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SUSANA HAZEL BADILLO SANCHEZ

Pensamiento de diseno, una actividad de inteligencia colectiva

Todos los hombres desean por naturaleza saber. Asi lo indica el amor a los sentidos; pues, al mar-
gen de su utilidad, son amados a causa de si mismos, y el que mds de todos, el de la vista.! En efecto,
no sélo para obrar, sino también cuando no pensamos hacer nada, preferimos la vista, por decirlo asi,

a todos los otros. Y la causa en que, de los sentidos, éste es el que nos hace conocer mds, y nos muestra

muchas diferencias.
ARISTOTELES,

En su didlogo “De la razén”, Aristételes nos habla de los principios de lo demostrable
a partir de una tipificacién de las ciencias: fedricas (matemiticas, fisica y metafisica),
pricticas (ética, politica y economia) y poéticas (poética y retérica). Hemos visto crecer
el disefio, pues ha pasado de una profesién segmentada a una actividad poética, eco-
némica, comercial y “[...] luego a un campo para la investigacién técnica, tecnolégica
o cientifica y de lo que ahora debe ser reconocido como un nuevo arte liberal de la
cultura tecnolégica” (Buchanan, 1992).

Lo anterior implica que la exploracién practica del disefio sea mds significativa,
sobre todo en las artes aplicadas, pues involucra “pensamiento de disefio” o “pen-
samiento lateral”, vinculado con procesos cognitivos que conllevan creatividad e
ingenio.

La creatividad est4 rodeada de un aura mistica, a la manera de un talento miste-
rioso, lo cual quizis es justificable en el mundo del arte, que exige sensibilidad esté-
tica, emotividad y capacidad innata de expresion, pero tiene menos razén de existir

! La vista nos revela un gran niimero de diferencias de toda especie, porque todos los cuerpos tienen un color,
Aristoteles, De sensu et sensibili, cap. 1, pag. 437.
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en otros campos. Cada vez se valora mis la creatividad como factor de cambio y de
progreso; se le confiere un valor superior al conocimiento técnico a causa de que éste
es mas asequible, [...] el pensamiento lateral no pretende sustituir al pensamiento
vertical: ambos son necesarios en sus respectivos dmbitos y se complementan mutua-
mente; el primero es creativo, el segundo selectivo (Bono, 1994).

El pensamiento de disefio incorpora ideas diversas, nuevas alternativas derivadas
de un problema complejo que llevan a la creacién rdpida de prototipos, atendiendo a
las necesidades de las personas que consumirdn un producto o servicio y teniendo en
cuenta su experiencia (de usuario). Por ello los proveedores de éstos apuestan por el
pensamiento de disefio, ya que les ayuda a ser mds innovadores y a obtener mejores
calidad-precio, ademds de distinguirse entre el resto de sus competidores por llevar
sus productos y servicios al mercado de manera mds rdpida. Brown y Wyatt (2010)
sefialan que en este proceso hay tres momentos a considerar: inspiracion, ideacion e
implementacion.

El secreto para convertirse en un lider radica en pensar como uno, sobresaliendo
con un ‘pensamiento integrador’ que consiste en tener dos ideas opuestas en la mente
al mismo tiempo y forjar una tercera con elementos de ambas; es abrazar el desorden
y la complejidad de las opciones en conflicto (Martin, 2007).

Es decir, que las diversas alternativas y los nuevos conceptos elaborados no se in-
corporan en los modelos ya existentes en la mente, ni forman otros nuevos, sino que
ejercen una funcién disgregadora de los modelos establecidos para que se produzca su
subsiguiente reordenacién automatica, permitiendo una nueva vision de la situacién o
del problema que se considera (Bono, 1994).

El pensamiento de disefio es entonces integrador, se basa en nuestra capacidad
para ser intuitivo, afectivo, interpersonal (Dunne y Martin, 2006), considerando mul-
tiples detalles para reconocer patrones, para la construccién de las ideas que tienen
un significado emocional, ademads del funcional, y para expresarnos en otros [signifi-
cados, més alld] que las palabras o simbolos de comunicacién. “[...] los disefiadores
van por el mundo observando experiencias reales de la comunidad a medida que
improvisan su camino en la vida cotidiana” (Brown y Wyatt, 2010). Sin limites en la
construccién del proceso creativo (figura 1).

