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Modelos auxiliares para facilitar procesos de innovacion
y creatividad en el disefo

Paulina Lépez Serrano
Arturo Santamaria Ortega
Miguel Angel Rubio Toledo

Introduccion

El disefio es un area que ha evolucionado con el paso del tiempo, su reconoci-
miento varia dependiendo de la época y de los procesos que lo gestan, actual-
mente cubre un espacio donde genera innovacion en torno al diseno de expe-
riencias, de sistemas o de un contexto cultural. La inclusién de herramientas
gue puedan potenciar el poder de innovacion en el disefo es cada dia mas in-
eludible, por ello la importancia de su estudio, reconocimiento y promocion
como elementos de actualizacion en el campo de trabajo.

Contenido

De forma inicial, se menciona la localizacion del espacio para la creatividad y la
innovacioén dentro de las clasificaciones de tipos de problemas, debido a que la
disciplina del disefio se dedica a generar soluciones y propuestas visuales para
problemas o carencias; las problematicas se identifican a través del siguiente
andlisis: existen dos tipos de problemas, algoritmicos y heuristicos, los primeros
son los que tienen una soluciéon conocida o un proceso establecido que lleva a
una respuesta sencilla, por ejemplo los problemas matematicos, mientras que
los segundos son problemas sin una solucién conocida. La forma de enfrentar
dichos problemas puede ser a partir de dos angulos, ya sea proactivamente, es
decir, antes de ocurrir o reactivamente después de que ocurra.

Revisando lo anterior, existen 4 posibilidades de que se crucen los conceptos
generando las siguientes propuestas: apuro, oportunidad, predecible y mante-
nimiento, de ellas las que pueden ser solucionadas de formas conocidas no
conllevan mayor complejidad, ya que se refieren por ejemplo a una tuberia rota
cuya solucion es cambiarla mecanicamente o a la impermeabilizacion del techo
de una casa que para fines del diagrama (ver figura 1) se localizaria en el espacio
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de mantenimiento, mientras que las otras posibilidades, apuro y oportunidad,
tienen un espacio para la creatividad y la innovacion, es en este tipo de situa-
ciones donde los disenadores encuentran como insertarse en el proyecto, para
cubrir espacios de integracion de soluciones y propuestas innovadoras (Puccio,
Mance, Barbero Switalski, & Reali, 2012).

Heuristicos

(Solucién desconocida) OPORTUNIDAD

Algoritmicos

(Solucién conocida) PREDECIBLE MANTENIMIENTO

NATURALEZA DEL PROBLEMA

| Reactivo Proactivo |

FORMA DE APROXIMACION

» Figura 1. Tipos de problemas. Tomada de Creativity Rising Puccio, Mur-

dock & Mance (2012). Traducida al espafiol por Paulina Lopez 2016.
Tim Brown (2009) menciona que el disefio enfocado a objetos aporta una par-
ticipacién pequenay efimera en comparacion con la integracion de sistemas de
pensamiento ya que el diseno, hoy en dia, es un proceso humano el cual no
puede desvincularse de su cultura y contexto, se debe de entender las aspira-
ciones y las motivaciones de quienes van a interactuar con las propuestas, de
otro modo los productos generados soélo cubriran un espacio de consumo y
estética en vez de generar innovaciones para resolver problemas. Un elemento
de apoyo para impulsar las organizaciones en la generacion de soluciones es el
uso de aproximaciones estructuradas, tal es el caso de “Design Innovation Process”
(ver figura 2) (DIP) una estructura desarrollada para empoderar companias con el
fin de solucionar problemas complejos, el modelo DIP inicia con el entendimiento
del mundo real, para después generar abstracciones y modelos conceptuales y
posteriormente reformular el problema, explorar nuevos conceptos de forma abs-
tracta, de esta manera, evaluar e implementar las soluciones propuestas.

