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algunas ideas

sobre design thinking.

Mas allad de aquellas cuestiones epistemo-
I6gicas que puedan ayudarnos a compren-
der y articular la nocidn de Design Thinking
por fuera, claro estd, de la especificidad del
campo disciplinar, cuando trascendemos los
bordes del proyecto comenzamos a intuir un
sentido diferente, una voluntad de la socie-
dad, que no se manifiesta de forma clara aun,
pero que pareciera requerir nuevas formas de
relacion y vinculacion con el disefio.

Asumimos, ya como verdad revelada, que
el inicio del S. XXI ha venido acompanado de
grandes cambios y modificaciones, pero atin
no hemos asimilado como planeta la dimen-
sién y profundidad del impacto que ha sacu-
dido a toda la sociedad y en todos sus niveles
posibles de analisis.

Son atendibles las criticas que acusan al
disefio de haber transitado durante mucho
tiempo un camino directo entre el proble-
ma y la solucién, cayendo en una especie de
circuito autoreferencial. En muchos casos
el disefio se ha cerrado sobre sus propios
pliegues creando un ecosistema propio, un
armazén muy dificil de penetrar por el resto
de la sociedad. La reaccién predecible es la
creacion de ambientes donde se acota e in-
cluso se excluye al disefiador de sus procesos,
busquedas y experimentaciones.

De esta manera cuando hablamos de lo
que es el Design Thinking descubrimos que

la cantidad de términos y acciones que se
aglutinan y atomizan en este universo en
expansion no nos permiten ver con claridad
y mucho menos comprender el perfil oculto
tras la bruma de post-it multicolores y dia-
gramas de morfologias infinitas. Deberemos
esperar a que decante |la atmdsfera para fi-
nalmente descubrir la nueva geografia del
disefio y asi entonces poder recorrer y reco-
nocer su superficie.

Tal vez Design Thinking implique una mira-
da que permita establecer un nuevo vincu-
lo, estrecho y auténtico, entre disefiadores,
consumidores, empresas y el conjunto de
la sociedad. O solo sea una moda que en su
momento de esplendor maximo incluya, sin
notarlo, el germen de su extincién. Cualquie-
ra sea el resultado final no deja de ser una
oportunidad valida para discutir, reflexionar,
cuestionar y replantear la génesis de nuestra
disciplinay la razén de ser de los disefiadores
dentro de la sociedad.

Mientras tanto vamos a recorrer casi a cie-
gas un territorio difuso con limites pendula-
res que irdn desde un diserio sin disefiadores
hasta la incorporacidn estelar del usuario en
el proceso proyectual o desde un panacea
artificiosa de las empresas para contar con
clientes satisfechos hasta las promesas de un
nuevo paradigma de disefo social inclusivo
que modificard la sociedad.
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+ Disefiador
Diego Cabello

Muchas voces habitan hoy el difuso territorio
del disenio. La incertidumbre de su contorno,
el hecho de que aun resulte tan problema-
tico discernir sus incumbencias, métodos y
objetos, dan cuenta de un espacio en donde
la falta de consenso parece ser, irénicamen-
te, lo que mayor consenso suscita . En este
panorama, el pensamiento de disefio ha des-
bordado, desde hace ya tiempo, los limites
de su propia especificidad disciplinar para
irradiarse en dmbitos de muy diversa indole,
seducidos por las posibilidades que un tipo
de especulacién inherente a la accion de di-
sefiar puede ofrecer extramuros, para definir
estrategias innovadoras en tiempos de una
vertiginosa reconversion tecnoldgica y digital.

Los desaffos que enfrenta tal circulacion
son varios. Por lo pronto debe resistirse a
cierta pulsion universalista -no siempre ex-
plicita pero tan arraigada dentro de la disci-
plina- que asume como un acto de disefio
cualquier gesto que involucre un minimo de
planificacién o estrategia, naturalizando asf
una concepcién ahistdrica que equipara el
disefio casi a la condicién misma de lo hu-
mano. La cuestién actualiza indirectamente
uno de los principales planteos que hiciera
Michel Foucault: la imposibilidad de pensar
la existencia de una accién o prdctica por
fuera —o antes- del lenguaje con el que se
la nombra. En este sentido, serd necesario
iluminar el particular modo de pensar que se
produce en los procesos de prefiguracion vy
proyectacion propios del disefio, establecien-
do con claridad su origen, y las diferencias
con otros mecanismos heurfsticos del pen-

/1 prélogo/introduccién

samiento como el descubrimiento cientifico,
la intuicion filosofica o la creacién poética.

Un segundo aspecto que deberd tenerse en
cuenta es el de su aplicabilidad: es decir, el
adecuado recorte de aquellas situaciones y
entornos en los que el pensamiento de disefio
pueda efectivamente ser un recurso vélido
para habilitar nuevas miradas y nuevas res-
puestas a viejos problemas. De lo contrario
serd muy dificil superar las arbitrariedades y
la obsolescencia que caracterizaron siempre
al esnobismo cultural.

Finalmente, la avidez con que un nimero
creciente de profesionales y organizaciones
se acerca al design thinking instala en un lu-
gar central la cuestion de la formacidn.

Mds alld de que una amplia oferta académi-
ca disponible en la actualidad ha resuelto el
tema de facto, cabe sin embargo preguntarse
si es posible ensefiar a pensar desde
el disefio sin ensefar a disefiar. ¢Es legi-
timo disociar un pensar y un hacer que se
encuentran tan intimamente ligados? Y, en
todo caso, jcémo lidiar pedagégicamente con
semejante artificio?

Frente a esta encrucijada, el trabajo de
investigacion que desarrollan Marcela Frias
y Eva Gongalves abre un saludable campo
de batalla en el que se involucran saberes,
opiniones, experiencias y el testimonio de
algunos casos paradigmaticos. Sin aspirar a
clausurar debates ni garantizar respuestas,
tal vez su mayor virtud se encuentre preci-
samente ahf, donde se suspende la certeza.

// design thinking

Arfuch, L. y Devalle, V. (2009)
Elandlisis cultural. Nuevas pers-

pectivas para pensar el disefio.



+ Disefiadora
Marcela Frias.

¢ccomo leer
esta publicacion?

Conelfinde lograr un mapa en donde ellector
pudiera ubicar las conexiones y la forma de
investigar un problema desde la disciplina del
Disefio, la presente publicacién decidié abor-
darse con la estructura de una investigacion
de Disefio. De manera que, a medida avan-
cen los capitulos, se irdn develando algunas
respuestas, descubriendo ciertos hallazgos y
puntos de partida, y promoviendo reflexiones
que acercardn al problema en cuestién:

¢Pueden las empresas aprender del Disefio?.

// prélogo/introduccién

Para comenzar estableceremos una metafo-
ra: Imaginar el proceso, el trabajo, y el objeto
de estudio “como sifuera...” permite al dise-
fiador visualizar posibles resultados, alejarse
o0 acercarse a los problemas con otro enfo-
que, generar discursos poéticos y sensibles.

// design thinking

como si fuera
un prisma.

La Real Academia espariola nos dice que un
prisma es un cuerpo geomeétrico; es un punto
de vista, una perspectiva. El prisma de cristal
es usado en Optica para producir la reflexién,
la refraccién y la descomposicién de la luz.

Utilizaremos estas definiciones para crear
el marco deinvestigacion y sensibilizar nues-
tro trabajo. Consideraremos el todo como un
prisma y llamaremos a estas caras o puntos
de vista de la siguiente manera:

1.1

las
VOCes.

Las charlas, las conversaciones, la experien-
ciadelos actores del problema es el punto de
partida de cualquier indagacion. Esla manera
en que los disefiadores comienzan su trabajo:
Preguntando a quienes son parte del esce-
nario, observdndolos y conectdndose con el
problema desde la vivencia.

No se busca una respuesta formal, ni aca-
démica, ni correcta, simplemente se trata
de empatizar con ellos y poner en contexto
supuestos, mitos, experiencias, etc.

En este caso, las Voces estdn representa-
das por académicos, profesores e investiga-

dores; profesionales que trabajan en estudios
y agencias de Disefio; representantes de |a
Camara Argentina de Disefio; consultores
y facilitadores de diferentes metodologias
creativas y programas que integran Disefio y
Negocio; empresarios y ejecutivos que cur-
saron el posgrado en Design Thinking en |a
Fundacién UADE.

Se les ha informado de |a intencionalidad
de las preguntas y pedido expresamente que
respondiesen de manera desprejuiciada para
poder lograr el objetivo antes explicado.



1.2

la
data.

Ademds de las charlas y entrevistas en pro-
fundidad, del relevo fotografico, las notas
y conclusiones individuales y del equipo; Ia
coleccién de datos se completa a partir de
fuentes académicas, periodisticas, de inves-
tigacion y andlisis del objeto de estudio.

La Data es la luz, refiere a la teoria que
puede llegar a iluminar la hipétesis de cada
capitulo. Los autores citados son referentes
en el tema y sus textos tratardn de dejar un
campo abierto a posibilidades de trabajo, re-
flexiones en torno al objeto y nuevas ideas.

1.3

los
vértices.

Cuando un equipo de Disefio ha profundizado
en el conocimiento del escenario, ha obteni-
do suficiente informacién, se ha involucra-
do con el problema el tiempo necesario, es
momento de focalizar. Se pasa a una etapa
de convergencia, donde se decide y se toma
partido desde algun dngulo para proponer
ideas de solucién mds orientadas y eficaces.

En la seccion Vértice se buscard el angulo
para el didlogo planteado entre las Voces vy
la Data, considerando el prisma en sus dos
acepciones: punto de vista y cristal de re-
flexién, con la intencién de converger, abrir
otrointerrogante o simplemente profundizar
lo leido.

/1 prélogo/introduccion  // design thinking

La investigacion ird reflexionando respecto
al Design Thinking como filosoffa para el Di-
sefioy como metodologfa de trabajo paralas
Organizaciones. Entonces los capitulos irdn
saltando desde el origen del Disefio, su filo-
soffa, sus métodos de trabajo, su aprendizaje
y las experiencias con los empresarios que
han asomado a este escenario.

1.4

los
aportes.

Luego de acordar ideas y lineamientos de
trabajo, el equipo de Disefio estd listo para
poner en marcha prototipos y revisar erro-
resy aciertos con las personas y/o usuarios
involucrados. Todos los actores pueden parti-
ciparen la creacién de la solucién y aprender
de esta experiencia.

Teniendo en cuenta la importancia de la
creacion colectiva para el Disefio, se han
seleccionado, para cerrar cada capitulo, ca-
sos a los que denominaremos Aportes. Son
las refracciones, otros rayos, personas que
ya han experimentado o estdn poniendo en
marcha proyectos relacionados con el Design
Thinking, con metodologias y procesos para
innovar, etc. y comparten sus aprendizajes
en links publicos o han enviado su testimonio
especialmente para mostrarnos las diferen-
tes direcciones que toma la solucién.
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/1 prélogo/introduccién

0.3

“‘centrarme en las personas,
conectar con los problemas
desde otro lugar.

tener conciencia sustentable

en lo que emprenda.

sumando mas sentidos

a la palabra valor.

entendiendo la innovacion como
proceso de inspiracion,

cambio y transformacion.

para mejorar la calidad de
nuestra vida a través de proyectos

que dignifiquen y signifiquen.”

+ mantra del diseno.

utilizar el mantra con responsabilidad, sobre todo cuando se esté
atravesando la dura frustacién proyectual (inevitable y necesaria).

// design thinking
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voces.

un hecho histérico en el que consideres
se uso pensamiento de diseno.

+ Disefiadora
Turquesa Topper.

+ Brand planner
Andy Anderson.

+ Disefiadora
Paula Socolovsky.
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“El interrogante nos plantea la inmediata necesi-
dad de pensar el Disefio no desde su condicién for-
mal sino para exigirnos pensarlo en su naturaleza
identitaria para atravesarlo allf, en su propia ldgica.
En lo inmediato no me surge un hecho preciso
referido a la Historia, pero si puedo pensar que
distintas batallas o conflictos se decidieron en tér-
minos de Disefio; también los avances de la Ciencia
estuvieron vinculados al Pensamiento de Disefio
en la medida que efectuaron un diagnéstico de lo
relevado, formularon una hipdtesis en términos
de partido y entendieron a los sintomas desde una
mirada especifica y estratégica.

El pensamiento del Diserio exige también un
desfasaje temporal, una dosis de inactualidad, la
capacidad como menciona Agamben* de correrse
de su propio tiempo.”

“Internet. La pregunta: icémo alcanzar a mds
gente? ;Como llegar con el mensaje a la mayor
audiencia posible? ;Cémo dar con la audiencia
indicada, cémo dar no sdlo en el blanco, sino en
la mente que piensa en ese blanco? Internet logro
eso con Design Thinking: buscando una solucion
innovadora desde la tecnologia, una solucién tan
innovadora como especifica.”

“Cuando el imperio romano estandarizé la paenula
(capa para la lluvia) de todos sus soldados y logré
comunicar el sentido de un imperio a través de una

prenda de vestir.” 1

1

Barthes, R. (1990).
Semdntica del Objeto.

+ Disefador
Franco Pellegrini.

+ Disefiadora
Marcela Luna.
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“Particularmente creo que en todo hecho histdrico
en el que haya un plan a seguir, hay disefio.
Posiblemente al comienzo, ese proyecto-diseiio,
se gestd desde un pensamiento estratégico, de
acuerdo al fin, al proyecto en si mismo, los medios
para lograrlo y las acciones a tomar para ejecu-
tarlo y mejorarlo.?