El pensamiento de disefio combina la generacién de nuevas ideas con sus andlisis
y una evaluacién de cémo se aplican generalmente. El disefiador utiliza la abduccion
para generar una idea o una serie de ideas, la deduccion para seguir estas ideas y sus
consecuencias légicas que predicen sus resultados; las pruebas de las ideas puestas en
préctica llevan a la induccion para generalizar sus resultados (Dunne y Martin, 2006).
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Predecir
[<] ICnCias
(Deduccidn]

FIGURA 1. Ciclo del pensamiento de disefio, adaptado de Dunne y Martin, 2006.

Martin refiere que el pensamiento de disefio es la forma de pensamiento que
permite el movimiento a lo largo del embudo del conocimiento y las empresas que lo
tienen en cuenta ganardn una casi inagotable ventaja de negocio a largo plazo. Se ha
visto que la prosperidad radica en la velocidad para navegar a través del espacio del
conocimiento. En la actualidad, con el uso de la tecnologia dicho espacio se convierte
en un espacio de colectivos, con multiples capacidades cognitivas en movimiento, un
vinculo constante del andlisis de lo inteligible de su entorno. Mis alld de la técnica,
el soporte andlogo o digital que redne a los colectivos supera al imaginario, y se es-
tructura en un espacio interactivo de competencias que se convierten en instrumento
de la construccién de mecanismos que generan valor de uso, de cambio, juridico e
intelectual.

A lo largo de la historia, el quehacer del disefio ha influido en los sistemas de co-
municacién simbdlica y visual, principalmente a través de la palabra impresa, la tipo-
grafia, la publicidad, la fotografia, la ilustracién, el cine, la television y, actualmente, la
imagen digital (Buchanan, 1992). Se articulan nuevas formas y escenarios de trabajo,
de juego y aprendizaje, ausentes de una infraestructura fisica, pero no carentes de una
entidad material de tiempo y espacio que por tanto exigen la instauracién de nuevos
sistemas, tanto de signos como de lenguajes. Un ejemplo de ello son las redes sociales
pensadas en un principio como medios para comunicar afectos y pensamientos, pero
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que se han transformado en estrategias de organizacién, produccién, distribucién y
consumo de productos o servicios; lo que Putnam denominaria “capital social™ en
potencia.

El capital social es un efecto secundario de la interaccién social, un recurso fun-
damental para la creacién de valor, ya que los patrones de comunicacién productivos
y la confianza entre los miembros del equipo es crucial para crear un entendimiento
compartido, y por su buena disposicién y la motivacién de compartir informacién,
conocimiento y experiencia (Larsson, 2007).

En este contexto nos sabemos participantes y compartimos experiencias generan-
do nuevo conocimiento desde diversas perspectivas tedricas, pricticas y metodolégi-
cas, pues existen mayores demandas de las capacidades en la produccién en las socie-
dades contemporaneas y, por lo tanto, el conocimiento debe distribuirse socialmente
de manera multidisciplinar, sujeto a multiples responsabilidades con una continua
negociacion, flexible e institucionalizada (Nowotny, Scott y Gibbons, 2003).

De acuerdo con el pensamiento de disefio, la formulacién de politicas debe cen-
trarse en la comprensién de la vida social de las empresas, universidades y otras or-
ganizaciones que participan en el disefio y responder a las necesidades de un sistema
de disefio integrado en la economia y la sociedad en general (Hobday, Boddington y
Grantham, 2012).

Lo anterior no se limita a espacios locales o regionales sino mundiales, pues actual-
mente existen politicas que fomentan la innovacién y la experimentacion.