Todo el proceso genera un ir y venir entre el mundo real y el de abstraccién,

debido a ello el orden de las etapas puede cambiar, avanzar y retroceder de ser
necesario (Kumar, 2013).
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Estructurar Explorar

i PERCEPCIONES COCEPTOS |
) 1
Enmarcar
SOLUCIONES,
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Conocera las E
 PERSONAS g
d £
Conocerel Realizar
OFERTAS

| CONTEXTO
I

» Figura 2. Modelo Design Innovation Process. Tomada de 101 Methods,
Kumar (2013). Traducida al espafiol por Paulina Lopez. 2016

La direccion sugerida para el uso de los cuadrantes es: primero la parte de inves-
tigacion ya que esta ayuda a conocer el entorno, continuando con el andlisis
donde es procesada la informacién entre la abstraccién y la realidad que genera
modelos mentales que dirigen hacia la innovacion, en el area de sintesis se gestan
nuevas ideas o propuestas, finalmente en la etapa de realizacién los conceptos se
transforman en soluciones que refinan las posibilidades de implementacioén.

Los cuadrantes contienen 7 formas de disefar innovacion los cuales son:1 sen-
tir el propdsito, 2 conocer el contexto, 3 conocer a las personas, 4 estructurar las
percepciones, 5 explorar conceptos, 6 enmarcar soluciones y 7 realizar ofertas.

Revisar la estructura del modelo provee una guia a seguir al momento de resol-
ver problemas asegurandose de que el equipo posee la informacion necesaria a
tiempo, la secuencia a elegir para trabajar depende de los integrantes del pro-
yecto, ya que cada plan se construye de forma distinta, ya sea iniciando en la
exploracion de conceptos y volviendo a la investigacion o iniciando en conocer
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a las personas para después estructurar percepciones, o cualquier otra forma
gue se elija pensando que cada trabajo es diferente; es importante remarcar
que el proceso es repetitivo y requiere varios ciclos para concluir una secuencia
dependiendo del alcance y el presupuesto (Kumar, 2013)

Otra metodologia para generar propuestas originales y utiles es Creative Problem
Solving (CPS) el cual es un modelo basado en tres etapas, la primera es:

a) Comprender el reto o entender el desafio,
Se subdivide en:

e Reformular problemas en busca de su declaracién y enfocar sus esfuerzos.

e Explorar la informacién con preguntas que aporten informacion clave,
emociones, observaciones e impresiones de la tarea a trabajar.

e Construir oportunidades con una postura breve y amplia que va a in-
dicar la generacién y direccion del problema.

b) Generacién de ideas

e Aporta una cantidad grande de ideas novedosas o inusuales para so-
lucionar el problema.

c) Prepararse para la accion

e Desarrollar soluciones o fortalecer las opciones mas prometedoras,
asi como un plan para su implementacién exitosa.

e Construccion de la aceptacion a través de asistencias y resistencias, asi
como potenciales apoyos que puedan hacer una implementacion exitosa.

En el centro se encuentra la evaluacion de las tareas y el disefio de procesos
durante toda la aplicacion del modelo.
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CPS v6.1™ FRAMEWORK

Generar
Ideas

Entendiendo el

Desafio Plepcllurse’pum

la Aceién

PLANEANDO
EL ACERCAMIENTO

» Figura 3. CPS v6.1TM. Tomada de Cele-
brating 50 years of reflective practice: Ver-
sions of Creative Problem Solving. (2004)
Isaksen & Treffinger. Traducida al espanol
por Paulina Lépez.

Asi, el modelo CPS se origina al buscar
una forma de hacer el proceso creativo
accesible, claro y visible, la idea principal
del entorno al cual se desarrolla es el
pensamiento divergente que busca la
generacion de muchas e inusuales
ideas, luego el pensamiento convergen-
te selecciona y afina las posibilidades.

Cada una de las etapas provee herra-
mientas de ayuda para crear un equili-
bro entre el pensamiento critico y el
pensamiento creativo, no existe un
orden particular, en el uso del modelo
es importante que sea flexible y dina-

mico porque cada etapa requiere elementos de ajuste, con una influencia cons-
tructivista, donde se valora la posibilidad de que el usuario personalice su pro-
ceso y genere conocimiento significativo. De esta forma, el modelo de CPS
funciona como un sistema que permite a los individuos usar informacién acerca
de tareas, necesidades, metas y aportaciones para llevar el proyecto a resulta-
dos reveladores (Isaksen & Treffinger, 2004).