Se verifica, por ejemplo, en las camparias elec-
torales donde cada candidato o partido politico
disefia su postulacién, comunicacion, discurso,
protocolos y plataforma con el fin de ser electo;
dicha campania se va ajustando afio tras afio se-
gun las necesidades y las problemdticas que se
presenten. Lo mismo pasa con la conformacion
de una ciudad: sus espacios, interacciones y la
planificacién de cémo serd la experiencia que pro-
ponga (Transporte, sequridad, educacién, salud,
etc.). También podemos verlo en cualquier em-
presa, especialmente en las grandes empresas:
Sus decisiones de disefio de marca, productos o
servicios intervienen y re-transforman nuestra
realidad y nuestros modos de relacionarnos con
esas decisiones. Cada decision de disefio impacta
en la historia y es parte de nuestras vidas.”

“El Design Thinking aparece en muchos sucesos de
la vida cotidiana. A veces de forma intuitiva y por
momentos de manera consciente. Se me viene a
la cabeza el rescate de los 33 mineros en Chile y
la tragedia de los Andes (del hijo del artista Paez
Vilaro). Sin hacerlo de manera consciente, en las
experiencias que dicta sobre ser un sobreviviente
aparece el Pensamiento de Disefio. Por tener en
cuenta diferentes soluciones, por incluir el pen-
samiento lateral y creativo.”

2

Zimmermann, Y. (1998).
Del Diserio.



+ Disefiadora
Mariana Forlano.

“Un hecho en donde el pensamiento de diserio estd
evidentemente presente podria ser en la creacion
del Bitcoin. Elijo éste hecho como ejemplo de mu-
chos otros en los que la idea de la “disrrupcién”
funda un evento que resulta indiscutiblemente
“contempordneo” para la época. Esa disrrupcicn
es la que persigue en mi opinion el pensamiento de
diserio y lo convierte en un pensamiento siempre
contempordneo. Contemporaneidad en términos
de Agamben 3 como "la capacidad de una singu-
lar relacion con el propio tiempo, que adhiere a
ély, a la vez, toma distancia; mds precisamente,
es aquella relacidn con el tiempo que adhiere a
el a través de un desfasaje y un anacronismo”
(Agamben, 2008). Esta ruptura con el pensa-
miento dominante, es la que permite el verdadero
pensamiento de Diserio y se cristaliza en hechos
como la creacién del Bitcoin: un sistema digital
que quiebra con la convencidn en torno al dinero,
que supo surgir del cuestionamiento de las reglas
establecidas con el movimiento cypherpunk de los’
90. El Bitcoin es una cryptomoneda digital que en-
cuentra su respaldo en un sistema absolutamente
descentralizado y anénimo. Mds alld del rol ttil que
pueda o no cumplir en el futuro, el trasfondo casi
filosdfico de la cuestion es el que encaja en la [dgica
del disefio. Cuestionar le hegemonia, el monopolio
y el sistema financiero mundial que desde hace
arios se sostiene en los bancos y gobiernos.

El pensamiento de disefio es el que supone un
constante cuestionamiento de lo establecido como
norma. De este modo entiendo que se vincula a la
posibilidad de creatividad y disrrupcién en cual-
quier dmbito disciplinar.

3

Agamben, G. (2008).
¢Qué es ser contempordneo?.

Recuperado de: http://19bienal.
fundacionpaiz.org.gt/wp-
content/uploads/2014/02/
agamben-que-es-lo-con-
temporaneo.pdf

+ Disefador
Horacio Raspefio.

+ Disefiadora
Susana Conforti.

3
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+ Disefador
Hugo Falivene.
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// ser en disefio // design thinking
¢un hecho historico en el

que haya design thinking?.

“La inclusion de una ventana en el disefio de la
nave que realizé el primer alunizaje, porque les
permitio a los astronautas ver la Tierra y no perder
las esperanzas.”.

“El ascenso de Nelson Mandela en 1994 como pri-
mer mandatario de raza negra de Suddfrica. Su
condicidn de activista contra el apartheid lo llevo
a desarrollar la estrategia que le permitié luego
resultar elegido por sufragio universal y cambiar
la historia de dicho pais.

El ascenso de Barack Obama como presidente de
los EEUU en 2009. La estrategia de campana fue
claramente un desarrollo de identidad del candi-
dato en todas las aristas posibles, incorporando a
las redes sociales como sistema de difusion de su
plataforma electoral.”

“En el contexto de nuestra humilde democracia,
y con el correr de los arios, creo que cada vez se
hace mds visible el pensamiento de disefio en las
sucesivas instancias electorales.

Manifestadas en la construccién (bien o mal apli-
cada) de una opcién crefble que permita resolver
los problemas de una sociedad cargada de nece-
sidades y ausencias. Donde el gran ausente acaba
siendo la solucion.”


Recuperado de: http://19bienal.fundacionpaiz.org.gt/wp-content/uploads/2014/02/agamben-que-es-lo-contemporaneo.pdf

+ Disefiadora
Lucila Lara.

i.

“(...) El disefio moderno surgié precisamente
como una rebelion contra la tradicién de las artes
aplicadas”(Groys, 2016, p.21) A partir de esta afir-
macion del filésofo Boris Groys, reflexiono acerca
de que para llevar adelante toda accion revolu-
cionaria se necesita del “pensamiento de disefio”.
Durante el contexto histdrico, politico, ideolégico
que llamamos modernidad tuvieron lugar dife-
rentes revoluciones en todo el mundo, podemos
mencionar algunas de ellas como: la Revolucién
Industrial (1760), la Revolucién Francesa (1789),
la Revolucién Rusa (1917) y las Revoluciones de la
Independencia en Latinoamérica (ppio. Siglo XIX).
Si definimos revolucién como un “cambio brusco
en el dmbito social, econémico o moral de una
sociedad” (Real Academia Espariola[RAE], 2016)
podemos rescatar el concepto de cambio, el cual
directamente se relaciona con el pensamiento de
diseno. ¢{Qué hubiese sucedido si los grandes pen-
sadores de las Revoluciones no hubiesen aplicado
el pensamiento lateral y proyectual para pensar
una sociedad completamente nueva? La posibili-
dad de imaginar y proyectar un cambio que altere
las bases mds importantes de una sociedad, nace
a partir de una pregunta que cuestiona el orden
establecido de las cosas. ¢Por qué esto o aquello
es de determinada forma? ¢Por qué no puede ser
de otra? ¢Por qué no lo cambiamos?.

// ser en disefio // design thinking
¢un hecho historico en el

que haya design thinking?.

La Revolucién como proceso de cambio puede di-
vidirse en dos etapas: la etapa revolucionaria en sf,
donde la destruccion de lo anterior es el principal
objetivo y una etapa postrevolucionaria en la cual
se comienza a asentar y construir las nuevas bases
de una realidad nueva. Durante estas dos etapas
se puede observar que opera el pensamiento de
disefio. Por un lado en la etapa revolucionaria,
con la germinacién del impulso para el cambio
y en la etapa postrevolucionaria en la proyeccién
y ejecucidn del verdadero cambio de la realidad.
La busqueda constante de lo nuevo, la capacidad
de reinventarse del hombre parte de un tipo de
pensamiento que no opera desde la Idgica sino
desde lo rizomatico. La posibilidad de cambio estd
en la mente de un diseriador.”
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el origen
del disefo.

Dicen los tedricos que el Disefio tiene cuatro po-
sibles origenes: Algunos dicen que se origind en el
siglo XX con la formacion de las nuevas discipli-
nas del pensamiento. Otros dicen que el Disefio
comenzd junto a la Revolucién industrial, con la
transformacién de los instrumentos de produccion
y las nuevas condiciones de trabajo. Sin embargo,
algunas posturas defienden la teoria que el Disefio
surge en tiempos prehistdricos, con las primeras
creaciones de imdgenes y objetos de los seres
primitivos. Finalmente, algunos argumentan que
el Diserio comienza con la creacién del Universo,
el primer acto de Dios, que representa al modelo
ideal de un creador el cual, cualquier disefiador
humano, creyente o no, intenta imitar.

Buchanan, R. y Margolin, V.
(1995). Rethoric, Humanism

and Design

// ser en disefio

Cualquiera sea el vértice en el que se decida ar-
gumentar la disciplina, su implicancia serd ne-
cesariamente el mundo contempordneo. Segtin
Buchanan, el Disefio estd enraizado en las ideas
espirituales y culturales, en las condiciones ma-
teriales, en el poder de las personas para controlar
la naturaleza e influir en la vida social y en la ca-
lidad intelectual y el cardcter moral que sostiene
el pensamiento del Disefio y las producciones ar-
tisticas. Todos estos principios son preexistentes
a cualquier disefiador. Estdn expresados como
tesis, mdximas, slogans que gufan la prdctica; su
elaboracién y adaptacion a nuevas circunstancias
serd un proceso de descubrimiento que le corres-
ponderd a cada disenador.

AIGA (2018)
AIGA Eye of Design.

Recuperado de:

// design thinking


https://eyeondesign.aiga.org/
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+ Disefiadora
Marcela Frias.

11

La capacidad de ver otras situaciones; en esas
situaciones, personas; esas personas relaciondn-
dose diferente, situadas diferente; los disefiadores
aprendiendo de la situacién y de esas personas;
todos colaborando en un sistema, propio, proban-
doy errando, tratando de lograr una solucién que
transforme la situacion.

équé es
disefar hoy?.

Leiro, R. (2006).

Diseno: Estrategia y gestidn.

1.2

Cuando nifios miramos para entender, para imitar,
miramos para crear, miramos. A medida que se de-
sarrollan nuestros gustos, intereses y capacidades
intelectuales vamos perfilando y limitando nuestro
campo de observacién.

Cada disciplina aprende a mirar con su propio
lente, con su propio enfoque y los disefiadores
contintian y agudizan la préctica de la observacion
tal como cuando nifios. La observacién se vuelve
una condicion indispensable para cualquier pro-
ceso creativo: La experiencia visual recorre y cala
todas las etapas del pensamiento de Disefio, como
si en todo momento leyera un intercambio, un
didlogo, una transaccion de signos: Percepciones,
construcciones, significaciones, representaciones.

// ser en disefio // design thinking

1.3

Esinteresante el foco que ponen los que estudian el
proceso de Disefio en el concepto de empatfa con
las personas: Cuando el Disefiador sale a observar,
sale ahacer empatfa con su mision: investigar, en-
trevistar, conversar, tomar fotos, adentrarse en el
problema y como las personas se relacionan con
ese problema. Este proceso no es inocente, su foco
estd en hallar las situaciones mencionadas en el
esquemadela :Son las situaciones de con-
traste o poco comunes, inusuales o extremas de
las que surgen posibilidades de trabajo innovador
porque si el disefiador solo enfocara en las situa-
ciones que se dan en la franja del promedio, en la
media del mercado, solo estarfa observando lo que
ya existe y perdiéndose la posibilidad de encontrar
nuevos tesoros.
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// ser en disefio // design thinking

¢qué es disenar hoy?
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Excesivo, sumo, exagerado. Distante. Desemejante.
En su grado mas intenso, elevado o activo. Parte
primera o Ultima de algo, principio o fin de ello.
Lo que sucede en las puntas, en los bordes y no
en la media, no en lo comun, no en el promedio.
Cuando se emprende un proceso de Disefio, |a
meta es encontrar a esas personas que nos cuen-
ten otras historias, que nos muestren el lado B, que
hagan cosas diferentes, que usen de manera dis-
tinta, que califiquen de extremas. Ellas, que rom-
pen con el mito, con la misma forma de siempre,
con la costumbre nos ayudan a ver, a contrastar
situaciones e imaginar nuevas posibilidades de
algo nuevo.

El error es parte de la solucién. Los disefiadores
incorporan el error vy la iteracién como parte del
proceso proyectual. Probar, ajustar. Probar nue-
vamente y ajustar nuevamente y asf siguiendo. Al
igual que otras disciplinas, se suelta al mercado
la mejor versién para luego rescatarla con nuevas
posibilidades; entendiendo que el proceso termina
como empieza: con la gente. Escuchando, conver-
sando, observando y aprendiendo.

Un proyecto inevitablemente, se termina enmar-
cando en un escenario de personalidades con
distintos roles. Razon por la cual, la disciplina se
va aprendiendo en un marco colaborativo: El pro-
yecto universitario siempre es publico, en tanto
pertenece al autor pero también a muchas miradas
(alumnos y docentes) preparando al futuro pro-
fesional para el escenario real. Esa préctica forja
perder el miedo a compartir, a decir, a explicar, a
abrirse a ajustes con total objetividad y a trabajar
en equipo. Los disefiadores nunca trabajan solos,
aunque emprendan de manera solitaria, siempre
hay personas conformando un pequefio mapa de
actores dentro y fuera: Clientes, decisores, usua-
rios, proveedores, colegas, equipos, etc.
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1.7

Plantear un esquema, dibujar un boceto, construir
una maqueta y demostrar el mecanismo, la esen-
cia, la forma permite a todos estar en sintonfa con
la soluciony colaborar en los ajustes, proponiendo
alternativas diferentes. Permite imaginar la solu-
cién y compararla, mejorarla, escalarla. Permite
incorporar a los actores de cualquier disciplina a
cuestionar y hacer nuevas preguntas, ricas, desde
otra dptica. jVer es tocar!

1.8

Una técnica que ilustra perfectamente la manera
de prototipar con los recursos que hay es la que se
conoce como Sweded, esta nueva forma estética
que cobra vida con la pelicula Be kind, rewind de
Michael Gondry, (2008) muestra como el cartényy
los materiales descartables usados ingeniosamen-
te, pueden transformarse en los protagonistas del
prototipado répido y la excusa para comunicar de
manera eficiente antes del acabado final.

