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RESUMEN
El Pensamiento de Disefo, o Design Thinking, se ha convertido en un término ampliamente conocido en di-
ferentes disciplinas creativas como la arquitectura, el disefio de producto y la publicidad. Sin embargo, gra-
cias a la atencion que le han prestado los profesionales de otras disciplinas en la gestion de proyectos y en
la investigacion-accion, entre otras tematicas, la popularidad del término se ha incrementado en la ultima
década. Esto ha convertido al Design Thinking en un término de moda “paraguas” que ha difuminado los
dos principios tedricos mas importantes que acompafian a este concepto: i) como modo de conocimiento,
y ii) como estudio etnografico. El objetivo del presente articulo consiste en exponer los fundamentos epis-
temoldgicos que se hallan detras del Pensamiento de Disefio y los componentes generales que identifican
cada principio teérico detras de este término. El método seguido para la recoleccion y analisis de la infor-
macion se basa en la dualidad “conocimiento/accion” propuesta por Lucy Kimbell sobre la tematica tratada.
Como conclusiones principales se encuentra que el Design Thinking es un modo de pensamiento abductivo
y un espacio de encuentro metodoldgico entre la etnografia y la creatividad.

Palabras Clave: Abduccion, design thinking, epistemologia, estudios etnograficos, modos de conocimiento,
teoria del disefo.
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FUNDAMENTALS OF DESIGN THINKING
ABSTRACT

The thought of design, or Design Thinking, has become a term widely known in different creative disci-
plines, such as architecture, product design and advertising. However, thanks to the attention the profes-
sionals of other disciplines have given in the management of projects and action research, among other
topics, the popularity of the term has increased in the last decade. This has made the Design Thinking in a
fashionable term “umbrella”, which has blurred the two most important theoretical principles that accom-
pany this concept: i) as a mode of knowledge, and ii) as ethnographic study. This article aims to expose the
epistemological fundamentals that are behind the Design Thinking and general components that identify
each theoretical principle behind this term.

The method followed for the collection and analysis of information is based on the duality “knowledge/ac-
tion” proposed by Lucy Kimbell on the treated subject. As main conclusions is that the Design Thinking is an
abductive thinking mode and an encounter of methodological space between ethnography and creativity.

Key Words: Abduction, design thinking, epistemology, ethnographic studies, modes of knowledge, theory
of design.

FUNDAMENTOS DO PENSAMENTO DE DESIGN

RESUMO
O pensamento de Design, ou Design Thinking, tornou-se um termo amplamente conhecido em diferentes
disciplinas criativas, como arquitetura, design de produtos e publicidade. No entanto, gragas a atengao que
recebeu de profissionais de outras disciplinas na gestao de projetos e na pesquisa-ac¢ao, entre outras ques-
toes, a popularidade do termo tem aumentado ao longo da Ultima década. Isso tem convertido ao Desing
thinking num termo de moda “guarda-chuva” que borrou os dois principios tedricos mais importantes que
acompanham este conceito: /) como uma forma de conhecimento, e Il) como estudo etnografico. O obje-
tivo deste artigo € elucidar os fundamentos epistemologicos que estdo por tras do Pensamento de Design
e os componentes gerais que identificam cada principio teérico por tras desse termo. O método utilizado
para a recolha e analise de informacao é baseada em a dualidade “conhecimento / agao” proposto por Lucy
Kimbell sobre o assunto tratado. As principais conclusbes sao que o DesingThinking é um modo de pensar
de abducéo e um espago de encontro metodoldgico entre etnografia e criatividade.

Palavras-Chave: Abducao, Design Thinking, epistemologia, estudos etnograficos, modos de conhecimen-
to, teoria do design.
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INTRODUCCION

Para el disefiador teérico Nigel Cross (2010, p.
99), el término de Pensamiento de Disefo -Design
Thinking-, se ha convertido en un lugar comln que
se encuentra en peligro de perder su significado,
debido al debilitamiento del concepto mismo, pues
ha sido utilizado de manera indiscriminada para
referirse a multitud de ideas y conceptos imple-
mentados desde otras disciplinas ajenas al disefo.
Por lo general, se puede asegurar que la implemen-
tacion de este concepto se remonta a mediados de
los anos ochenta del siglo pasado, cuando Peter
Rowe (1987) —a quien se considera la persona que
acufd el término Pensamiento de Disefo-, delined
los fundamentos del ejercicio proyectual del dise-
fio, en su libro: Design Thinking. Desde entonces,
ha surgido un cimulo de enfoques y caracteriza-
ciones alrededor del término.