El siguiente modelo es el Design Thinking (DT) trabaja 5 etapas, el proceso es li-
neal ya que requiere una realizacion metddica, aunque esta disenado para ir ge-
nerando propuestas-retroalimentacion en diferentes niveles (boceto, prototipo,
innovacion) y evolucionar las ideas. De tal manera, las etapas son las siguientes:

1. Generar empatia. No se pueden generar innovaciones si no se conoce al
usuario y sus necesidades. Se requiere observacién, una clara comunica-
cién al hablar y escuchar, asi como, un elevado grado de involucramiento.
Se considera que la empatia permite la inmersion en el proceso de disefio
y que es esencial al momento de trabajar afectando a otros.

2. Definicién del problema. Busca claridad y enfoque para determinar el
desafio con el que se va a trabajar, procesa y sintetiza la informacion,
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plantea el problema con inspiracion y significado, para motivar al gru-
po de trabajo, asi como a los futuros usuarios.

3. ldear. Genera una elevada cantidad de ideas donde se suprime el jui-
cio, utiliza herramientas tales como lluvia de ideas, mapas mentales,
croquis o storyboards entre otros, para elegir las posibles soluciones.

4. Prototipar. Caracteristicas mas representativa del DT, vy se refiere a
llevar las propuestas generadas en la ideacién hacia una estructura
con la cual el cliente pueda interactuar, trabajar y experimentar. Bus-
ca refinar las propuestas iniciales del proyecto de una forma sencilla
pero efectiva identificando distintas variables y evitando gastos exce-
sivos al momento de hacer ajustes.

5. Evaluacién. Retroalimentaciéon para redisenar los prototipos y solu-
ciones, asi como, revalorar las ventajas y desventajas del producto
con el usuario final, ya que en este punto es posible visualizar ele-
mentos que previamente no eran evidentes.

EMPATIZAR o

» Figura 4. Modelo Design Thinking. Tomada de Mini guia: una introduc-
cion al Design Thinking (2012) Institute of Design at Standford. Traducida
al espanol por Felipe Gonzalez

Se consideran algunas premisas guia durante todo el proceso, las cuales son: el
enfoque en los valores humanos, la colaboracion entre sujetos de varias disci-
plinas, la cultura de los prototipos, el estar consciente del proceso en todo
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momento, pensar en ideas que seran llevadas a cabo y finalmente demostrar
mas que decir (D School Standford, 2016). (Ver la figura siguiente).

Conclusion

Después de revisar y comparar estos modelos se encuentran algunas diferen-
cias entre ellos, por ejemplo:

e CPSy DIP son modelos no lineales que pueden ajustarse de acuerdo con

el usuario y las necesidades de cada equipo de trabajo mientras que DT
es un modelo lineal desarrollado para ir y venir de acuerdo a los pasos
previamente establecidos y evolucionar la idea de una forma completa,
sin que esta particularidad afecte la calidad de los productos.

En el modelo DT se encuentra la etapa de prototipear, que si bien puede
utilizarse a eleccién en los otros modelos no es un requisito, en el caso
del prototipo se busca un desarrollo de bajo costo para poder realizar
ajustes sin afectar los presupuestos y tiempos del proyecto.

De esta forma, vale la pena mencionar las coincidencias o similitudes, por ejemplo:
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En las etapas iniciales la busqueda de informacién, la clarificacién de
datos y la vinculacién con el usuario final, se vuelven sélidos cimientos
para lo que se construird posteriormente.

La reformulaciéon del problema busca de manera atractiva motivar y
definir lo que verdaderamente se busca o necesita.

Los procesos de ideacidn o generacién de diversas propuestas son una
constante, ademas de que las herramientas propuestas de esta etapa
coinciden en algunas ocasiones (mapas mentales, brainstorming, ma-
trices de conceptos).
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e Finalmente todas coinciden con una etapa de desarrollo e implemen-
tacion, donde se ajustan las soluciones propuestas y se afinan para su
aplicacion en el mundo real.

Los tres modelos son replicables en diferentes campos profesionales, tales
como pueden ser la arquitectura, la mercadotecnia, medicina, ingenieria, edu-
cacion, disefo grafico, disefio industrial, ciencias de la comunicacién, turismo,
ciencias medio ambientales, planeacion urbana o cualquiera que implique el
diseno de experiencias, de sistemas o de un contexto cultural.