La posibilidad de materiales; el presupuesto; las
limitaciones (normas legales, medioambientales,
de fabricacién, etc.); los saberes; las tradiciones; la
identidad; las historias; las mismas personas; todos
estos elementos y mds, exigen tomar decisiones y
usar la creatividad en pos de una estrategia orien-
tada a una solucién bella y eficaz.

// ser en disefio

¢qué es disenar hoy?

Gondry, M. (Productor),
Bermann, G. (Productor),
Fong, J. (Productor).
(2008) Be kind, rewind.

Recuperado de:

// design thinking


Recuperado de: https://www.youtube.com/watch?v=_NRoUAe3NW0



https://rogerlmartin.com/meet-roger/i-think-initiative

abstract.
el arte de disenar

// ser en disefio

«Hay que estar en un estado ltdico para disear,
si no estamos dispuestos a jugar, no crearemos
nada [...] Me motiva la esperanza de ain no haber
hecho mi mejor obra: Crear cosas es lo mejor que
he hecho. Ese impulso nunca desaparece... {Qué
puedo crear ahora?>

Paula Scher Abstract
Dadich, S. (Productor), Dadich, S. (Productor),
Neville, M. (Productor) Neville, M. (Productor)

& 0’Connor, D.(Productor). & 0’Connor, D.(Productor).
(2017). Abstract: The art of De-  (2017). Abstract: The art of De-
sign. Capitulo 6: Paula Scher. sign [Serie Documental]

Disefio Grdfico

// design thinking
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voces.

design thinking,

cmoda o herramienta?

+ Disefiadora
Rosalba Becker.

+ Contadora
Patricia Jablonka.

+ Disefiadora
Marfa Ortiz Byrne.

ﬁ‘

“Particularmente considero que camina cons-
tantemente por la “linea divisoria” entre moda
y herramienta de cambio. Que es un término de
moda -que llegd para quedarse- y que se escucha
cada vez mds, no lo dudo. Como tampoco dudo
que, aplicado correctamente, puede ser una he-
rramienta de cambio para ejecutivos y empresas.
Para que esto suceda es fundamental entender
al Design Thinking como una forma de abordar la
realidad, como una metodologia que incorpora
herramientas, modelos mentales, procesos y téc-
nicas de disefio. Como una manera innovadora de
crear soluciones colocando en el centro de todo
al usuario.”

“A mi criterio, es una de tantas metodologias de
innovacion que aportan en forma sistemdtica, he-
rramientas para poder satisfacer necesidades, cir-
cunstancias, problemdticas de las organizaciones,
desde distintas perspectivas, culturales, sociales,
politicas y econémicas. Es una metodologia mul-
tidisciplinar, que logra resolver situaciones, desde
diferentes puntos de vista. Cobra mds importancia
en el mundo de las industrias, ya que esta forma de
re pensar, va mds alld de la creacion de productos
pudiéndose aplicar también a servicios o procesos
y diferenciarse estando en mercados cada vez mds
competidos.”

“En general estos procesos suelen surgir como una
moda pero tienen su origen en acciones concretas
que han funcionado muy bien. Lo importante es no
abusar o banalizar el pensamiento de disefio si no
mds bien darle aplicaciones ttiles para mejorar la
cotidianidad.”

+ Disefiadora
Manuela Ibarguren.

+ Disefiadora
Natalia Aromi.

+ PMO manager
Daniela Cabaleiro.

“En mi opinidn, ambas, y no sé si una excluye a la
otra. Claramente estd moda, estd en auge todo el
tema del Design thinking, experiencias mds es-
pecificas centradas en el usuario, y grandes refe-
rentes de organizaciones tienen esta metodologia
como bandera. Pero ojald, y creo que es asi, es
una moda que vino para quedarse. Porque creo
que toda organizacion que la haya implementado,
debe haberse dado cuenta que es una herramienta
stiper valiosa para implementar como metodologia
a encarar cualquier problemdtica sea del dmbito
ejecutivo u otro.”

“Creo que el Design Thinking es una herramienta
que sirve en casi, sino todos, los dmbitos. Es una
manera alternativa de encarar situaciones proble-
maticas, y de resolverlas de una manera lateral.
Nos permite investigar, crear una metodologia y
llegar a una solucién que desafie estdndares, no
siempre la solucidn tradicional es la correcta y
creo que al ritmo que estd cambiando el mundo y
la sociedad, poder desarrollar una metodologia y
pensamiento propio, es mds que rico. Creo que las
personas creativas son vitales para el futuro que
se viene, y el Design Thinking es una herramienta
clave para entender la creatividad.”

“Después de hacer el programa, realmente pienso
que el Design Thinking es una herramienta que
puede generar cambios para cualquier ejecuti-
vo, es muy Util para trabajar sobre problemdticas
aborddndolas de una manera distinta, y cambian-
do el punto de partida del problema.”



+ Brand planner
Andy Anderson.

+ Disefiador
Franco Pellegrini.

“No es una moda; es parte de la evolucidn. Sin De-
sign Thinking, no tendriamos soluciones de email
marketing, emoticones en Whatsapp, filtros de
imdgenes para Instragram. Esa forma de orga-
nizar nuestra vida alrededor de redes sociales de
plataforma digital incide en nuestro “modo offli-
ne” de vivir y tomar decisiones. Un ejecutivo, por
definicion, debe tomar decisiones; cuantas mds
posibilidades tenga frente a una situacién, mejores
decisiones.”

“Creo que hay que separar la técnica y las herra-
mientas de un modelo de pensamiento: Muchos
enfocan el Design Thinking desde una metodologia,
utilizando las plantillas o frameworks como el de
IDEO, IBM, Harvard o el Sprint Design de Google.
Todas estas técnicas ayudan a generar dindmicas
de trabajo en las empresas, pero si realmente no
se logra instalar culturalmente la idea de Pensar
en Disefio, las personas que no son disefiadores
de profesién vuelven a su modelo de pensamiento
habitual y lo tinico que se habrd logrado es forzar
jornadas de ideacién, que no terminan en ideas
minimas viables y mucho menos en productos.”

+ Productor Musical
Mariano Herrera.

iy

+ Disefiador
Hugo Falivene.

y

// hacer en disefio // design thinking
design thinking,

¢moda o herramienta?

“Yo creo que hay aporte en nombrar los procesos.
Nos ayuda a entendernos y a trabajar sobre las
cosas. Colabora en profundizar comprensiones
posibles. Siempre hubo pensamiento de disefio se-
guin mi juicio. Pero el etiquetarlo de cierta manera
puede ayudar a aprenderlo mds y mejor mientras
lo ensefiamos, volviéndolo a recrear. Lo entiendo
como una herramienta ttil. Le doy humildemente
la bienvenida al concepto. jQue no pase de moda
lo que senala!”

“Considero que en buena hora el Design Thinking
pueda aspirar a estar dentro de una conciencia
colectiva, a partir de una manifestacion que en
apariencia puede ser tomada como algo temporal
y de moda. Creo que es una tendencia que poco
a poco va ganando terreno en las distintas dreas
para poder convertirse en la base de unaherra-
mienta de pensamiento, creadora de cambios y
evolucién.”
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+ Disefiadora
Lucila Lara.

“Si seguimos con el desentranamiento del pen-
samiento anterior, podemos ver como el pensa-
miento de disefio no opera bajo una Iégica de moda
sino mds bien de herramienta. Esto se sostiene, ya
que podemos ver que existieron mecanismos de
pensamiento proyectual desde la antigiiedad del
hombre con la capacidad de proyectar en la cons-
truccion de herramientas para su supervivencia.
Para Simmel “la moda es imitacién de un modelo
dado y proporciona asi satisfaccion a la necesidad
de apoyo social; conduce al individuo al mismo ca-
mino por el que todos transitan y facilita una pauta
general que hace de la conducta de cada uno un
mero ejemplo de ella” (1988). En este sentido, el
lugar que intentamos darle al Design Thinking no
es un mecanismo de simple traslado de un modelo
a diferentes esferas de nuestra realidad sino mds
bien al uso consciente de esta herramienta.

El pensamiento de disefio puede ser operado en
diferentes dreas que no estén relacionados con
el diserio de un objeto. El tipo de pensamiento
proyectual puede ser aplicado a diversos campos
disciplinares en la resolucién creativa de proble-
mas de diferente naturaleza (politica, econdmica,
social, etc.).

Que un tipo de pensamiento esté en boga, no quie-
re decir que sea una moda, sino que simplemente
se lo valord, se lo estudid y se lo concientizé en los
ultimos tiempos, lo que permite su expansion.”

// hacer en disefio

design thinking,

¢moda o herramienta?

// design thinking
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*

Brown, T. y Wyatt, J. (2010).
Design Thinking por social in-

novation.

David Kelley, D. , Moggridge, B.
y Nuttall, M. (s.f.) IDEO.

IDEO.com. [sitio web].

Recuperado de:

// hacer en disefio

// design thinking

design Thinking para la innovacion social.
design Thinking en las organizaciones.

Para hablar del origen del Design Thinking bajo este
nuevo paradigma: resolver problemas complejos,
ya sean sociales, educativos u organizacionales,
hay que referenciar a la premiada compania de
disefio e innovacidn IDEO .

A continuacion un fragmento de la publicacidn
Standford Social Innovation Review del 2010, don-
de el mismo CEO explica de qué se trata este nuevo
e innovador enfoque:

“IDEO se formé en 1991 cuando se fusionan David
Kelley Design, creadores del primer mouse para
Apple Computer en 1982 y ID Two que habfa dise-

fiado la primer computadora laptop, también en
ese afo. Inicialmente enfocada en diserio tradi-
cional para el mercado, disefiaba productos tales
como Palm V personal digital assistant, cepillos de
dientes Oral-B y sillas Steelcase. Los tipicos objetos
que se encontrarian exhibidos en revistas de estilo
o0 en pedestales de museos de arte moderno.

Por el 2001, a IDEO se le fue haciendo encargos
para solucionar problemas que parecian cada vez
mds alejados del disefio tradicional. Una fundacion
de cuidado de la salud nos pidid que la ayuddse-
mos a reestructurar la organizacion, una com-
pania manufacturera centenaria queria entender
mejor a sus clientes, y una universidad ansiaba
crear un escenario de aprendizaje alternativo al de
las aulas tradicionales. Este tipo de trabajo llevé a
IDEO de disefiar productos para clientes a diseiar
experiencias para clientes.

Para distinguir esta nueva tipologfa de trabajo,
comenzamos llamdndola “disefio con d mintis-
cula”. Pero este titulo nunca nos convencic del
todo. David Kelley, también el fundador del Hasso
Plattner Institute of Design de la Universidad de
Stanford (“d.school”)", remarcaba que cada vez
que le pedian un trabajo de diserio (Design), €l se
encontraba agregando “pensamiento de” (thin-
king) para explicar la metodologia. El término De-

* ¥ 9

sign Thinking los dejaba paralizados

* ¥

Brown, T. (2009)
Change by Design. How design
thinking transforms organiza-

tions and inspire innovation.


tps://www.ideo.com
https://www.ideo.com/
http:///www.ideo.org/

a

Hasso Plattner

David Kelley

los
pioneros.

En el afio 2003, David Kelly, Larry Leifer y Terry
Winograd fundan la Stanford d.school. Fueron pa
trocinados por el fundador de SAP, Hasso Plattner
quien reconocié el potencial del Design Thinking.
Con el correr de los afios, Plattner hizo del Design
Thinking el ADN de su compafifay en 2007 funda la
Hasso Plattner School of Design Thinking en Pots
dam, en Alemania.

Para acercarnos, el término Design Thinking apro-
vecha las capacidades que todos tenemos, pero
que son dejadas de lado por el uso de otras prdc-
ticas mds convencionales para resolver problemas.
No solamente se focaliza en crear productos y ser-
vicios centrados en el usuario, sino que el proceso
en simismo es profundamente humano. £l Design
Thinking confia en nuestra habilidad para intuir,
reconocer patrones, construir ideas con signifi-
cado emocional y a la vez funcional, y para ex-
presarnos en los medios, no solo con palabras o
simbolos. Nadie quiere dirigir su empresa desde
los sentimientos, la intuicién o la inspiracion pero
una sobre-confianza en lo racional y lo analitico
también puede convertirse en un riesgo. Design
thinking, tomado como enfoque integral, propone
un tercer camino.

HABILIDAD
FARL INTUIR.

RECONOCER
FATRONES

// hacer en disefio // design thinking

design thinking para la

innovacion social.

Design Thinking en el Hasso Plattner Institute pro
vee alos estudiantes de herramientas metodoldgi
cas donde la innovacién y las soluciones creativas
bueden ser desarrolladas por cualquier persona en
cualquier organizacién y de una manera sistema

tica, replicable y orientada a objetivos.
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fases del design thinking

Se piensa mejor el proceso de Design Thinking
como si fuera un sistema de espacios que se van
solapando mas que una secuencia de pasos orde-
nados. Tengamos en cuenta tres espacios: inspi-
racién, ideacion e implementacién. Se considera
la inspiracion como el problema o la oportunidad
que motiva la buisqueda de soluciones; la ideacién
como el proceso para generar, desarrollar y probar
ideas; y la implementacién como un camino que
va guiando desde la etapa del proyecto hasta que
llega al dia a dia de las personas™.

La razén por la que llamamos a estos estadfos
espacios y no pasos se debe a que no siempre
se dan secuencialmente. Los proyectos pueden
retroceder a través de la inspiracién, ideacion e
implementaciéon mds de una vez, siempre que el
equipo refine sus ideas y explore nuevas direc-
ciones. No sorprende que aquellos que lo intentan
por primera vez puedan percibir al Design Thinking
como cadtico. Pero mientras transcurre la vida de
un proyecto, los participantes llegan a ver que el
proceso va adquiriendo sentido y se alcanzan los
objetivos, aunque su forma difiera de los proyectos
lineales y procesos basados en hitos que las em-
presas normalmente utilizan.