Un ejemplo es la politica de cohesién que promueve la Comisién Europea
(2014) a fin de fortalecer con la investigacién el desarrollo tecnolégico y la in-
novacion, asi como incrementar el acceso a las Tecnologias de la Informacién
y la Comunicacién (TIC) considerando la alfabetizacién, los conocimientos, la
inclusién, la accesibilidad y la sanidad electrénicas. En dicha alfabetizacién par-
ticipan las universidades como actores importantes, proporcionan un espacio de
aprendizaje colectivo a través de la investigacién. El aprendizaje y la ensefianza
son elementos de la co-creacién de conocimiento del disefio con las empresas,
que apuestan por invertir en proyectos experimentales a largo plazo (proyectos
que de otro modo no se llevarian a cabo con individuos calificados y formados en
dreas especializadas) y que le permiten competir directamente con las actividades
de negocio (Hobday, ¢z al., 2012).

2g| capital social, en una palabra, se refiere a las relaciones sociales, las normas inherentes y la confianza (Putnam,
1995).
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En la ensefanza del disefio, por lo regular, se aplican procesos secuenciales para
ayudar a los estudiantes a emplear los principios de pensamiento de disefio en el
desarrollo de sus ejercicios de proyecto. Sin embargo, esto implica una situacién para-
déjica, ya que existe un conflicto conceptual fundamental entre los mismos principios
que piden flexibilidad situacional y adaptabilidad de los flujos de trabajo, y la nor-
malizacién de los flujos de trabajo segin lo sugerido por los modelos y el uso de los
“modos de trabajo” (Lindberg, 2010). Las metodologias propuestas orientan con una
serie de pasos a seguir en las que los denominadores comunes son el contexto de la
situacion a resolver, el usuario y los recursos con los que se cuenta, sin olvidar el valor
final que se le otorga al disefio en su conjunto.

Elverdadero profesional ordena un conjunto de conocimientos. El intelecto profesio-
nal de una organizacién opera en cuatro niveles (Quinn, Anderson y Finkelstein, 1996):

* Conocimiento cognitivo (know-what): dominio bésico o esencial de una
disciplina que los profesionales logran mediante una amplia capacitacion
y certificacién.

* Habilidades avanzadas (,now—how): es la ejecucion efectiva y la capacidad
para aplicar las normas de una disciplina con el fin de resolver problemas
complejos del mundo real, es el nivel de formacién profesional de creacién
de valor.

*  Comprensién del sistema (£zow-why): cuyo conocimiento es profundo a
partir de una red de relaciones causa—efecto que subyacen a una disciplina.
Permite a los profesionales ir mds alld de la ejecucién de tareas para resolver
problemas mds grandes y mds complejos que también generan valor. Los
profesionales con conocimientos pueden anticipar interacciones sutiles y
consecuencias imprevistas, lo que permite la comprensién de sistemas al
considerar la intuicién derivada de la experiencia; es decir, para saber instin-
tivamente qué proyectos financiar y exactamente cuiando hacerlo.

* Auto motivacién de la creatividad (care-why): es la voluntad, la motivacién
y la capacidad de adaptacién para el éxito. En este contexto grupos alta-
mente motivados y creativos a menudo superan a los grupos con mayores
recursos fisicos o financieros, a fin de competir en la préxima ola de avances

(Quinn, ez al., 1996).

Teniendo en cuenta estos niveles se pueden construir cuatro grandes mo-
mentos que distinguirian la labor profesional a través del pensamiento en accién,

29



APROXIMACIONES CONCEPTUALES PARA ENTENDER EL DISENO EN EL SIGLO XXI

definidos con un cardcter productivo, competitivo, emprendedor o innovador (ver

figura 2).

Innovadaor
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FIGURA 2. Competencias a partir de los niveles de conocimiento.
Elaboracién de la autora.

La escuela opuesta al pensamiento es en muchos aspectos una reaccién contraria
de la gestion analitica, estd centrada en la creatividad y la innovacién [...] el corazén
de esta escuela es lo intuitivo como arte de saber sin razonar, es el mundo de la origi-
nalidad y de la invencién (Martin, 2009).

Ello no garantiza tener una actitud creativa en todos los casos, pues existen varios
modos de pensamiento. Bono, en Seis sombreros para pensar, senala que la forma de
actuar deriva de las situaciones en las que nos encontremos y propone un método para
la toma de decisiones y el desarrollo de productos, con el fin de generar ripidamente
ideas, evaluarlas con eficacia y poner en préctica planes de medidas éptimos (ver
figura 3).