Estas metodologias se han aplicado para ayudar a pensar creativamente y ge-
nerar casos de éxito, ya sea en compafhias privadas generando productos y
servicios (por ejemplo el desarrollo empresarial de Steelcase Inc desde 1996, o
creando servicios moviles para gerencias financieras para e-wallet en 2010, re-
visando las necesidades del mercado para Homebuilder en 2006, por mencionar
algunos) o en poblaciones vulnerables como una posibilidad de disefo social
(como el nuevo uso de basura nuclear para Transatomic Power 2015, una alter-
nativa para aliviar el dolor crénico sin drogas para NeuroMetrix 2015, el diseno
de un plan global para respuesta en desastres para Team Rubicon 2015 o dise-
fAando el futuro para granjas urbanas de Infarm 2016, entre otros), demostran-
do que las habilidades de un diseno estructurado pueden llevar a propuestas
exitosas si son trabajadas de forma integral para potenciar la innovacion.

El objeto de este escrito es enunciar tres metodologias que han sido vastamen-
te estudiadas y aplicadas (Puccio 2012, Ekval 1997, Brown 1999, Kelley 2001,
Peters 2004, Amabile 1998, Avolio 1999, Basadur 1995, Guilford 1968, Kumar
2011, Isaksen, Dorval & Treffinger 2004) para incentivar a los profesionistas en
el area del disefo a vincular el pensamiento creativo con modelos estructura-
dos que pueden ser revisados a profundidad, que poseen una propuesta con-
creta de herramientas para desarrollar las diferentes etapas que los componen,
ademas de lineamientos que vinculan no solo la busqueda de resultados sino
también un proceso rico en experiencias y crecimiento del proyecto como una
parte integral entre sus componentes, ello con el fin de llegar a resultados 6p-
timos a través de procesos ordenados y efectivos.
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Diseno paraddéjico

Laura Maria de los Angeles Gonzdlez Garcia
Jaime Guadarrama Gonzdlez
Linda Emi Oguri Campos

Introduccion

La paradoja es una figura de pensamiento que se opone al sentido comun, es una
asercion inverosimil o absurda que se presenta con apariencia de verdadera; He-
cho expresion aparentemente contrarios a la logica. (wordreference.com, 2016),
la concepcidn de Disefio Paraddjico se origina en la idea de que el diseno por su
naturaleza es masivo, industrial, en serie, son procesos productivos estandariza-
dos que cuanto mas ajustados a la generalidad mas se produce un distanciamien-
to con el usuario, no es una cosa individual que conceda particularidad, el Disefo
nacio con la idea de ser incluyente, universal?, si bien la revolucién Industrial trajo
consigo el beneficio de que mas productos fueran asequibles a las masas, el dise-
no hizo posible el suefio de embellecer los objetos de uso cotidiano a precios
considerablemente mas demandantes.

Sin embargo la necesaria estandarizacion del disefio produce la infalible nece-
sidad del usuario por adaptarse a un producto disefiado para un consumidor
imaginario que muy a menudo es el espejo del propio disefiador; el diseno se ha
convertido en nuestros dias en una herramienta del mercantilismo y de la cul-
tura de masas que se presenta con apariencia de verdadero y simula ser exclu-
sivo, los objetos de disenio como lo menciona Penny Sparke (2010) en su libro
La Cultura del Diseno suelen ser objetos hechos para provocar deseo y ansias de
distincién, pero el disefio no puede ser considerado Unico, esta es la gran para-
doja del disefio, vende objetos “exclusivos” de una produccién en serie.

Con disefo paraddjico, se pretende hacer evidente el camino que el disefio esta
tomando en la actualidad, el Disefo es concebido como el mecanismo para
proponer desarrollar y materializar propuestas de mejora de los objetos y servi-
cios de uso cotidiano principalmente, donde dichas mejoras se podrian esperar
fuesen un mejor funcionamiento, mayor eficiencia en el aprovechamiento de
los recursos, disminucion de los costos y precios y un incremento en el perio-

1 DISENO PARA TODOS. término acufiado por el arquitecto Ronald L. Mace.

47



“‘Diseno de Vanguardia”

do de vida util de los objetos o servicios pero no es asi, el diseno absorbido
por la tendencia de la “obsolescencia programada”, se ha estado convirtiendo
exactamente en lo contrario, en el agente de “cambio constante” de objetos y
servicios desechables, debido a que responde a las necesidades empresariales
y mercantiles de las grandes companias, por sobre las necesidades de los
usuarios y clientes reales.