Por su parte, la investigadora Lucy Kimbell
(2011a) ha encontrado que existen tres proble-
mas alrededor del término Design Thinking, que se
deben estudiar, y éstos son: i) la literatura existen-
te alrededor del término, se separa por el dualismo
conocimiento versus accion, lo cual es producto de
dos diferentes enfoques que no deben considerarse
excluyentes; ii) el término aboga por el disefio cen-
trado en las personas; pero, aun, en gran parte de
la literatura encontrada, el disefador-investigador
continda siendo el eje principal de accion y deci-
sion; y iii) el término cubre diferentes disciplinas
creativas y del disefo; pero, en pocas ocasiones se
ha preocupado por identificar el escenario histori-
co del cual proviene el concepto y su relacion con
dichas disciplinas. Al tener en cuenta lo anterior,
el articulo expone los fundamentos epistemolo-
gicos encontrados alrededor del Pensamiento de
Disefo, rastreando el origen histoérico del dualismo
conocimiento/accion, que se presenta alrededor
de este término.
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METODO DE
TRABAJO

En las disciplinas del disefio se han conformado
dos grandes paradigmas de trabajo investigati-
vo relacionados con la manera creativa como se
resuelven los problemas y cuales son los proce-
dimientos metodologicos mas adecuados para
solucionarlos (Cross, 2007, p. 47). Asi, mientras
el primero se centra en los modos de conocimien-
to bajo los cuales el creativo trabaja, el sequndo
se concentra en las acciones necesarias para con-
seguir los objetivos del trabajo creativo. Estas
preocupaciones pueden ser sintetizadas en aque-
llo que Lucy Kimbell (2011a, p. 293) denomina la
dualidad “conocimiento/acci6on”. Esta dicotomia
es ampliamente tratada desde el Pensamiento de
Disefio pero rara vez ha sido confrontada de ma-
nera sintética, con el fin de identificar semejanzas
y diferencias entre estos dos enfoques de trabajo.

En ese sentido, se trata de identificar aquellos li-
bros y articulos cientificos mas relevantes en cada
uno de los enfoques conceptuales, y establecer sus
fundamentos teoricos. Para alcanzar este objetivo,
se decidio6 dividir las definiciones de Pensamiento
en Disefo, en los siguientes dos grandes grupos:

i) Como proceso de resolucién de problemas, en
donde se encuentran, entre otros teéricos, Pe-
ter Rowe (1987, p. 2), quien define el Design
Thinking, como el proceso l6gico mediante el
cual los disefiadores toman decisiones; y el in-
vestigador Nigel Cross (2010, p. 100), quien
resume el Pensamiento de Diseflo como aque-
llas habilidades de resolucion de problemas mal
definidos, la adopcion de soluciones centradas
en estrategias cognitivas con el empleo del
pensamiento abductivo y la utilizacion de so-
portes de modelado no verbales.

i) Como gestion de innovacién colaborativa, en
donde se encuentran, entre otros, los funda-
dores de la empresa IDEO, Jane Fulton (Fulton
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& Gibbs, 2006, p.246), quien considera que
el disefio centrado en las personas y el pensa-
miento de disefio son, ante todo, un conjunto
de métodos de “etnografia corporativa”; y Tim
Brown (2008, p. 1), quien lo define como una
metodologia que impregna todo el espectro de
actividades de innovacion con un espiritu de di-
sefio centrado en el ser humano.

Asi, en tanto el primer grupo enfoca el Pensa-
miento de Disefio como un modo de conocimiento
producto del ejercicio proyectual de las disciplinas
del disefio, el segundo grupo lo enfoca como una
metodologia de gestion de proyectos centrada en
las personas.

A continuacion se describen cada uno de estos
dos enfoques de trabajo.

