaje en el que las personas
lo entiendan, se identifiquen con él; el entendimiento del ser humano, desde la gestion del
proyecto, hasta la creacion de experiencias, para ya cerrar contigo. Queria mencionarte dos
frases que revisé que ustedes mencionaron dentro de una entrevista que me llamaron mucho

la atencidn, decia: “disefo como proceso continuo, reflexivo y siendo conscientes de las

experiencias y lo que nos rodea”, ;qué los lleva a evocar todo esto?

Experiencia de lo que nos rodea es lo que hemos estado hablando antes, que a lo mejor hay
una cosa que puede valer en este momento, ahora pero dentro de diez afos no vale. Si hay
disenos que son eterno. No sé como explicarlo muy bien, hay cosas que dependen del tiempo
en el que salen. Puede ser que la sociedad no esté preparada, pero luego, cuando ya lo tienes
muy asumido, ya no te parece raro. Luego lo de las experiencias, y lo que nos rodea es porque
cuando empiezas a idear algo de cero, lo que tienes que analizar es lo que tienes en tu entorno,
$CcOmo se va a usar?, ;como va a convivir con la gente?, jcomo va a estar en una casa o en un
parque?, o si es algo de mobiliario urbano, o para un museo, una exposicion, ;como van a estar
las personas ahi?, tienes que analizarlo para poder llegar a una solucion y proponer soluciones.
Si sélo te enfocas en tiy en lo que tu quieres, es probable que no llegues a nada.

Chrystian: Al quedarte asi creo que no estas tomando en cuenta a todo el contexto y el
entorno; todas las ramas que mencionabas (esfera politica, econdmica, social) que estan
desarrollandose a nuestro alrededor en todo lugar y en todo momento. Al no contemplarlo, o
no al cien por ciento, nos podria limitar y, como consecuencia, el proyecto o el producto que
estés desarrollando podria no llegar a su objetivo.
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Ana: Pues no, a lo mejor una cosa que aca comienza a funcionar, en Africa, un pais donde sus
necesidades basicas no estan cubiertas, podria ser intrascendente. Por ejemplo, si les das una
cosa de Apple con un ordenador en un sitio donde no tienen luz, pues no les llena ni lo necesitan,
porque ellos tienen otro tipo de necesidades mucho mas urgentes, entonces creo que todo eso
depende del entorno, el contexto y de dénde se hacen todas estas cosas. Hemos viajado mucho
a Japon; alla esta tan desarrollado y tienen otra la manera de hacer las cosas, no puedes pensar
en algo que funcione aqui te pueda funcionar incluso en México, tienes que pensar, “esto es
México, la gente en México vive asi, el numero de habitantes”; la manera de vender alla no tiene

nada que ver con la manera de vender aqui.

Chrystian: Claro, nuestro entorno, nuestro contexto, nuestras condiciones, tanto aqui como

alla no son iguales.

Ana: Te tienes que adaptar a eso.

Chrystian: Y muchas veces el que estés inmerso en esos contextos te abre muchos paradigmas,
en los que dices “creo que alla su estilo de vida es de esta forma” o “hacen esto”, y sino es

posible innovar con un proyecto ahora, quiza en 20 afnos si.

Ana: A nivel de disefio no hay fronteras ya: esta internet ahi, y todo llega a todas partes, pero

si que es cierto que la manera de vivir en diferentes paises no es la misma, ni el sol es el mismo.
Aqui tenemos muchos muebles de exterior y estaria genial tener mas terrazas, mas balcones,
luego dices “como lo llevo a un pais noérdico donde te mueres de frio”, lo querran a su tiempo y
forma pero la manera de llevarlo es distinta, puede ir acompanado de mantas para que pueda

estar fuera, todo eso lo tienes que analizar.

Chrystian: Como ultimo, para cerrar ya la entrevista ;Qué perspectiva o qué opinidn tienes tu
del diseno en la actualidad?