Desempeiio del disefo de vanguardia

En la actualidad encontramos diversos objetos de diseno para un mismo fin
aparentemente, donde la funcién basica se cumple, sin embargo han surgido un
gran espectro de alternativas de un objeto con la misma funcién, pero con in-
tenciones diferentes, lo llamaremos Diserio Alternativo de esa manera por ejem-
plo, encontramos en el mercado no sélo un simple paraguas, sino una gran va-
riedad de disefnos de paraguas, los que cubren la necesidad de proteccion de la
lluvia; si bien, muchos objetos contienen mayor estudio de mercados que los
respaldan, otros tantos parecen hacer a un lado aspectos como la ergonomia,
como la economia en cuanto a procesos de produccién y materiales, parecien-
do a veces ser una antitesis de lo que es el Diseno; de esta manera, el disefio
es concebido con una intenciéon mas alla de la basica.

La actualidad donde se suele valorar las verdades individuales, que se caracte-
riza por un culto a lo individual y que el progreso se mueve en ese mismo tenor;
el disenador esta obligado a generar propuestas que aparecen y desaparecen
constantemente, que se hacen visibles por el momento y desaparecen en cuan-
to se produce algo diferente, la “Cultura material” en la que estamos inmersos
tiene una finalidad “todo es desechable y reemplazable” solo te sirve para el mo-
mento ya que manana estara out, pero, existe la contraparte el Disefio Emocional
gue se centra en lo sensible, en lo afectivo, en la provocacion, en la emocion que
puede causar su objeto disenado, muchas veces recurriendo al aspecto ludico.

La gente busca hacer de sus vidas algo facil de llevar, asi como también mas
placenteras, esto Ultimo puede ser apoyado con productos y objetos, con
disenos de alguna manera, simples, y que puedan ser manejados de una
manera sencilla... Es asi como el disefio emocional trata de hacer que un

48



“‘Diseno de Vanguardia’

producto cumpla con las expectativas del consumidor, y que este individuo
haga del objeto algo perdurable e incluso algo que trascienda en su vida.
(disegnolibre, 2011).

Diserio de Concepto en el que el disefiador busca un impacto, es decir, se centra
en la forma en que su mensaje se transmite y los efectos que puede producir el
objeto disefiado, mas alla del mensaje en si, por esta razén el énfasis en el con-
cepto de disefo se ha vuelto imprescindible, para elegir y definir este concepto
es necesario recurrir a cuestiones como las metaforas. Otro ambito de desem-
peno del diseno, es en el cual se intenta escuchar a las minorias, ha dado lugar
a la incursién en diversas vertientes del Disefo, como es el caso del Diseno In-
clusivo, que demanda del disenador una hipersensibilizacion cada vez mas agu-
da, que enfoca su quehacer en generar soluciones para aquellas limitaciones
funcionales de los sentidos (incapacidad visual, auditiva, motriz entre otras),
por lo que diversas metodologias o caminos para hacer diseno, como el Disefio
Empdtico y el Diseno Centrado en el Usuario se han vuelto herramientas basicas.

oF o

;.
» Imagen 1. Objetos de Disefio Emocional. Fuente: http:/goo.gl/4AmUs5

En la actualidad la pluralidad y la diversidad son claves en para el disefiador, con
estas constituird un caleidoscopio de ideas. Vattimo, propone una filosofia del
dialecto, donde hace la analogia de la historia como “el dialecto”, en que no hay
un gran dialecto que son multiples y que deben encontrar la comunicacién en-
tre si. De esta manera la historia es una multiplicidad de hechos que cada uno
tiene su centro en si, lo que da lugar al multiculturalismo, al respecto por las
etnias diversas y a todas las minorias. Hay una estética de la diferencia, una
exaltacion a lo diferente; el mercado es una pluralidad de intentos dentro del
campo econdmico, donde todos los sujetos de la democracia valen lo mismo y
deben ser tratados con el mismo valor.
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Como Vattimo indica:

Si hablo mi dialecto en un mundo de dialectos seré consciente también de
gue la mia no es la Unica lengua, sino precisamente un dialecto mas entre
otros. Si profeso mi sistema de valores -religiosos, éticos, politicos, étni-
cos- en este mundo de culturas plurales, tendré también una aguda con-
ciencia de la historicidad, contingencia y limitacién de todos estos siste-
mas, empezando por el mio. (Burotto, 2008).