El Design Thinking como proceso de Resolucion
de problemas

Fue Herbert Simon (1996, p. 116) el primero en
plantear que el modo de razonamiento en pro-
yectos de diseno, era particular de otras formas
de conocimiento, al asegurar que todo problema
consistia en la optimizacion entre las variables del
entorno interno del problema, a las que denomind
determinantes, y deben estar enfocadas a resolver
la funcion operativa del proyecto, y las variables del
entorno externo, a las que denomind parametros,
y deben estar enfocadas a satisfacer los requeri-
mientos del ambiente. Del éxito de este equilibrio
entre entornos dependia, en gran medida, el éxito
de un proyecto de disefio. A pesar de que el autor
asume que la resolucion de problemas en disefo,
es diferente al modo de resolucién de problemas
de las ciencias basicas, su propuesta se centra en
intentar convertir el diseno en una ciencia con el
rigor determinista que exige el positivismo cienti-
fico (Buchanan, 1992, p. 9).

En contraposicion a este enfoque, surge en los
afios setenta la propuesta de Rittel y Weber (1973,
p. 160), la cual se centra en diferenciar entre los
“problemas domados” de los “problemas perver-
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sos”.Un problema es “domado” —tame- cuando
permite definir con claridad los limites del problema
y, por lo tanto, es factible proponer una solucion es-
pecifica del mismo, como casi siempre ocurre con
las ciencias basicas.

Por otra parte, un problema es “perverso” —
wicked- o indeterminado, cuando debido a su
complejidad es imposible definir los limites del
mismo y, en consecuencia, sélo se pueden ofrecer
soluciones parciales y nunca definitivas a la proble-
matica planteada. A partir de esta diferencia entre
los tipos de problemas que se pueden abordar
desde las disciplinas del disefo, los investigadores
comenzaron a incluir la resolucion de problemas
perversos como parte del ejercicio proyectual del
disefio (Spillers, 1974; Cross, 1993, p. 17).

Una de las caracteristicas mas importantes de
los problemas perversos, es que carecen de la li-
nealidad procedimental que exige el determinismo
positivista, el cual pronostica definir con exactitud
un problema antes de ofrecer una solucion, por lo
que cualquier implementacion metodoldgica tra-
dicional para resolver este tipo de problemas, es
inapropiado. La mejor posibilidad para abordar los
problemas indeterminados, es por medio de lo que
Donald Schon (1998, p. 47), llamo el “encuadre”
—framing- entre el problema y las necesidades del
contexto. Enmarcar un proyecto significa tener la
capacidad de “ajustar” el problema planteado a las
expectativas del usuario y el disefador. Esto quie-
re decir, tener la virtud de modificar el problema
seglin una estructura de creencias especificas, sin
que estos cambios signifiquen un incumplimien-
to de las necesidades encontradas en el contexto
analizado (Paton & Dorst, 2010, p. 318).

Por su parte, Cross (2011, p. 99) presenta un
ejemplo de “ajuste” del problema, a través del
reconocido disefiador Victor Scheinman, quien ex-
plica que su disefio de la maquina de coser, se basé
en la experiencia personal referente a la falta de
superficie de trabajo al lado de la aguja cosedora
y los requerimientos estéticos exigidos por la em-
presa (véase figura 1).
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Figura 1. Disefio Maquina de Coser de Victor Scheinman. Adaptado de Cross, 2004, p. 124

De acuerdo a las investigaciones realizadas por
Nigel Cross (Dorst & Cross, 2001, p. 11; 2004, p.
142; 2011, p. 132) sobre la manera cémo abordan
los problemas las personas creativas, esta capacidad
de ajuste se adquiere por experiencia, y es una ca-
racteristica comun entre los disefiadores con éxito.
Esta caracteristica especifica de trabajo, es lo que se
conoce como Pensamiento de Disefio.

Para Kees Dorst (2011, p. 524), el proceso de
enmarcar un problema es, ante todo, un modo de
conocimiento abductivo tipico del trabajo creativo
enlas disciplinas del disefio, y, por lo tanto, la esencia
de lo que se conoce como Pensamiento de Disefo.
Basado en Charles Pierce, este autor esquematiza
por medio de variables en una ecuacion, los
componentes de los tres modos de razonamiento
utilizados para la resolucion de problemas:
deduccion, induccion y abduccion. Al partir del
hecho segln el cual todo problema tiene un objeto
de estudio (OE), un procedimiento de trabajo
(PT) y un resultado esperado (RE), en la figura 2
se puede observar las relaciones encontradas para
cada modo de razonamiento.

Segln lo anterior, la deduccion consiste en in-
dagar sobre un objeto de estudio y proponer un
procedimiento de trabajo para obtener un resul-

tado esperado, mientras que la induccion consiste
en estudiar unos resultados obtenidos a partir de
las caracteristicas que componen un objeto de
estudio para encontrar su procedimiento de tra-
bajo. Por ultimo, se encuentra la abduccion, que
consiste en ajustar un procedimiento de trabajo y
un resultado esperado, con el fin de conocer las ca-
racteristicas que componen un objeto de estudio
(Dorst, 2011, pp. 523-524).