Inspiracion.

Aunque es verdad que los disefiadores no siem-
pre proceden de espacio en espacio de manera
lineal, generalmente se da, que el proceso de di-
sefio comienza con el espacio de lainspiracion - el
problema o la oportunidad que motiva a la gente
a buscar soluciones- y el punto de partida cldsico
para dicha fase es el brief. El brief es un conjunto
de restricciones que funciona como un marco por
donde empezar, un punto de referencia para me-
dir los progresos y un set de objetivos a cumplir,
por ejemplo el precio, la tecnologia disponible y el
segmento del mercado.

Al funcionar como una hipétesis, que no es lo
mismo que como un algoritmo, el brief no pretende
ser niuna serie de instrucciones o ni un intento de
responder las preguntas antes de que se planteen.
Mejor dicho, un brief bien construido permite ha-
llazgos valiosos accidentales o causales, impre-
decibilidad, y los caprichos del destino- el reino
creativo desde donde emergen las ideas. Un brief
demasiado abstracto y se corre el riesgo de dejar
alequipo errante. Un brief demasiado estrecho con
muchas restricciones, garantiza que el resultado
sea incremental, y, por tanto, mediocre.

técnica de investigacion que consiste en acompafiar a un usuario por
un periodo de tiempo en el cual interacttia con el objeto o servicio

que se estd analizando. observarlo.

/1 hacer en disefio // design thinking

fases del design thinking.

Brown, T. (2009)
Change by Design. How design
thinking transforms organiza-

tions and inspire innovation.

Una vez que el brief ha sido construido, es mo-
mento para que el equipo descubra cuales son las
necesidades de las personas. El modo tradicional
para hacer esto, los focus groups y las encuestas,
rara vez consigue insights (hallazgos, informacién,
puntos de partida). La mayoria de las veces, es-
tas técnicas le pregunta a la gente qué quiere. Las
investigaciones convencionales pueden ser Utiles
cuando se apunta hacia la mejora incremental,
pero no suelen guiarnos hacia ese tipo de pro-
fundidad que nos deja rascandonos la cabeza y
preguntdndonos por qué nadie habfa pensado en
esto 0 aquello antes. (...)

Salir al mundo y observar las experiencias reales
de pequerios granjeros, de nifios en la escuela, de
trabajadores de la comunidad sanitaria, y cémo
ellos improvisan su dfa a dia. También es impor-
tante trabajar con socios locales que sirven de in-
térpretes y gufas culturales, asf mismo, los socios
nos van introduciendo en las comunidades y nos
ayudan a construir credibilidad muy rdpidamente
y asegurarnos el mutuo entendimiento. Haciendo
estadias y shadowing con las personas locales, los
design thinkers logran sumergirse en la vida de las
personas para las que van a disefar. (...)

Vianna, M. et al. (2012) Design ~ Recuperado de:
thinking. Business innovation.
Immersion: Shadowing (p.53) -

Rio de Janeiro: MJV Press,
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Ideacion.

Después de pasar tiempo en el campo, observan-
do y haciendo investigacién de disefio, el equi-
po atraviesa un proceso de sintesis, en el cual se
destila lo que se estuvo viendo y oyendo en in-
formaciones que puedan conducir a soluciones y
oportunidades de cambio. Este enfoque ayuda a
multiplicar las opciones para crear alternativas y
diferentes insights sobre el comportamiento hu-
mano: visiones de nuevos productos o elegir cémo
se creard la experiencia interactiva. Tras probar
una idea competitiva contra otra va creciendo la
probabilidad de que el resultado sea mas audaz y
mds irresistible.(...)

La tendencia natural de la mayoria de las or-
ganizaciones es restringir las opciones a favor de
lo obvio y lo incremental. Aunque esta tendencia
puede ser mds eficiente en el corto plazo, tiende
a organizaciones conservadoras e inflexibles en el
largo plazo. El pensamiento divergente es la rutay
no el obstaculo, hacia la innovacion.

Para lograr pensamiento divergente, es impor-
tante tener un grupo bien diverso de personas
involucradas en el proceso. Las personas multi-

disciplinarias - arquitectos que hayan estudiado
psicologia, artistas con MBAs o ingenieros con
experiencia en marketing- siempre demuestran
esta cualidad. Existen personas con la capacidad
y la colaboracién transdisciplina.

Para operar en un ambiente interdisciplinario, la
persona necesita tener fortalezas en dos dimensio-
nes -persona en forma de ‘T’ (‘T-shaped’ person) -
Eneleje vertical, cada miembro del equipo necesita
tener una profundidad en su habilidad que le per-
mita hacer contribuciones tangibles al resultado.
El travesafo es donde se hace el Design thinker:
Empatia por las personas y por las disciplinas mas
alld de las propias. La empatia tiende a expresarse
en apertura, curiosidad, optimismo y una tenden-
cia a aprender haciendo y experimentando.

Los equipos interdisciplinarios generalmente
entran en un proceso estructurado de brainstor-
ming: Tomando una pregunta provocativa por vez,
el grupo puede llegar a generar cientos de ideas del
rango absurdo al obvio. Cada idea se puede anotar
en un post-ity compartir con el equipos. Se alienta
arepresentar visualmente los conceptos para que
ayude a comprender a otros ideas complejas. (...)

// hacer en disefio // design thinking

fases del design thinking.

Implementacion

Las mejores ideas se convierten en un plan de ac-
cién concreto y completamente cerrado. La parte
principal de esta fase es el prototipado, llevar estas
ideas a productos y servicios reales y luego tes-
tearlos, ajustarlos y refinarlos.

A través del prototipado, el proceso de Design
Thinking busca descubrir desafios de implementa-
cién imprevistos y consecuencias no intencionadas
para tener un éxito a largo plazo mas garantizado.
El prototipado es particularmente importante para
productos y servicios destinados a los paises en
vias de desarrollo, ya que la falta de infraestructura,
las cadenas de retail, las redes de comunicacion,
alfabetismo y otros elementos esenciales del sis-
tema muchas veces hacen dificil disefiar nuevos
productos y servicios. (...)

Una vez que el proceso de prototipado terminay
se han creado las versiones finales de los productos
y servicios, el equipo de disefio ayuda a crear la
estrategia de comunicacion. El storytelling ayuda
acomunicar la solucién alos distintos conjuntos de
actores dentro y fuera de la organizacién buscando
cruzar las barreras de la cultura y el lenguaje. (...)



+ Mariano
Herrera.

// hacer en disefio

“Mis disefiadores preferidos son quienes atienden con escrupulos su trabajo dentro de
una compafnia, dentro de una sociedad. Porque sus logros creativos suelen alcanzar
lo que mads tarde se convierte casi inexorablemente en un clasico, por la verdad de su
utilidad y belleza. Me gustan las misiones, las pasiones, las razones. Los disefiadores
soAiadores que cambiaron, cambian y seguiran cambiando al mundo con sus aportes..

Quienes persiguen incluir, por su parte, me apasionan particularmente. Por ser localis-
tas y humanistas a la vez, pintando sus aldeas para ser asi universales (como rugio una
vez un ledn, el Ledn Tolstoi).

Creo entonces en hacer nuestros saberes, dia a dia. Creo en un ‘how do i know perma-
nente’ en vez de en un know how que naturalmente tienda a ser pasado. Amo la creacion
colectiva genial, como lo es por ejemplo el lenguaje musical. De compartir es que sale
lo mas alto. Lo experimentado, lo razonado, lo sentido. Nos lo tenemos que contar. Las
estrategias para resolver surgiran al ver claramente las dificultades por sobrellevar.

Mis diserfiadores prefericdos son rebeldes... Lo bien hecho encuentra siempre su forma
de permanecer, a su manera. Pan para siempre.”

// design thinking
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+ Disefiadora
Marcela Frias.

el método
propio.

Siempre me han llamado la atencién los esque-
mas, los planos, los mapas; me han interesado los
carteles, las sefales, los iconos y la informacién
condensada en signos de facil lectura, digamos
que sintetizar visualmente es el alma de mi trabajo
como disefiadora gréfica y los mapas conceptua-
les son mi ‘magia’ a la hora de explicar cualquier
temdtica en clase. Cuando comencé a relevar in-
formacién para esta publicacién, era miintencion
esquematizar el proceso en un mapa conceptual,
de manera que quedara claramente reflejado de
qué trata todo esto: Nunca imaginé la cantidad de
formas gréficas que iba a encontrar bajo el topi-
co ‘Proceso de Disefio’. Desde Biirdek ™ vy su linea
histérica, pasando por Munari” " v los pasos para
lograr un arroz verde hasta el laboratorio IdeoU
y su inspiradora postura acerca de compartir las
experiencias del método, hay una infinita varie-
dad de “fguritas” para el dlbum ‘Esquemas de la
Metodologia proyectual’.

Las despliego, las reviso y me pregunto si es po-
sible que todas estas formas graficas estén que-
riendo transmitir lo mismo. Vuelvo a leer las fuen-

Biirdek, Bernhard E. (1994) Munari, B. (1983)

Disenio: historia, teoria y prdc- ¢Cémo nacen los objetos?
tica del disefo industrial. Apuntes para una metodologia

proyectual.

// hacer en disefio

el método propio

tes de donde las extraje, y todas estdn hablando de
un método; sin embargo, si observo con cuidado,
puedo notar sutiles diferencias, dependiendo de
la expresién, el idioma, la cultura de proceden-
cia, el momento, la empresa-institucién-equipo
interlocutor. Entonces descubro la intencién tras
el nombre: ‘Metodologfa del Disefio, ‘Metodologfa
proyectual’ ‘Etapas del pensamiento de Disefio’,
‘Fases del Design Thinking’, ‘Proceso del pensa-
miento creativo’ etc.

No pretendo explicar cada diferencia, sélo traerd
confusién debido a la pluralidad de miradas y ob-
jetivos que cada esquema conlleva y no aportard
demasiado, ya que considero que cada disefiador
incorpora para sf su propio método y que el pro-
ceso de Disefio no se internaliza solo leyendo o
estudiando, mas bien hay que ponerlo en practi-
ca. De todas maneras, para quienes se interesen
por lainfograffa de dicho proceso basta solamente
escribir ‘Design process’ en Pinterest.com y voild.

Durante todos estos afios, me mantuve atenta
a estos nuevos escenarios para la aplicacion de la
metodologia de disefo, tenfa mis prejuicios de un

Kelley, D. (2010) IDEOU. Crea-
tivity at work: Design Thinking
Approaches. Design Thinking is
a process for creative problem

solving.

Recuperado de:

// design thinking
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método que se ofrecfa cual receta, abierto hacia las
organizaciones y a cualquier persona que quisiera
aplicarlo para solucionar problemas complejos...
Estuve mucho tiempo debatiendo en mi cabeza la
pregunta que dispara este capitulo y pude com-
probar desde mi trabajo de consultorfa que para
algunos es moda, para otros, herramienta y para
mi, claramente, forma de vida.

Capacitacion tras capacitacién, puedo afirmar
que en nuestro pafs el método tiene diferentes re-
percusiones. Tal como se menciona en el articulo,
hay empresas abiertas, que lo internalizan como
parte de su cultura y realmente transforman el pa-
radigma organizacional generando su propia for-
mula, sumétodo, su propio pensar; hay empresas
que lo asumen como herramienta de cambios in-
crementales, para ciertos momentos de la agenda;
hay empresas que siguen viendo al Disefio como
una solucion para una necesidad técnica puntual
y estan quienes por supuesto consideran que in-
corporan Design Thinking porque comienzan su dfa

// hacer en disefio

el método propio
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haciendo un brainstorming y pegando post-its en
la pared para luego contarlo en las redes (Moda
total, no comprension integral del método, pero
bien! por lo menos se permiten un espacio com-
partido, que no es poco).

También hay que decir que hay empresas que
ni siquiera perciben el Disefo, ni para las redes!
ni para la solucién basica, ni para la incorporacién
en sus procesos, ni para la gestion estratégica y
mucho menos para la innovacién organizacional.
Pero ese es un debate aparte que enfrenta la dis-
ciplina 'y hay que reconocer que las instituciones
y organismos encargados de concientizar acerca
del papel del Disefio en el dmbito industrial y em-
presario, estan haciendo un trabajo de impulso en
los dltimos afos, titdnico y auguran un futuro mas
prometedor y, nuevamente digo, cada profesional
tiene la misién personal de posicionar al Disefio con
cada uno de sus clientes, con su propio trabajo, en
su propia férmula.

// design thinking

mi propio método.
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2.6

APORTES.

para ampliar.

the method case.
portal de proyectos.

// hacer en disefio

Sitio especializado en el mundo del Disero. sien-
do Mikel Garate Uriarte su fundador y curador,
muestra el proceso de disefio de nuestro mundo.
diferente al resto porque no esta focalizado en el
resultado final sino en el cémo se hace, por tanto,
no es una coleccién perfecta ni una coleccion de
proyectos perfectos. Simplemente trata de inspirar
diferentes formas de disenar, crear y experimentar.

Garate, M. (2011)
The Method Case [sitio web].

Recuperado de: https://www.

themethodcase.com/

// design thinking


https://www.themethodcase.com/

design thinking
innovacion en
los negocios.