El Diseno en la actualidad es un logro
de indole mas personal que el de lle-
var consigo la impronta de un ideal
colectivo, como aquellos diseios en
gue su procedencia colectiva estaba
adherida como sello caracteristico e
identidad representativa, como el
caso del diseno Bauhaus, del diseno
Ulm entre otros, ya que el disefador
actual no necesita de un respaldo insti-
tucional o corporativo pues es cons-
ciente del valor de su quehacer indivi-
dual y eso parece ser suficiente.

» Imagen 2. Estante para libros, disefio de
Olivier Dollé.

» Fuente: http:/img.archiexpo.es/images_
ae/photo-g/67157-4485821.jpg

La proliferaciéon de disefos locales ha sido una herramienta para la subsistencia
del multiculturalismo, que es cada vez mas fragmentado, la definicion por si
mismo se particulariza progresivamente, de esta forma ganan lugar en el mer-
cado los Disenos de Autor que rescatan o aluden a aspectos muy particulares,
como Ariel Rojo, Pineda-Covalin, Paulina Gonzalez-Ortega y Andrés Ocejo en-

tre muchisimos otros.
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» Imagen 3. Bolsos Pineda-Covalin. Fuente: http:/fashionblogmexico.

com/pineda-covalin/

Para Guy Jullier hay dos categorias de Diseno: el Disenio Anénimo y el Alto Dise-
no, el primero es objetual, espacial y de imagenes es un diseno de vanguardia,
el segundo es un disefo abstracto, de virtualidad, intangible, conceptual, es un
diseno de autoria. En el Disenio Anénimo todo gira en torno a la creacién de ar-
tefactos y objetos de creacién multiple mas alla de que sean graficos o indus-

triales, son tangibles hechos para satisfacer las necesidades comunicativas y

utilitarias, son un producto de la industrializacién, de la oferta y la demanda, el
diseno del “valor” que se le da al objeto producido va mas alla de la apariencia
superficial del objeto, es un concepto entendible dado tacitamente en el dise-

no, es el valor simbdlico que tiene el objeto, este es
el diseno que conocemos y al cual estamos acos-
tumbrados a consumir mas frecuentemente y/o
conscientemente; el diseno anénimo es de “caracter
genuino, buena configuracién, éptimo rendimiento
y correcto uso de los materiales” (Jullier, 2010).

El disefio anénimo como su nombre lo dice es des-
conocido no tiene un autor que reclame su con-
cepcion, es plural, universal, sirve para todos, es
democratico, sirve a todos por igual. El Alto Dise-
no, es el disefo de lo intangible, de lo abstracto, es
un rechazo a lo que fue el disefio en décadas pasa-

» Imagen 4. Mesa. Disefio
por Paulina Gonzélez-
Ortega y Andrés Ocejo
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das, se opone a todo lo que el diseno era en su origen, ahora el diseno gira en
torno al disefiador por qué las necesidades del usuario estan satisfechas con los
objetos, ademas los objetos ya no sélo son objetos, el disefo ha perdido “obje-
tualidad”, puede ser un servicio, una experiencia, una virtualidad, una emocion,
una sensacion, ofrece calidad, exclusividad, anhelos, deseos, “Se volvié mas
relevante concebir una posibilidad para los sentidos, que realizar esa posibili-
dad” (Valdivia, 2014), el diseno tiene al igual que arte la posibilidad de ser no-
vedoso, variable y fugaz.
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» Imagen 5. Neonatos, Distroller. Amparo Goémez
Fuente: http:/bisne.distroller.com/marcas/neonatos/

Los objetos del disefio son un medio por el cual se observa la cultura de un lu-
gar, el diseno entonces, no es sélo un proceso sino también un vehiculo de
comunicacion de la ideologia y un medio de expresion, es el reflejo en si, de la
historia, tradicion y situacién socio-politica de su lugar de origen. Paraddjica-
mente el disefio actual, es un diseno globalizado, con alto impacto global y po-
cas veces se detiene en las fronteras, gracias a la misma incorporeidad del Di-
sefo; el objeto disenado (material) como tal presenta limitaciones espacio
temporales, para viajar de un lugar geografico a otro, pero la experiencia de
disefo (la idea) no tiene fronteras claras, se dice -si tienes una manzana y yo
tengo una manzanay las intercambiamos, ambos seguimos teniendo una manzana,
pero si tengo una idea, tu tienes una idea y las intercambiamos, entonces ahora
ambos tenemos dos ideas- asi es como se comporta el disefo en la actualidad, se
reproduce por medio de la difusién de ideas, sin ser necesaria la materializa-
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cién, dejando ésta etapa en manos del usuario final, donde éste decidira si es
necesario materializar el objeto que necesita, cuando lo necesita materializar y
en qué cantidad.