En otras palabras, el objeto de estudio en disefio
puede ser muchas cosas, como una nueva confi-
guracion estética de una silla o un nuevo mensaje
en una campana publicitaria. Para alcanzar este fin
como proceso creativo, es necesario cumplir con
una serie de requerimientos contextuales, como
son los parametros impuestos por el medio o las
necesidades exigidas por los clientes, asi como un
conjunto de requerimientos internos de calidad
que el mismo creativo desea implementar al inte-
rior del proyecto. Es decir, la busqueda de valor
en un objeto de estudio esperado, se realiza por
medio del ajuste continuo entre los requerimien-
tos contextuales y los requerimientos internos de
disefo. La facilidad para enmarcar necesidades
externas y convicciones internas se denomina ab-
duccion (véase figura 2).
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Asi, este modo de resolver problemas anade
una caracteristica adicional, y es el hecho de que
este ajuste entre los requerimientos contextuales
y los requerimientos internos de disefio, se con-
vierte en la hipotesis de un ejercicio proyectual,
pues se entran a considerar un conjunto de supo-
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siciones posibles, con las cuales se puede alcanzar
el valor esperado en un objeto de disefio (Jones,
2010, p. 221). Esto es importante, en la medida
en que se puede asegurar que todo ejercicio pro-
yectual es una manera particular de comprobar
hipotesis de trabajo.

e —

“Encuadre” del Problema

OE = Objeto de Estudio
PT = Procedimiento de Trabajo
RE = Resultado Esperado

Relaciones Encontradas en la Deduccion

Relaciones Encontradas en la Induccion

Relaciones Encontradas en la Abduccion

@ - ©

@

Finalidad del Modo
de Razonamiento

Figura 2. Modos de conocimiento. Adaptado de Dorst, 2011, p. 524

El Design Thinking como gestion de Innovacion
colaborativa

El Pensamiento de Diseflo como un ejercicio de
gestion colaborativa, tiene en la reconocida em-
presa norteamericana de disefio IDEO a su mejor
promotor, a través de David Kelly (co-fundador),
Tim Brown (CEO) y Jane Fulton (Jefe creativa).
En el 2004, David Kelly y Hasso Plattner, funda-
dor de la empresa alemana SAP, deciden crear dos
institutos de disefo con el objetivo de impulsar
el Design Thinking como herramienta de gestion
creativa multidisciplinar. Producto de este es-
fuerzo, en el 2005 nacen los primeros d.school en
Stanford (Estados Unidos) y Postdam (Alemania),
los cuales tienen como objetivo destacado, desa-

rrollar las habilidades sobre el modo de pensar en
el disefio por medio de la utilizacién de técnicas
etnograficas y métodos creativos de trabajo (Ke-
lley & VanPatter, 2005, pp. 7-9; Hillen, 2014, p. 3).
Desde este momento, los directivos de IDEO co-
mienzan a implementar en sus proyectos de disefio
este conjunto de técnicas etnograficas y métodos
creativos, conlo cual obtienen destacados alcances.

Como resultado de este enfoque de trabajo, Tim
Brown y Jane Fulton escriben una serie de libros
y documentos sobre esta perspectiva del disefio,
que se pueden agrupar bajo el nombre de Disefio
Centrado en las Personas. Tim Brown, por ejem-
plo, publica dos articulos (Brown, 2008; Brown &
Wyatt, 2010) y escribe un libro (Brown, 2009),
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referentes al Design Thinking como un proceso de
gestion creativa para empresas y proyectos socia-
les. Las principales caracteristicas del enfoque de
Brown sobre el Pensamiento de Disefo, se centran
en i) presentar el ejercicio creativo como una acti-
vidad de disefio centrada en las personas; ii) incluir
herramientas versatiles que estimulen la innovacion
colaborativa; y iii) trabajar con problemas indeter-
minados o “perversos” (Hillen, 2014, p. 23; Kimbell,
2011a, p. 297; Brown, 2009, p. 115). Es asi como a
partir del 2008, se comienza a escuchar del Design
Thinking como estrategia de gestion empresarial y
como gestion de servicios de disefio (Martin, 2009;
Kimbell, 2011b; Lockwood, 2015).