Ana: Ha nacido para hacer la vida mas facil y, de ser posible, mas bonita. Yo me dediqué a esto
porque desde pequehita estaba buscando hacer soluciones a problemas, siempre pensaba que
algo no funcionaba y cémo lo podia hacer mejor. Esta ahi, pero también tienes que pensar en
estética, en venta. Hay gente que lo vincula mas al arte, pero no sé, yo creo que al menos la
parte de estética y funcion si que es importante para mi.
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MARCH, ARQUITECTURA Y DISENO
Entrevista a Pablo Camarasa, Doctor Arquitecto en area de patrimonio arquitectdnico y tutor

principal en el posgrado de Disefo e Innovacion Social impartido en March, Arquitectura y Disefo.

Chrystian: Al ser un punto de encuentro entre profesionales de la arquitectura y el diseno,
estudiantes y empresas, jcreen que una educacion con un enfoque multidisciplinario puede
ser pieza clave para el desarrollo de proyectos basados en el entendimiento del ser humano,

sus emociones y su contexto?

Pablo: Totalmente. La unidn de la teoria y la practica, un reparto equitativo de ambas durante
el proceso formativo, puede ayudar no sélo a un mayor desarrollo de las capacidades, sino
también a una mejor introduccion en el mundo laboral.

Chrystian: ;Consideran relevante la influencia del contexto inmediato para la realizacién de

sus proyectos?

Pablo: El contexto, como ocurre en tantos otros casos, influye en nuestro desarrollo, pero
también es cierto que la globalizacion tiende a diluir las fronteras en cuanto al pensamiento.
Desde un punto de vista geografico, es importante tener en cuenta la continuidad con un
entorno que debemos respetar, la continuidad espacial, el uso de pocos materiales, la
integracion de las instalaciones, de la iluminacion, y también la busqueda de la continuidad

en el tiempo, valorando el diseno que es capaz de atravesarlo sin quedar obsoleto.

Chrystian: ;De qué manera creen que repercute el implementar propuestas que mezclen la

técnicay arte aplicados al disefo y la arquitectura?

Pablo: En esos casos, el resultado es mucho mejor, permite aproximarse a la excelencia.
Chrystian: ;Cual seria el factor clave a considerar desde su perspectiva para el desarrollo de
proyectos integrales y multidisciplinares como los que ofrecen?

Pablo: No hay un factor clave. Se recurre a la innovacion, al uso de nuevos materiales y
tecnologias que mejoren la vida de las personas. Se busca la precision, desde la idea inicial,
hasta la materializacion del proyecto. Es igualmente importante el didlogo, con el objetivo

de aportar confort y utilidad. Y por ultimo el equipo, ya que la excelencia en el diseno esta
basada en la integracion de una red de profesionales que coinciden en el placer por su trabajo.
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Chrystian: ;Qué métodos o procesos consideran los mas importantes en el desarrollo de un

proyecto?

Pablo: El enfoque de proyecto surge de un doble compromiso: la voluntad de dar una respuesta
técnica a un contexto concreto, (programa de necesidades, presupuesto, normativa, entorno)
y el deseo de buscar la belleza a través de la obra construida. Este proceso persigue la
satisfaccion, entendida en su sentido mas completo, de todos los que participan activamente
en el desarrollo. En especial de clientes y usuarios, pero también de colaboradores,

constructores y proyectistas.

Chrystian: Como institucion educativa y de formacién artistica ;qué papel creen que

desempena el disefo en la actualidad?

Pablo: El disefo se encuentra en todas partes, nos rodea. Hay millones de elementos pensados

en los que se aprecia una muy buena calidad creativa. El disefio nos hace la vida mas facil.

Chrystian: Si pudieran describir el tipo de experiencias que generan sus proyectos ;cémo lo

harian?

Pablo: Cada proyecto es distinto y busca obtener unos resultados diferentes.
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