Jorge Moreno Ardézqueta (2016), en el blog de “Disenosofia”, El mundo tiene mds
caras que gestos, comenta que se esta llegando a un momento de saturacion del
diseno, donde ya no se tienen tantas posibilidades de creaciéon de nuevas for-
mas, se esta atiborrando de ideas semejantes, dejando pocas posibilidades de
exploracion, es tal la diversidad de marcas, modelos y propuestas que la sorpre-
sa por la creacién se esta diluyendo, continua comentando que la saturaciéon de
propuestas de diseno con el mismo motivo, provoca que el diseno esté per-
diendo su valor en la diferenciacién por el mismo hecho de la cotidianidad y sa-
turacion de la misma, el diseno nos da la posibilidad de diferenciarnos de los
demas por medio de la personalizacion de un objeto producido en serie. Sin
embargo concluye diciendo

Ante estos escenarios de saturacién, podemos ver como disefiadores y em-
presas estan encontrando otras vias de posibilidad, una la del tratamiento
del diseno como un arte donde se enfatiza al valor de la creacion, del men-
saje y del autor per se, la otra, la de la tecnologia, ya sea en procesos, en
materiales o en la interaccién y conectividad con el objeto y la tercera la de
la innovacion, donde lo que hacemos es en lugar de combinar formas, com-
binamos funciones. (Moreno, 2016).

Es un hecho absurdo que demos por sentado que el diseno esta saturado pero
si que pensemos muy seriamente sobre el uso de estas estrategias de diseno
innovador y de vanguardia, para que no se dé esta paradoja en el diseno.

A manera de conclusion
El disefio tiene un futuro incierto entonces, ;qué sera lo importante o esencial
de sus objetos, productos, servicios y/o experiencia? Hay que tomar en cuenta

gue diseno es todo y el disenador es el responsable de generar entornos, pro-
ductos, experiencias y servicios para que sean usados por otras personas.
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No se disena para las masas sin tomar en cuenta la individualidad y necesidades
de los usuarios (Paradoja de Diseno), retomando los principios de la filosofia
“Diseno para Todos” que es un modelo de disefio basado en la diversidad hu-
mana, la inclusion social, y la igualdad (CEAPAT, 2015).
Este modelo se deriva de politicas Europeas y del Instituto Europeo del Dise-
RAo(EIDD), en la declaracién de Estocolmo de 2004 se afirma que el “Disefio
para Todos” es un planteamiento Holistico e Innovador, que constituye un reto
ético y creativo para todos los disefiadores, empresarios, administradores y di-
rigentes politicos.
El concepto no supone un conjunto establecido de criterios de diseno; sin em-
bargo, existen algunas caracteristicas que pueden ser traspolables a todo tipo
de diseno actual.

e Uso provechoso

e Uso de manera facil e intuitiva

e Flexibilidad en el uso

e Informacién percibida

e Tolerancia de error

e Bajo esfuerzo fisico

e Tamano y espacio de aproximacion y utilizaciéon
El disefo para todos en cualquier circunstancia debe ser:

e Posible

e Viable econdmicamente
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Requisitos del disefo para todos:
e Servicios y productos accesibles para todos
¢ Necesidades tenidas en cuenta desde el diseno
¢ Si es necesario, apoyos alternativos
e Costes equivalentes
e Informacion de usuarios
¢ Informacion sobre disponibilidad, servicios y productos
e Informacion accesible
¢ No existe el ciudadano estandar
e Atencion a la diversidad
e Diseno de calidad bueno para todos
Ejemplo de productos, objetos y servicios derivados del programa “Disefio para
Todos” (CEAPAT, 2015).
e Q-Drums
e Velcro
e Cepillo de dientes eléctrico
e Google

e Audiolibro
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