Martin (2006) sefiala que otra forma de visualizacién de un disefio o problema es
a través de un sistema de estructuras con patrones y eventos como un rompecabezas,
en lugar de reconocer eventos aislados, pues nos ayudan a entender los cambios que
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se dan entre unos y otros, ello se presenta como una zofalidad y es definido como
“pensamiento sistémico”.

El conocimiento clave en el pensamiento de disefio no es la experiencia de
los especialistas, pero si el conocimiento de los interesados, que debe aprenderse

de nuevo
C— —

A
Organiza v estruciura Critico Oyprimmista
Incluye riesgos Valora todo
A L]
Emocional Creativa Objetivo
Corea juicios de valor Busca alternativas Analiza datos

FIGURA 3. Seis sombreros para pensar (Bono, 2008).

para cada proceso de disefio [...] de esta forma, mds que aprender, se construye
sobre el problema, y la solucién va mds alld del conocimiento adquirido, con lo
cual se da apoyo a todas las actividades de generacién del conocimiento multi-
ple a partir de multiples perspectivas en la busqueda de la inspiracién, asi como
de la transformacién creativa de nuevos conceptos (Lindberg, Rauth y Meinel,

2012).
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Existen iniciativas educativas que apuestan por el disefio como elemento estra-
tégico de la innovacién, como el Instituto de Disefio Hasso Plattner en Stanford,
que ha puesto en marcha una metodologia basada en la ingenieria y el disefio, que
combina la labor de la tecnologia, la medicina, las ciencias sociales y los puntos de
vista de las empresas para la solucién de una misma tarea. El Instituto ha desarrollado
multiples proyectos con empresas como PepsiCo, Visa, Procter & Gamble, General
Electric, Motorola y Google, por mencionar algunas, lo que ha llevado a la innova-
cién del disefio.

Las empresas estin evolucionando y creciendo cada vez mds, pues invierten en
la construccién de servicios que apoyan el ciclo de vida de sus productos, o en ser-
vicios adicionales como la consultoria y la capacitacién, por ejemplo, asi también
estdn inmersas en una nueva cultura, la del servicio, que las hace mds competiti-
vas. En este nuevo concepto llamado “disefio participativo” o “innovacién abier-
ta” se utilizan las TIC, que con el disefio de una arquitectura de comunicacién
transfieren de manera dindmica contenidos e informacién que es compartida y
disefiada por diversos usuarios quienes tienen un papel central, pues manifiestan
la experiencia en el uso de los servicios o productos, lo cual facilita la mejora de
los procesos, materiales o técnicas de los mismos. Por ejemplo, cuando buscamos
el servicio de traslado u hospedaje en un pais por medio de sitios en internet y
tomamos decisiones a partir de la experiencia de los usuarios mds que por el costo
del servicio.

Kimbell (2009), a partir de la reunién de varios autores, expone que las practicas
del disefio y el pensamiento de disefio, parten de la definicion de sus objetivos (pro-
blema o concepto), de sus formas de razonamiento (inductivo, deductivo y abductivo),
de la naturaleza del disefio (discurso, estructura, determinismo y actitud), de su proceso
y actividad (funcién, aplicacién, coevolucién y experimentacion), su enfoque y produc-
cion de conocimiento (integracién, consolidacién, empatia y aprendizaje), sus prdcticas
y su aproximacion (prototipo, lluvia de ideas, esbozo) a una organizacion del trabajo
(colaboracién, codisefio, trabajo basado en proyectos y trabajo en grupos pequefos).
Finalmente, después de revisar distintas visiones en el campo del pensamiento de
disefio, sus modos de trabajo, sus procesos y metodologias, se puede concluir que en
un entorno en linea el disefio y el pensamiento de disefio son procesos de inteligen-
cia colectiva que requieren instrumentos precisos y cuidadosamente delineados para
traducir las nuevas experiencias en conocimiento aplicado.
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