Desde este enfoque, muchas veces se asume
el Pensamiento de Disefio como un conjunto de
metodologias creativas-colaborativas de caracter
lineal e iterativa para responder a un reto de dise-
fio por medio de diferentes fases de trabajo. Por
ejemplo, Brown (2008, p. 4; 2009, p. 17) habla de
tres “espacios de demarcacién” denominados: i)
inspiracion, ii) ideacion vy iii) ejecucion; mientras
que la escuela de Stanford (D.school, 2009) utiliza
cinco pasos lineales con retroalimentacion, orga-
nizados de la siguiente manera: i) empatizar, ii)
definir, iii) idear, iv) prototipar, y v) testear. Desde
la gestion de proyectos, Liedtka y Ogilvie (2011,
p. 21) emplean las siguientes cuatro preguntas
para identificar cuatro etapas claves de un proyec-
to: i) ;Qué es?, para referirse al escenario actual;
ii) ;Qué tal si?, para referirse a la vision de futuro;
iii) ;Qué entusiasma?, para referirse a la empatia
con usuario; y iv) ;Qué funciona?, para referirse a
la implementacion en el mercado.

Por otra parte, Jane Fulton publica un libro
(2005) y cuatro articulos (Fulton & Gibbs, 2006;
Coughlan, Fulton & Canales, 2007; Fulton, 2008;
Fulton & Hendrix, 2010) sobre el Pensamien-
to de Disefio como un proceso etnografico para
desarrollar la intuicion creativa. Las principales
caracteristicas del enfoque de Fulton, se pueden
resumir de la siguiente manera: i) el disefo cen-
trado en las personas debe asumirse como un
proceso de investigacion etnografica, denominada
“etnografia corporativa”; ii) la innovacion radical
se logra por medio del desarrollo de la intuicion
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en el proceso de disefio, y la observacion de los
actos irreflexivos de las personas; y iii) el disefio
es una situacion social. Para Fulton (Fulton &
Gibbs, 2006, p. 246; 2008, p. 56), toda investiga-
cion etnografica promueve las interpretaciones
no lineales, el enfoque en contexto, las multiples
visiones subjetivas, las fuentes abiertas y la colabo-
racion entre consumidores y clientes, entre otros.
La finalidad del disefo etnografico es identifi-
car aquellos “actos irreflexivos” con los cuales las
personas resuelven de manera cotidiana sus pro-
blemas, y facilitar el desarrollo de la intuicion en el
proceso de disefio. Producto de esta perspectiva,
se ha desarrollado el disefio antropoldgico como
propuesta académica en diferentes universidades,
y cuyo objetivo principal es ofrecer herramientas
de investigacion etnografica para empresas y pro-
yectos sociales®.

Como se puede observar, el enfoque, como ges-
tion de innovacion, incorpora el disefio centrado
en las personas como filosofia de trabajo. Este
concepto se origina en el campo de la Interaccion
Humano-Computador en 1996, cuando se determi-
naron una serie de principios de trabajo, en donde
el factor humano fuese el centro de disefio para las
computadoras. Resultado de esta necesidad de la
industria, en 1999, la Organizacion Internacional de
Estandarizacion (International Standard Organiza-
tion, ISO), incluyé como norma de calidad “el disefio
centrado en el operador humano para la creacion
de sistemas interactivos” (ISO, 1999). Esta norma
formo un punto de quiebre a favor de la utilizacion
de un ciclo iterativo de cinco etapas, y de la necesi-
dad de incluir a los clientes en el proceso de trabajo
(Hartson & Pyla, 2012, p. 76).

Estas etapas se consolidaron con los afos, en lo
que en la actualidad se conoce como el ciclo de vida
de la experiencia del usuario, el cual se compone de
cuatro partes: i) analizar, es decir, entender el tra-
bajo de los usuarios y sus necesidades; ii) disefar,
es decir, crear conceptos de disefio interactivo; iii)
prototipar, es decir, realizar y probar alternativas de
disefo; y iv) evaluar, o sea, verificar y refinar los pro-

SAlrespecto véase por ejemplo: http://d-e-futures.com/
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cesos de disefio (Hartson & Pyla, 2012, p. 54). Estas
cuatroetapasse puedenapreciarenlafigura 3,y con-
tienen, de alguna manera, los diferentes conjuntos
de metodologias que hacen parte del Design Thin-
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king como gestion de innovacion. A continuacion
se describen de manera general, las caracteristi-
cas de cada una de estas etapas (véase figura 3).