ﬁ
Vianna, M. et al. (2012)
Design thinking. Business in-

novation - Rio de Janeiro: MJV

Press,

Recuperado de: http://www.
designthinkingbook.co.uk/
DT_MIJV_book.pdf

LEGO serious play

// hacer en disefio

El libro plantea desde su concepcién, una mirada
inicial de las etapas inherentes al Design Thinking,
una aproximacion aplicada a proyectos de inno-
vacion para los lectores potenciales. La meta es
propagar la cultura del disefio en el pais como una
herramienta estratégica para las compaiifas asf
como también aportar a la percepcién y la posibi-
lidad de posicionamiento, ya que el método esta
vinculado frecuentemente con la habilidad de ver
desde diferentes angulos los mismos problemas.
La propuesta de involucrar tanto a los clientes
como a los usuarios en el proceso de desarrollo
es altamente aconsejable para conseguir resul-
tados realmente eficientes - desde la definicion y
direccion hasta la inmersién, desde el reposicio-
namiento hasta la ideacién. Desde el prototipado
hasta la implementacién.

Las mejores soluciones son aquellas que estan
construidas colaborativamente a través de la suma
de diferentes perspectivas vividas desde distintos
puntos de vista.

Es una metodologia para el desarrollo y la trans-
formacién organizacional, basada en el uso de las
piezas de LEGO®, disenada para desarrollar com-
petencias que permitan innovar y mejorar el des-
empeno del personal de las organizaciones.

N,
’

Juego serio (2018). LEGO® Se-

rious play®. [sitio web)].

Recuperado de: https://juego-

serio.com/metodologia/

// design thinking
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+ Licenciado
Lucio Margulis.

lego serious play®
y design thinking.

¢Utilizas el llamado Design Thinking en tus talleres
de Juego Serio™?

Trato de integrar y potenciar el Design Thinking
usando la metodologia Juego Serio™" en todo lo
referido al desarrollo de experiencia de usuarios y
creacion de productos y servicios para diferentes
organizaciones.

Vale aclarar que la metodologia Juego Serio™
(LEGO® SERIOUS PLAY® Methodology) comparte

// hacer en disefio

una estructura y una forma de pensamiento si se
quiere paralela a Design Thinking, sin embargo hay
una divergencia: Los escenarios para enmarcar el
problema, definir palabras clave y buenas pre-
guntas son tridimensionales, mientras que en Ia
metodologia Design Thinking, la etapa de ideacién
suele estar asociada con |a bidimension (paneles,
post-its, etc.).

Utilizo la metodologia Design Thinking para in-
tegrar y potenciar la metodologia Lego en todo lo
que es experiencia de usuario; producto y servicios.
También para las etapas de entender el problema,
definir el punto de vista y alguna experiencia simple
y minima viable de prototipado para inventar algo
o para la construccion de ideas.

// design thinking

Juego serio (2018). LEGO® Se-

rious play@®. [sitio web].

Recuperado de: https://juego-

serio.com/metodologia/
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el detras
de escena.

+ Disefiador
Mikel Garate Uriarte.

¢Cémo nace The Method Case?
El proyecto surge en el 2011 tras la inquietud de 3
amigos terminando la carrera de disefio industrial
en Barcelona. Albert Soler, Andreu Capdevilla y yo
solfamos ojear revistas de disefio, buscar en webs
informacion acerca de tendencias, leer entrevistas
adisefiadores icénicos o empresas vanguardistas.
Cuando estas investigando material para un pro-
yecto determinado, te das cuenta que tal vez Ia
informacién publicada no alcanza, nosotros no sélo

// hacer en disefio

el detrds de escena

querfamos ver como se habfa llegado al resultado
final de unassilla, ldmpara o cualquier tipologfa de
producto o proyecto sino que nos vefamos inte-
resados tanto en el proceso de disefio como en el
de su fabricacion.

¢{Por qué consideran importante contar los pro-
cesos?

Cuando somos capaces de entender el por qué
de cada detalle, le damos mucho mds sentido al
disefio que vemos. Consideramos que el proceso
puede ser igual o incluso mds interesante que el
producto final. Por ello, decidimos compartir todos
nuestros hallazgos en un blog: No obstante, cuando
empezamos nos costd encontrar estos procesos
documentados. Los blogs y revistas sélo publica-
ban el resultado final del disefio. Sin embargo, en
los ultimos afios dirfa que ha habido un cambio,
por unlado, los contenidos que buscan los lectores
no son los mismos y por otro, hay mds empresas
y disefiadores que se animan a mostrar el trabajo
que esconde la pieza definitiva.

Algo que en la universidad es moneda corriente,
no lo era en el dmbito profesional. Leer o ver una
entrevista en donde se cuentan las anécdotas de
cémo se hizo el prototipo, cémo surgid la idea, si
la inspiracién se obtuvo a partir de un viaje, una
conversacién o el mismo proceso de trabajo. Puede
ser mds enriquecedor porque nos permite aprender
algo més que la informacién meramente formal.

// design thinking
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Garate Uriarte, M. (2011) The
Method Case [sitio web]

Recuperado de:

https://www.themethodcase

No sélo contemplar la pieza, sino también apren-
der de los errores y recorridos que los disefiadores
experimentaron al hacerla.

¢Cudl es el universo TMC?

Sibien TMC surgié como una inquietud personal, las
empresas, los estudiantes y quienes buscan este
tipo de informacién reaccionaron y colaboraron
positivamente: Las propuestas se volvieron mds
interesantes, de mayor alcance; se proporciond
un acceso a la informacién de disefio diferente, se
centrd en la escucha y en el inspirar a otros.

No solo participan las empresas, sino también
las universidades ya que es una manera diferen-
te de promocionarse, contar su perfil, su linea de
disefio y dar apoyo a los disefiadores emergentes.
Las catedras generalmente comparten resultados,
busquedas, ideas, y todo lo experimental que se
gesta en un taller de disefio. En los videos pue-
den apreciarse los ejercicios, las instalaciones, las
magquinarias, el tipo de proyecto; entonces, tanto
para los futuros alumnos, como para las empresas
es un reflejo orientador, da una referencia acerca
del perfil de disefiador que se esta formando allf.

¢{Cual es el aporte?
Creo que el proyecto tiene como misién mostrar
cémo pensamos los disefiadores, cémo llevamos

// hacer en disefio

el detrds de escena

acabo unaideay la hacemos tangible, bella, fun-
cional. Es un lugar que despierta la innovacion, el
espiritu colaborativo y es una manera de mostrar el
valor que el usuario percibe a la hora de pagar por
una pieza de disefio. Cuando las personas pueden
visualizar cdmo se ided, de dénde provienen los
materiales que se estan usando, como se fabrica
el producto, puede ser mds consiente a la hora de
elegir y valorar el disefio.

Nuestro aporte es el compartir y el tejer redes.
Ser puentes entre el disefiador, quienes lo forman,
quienes lo contratan y quienes consumen disefo.
Ser referentes para aportar informacion ya ensaya-
da e inspirar nuevas maneras de creacion.

// design thinking
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rca-spector-tool-capture-fonts-colours/
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// hacer en disefio

el detrds de escena

Boceto. Prototipos.
Spector por Fiona O’Leary.

Con laintencién de disefiar productos fuertemente

n la accesi

q

bilidad, Fiona O’Leavy desarrolla este dispo

Itivo
para su proyecto final en la Royal College of Art.
es una herramienta para capturar fuentes

sraficas, tamano, variantes y colores, cé

nezclasy transferirlos via bluetooth a la computa

dora, convirtiéndose asi en un [,)L{J\'UJ Interactivo

entre el disefio en la pantalla y el impreso final.

L

+ Mas en
https://www.themethodcase.com/fiona-oleary-
rca-spector-tool-capture-fonts-colours/

// design thinking
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voces.

pensamiento de diseho
fuera del diseno.

+ Disefiador  “Todo el tiempo estamos disefiando, aunque no + Disefiadora  “Seguramente el mds claro y reiterado es el vincu-
Franco Pellegrini.  lo reconozcamos como tal. A la mafiana cuando Rosalba Becker.  lado al momento de la realizacién de la cena: Co-

+ Disefiadora
Turquesa Topper.

me levanto resuelvo el problema de cémo voy a
vestirme, qué voy a desayunar o cémo voy a ir al
trabajo. Lo que estoy haciendo es identificar un
problema, analizar cudles son mis posibilidades
y trazar un plan para llegar donde quiero. Eso es
disefio, resolver problemas. Resolver problemas
implica una serie de decisiones e iteraciones como
oportunidad de mejora. Vivimos en un constan-
te aprendizaje, todo se puede mejorar y estd en
nosotros tener la capacidad de adaptarnos y de
aprender al contrastar nuestras ideas, nuestros
intentos y nuestras decisiones.”

“Quien se sabe Disenador no puede escindir su
modalidad constitutiva de pensamiento por lo
cual no se piensa en términos de Disefio solo ante
la demanda de un cliente o ante una experiencia
solicitada: Se piensa estratégicamente y con una
focalizacién particular en todas las instancias.

Tal vez en términos de Deleuze*, podriamos pen-
sar que el Disefo estd alli entre el ver y el hablary

+ Disefiadora
Natalia Aromi.

midas diferenciadas (nifios pequefios con edades
diferentes -1y 6-), familia con horarios cruzados
(padre llega tarde y no estd en el horario critico) y
heladera con lo que hay... En este contexto crear,
innovar y experimentar estdn a la orden del dia
para el objetivo concreto de alimentarnos (y que
nos guste la experiencia) y entretener a los nifios
al mismo tiempo.”

“Como diseradora es dificil pensar en un momento
del dia en donde NO use pensamiento de disefio,
creo una vez que se aprende es tarea complicada
solucionar problemas sin pensarlos de esa manera.
Quizd en donde mds aplico el pensamiento de dise-
fio es cuando me enfrento a situaciones que no co-
nozco. Hace un aiio me mude sola y muchas cosas
son desafios nuevos, por lo que investigar, generar
ideas, soluciones y ver si funcionan, se vuelven
clave en el dia a dia.nifios al mismo tiempo.”

en ese pliegue pensamos, hablamos, disefiamos. + Disefiadora  “Uso el pensamiento de disefio para organizar
Disenar es plegar, curvar. Disefnar habilita un modo Paula Socolovsky.  mis tiempos de trabajo, parto de un concepto, los
de pensar.” = objetivos que necesito lograr cada dia, no tengo

un organigrama fijo, pero a partir de una base

=20 X
’ %} (horarios de clase, tiempos para trabajar en mi

»

+ Disefiadora  “Uso pensamiento de disefio en la forma de enca- estudio) se arma algo que es un proceso parecido

Marcela Luna.  rarmidia, en la comunicacién con mis hijos al dar-
b

al del Diserio, detectando problemas y analizan-

les diferentes puntos de vistas sobre un problema, do cada situacion para ajustarse y dejar paso a la

al tratar de ser creativa y diddctica en el didlogo, al experimentacion y creatividad.”

N ir al supermercado y hacer un recorrido estratégico

)

para no perder tiempo y que la compra me rinda.”
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+ Disefiadora
Pamela Maiale

+ Disefiadora
Marfa Ortiz Byrne

“Pensar y realizar la cena.

En un principio, pienso en lo que quiero hacer, la
pieza final, por ejemplo, “Carne al horno con puré
de batatas”. Busco referentes, videos, tutoriales,
imdgenes, de algo similar a lo que pretendo llegar.
Si bien puedo basarme en recetas, elijo mis propias
herramientas, en saberes obtenidos. Empieza el
proceso de diserio, te gusta mds o menos, pue-
de faltarle algtin condimento, layers, el punto de
carne puede variar, si a alguno de los comensales
no le gustan las batatas, podria pensar en que la
constante es la carne y una ensalada puede ser la
variable. En definitiva, a la hora de la verdad, del
producto final, habrd espectadores, clientes, que
subjetivamente opinardn si al plato le falta sal o
si le sobra, si la textura del puré podria ser mds
suave, mds alld de que el producto cumpla de ma-
nera objetiva con todas las pautas del disefio. Lo
importante en el diseiio final, o el plato terminado,
es que lleve la impronta del disefiador. Prueba y
error, explorar nuevos sabores, no quedarse con
lo conocido, con la técnica que mejor manejo. Un
nuevo condimento siempre dard un nuevo sabor,
un nuevo saber. Explorar, pensar, probar, hacer,
disenar, volver a pensar.”

“Creo que el momento donde mds lo utilizo al
cocinar. Las combinaciones de los alimentos y
cuando presento el plato trato de pensarlo con la
metodologia del diserio. Mds que nada porque no
soy buena cocinando, entonces llevo a ese univer-
so una realidad que me sea mds cémoda. Ciertas
operativas y nociones metodoldgicas me ayudan
a darle creatividad a la cocina. ”

+ Disefiadora
Susana Conforti

+ Disefiadora
Carla Ivaldi.

+ Brand planner
Andy Anderson.

+ Disefiador
Horacio Raspefio

// pensar en disefno // design thinking
design thinking en momentos

de no disefio.

“Cuando tengo que cocinar aprovechando los in-
gredientes disponibles en mi heladera. No tengo
otra posibilidad mds que pensar como re significar
los ingredientes que dispongo.

Cuando tengo que crear un personaje de teatro,
para lo cual la metodologia proyectual me permite
con facilidad acercarme a todas sus aristas y asf
pintar la escena.”

“Pienso que el método se aplica cotidianamente
en las acciones que tienen que ver con pasos: por
ejemplo “hacer una tarta”, la idea de sequir una
receta, una accién antes que la otra. Hay pasos
clave que uno debe seguir, no puedo hornear antes
que esté todo listo.

Otro ejemplo podria ser “planear las vacacio-
nes”. Hay que organizar, pensar dénde, averiguar,
investigar lugares que nos gustan, sacar los pasa-
jes, hacer las valijas, viajar, llegar... todo eso tiene
que ver con un pensamiento metodoldgico y lo re-
laciono con los pasos a seguir cuando uno disefa.”