T
DISERAR 'lr
. : lteraccidn :ll
Conceptos Trabajo =
o w - -
W y
lberaccisn Y
PROTOTIFAR
o Realizar
las Uswarios Alternativas
1
AMALIZAR :
1 Heraccabn
1I|Il .-_‘
-~ 777 Validar Propusastas
) ¢ Ol LUsuarios
I'I-:.Emrl:ir:-n EVALUAR
1
%
ik

Figura 3. Ciclo del Disefio centrado en las personas. Adaptado de Hartson & Pyla, 2012, p. 54

i) Analizar: también denominada etapa de des-
cubrimiento o etapa etnografica, se caracteriza
por el analisis de deseos, comportamientos y
necesidades de las personas involucradas en el
proyecto. Esta etapa consta de cuatro momen-
tos. El primero consiste en entender el desafio,
entender cual es el reto que se va a solucionar de
manera creativa y que guiara el proceso de dise-
fio por medio de la busqueda de datos primarios,
datos estadisticos y casos exitosos que involucren
la tematica del desafio. Una herramienta esencial
para condensar la informacion en este momento
del trabajo, es el Mapa mental, una herramienta
creada por Tony Buzan (2013), el cual permi-
te, de manera grafica, ordenar la informacién

para un mayor entendimiento del problema. El
segundo momento consiste en preparar la inves-
tigacion para identificar a los grupos de interés
(stakeholders), que es el conjunto de personas
que puede estar involucrado directamente en el
problema. La mejor herramienta para visualizar
a los usuarios que se van a investigar, es por me-
dio de un mapa de stakeholders y mapas de redes
o netmaps (Schiffer & Hauck, 2010), en donde
se visualice las relaciones entre individuos. El ter-
cer momento consiste en realizar el trabajo de
campo, es decir, tener contacto con los grupos
de interés y sumergirse en la vida de los usuarios
por medio de diferentes herramientas de trabajo,
como puede ser la entrevista estructurada, la ob-
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servacion directa a través de un diario de campo,
camaras escondidas y vivir una temporada con la
comunidad que se esta investigando. Por Ultimo,
se encuentra el momento de definir lo encontra-
do por medio de los insights, que no son otra cosa
que esas claves de comportamiento, usos inespe-
rados, sentimientos y opiniones que permiten
dar explicaciones a las necesidades o problemas
planteados, y poner en contraste las observacio-
nes encontradas con las necesidades a resolver
por medio de una vision completa del proyecto.

ii) Disefar: también denominada etapa de ideacién
o transformacion, se caracteriza por ser una eta-
pa estructural en el ejercicio proyectual, pues se
realiza el traspaso de la representacion mental
de la idea creativa a la configuracion deseada del
proyecto en términos de propuestas de disefio.
Segun Lindberg et. al. (2010, p. 244), esta etapa
se caracteriza por realizar un proceso iterati-
vo entre la creacion de alternativas -estrategia
cognitiva de divergencia- y la eleccion de alter-
nativas -estrategia cognitiva de convergencia-.
La ideacion se nutre de diversidad de estrategias
creativas que buscan incentivar la generacion
de ideas, como la lluvia de ideas y el cardsorting;
pero, sin duda alguna, el bocetaje, o sketch, se
destaca como la herramienta mas dinamica y efi-
ciente al momento de comunicar una idea. Esta
herramienta puede complementarse con la idea-
cion vinculante, es decir, hacer participe de los
momentos creativos del proceso a los usuarios
reales, con el fin de convertirlos en participes crea-
tivos y co-creadores (Sanders & Stappers, 2008).