“La organizacion del dia: necesito volcar, en un
diserio, la “forma” que tendrd mi dia. Un checklist
con recursos grdficos.”

“Para cocinar y antes de eso, para pensar qué va-
mos a comer.”
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+ Disefiadora
Manuela Ibarguren

“Sin dudarlo.. cuando cocino!

Entre la rutina de manejar dos trabajos y vivir sola,
tuve que generar una estrategia para no cenar
todos los dias delivery!

Al principio era un problema que claramente no
sabia cémo solucionar. Llegaba a casa a las 11 de
la noche sin idea cémo resolverlo. Hasta que de-
cidi generar una estrategia: Como cuando abordo
un problema de disefio, me planteé el problema
a resolver, y acto sequido comencé a ver refe-
rentes (en este caso culinarios) para ver si podia
tomar modos de manejar los mismos o partes de
mi “problemdtica”.

Y asi fue que me topé con muchas nutricionis-
tas o gente del ambiente, donde planteaban las
mismas etapas a sequir que yo habia aprendido
a adquirir como disefiadora y que sigo viendo atin
en el posgrado To plan/ to do/ to check/ to act

Todas las fuentes donde fui a buscar ayudar para
manejarme en este nuevo escenario, partian de
lo mismo.

PLANIFICACION. Generar una estrategia, planear mi
semana para abastecerme de los recursos nece-
sarios para luego actuar. Asi fue como desarrolle
una metodologia, todos los lunes, eran (y lo siguen
siendo) mi dia de planificar, comprar ingredientes,
frutas, verduras, etc, y dejarlas listas para utilizar-
las. Me encontré llegando casi a medianoche a mi
casa, y minutos después ya tenia diversos platos
variados y muchos mds sanos listos para mi. La
etapa de “to do” claramente, estaba funcionando.
Almomento de chequear, me di cuenta que cosas
consumia mds, cuales menos, y fui perfeccionando

+ Productor Musical
Mariano Herrera.

il Y

+ Disefador
Hugo Falivene.

»

// pensar en disefno // design thinking
design thinking en momentos

de no disefio.

las cantidades a comprar, y Lunes a lunes el “to
check” de la semana anterior me hacia replan-
tearme la nueva compra semanal, y junto con el
“to act” modificaba lo que no funcionaba tan bien.

Asi es como un pensamiento y una metodolo-
gia, que de casualidad encontré (o me encontrd)
en la carrera que estudié y felizmente ejerzo, la
capitalicé en una forma de pensar y actuar inte-
gralmente.”

“Pienso que de lo mds precioso que existe es cuan-
do encontramos en nuestras vidas esos momentos
para no pensar en nada o casi, para calmarnos por
completo. Suele haber algo externo o interno que
nos lleva a ese estado. Que activa eso en nosotros.
Puede ser mirar una flor con mucha atencion. El
rostro de alguien. Una melodia. Un recuerdo de
infancia. Un deseo. Solemos viajar mentalmente
en esos instantes, sin ataduras. Todo es posible.
Alli se disefia como nunca.”

“Claramente como padre. En el dia a dia tratando
de transmitirle a mis hijos los valores mds simples
y a la vez aprendiendo, con ellos, los valores mds
nobles.”
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+ Disefiadora
Marfa Sanchez.

a//

Conocido por su acepcidn inglesa ADD, se orienta
a la innovacion prospectiva y, en muchos casos,
se anticipa al presente. El disefio de automdviles
(concept cars) es un ejemplo de ADD. No responde
a demandas de un cliente ni de un mercado es-
pecifico. Su investigacion centrada en el usuario
opera sobre comportamientos naturales y arti-
ficiales a través de modelos de aplicacion reales
que exhiben un nivel de innovacidn tal que a veces
resulta incomprensible para sus contempordneos.

diccionario
del diseno.

El siguiente articulo se enmarca en la tematica
“Disefio Urgente”". Alli, la disefiadora y recono-
cida académica Marfa Sdnchez comienza su nota
buscando el paradigma perdido de la disciplina,
se pregunta qué estd sucediendo en el mundo del
Disefo... mas precisamente qué esta sucediendo
en el mundo y qué relacion hay con el Disefio.

El disefio actual no asume definiciones univocas,
A continuacion un posible diccionario para el di-
sefio de hoy:

b/

Conocido como disefio colaborativo, vincula las
capacidades creativas de los disefiadores no solo
con las de otros profesionales, sino también con la
de los usuarios. El codisefio es sinénimo de crea-
tividad colectiva. Su potencial como herramienta
para el desarrollo de productos aporta pluralidad
al integrar a todos los actores. Los usuarios se
sienten mds identificados con las soluciones del
codisefio.

// pensar en disefno // design thinking

diccionario de disefio

Sanchez M. (Septiembre 2016)
Disefio urgente: En busca del

paradigma perdido.

c//

Este diserio se basa en la utilizacién de interfaces
grdficas interactivas que sirven para la edicion de
contenidos. Se ocupa de codificar datos, editarlos y
traducirlos a contenidos grdficos, tablas y mapas.
Se trata de un andlisis empirico de datos cuantita-
tivos y cualitativos, un andlisis exploratorio que se
plasma en esquemas estadisticos. En los dltimos
anos se convirtid en un drea de creciente interés
para la investigacidn, ensefianza e inferencia es-
tadistica.
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az/

El "Pensamiento de Diserio”, conocido global-
mente por su voz anglosajona, combina técnicas
heuristicas con procedimientos analiticos. Para
detectar necesidades y solucionarlas con resul-
tados viables y factibles desde el punto de vista
tecnoldgico. Requiere de un enfoque interdisci-
plinario centrado en las personas. Su metodologia
atiende las necesidades del usuario con el fin de
configurar un modelo que garantice la interaccion
dptima entre prototipos y destinatarios.

a//

Se basa en la planificacién de flujos de trabajo,
necesidades de equipo y requisitos de implemen-
tacion de un desarrollo particular. Se vale de soft-
ware de simulacién y prototipos a escala. La pla-
nificacién de los procesos se aplica a productos y
servicios al evaluar las necesidades de la empresa
y del mercado, asi como las del destinatario. Diag-
nostica la factibilidad de la produccién y el grado
de automatizacion en los procesos de tipificacion
y de calidad del producto.

e//

Es la manera generalizada de nombrar los proce-
sos de gestion de disefio en una etapa anterior a
la definicion formal. Su metodologia combina el
estudio de las conductas humanas con los produc-
tos, servicios y procesos. Ademds, se relaciona con
el razonamiento abstracto aplicado a un entorno
y destinatario determinados. Sus resultados son
efectivos en la etapa de investigacion. Ademds,
analiza las motivaciones e impulsos subyacentes
en las conductas de los usuarios.

h/

Planifica y organiza personas, infraestructuras y
tecnologias. Su objetivo es mejorar la calidad de
vida al interceder entre proveedores y usuarios.
Ofrece productos tangibles e intangibles y crea
nuevos vinculos entre los diferentes agentes que
participan de una misma actividad, para potenciar
sus capacidades de accion e interaccion. Es clave
en organizaciones publicas y privadas interesadas
en innovar y mejorar sus estrategias de servicio a
largo y mediano plazo.

// pensar en disefno // design thinking

diccionario de disefio

f//

Conocido por su voz anglosajona, UX design o user
experience, este disefio centrado en el usuario tra-
baja la relacién emocional entre personas, produc-
tos y marcas. Su metodologfa interdisciplinaria se
ocupa del contenido sensorial - desde los estimu-
los visuales hasta los tdctiles- a través de elemen-
tos que median la interaccién de los usuarios con
sus dispositivos. Apunta a la apreciacién que se
percibe de los servicios, dispositivos e interfaces.

74

Supone transformar la mirada, no solo crear pro-
ductos. Sus resultados comprenden una dimensicn
ética, técnica y social. Este disefio deja al des-
cubierto la formulacién de nuevas preguntas y
la inclusion de nuevos destinatarios y escenarios
inéditos para contribuir a la formulacién de nuevos
paradigmas. Como el disefio conceptual, el disefio
emergente es efectivo en la etapa de investigacion
y propone mecanismos heuristicos que aportan
una mayor innovacion.
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i/

Suagenda se ocupa de problemas en los que inter-
vienen mdiltiples actores: Salud, educacion, cam-
bio climdtico, estructuras organizacionales, etc.
Replantea problemas, identifica oportunidades de
accidn y ofrece soluciones integrales. Se focaliza
en la cadena de valor y su accionar impacta en
colectivos de personas tanto del dmbito publico
como empresarial. Estd orientado a potenciar las
cualidades de la innovacion y a plantear soluciones
tdcticas, abarcativas y duraderas.

m//

Nacié en Escandinavia, en 1960, como disefio coo-
perativo, orientado al trabajo en sindicatos. Esta
modalidad inaugurdé un campo de accién social.
Su enfoque incorpora a todas las partes de una
organizacidn: directores, empleados, clientes, ciu-
dadania, etc. Este disefio amplia los acuerdos co-
lectivos y considera en igual grado de importancia
al proceso como al resultado. En la actualidad, se
desplazé hacia el diserio estratégico y de servicios.

Leiro, R. (2006).

Diseno: Estrategia y gestidn.

K/

Su propdsito es la observacidn y la descripcion
cultural. Su objetivo consiste en aprender como
las personas que pertenecen a determinado grupo
cultural responde a las circunstancias en las que
se encuentra y de qué forma asigna significados
a dichas circunstancias para finalmente inten-
tar comprenderlas. Pretende comprender lo que
los consumidores hacen, dicen y piensan. Cémo
viven y cémo piensan que viven. Representa un
viraje significativo respecto de la dependencia de
encuestas, relevamientos e informes referidos a lo
que ya existe, ya que los disenadores se apoyan en
el conocimiento de lo que realmente tiene sentido
para la gente".

n/

Responde a situaciones coyunturales, como emer-
gencias sanitarias, tsunamis, incendios, terremo-
tos, crisis humanitarias y guerras. La diferencia
entre el disefio social y el disefio para la innovacion
social es que el sequndo se desarrolla a partir de
disparadores sociales, y no contextuales. En el se-
gundo, el disefio, a través de la tecnologia y otras
herramientas, favorece los procesos de innovacion
social, mientras que el primero responde a situa-
ciones urgentes.

// pensar en disefno // design thinking

diccionario de disefio

4

Transforma la realidad existente en una preferi-
ble. Ofrece una metodologia basada en el cambio
a través del disenio y la sustentabilidad. Estudia
las redes de personas y sentidos en un territorio
compartido por un colectivo determinado. Estd
centrado en la sociedad mds que en el mercado.
Ezio Manzini, uno de sus referentes, lo define como
el puente entre la técnica y la sociedad: solo de la
articulacidon entre la técnica y las personas puede
surgir la innovacion social.

4

Reduce el impacto ambiental del ciclo de vida de un
producto. Su metodologia amigable con el medio
ambiente (reutilizacién- transformacién- recicla-
do). Apunta a la reduccién de toxicidad, a la higiene
de los materiales y a la minimizacién del consumo
de energia, en particular renovable. Optimiza el
ciclo de vida de un producto desde su creacion
hasta su fase ulterior como residuo. En los préxi-
mos anos, el disefio estd obligado a concientizar
su paradigma ecoldgico.
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o//

También llamado “diserio para todos”, amplia to-
dos los segmentos posibles que existen en el mer-
cado. Satisface las demandas de la mayor cantidad
de usuarios, sea que integren nichos especificos
como los nifios y los adultos mayores, sea que
tengan capacidades diferentes. Para garantizar
la mdxima usabilidad posible, no solo se ocupa de
plantear productos, sino también de entornos ha-
bitables de fdcil acceso. El uso equitativo y flexible
son algunos de sus principios.

r//

Nacid en el MIT* como un lenguaje de interco-
nexidn digital entre los objetos cotidianos y la
web. En el futuro, articulard cosas tangibles con
el universo intangible de la nube, a través de un
numero IP. Electrodomésticos, un jean o un cepillo
de dientes nos proporcionardn datos en tiempo
real. Con solo tocar el picaporte de la puerta de
nuestra oficina, sabremos cudntos correos tene-
mos esperando para ser leidos. Los expertos ya
anuncian la digitalizacién del mundo.

o/

Es el disefio de la interfaz grdfica de pdginas y
aplicaciones web que considera la diversidad de
dispositivos y la experiencia del usuario. Emplea
lenguajes de programacién como HTML, CSS y
JavaScript. Las aplicaciones web organizan el
contenido multimedia en forma de hipervinculos,
textos, imdgenes y videos. El disefio web respon-
sive es la técnica mds extendida en la actualidad.
Con estructuras adaptables, se ajusta a todos los
dispositivos, sean de escritorios o moviles.

Massachusetts Institute

of Technology

Recuperado de:

http://www.mit.edu/

// pensar en disefno // design thinking

diccionario de disefio

a//

Brinda informacion organizada con el fin de cap-
tar el interés de los lectores. Se utiliza en revistas,
periddicos, pdginas web y libros. Retine informa-
cion compuesta por esquemas y grdficos, textos,
fotografias e ilustraciones. Sus planteos consi-
deran el uso de paletas cromdticas y tipogrdficas
para generar distintos niveles de lectura. La que
se considera la primera infografia moderna fue la
de Charles Minard , un ingeniero francés que en
1869 inmortalizé la derrota de Napoledn en Moscul.


http://www.mit.edu/
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+ Disefiadora
Marcela Frias.

(1859-1952) Fue un filosofo so-
cial humanista. El hombre y su
adaptacioninteligente a la vida

son centrales en su sistema

disefo
reflexivo.

Luego de varias indagaciones, se podrfa agregar al
diccionario una definicién nueva, o tal vez ancestral
acerca del Disefio: Disefio reflexivo.

Podrfamos definir al Diserio reflexivo como aquel
cuya metodologfa sigue un paradigma universal,
basado en el concepto de pensamiento reflexivo
que John Dewey" conceptualizara en su libro ‘Cémo
pensamos’. Surge a partir de la duda, la confusién
o |a perplejidad ante los problemas cotidianos vy
requiere una consecucioén de pasos a seguir segin
la experiencia y capacidad critica del disefiador.

Logicos, ltdicos, heuristicos e intuitivos, estos
desaffos suelen ponerse en practica casi como un
método cientifico, como un proyecto de disefio en
momentos no disefo: a la hora de preparar algo
para comer, organizar un viaje, elegir qué ropa
ponerse, planear un evento, comprar un regalo,
o simplemente llevar adelante una conversacién.

El Pensamiento de Disefio entonces salta sus
propias fronteras para lucirse en la cotidianeidad
de nuestra vida. La rutina lejos de ser aburrida se
vuelve un juego, un ritual codisefiado, que nos
propone pasar de “pensadores defectuosos a di-
sefiadores reflexivos”. Observar, imaginar, visionar,
idear, probar, equivocarse, intentar de nuevo, ju-
gar, construir, compartir, aprender. Casi como lo
dirfa Otto" ", Todo se vuelve proyecto.

// pensar en disefno

(1922-1991) disenador gra-
fico (Sefialética del metro de
Bilbao) vy tipégrafo (Rotis /
Traffic).

// design thinking



51

John Dewey.

Filésofo, pedagogo y psicdlogo nacido en Burling-
ton, Vermont, Estados Unidos en 1859. Es llamado

por muchos el “padre de la educacién renovada”.

// la duda
cComo origen.

0.1

El origen del pensamiento se en-
cuentra en una perplejidad, una
confusién, una duda.

El pensamiento no es una cuestion de
combustion espontanea, no se pro-
duce solo sobre “principios genera-
les”. Algo debe provocarlo y evocarlo.

3.3

VERTICE.

// pensar en disefno // design thinking

petit resumen acerca
del pensamiento reflexivo.

// sugerencia.
plan. solucion.

0.2

Dada una dificultad, el paso siguien-
te es la sugerencia de algtn camino,
esto es, la elaboracion de algun plan
provisional o proyecto, la adopcidn
de alguna teoria que explique las
peculiaridades en cuestion, la con-
sideracién de alguna solucion al
problema.

Los datos disponibles no pueden
proporcionar la solucién, sélo puede
sugerirla. Entonces, ¢Cuales son las
fuentes de la sugerencia? Sin ningu-
na duda, la experiencia anterior y un
fondo de conocimiento adecuado a
disposicion del sujeto.

// pensamiento
defectuoso.

0.3

Puede existir un estado de perpleji-
dad e incluso de experiencia anterior
del cual emanen sugerencias, sin que
por ello el pensamiento tenga que ser
reflexivo, pues la persona puede no
ser lo suficientemente critica acerca
de las ideas que se le ocurren.

Puede alcanzar una conclusién sin
cuestionar los fundamentos sobre los
cuales se apoya; puede prolongar o
abreviar excesivamente el acto de
caza, de indagacidn; puede aceptar
la primera ‘respuesta’ o solucién que
le venga a la cabeza, por pereza e in-
diferencia mental o porimpaciencia.



// pensamiento
reflexivo.

0.4

Solo se puede pensar reflexivamente
cuando se estd dispuesto a sopor-
tar el suspenso y proseguir con la
fastidiosa busqueda. (...) Cuando el
exameny la prueba se convierten en
investigacion, precisamente enton-
ces, aparecen las diferencias entre
pensamiento reflexivo y pensamien-
to defectuoso.

// auténticos
seres pensantes.

0.5

Para ser auténticos seres pensantes,
debemos estar dispuestos a mante-
nery prolongar el estado de duda que
constituye el estimulo de la investi-
gacién rigurosa, asf como a no acep-
tar ninguna idea ni realizar ninguna
afirmacion positiva de una creencia
hasta que no se hayan encontrado
razones que la justifiquen.

// pensar en disefno

petit resumen acerca del

pensamiento reflexivo.

Dewey, J. (1989)

Cémo Pensamos: Nueva ex-
posicion de la Relacién entre
Pensamiento Reflexivo y Pro-

ceso Educativo.

// design thinking
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aportes.

auténticos
oensantes.

a//

proyecto “Proyecto Faber”
+ Heloisa Crocco.

b//

proyecto “A forca da floresta”
+ Marcelo Rosenbaum.
+ analisis por Sergio Nielsen.
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+ Disefiadora
Heloisa Crocco

[

laboratorio
piracema design-.

Se define como un ntcleo de investigacién de Ia
forma en la cultura brasilefa.

Esaimagen de profundizarse en |as origenes para,
a partir de ese punto, instalar la vanguardia, es la
fuente de inspiracién y linea estructural del La-
boratorio. Beber en la tradicion y transpirar en
contemporaneidad.

El Laboratorio Piracema de Disefio emprende
estudios, programas, creaciones y producciones
diversas en el campo del arte, del disefioy de la ar-
tesanfa. Una experiencia que sintetiza sus recientes
actividades es el

consiste en la formacién de
profesionales para actuacién en programa de
aproximacién entre el Disefio y la Artesania es,
actualmente, el mas significativo producto del
Laboratorio: Se trata de un curso de casi un afio,
con clases tedricas, practicas, trabajos de cam-
po y vivencias creativas. La meta de publico son
disefiadores, artistas, artesanos y consultores en

Cambariere, L. (20 de octubre, Crocco, H. (s.f) Crocco Studio

2007) La vuelta al Origen. Re-  Design [sitio web]
vista Pdgina 12.
Recuperado de:

Recuperado de:

// pensar en disefio // design thinking

auténticos pensantes.

1

artesana mostrando una de las
hermosas piezas hechas en el

pueblo de maragogipinho.

2

reunion de piracema design
junto con los artesanos.

// maragogipinho // 2003


https://www.croccostudiodesign.com/heloisacrocco
https://www.pagina12.com.ar/diario/suplementos/m2/10-1304-2007-10-20.html

1. multidisciplinario

Respaldo cientifico y abordaje multidisciplinar
pretenden ser la diferencia entre las acciones
comunmente realizadas en este sector, como el
empirismo vy la unilateralidad.

3. cultura

El producto del artesano es visto como la mate-
rializacién de su complejo patrimonio cultural. Ello
significa que cualquier cambio en el objeto implica
también en un cambio en la persona que lo hizoy,
en consecuencia, en el contexto a que pertenece.

11/

estos son algunos de los principios que
caracterizan la filosoffa del proyecto:

2. soberania

El artesano es soberano, punto de partida y de
llegada de cualquier intervencién. Toda una téc-
nica de aproximacion es desarrollada, con vistas a
transformar el encuentro en un evento de mutuo
interés y retroalimentador. Los versos del viejo
baido resumen bien esa idea: Me ensenas a hacer
encaje y te ensefio a enamorar.

4. no superficial

Como la cultura es un elemento vivo, la actividad
artesanal debe ser examinada en su profundidad
antropoldgica. Evitar la visién superficial es la tnica
forma de operar los cambios necesarios al artesano
sin amenazar su identidad cultural.

// pensar en disefno // design thinking
auténticos pensantes //

laboratorio piracema design.

5. esencia

Finalmente, identificar la esencia del producto
artesanal, yendo mds alld de su aspecto formal y
entrando sin miedo en el plan subjetivo. En la di-
namica cultural, la esencia es la puerta de entrada
de las ideas transformadoras.
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+ Autor del proyecto
Marcelo Rosenbaum

+ Analisis
Sergio Nielsen

a forca
da floresta”.

En el caso “Aforca da Floresta” la proposicién es-
tratégica surge de una postura descrita por el mis-
mo Rosenbaum: La percepcion de que “el problema
del otro es nuestro” y lade “el disefio al servicio de
lagente”. A partir de esta postura el equipo creativo
realiza una propuesta: Generar productos de uso
global con saberes muy locales, en este caso, los
de la Tribu Yawanawd

Uno de los vectores de visibilidad mas importantes
para la estrategia es la de crear productos en “un
mundo” para “otro mundo”. La decisién de ex-
poner estos productos semi- artesanales creados
por el pueblo Yawanawd en el medio del Amazonas,
en la muestra de Disefio mas “top” de la cultura,
reflejan el claro gesto de poner en valor todo lo
intangible que traen estos productos.

este proyecto pertenece al

instituto “a gente transforma”.

// pensar en disefno

auténticos pensantes //

a gente transforma.

La historia detrds de su concepcién los valoriza: su
valor es intangible, simbdlico, cultural y espiritual.
También podemos mencionar el contraste entre el
origen de los productos en un ambiente tecnoes-
piritual muy local y definido versus uso global, lo
que hace que posea esa caracterfstica Unica de
conectar sin fronteras.

La decision estratégica de proponer a los Yawa-
nawa la creacién de una coleccién de objetos, para
ellos nueva y desconocida, potencia la creatividad,
forzando una conexién entre lo ancestral y propio
aprendido y lo nuevo y ajeno por aprender. Esta
decisién de disefio les provee a los aborigenes Ia
capacidad de sofar, crear, imaginar algo nunca
visto, cualidades muy naturales de la humanidad
y que predisponen a casi cualquier persona a un
entusiasmo intrinseco.

Las personas, su carga espiritual, su conoci-
miento, la perseverancia en su cultura, su identidad
y su generosidad para incorporar al otro en sus
saberes, conforman el recurso diamante de este
proyecto. Incluso, los mismos actores del proyecto
de un lado y del otro del globo: La Feria del Mueble
en Mildn, unatribuen la Selva y el Disefio haciendo
puentes entre la identidad y la culturalidad.

Tucker, W. (2016) Forest Trends.  Editorial: Rosenbaum® (2010).

org: Yawanawa Indigenous  colecdo jalapa, o catdlogo.
Leaders Tell Their Comeback
Story at TEDWomen 2016. Recuperado de:

Recuperado de:

// design thinking
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Estos objetos se transforman en denuncia, pro-
poniendo una nueva forma de relacionarse con el
hacer, el producir y el consumir. Es el resultado de
una aproximacion que parte de lo inmaterial, de lo
espiritual y del respeto que rescata saberes. En la
mitologia Yawanawa, las aves araras llevaban los
mensajes en sus cantos de nostalgia y esperanza.

Las luminarias ahora asumen su papel de mensa-
jeras. Cantan como las araras la esperanza de un
futuro mas humano para las relaciones, para las
alianzas y para un desarrollo profundo, con rescate
de las raices ancestrales, trayendo la cura de una
memoria basada en la exploracién y en la separa-
cion del todo. Estos objetos tienen la funcion de

comunicar y abrir el camino para un movimiento
sistémico de haceres a través de cuentos que fue-
ron pasados de abuelo a padre, de padre a hijo,
como en la tradicion oral de los pueblos indigenas,
la dnica posibilidad de permanencia de la cultura,
como un todo.



¢como actua el design

thinking en este proyecto

El pensamiento de disefio es total po-
tenciador cultural poniendo en valor los
saberes del pueblo originario Yawanawa.

// el

como.

0.1

En este apartado se debe considerar
en primer lugar, la fuerte observacion
e intuicion para poder poner el pro-
ceso proyectual del disefio al servicio
de los Yawanawa, con la mira y los
elementos necesarios para generar
innovacion, una innovacién muy
interesante, ya que la belleza y los
valores no estan privados a la cultu-
ra que los origina sino que se abren
hacia las culturas que consuman las
luminarias.

// el

por queé.

0.2

La conciencia de las personas.

La conciencia del beneficio hacia
una tribu aislada y con dificultades
al acceso de recursos, bienes y salud;
la reciprocidad entre culturas, vision
holistica que nace de los ejercicios
del disefio.

// pensar en diseno // design thinking

auténticos pensantes //

a gente transforma.

// el

para qué

0.3

Para conectar. El Disefio da y recibe.
La actitud de ponerse en el lugar del
otro y experimentar su estilo de vida,
sus valores espirituales y culturales,
sus saberes y no sélo respetarlos,
sino que aprenderlos y construir
juntos innovacion.



Aprovechar al maximo el espiritu colaborativo, la
ideacidn colectiva, donde el equipo creativo se
pone a la par de los artesanos de la tribu y comienza
a experimentar y trabajar: Trabajar con las manos,
rapidamente sobre el producto, prototipar y probar
con materiales existentes en la zona provistos por
la naturaleza, valores que el equipo creativo pone
en practica a la hora de crear las luminarias.

El video* muestra claramente a los disefiadores
generando una nueva trama a partir de la mancha
en las alas de una mariposa, concepto aprendido
de los expertos yawanawa para realizar sus tra-
mas autoctonas. Los locales aprendiendo el mé-
todo proyectual y el equipo aprendiendo el método
ancestral.

// pensar en disefno

auténticos pensantes //

a gente transforma.

*

Rosenbaum, M. (2016) A gente
transforma. Projetos: Yawa-
namd: Coleccién A forca da

floresta. [sitio web)].