iii)Prototipar: en esta etapa, es de vital importancia

la realizacion de prototipos de baja o alta resolu-
cion que permitanreducirlos ciclos de aprendizaje
y reduccioén de incertidumbre que se generan en
esta instancia del proyecto. Se entiende por un
prototipo como la representacion de la informa-
cion que describe un producto (Ullman, 2010,
p. 117), y se denominan de baja resolucion, a
aquellos prototipos que permiten hacer pruebas
de manera rapida y contundente sobre el con-
cepto, el producto, el proceso y la produccion del
mismo; mientras que los prototipos de alta defi-
nicién se encuentran mas encaminados a la vision
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clasica de primer objeto cabeza de serie (Dorfles,
1973, p. 22). Fulton y sus colegas (Coughlan,
Fulton & Canales, 2007, p. 127), encuentran tres
comportamientos que los prototipos pueden
desarrollar en el comportamiento de las organi-
zaciones, éstos son: i) construccion propositiva
en la accion, pues el prototipo obliga a pensar
antes de discutir o lanzar hipétesis en términos
abstractos; ii) reduccion de ciclos de aprendiza-
je, ya que es mas facil evidenciar los errores de las
propuestas y aprender de ellas por medio de los
prototipos, antes de proporcionar una solucion
final al problema; y iii) permitir la exploracion de
nuevas propuestas y comportamientos, pues la
utilizacion de los prototipos fomenta estos tipos
de actitudes al interior de un equipo de trabajo.

iv)Validar: también denominada etapa de ejecucién

o sintesis, se caracteriza por la ejecucion y eva-
luacion final del proyecto. La validacion requiere
de una serie de indicadores finales que permitan
establecer tres impactos importantes de cual-
quier proyecto: la deseabilidad, la factibilidad y la
viabilidad (IDEO, 2015, p. 7). Asi, mientras la de-
seabilidad hace referencia a verificar si el proyecto
alcanzo6, en un grado de medida satisfactorio, las
expectativas emotivas de los usuarios, la facti-
bilidad hace referencia a verificar si el proyecto
alcanzd en un grado de medida satisfactorio las
expectativas de construccion y elaboracion de la
propuesta. Por Ultimo, la viabilidad hace referen-
cia a verificar si el proyecto alcanzo, en un grado
de medida satisfactorio, las expectativas de sos-
tenibilidad financiera para mantenerse vigente
durante un periodo de tiempo determinado. La
herramienta mas destacada, para esta fase final
de ejecucion, es el Flujo de trabajo (workflow), el
cual se caracteriza por sintetizar la ejecucion del
proyecto mediante esquemas de Petri, segun los
tres tipos de indicadores especificados con ante-
rioridad (van der Aalst & van Hee, 2000, p. 52).

DISCUSION

De acuerdo a lo descrito anteriormente, se puede
observar que el Pensamiento de Disefio maneja
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dos discursos diferentes, pero complementarios:
como proceso de resolucion de problemas y como
gestion de innovacion colaborativa. La menciona-
da dualidad conocimiento/accién, existente entre
estos dos discursos, es mas que apropiada para
explicar el ejercicio holistico que se debe realizar
en cualquier proyecto de disefio, y en ningiin mo-
mento debe comprenderse como un conjunto de
opuestos excluyentes. Si bien es cierto que el tér-
mino naci6 del esfuerzo académico por definir los
fundamentos primordiales que hacen particulares
y Unicas a las disciplinas creativas y del disefio, este
esfuerzo so6lo adquiere relevancia propia en el mo-
mento en el que es incluido como un proceso de
gestion creativa.

Asi entonces, uno de los principales problemas
alrededor del término Design Thinking, es que mu-
chos lo consideran un concepto de moda que ha
servido de excusa para incluir procesos mas flexi-
bles al interior del emprendimiento y la gestion
empresarial (Kimbell, 2011a, p. 295). Sin embar-
go, como se observa en el analisis desarrollado, el
Pensamiento de Disefio se concentra en la manera
coémo los disefadores abordan la resolucion de pro-
blemas de manera creativa por medio del principio
de Abduccion y encuadre de la situacion. Este tipo
de procedimiento abductivo, no se puede resumir
por un conjunto de herramientas creativas para
potencializar la creatividad al estilo del Pensamien-
to Lateral de Edward de Bono (2006), sino por un
tipo de enfoque particular para resolver problemas.
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AUn asi, el gran problema del Pensamiento de Di-
sefio se halla en la enorme acogida que ha tenido
en otros campos del conocimiento en donde han
reducido la perspectiva del término a un conjunto
de metodologias para incentivar la creatividad. Este
problema se incrementa cuando algunas escuelas
de administracion lo simplifican en un conjunto de
herramientas que dejan de lado el principio episte-
moldgico del pensamiento abductivo y el trabajo
sobre problemas indeterminados.

Por otra parte, el Pensamiento de Disefio como
apoyo para la gestion de innovacion colaborativa, se
fundamenta en la conjuncién que se logra obtener
entre el estudio etnografico y métodos creativos
de trabajo colaborativo, en lo que se conoce como
Disefio Centrado en las Personas (DCP). Es decir,
todo modelo basado en este principio, debe incluir
una fase etnografica y una fase creativa, lo cual
se constituye como un aporte construido desde
las disciplinas del disefio. Lamentablemente, este
término también ha sido mal interpretado y, en mu-
chas ocasiones, ha sido utilizado para reunir bajo
este nombre, exclusivamente a las herramientas de
desarrollo y gestion creativa.

En este sentido, es posible decir que sin la com-
prension de estas dos vertientes conceptuales del
Design Thinking, se hace imposible comprender el
alcance y profundidad del término. Enla tabla 1 se
presenta, de manera esquematica, el resumen de
estas observaciones (véase tabla 1).

Tabla 1. Comparacion entre los dos enfoques del Pensamiento de Disefio

Caracteristicas

Pensamiento de Diseno como
Resolucion de Problemas

Pensamiento de Diseno como
Gestion de Innovacion

Modo de Pensamiento Abductivo

Deductivo/Inductivo/Abductivo

Propésito Resolver Problemas indeterminados. Gestionar la innovacién en un procesocreativo
Metodologia aplicada “Encuadrar” Problema/Solucion. Analizar-Disefiar-Prototipar-Validar
Tipo de Problema Indeterminado. Indeterminado

Modo de Trabajo Introspectivo/Colaborativo.

Colaborativo/Etnografico

Problemas Indeterminados,

Conceptos Claves Abduccioén, Encuadre.

Problemas Indeterminados, Disefo Centrado en
las Personas, Estudio Etnografico

Textos Claves (Schén, 1998; Dorst, 2011)

(Rittel & Weber, 1973; Simon,1996);

(Kelley & VanPatter, 2005; Fulton & (Gibbs, 2006;
Brown, 2009)
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De la tabla anterior se puede concluir lo siguiente:
i) el Pensamiento de Disefio, en cualquiera de sus
dos enfoques, busca la solucion de problemas per-
versos o indeterminados, a pesar de tener propositos
diferentes; ii) el Pensamiento de Disefio no es una
metodologia de trabajo compuesta por un nimero
de pasos a ejecutar de manera lineal, sino que es un
proceso iterativo y ciclico que permite analizar un
problema de manera diferente; iii) el Pensamiento
de Disefio esta estructurado para unir herramientas
de trabajo etnografico y de gestion creativa, cono-
cido como Disefio Centrado en las Personas; iv) el
Pensamiento de Disefio es un modo de conocimien-
to que se fundamenta en la abduccion, sin que esto
signifique que no se puede incluir en la deduccion o la
induccién, como procesos de inferencia.

CONCLUSIONES

La investigacion busco esclarecer los fundamentos
del Pensamiento de Diseno. Para esto, se encontra-
ron dos enfoques de trabajo del término en cuestion,
a partir de los cuales se pudo establecer un marco
epistemoldgico con el cual entender mejor los prin-
cipios tedricos que se hallan detras de este concepto.

Asi, el primer punto de vista esta primordialmen-
te dirigido a volver mas transparente la caja negra
de la resolucion de problemas desde la creativi-
dad. Por este motivo, este enfoque es ideal para
implementarse en los procesos de aprendizaje del
ejercicio proyectual de las disciplinas del disefo.
Desde la anterior perspectiva, el Pensamiento de
Disefo se convierte en el punto clave para comen-
zar a crear un verdadero objeto de estudio para las
disciplinas del disefio, como ya lo ha mencionado
Nigel Cross (1982, p. 223).

Por otra parte, el segundo punto de vista esta
principalmente orientado a servir de espacio de
encuentro entre la etnografia y la creatividad. Por
este motivo, este segundo enfoque es perfecto para
proyectos con comunidades y grupos con poder de
toma de decisiones. Un ejemplo claro del apoyo que
el Design Thinking puede darle a los proyectos de
corte social, ha sido la facilidad con la cual la Innova-
cion social ha incorporado el concepto de empatia y
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Pensamiento de Disenlo como metodologia detrabajo
(DepartamentoNacionaldePlaneacion,2013,p.13).

Finalmente, se puede afirmar que el Design Thin-
king ha dejado de ser un término de moda para
convertirse en un concepto complejo que sigue
nutriéndose de su aplicacion en otras disciplinas
del conocimiento.
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