Recuperado de:
http://rosenbaum.com.br/
projetos/yawanawa/colecao-

a-forca-da-floresta/
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Leiro, R. (2006). Disefio: Es-

trategia y gestion. El contexto

como sistema

PRODUCTD
DEL MERCADO

1. Sistema de
producto Leiro.

El contexto como sistema, es un concepto que
trabaja Reinaldo Leiro: Indispensable para el pen-
samiento estratégico del disefio, ya que permi-
te relacionar el tema a resolver con aspectos y
puntos de vista que si bien no estdn vinculados
directamente con el proyecto, pueden incidir de
manera significativa en el desarrollo del mismo.
Por ejemplo, ‘El sistema de comer’ (cubiertos, va-
jilla, manteleria, etc.) integran un mismo sistema
en lo referente a uso y significacién. Pero cada un
de ellos forma parte de un sistema tecnoldgico
diferente: textil, pldstico, metaltirgico, de la indus-
tria de la cerdmica, de la madera, del vidrio. Por
otra parte el sistema de comer se vincula con otro
sistema mds abarcador y asf siguiendo.

Estas reflexiones pretenden estimular la am-
pliacion sistémica del contexto y advertir sobre
las muiltiples posibilidades de interaccién entre
los dmbitos relacionados de alguna manera con
el Disefio.*

// link.

al texto de Leiro.
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Becerra, P, Cervini, A (2005)
Entorno al producto.

El Modelo IMDI.

EMPRESA

POLITICA DE
DISENO

// pensar en disefno // design thinking

2. Sistema producto
modelo IMDL.

Con la aparicion del modelo IMDI, el contexto como
sistema toma las dimensiones de cuatro escena-
rios: El escenario material, que engloba todo lo
relacionado con la materialidad del producto. El
escenario de la transformacidn, se relaciona con
la fabricacidn del producto, su tecnologia, los pro-
cesos necesarios para su produccion, los controles
establecidos, etc. El escenario de la comunicacién
hace referencia a la denominacién del producto:
Marca, canales, soportes comunicacionales, etc.
y finalmente el escenario de consumo que es el
que domina el campo de la experiencia de usuario,
las caracteristicas del publico, el lugar en que se
hace su adquisicién, cémo se distribuye, etc. Los
cuatro escenarios hacen al producto. La identidad
del producto se construye a través de todas estas
variables.**
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al texto de Becerra-Cervine.
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el diseio de
la experiencia.

Conocer el origen de estas particulares luminarias,
el concepto de creacion que los envuelve, las his-
torias de vida que suceden sobre la proyeccion, el
saber que fue construida por una tribu en el medio
del Amazonas, se transmite en los productos a tra-
vés de la magia y la espiritualidad de las palabras

El storytelling™, herramienta del Disefio para contar
no solo el producto en su dimensién fisica apa-
rente, sino también es su dimensién sensorial y
experiencial, con todas las historias y los procesos
detras, logra una motivacién extra en quien va a
consumir dichos productos: No sélo se estd com-
prando una luminaria sino que se adquiere una
historia, un significado profundo, un algo que le
permitird reflexionar acerca del origen y las per-
sonas origen. Los “trozos” de una cultura lejana y
exdtica al borde de la extincién cobran valor.
Cuando se compra un producto realizado bajo
esta conciencia, el consumidor transforma la

Normalmente se entiende la relacién imagen- objeto como un
proceso en que primero el objeto existe en su tridimensionalidad
y luego su interpretacién de la imagen. En tal caso, la imagen es el
resultado final de la técnica comunicacional que adjetiva la realidad
fisica y sensorial del objeto, aumentando su complejidad fenome-
noldgica: La distribucién, el embalaje, la representacion fotografica,
en los medios, etc. Todas constituyen una forma de narracién de la

cualidad experiencial del producto.

// pensar en diseno

accion de comprar en un hecho colaborativo, se
transforma en un actor del sistema. Gracias a estos
aportes, el primer eslabdn de la cadena se dignifica,
crece con acceso a mejores recursos y amplia su
vida. El pensamiento de disefio identific poten-
cialidades y conecté de forma creativa en pos de la
reciprocidad de los agentes participantes.

La idea de que a través de la compra de un pro-
ducto concebido bajo el Disefio para la innovacién
social se esta colaborando con una causa humana
valorable y noble y se esta trascendiendo los limites
fisicos convencionales bien-dinero, hace que la
experiencia del comprar sea mas que satisfactoria.
El disefio trabaja des-ocultando valores, generando
un cambio de paradigma positivo, proyectando co-
nexiones para potenciar y generar sinergias.

El pensamiento de disefio pone la mirada en lo
que no se ve y lo hace visible. Tal como lo aclama el
lema Rosenbaum, el problema del otro es nuestro.

Al final lo que percibimos como consumidores, es el conjunto de
toda esta realidad, en donde distinguir aspectos fisicos y compo-
nentes imaginarios resulta muy dificil, sino intitil. Estamos inmersos
en una virtualidad difusa, amaestrada, invisible y persistente, en
la cual como disefiadores debemos saber comunicar, tanto para
decir la realidad corriente o como para permanecer excluidos in-
capaces de contar abiertamente nuestras motivaciones o ideas con

la debida persuasion.

// design thinking
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Ceppi, G., Domenico. D. (2011)
Design Storytelling. Design e
comunicazione nell’era della
complessita: Un manuale im-

perfetto.



enseﬁar
el diseno.



4.1

VOCES.

¢como se ensena
el diseno?

+ Disefiador
Franco Pellegrini.

“Creo que la mejor manera es llevarlo hacia lo
simple. Disefar es buscar la manera de resolver
un problema con los recursos disponibles. Pue-
den existir diferentes ramas del diserio, con sus
miradas y objetivos, pero en general se busca lo
mismo: El disefio grdfico busca resolver problemas
de la comunicacidn visual, el disefio de interaccién
problemas de las interacciones humano-compu-
tadora y asi...

Transmitir que todo se puede mejorar y que la
proyectualidad permite ver hacia adelante no es
fdcil de ensenar ni de aprender: El que disefia pone
mucho de si en su propuesta, y entender que las
miradas de los otros pueden identificar nuevos ca-
minos de solucidn es lo que hace que un disefiador
no tenga limites, pero requiere de él humildad y
espiritu critico.

A eso sumamos que venimos mentalizados en
que las cosas tienen que salir bien de una vez, si
no, jno sirven!. Lo que propone el pensamiento
de diserio es la prueba constante y el equivocarse
para aprender; iterar rdpido y mejorar, para volver
a probar. Si en el taller se logran discusiones con el
foco puesto en el problema y no en la solucion se
logrard el éxito. Cuando enseiio, concientizo en la
pluralidad de miradas, la iteracion y la tolerancia
a la frustracion como principios fundamentales.”

+ Disefiadora
Natalia Aromi.

+ Disefiadora
Paula Socolovsky.
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+ Disefiador
Horacio Raspefio

e

“Se puede ensefiar disefio de muchas maneras
distintas, como bien sabemos los disefiadores hay
infinitas maneras de contar e interpretar la reali-
dad, y en un dmbito donde es interesante escuchar
distintas opiniones y ver distintas maneras de ha-
cer las cosas, el juego estd abierto.

Creo se puede ensenar desde lo intuitivo, lo
experimental, y luego reflexionar para recons-
truir el camino y entenderlo desde lo tedrico. La
realidad es que no hay receta para el disefio, hay
conceptos bdsicos y contenido tedrico indispen-
sable para aprender a pensar, pero luego en la
prdctica y la experimentacicn se logra aprehender
ese pensamiento. Creo si es importante el espacio
de reflexién y el compartir con el resto, en eso se
enriquece el contenido.”

“El diseiio se ensenia haciendo y pensando. Hacer
es una forma de pensar. El proceso de disefio ni
es un tipo de pensamiento propio, ni una ciencia
exacta ni artistica. Enseiar disefio implica hacer
consciente este tipo de pensamiento ‘disefiistico’
y ejercerlo”

“Estoy enfocado en hacer pensar el disefio como
proyecto y de manera metddica: escuchar, anali-
zar, pensar, proponer, desarrollar, testear, produ-
cir, evaluar, e iterar. Lo hago en la prdctica profe-
sional e intento que ese sea mi método en taller.”



+ Disefiadora
Turquesa Topper.

+ Disefiadora
Carla Ivaldi.

“La pregunta no admite recetas sino que explora
la posibilidad de construir un pensamiento propio
con la capacidad de brindar respuestas que si bien
encontrardn un lenguaje formal, objetual, visual,
exceden al lenguaje en si. Ensenar a disefiar impli-
ca ensefiar a pensar, ensefar a articular la relacion
forma-contenido entendiendo que es necesaria la
produccion metafdrica, el viaje de la significacion.
Ensenar a disefiar exige reconocer inicidticamente
nuestra concepcion del Disefio en la dimension
proyectual y en la dimensién comunicacional.
Atravesar el rizoma y estar dispuesto a deshabi-
litar certezas.

Ensenar a disefiar nos solicita siempre comenzar.”

“¢Como se ensefia el Disefio? para mi tiene que
ver con ensenar a ordenar. El método implica
justamente empezar con una postura abierta de
incorporacion de contenido, una postura esponja
que absorbe la informacién que vamos obteniendo.
Seguir con los pasos tipicos: relevamiento, investi-
gacidn, ver qué cosas se hicieron antes respecto a
esa problemditica, recortar la realidad que a uno le
interesa y a partir de ahi conceptualizar. Abstraer,
quedarse con una idea de toda la gran temdtica
y empezar a experimentar. Esa experimentacion
también tiene diferentes etapas, uno experimen-
ta materiales, experimenta formas, experimenta
desde muchos lugares y luego trabaja mejorando
los prototipos iniciales hasta llegar a la solucion
que mds se ajuste.”

+ Disefiadora
Antonella Binelli.

+ Disefiadora
Marfa Ortiz Byrne.

ﬂ‘

// ensenar el disefo // design thinking

¢como se ensena el disefio?

“Romper para construir. Armar una nueva mane-
ra de ver las cosas y cuestionarla una y otra vez.
Aprender que la iteracidn es una parte esencial
del trabajo, que lo va mejorando en cada ciclo,
aceptando que este proceso no tiene final. Es
transmitir una metodologia (proyectual) que nos
permita explorar, probar y elegir dentro de un
marco que nos brinde las herramientas para es-
tructurar el trabajo, colaborar con otros y lograr el
mejor resultado posible. Es abrir una puerta: Cada
estudiante debe atravesarla por si mismo y hacer
su propio camino”

“Creo que el diserio se ensefa primero sacdndose
todos los prejuicios por parte del alumno y mds
atin por parte del docente. El dejarse sorprender
es clave y proponer estructuras horizontales y no
verticales es también muy positivo para la prdc-
tica del disefio. Otro tema clave es el trabajo en
grupo, combatir los egos del diseriador para poder
generar herramientas grupales que se transfie-
ran y aporten en cada etapa del disefio. Trato de
sorprenderme con lo que traigan y hago mucho
hincapié en que se olviden de lo que ya conocen
que empiecen de cero (esto serfa para alumnos de
primer ario a veces me pasa que llegan a cuarto
afo y tengo que volverlos a ese estado de descu-
brimiento porque estdn contaminados de cudnta
cosa vieron) también trato de ser muy visual y
cuando doy materias tedricas intento que sea lo
mds conectado a lo proyectual posible.*



+ Disefiador
Hugo Falivene.

»

+ Disefiadora
Mariana Forlano.

e

“Como se ha dicho tantas veces. Para mf es en-
senar a tener una nueva mirada. Lograr un equi-
librio entre lo intuitivo y lo racional. Involucrarse
profundamente con cada proyecto que implique
disenio. Es investigar y tratar de comprender la di-
mension del caso. Es promover un espiritu inquieto
que no se conforme con las primeras ideas que
se nos vienen a la cabeza para tratar de resolver
un problema. Es tomar conciencia de un publico
o un usuario.”

“En un sistema donde predomina el pensamiento
légico en casi todos los niveles de ensefanza de la
vida de un individuo, es dificil establecer métodos
de ensefianza desde el pensamiento proyectual.
Esto implica a un repensarse como docente, que
también tiene una formacién pedagdgica de indole
légica a lo largo de su vida.

El lugar de la experiencia y la experimentacion
son claves, sobre todo en los primeros arios de for-
macion, que posibilitan visualizar nuevas formas
de pensar y proceder que antes estaban eclipsadas
o “dormidas”. El docente debe ser un acompa-
fante o guia para el alumno de disefio que trata
de cambiar estructuras mentales arraigadas du-
rante muchos arios. Estos procesos pueden llevar
a sentimientos de frustracion o incertidumbre pro-
pios del pensamiento de disefio. Previamente nos
ensefiaron que estas sensaciones no son buenas,
pero para la metodologia proyectual entender al
error como un proceso de cambio y crecimiento,
es de fundamental importancia para el desarrollo
de un futuro disefiador.”

+ Disefiadora
Lucila Lara.

// ensenar en disefio // design thinking

¢como se ensena el disefio?

“En un sistema donde predomina el pensamiento
Iégico en casi todos los niveles de ensenanza de la
vida de un individuo, es dificil establecer métodos
de ensefanza desde el pensamiento proyectual.
Esto implica a un repensarse como docente, que
también tiene una formacién pedagdgica de indole
légica a lo largo de su vida.

El lugar de la experiencia y la experimentacién
son claves, sobre todo en los primeros arios de for-
macion, que posibilitan visualizar nuevas formas
de pensar y proceder que antes estaban eclipsadas
o “dormidas”. El docente debe ser un acompa-
fante o guia para el alumno de disefio que trata
de cambiar estructuras mentales arraigadas du-
rante muchos arios. Estos procesos pueden llevar
a sentimientos de frustracion o incertidumbre pro-
pios del pensamiento de disefio. Previamente nos
ensefiaron que estas sensaciones no son buenas,
pero para la metodologia proyectual entender al
error como un proceso de cambio y crecimiento,
es de fundamental importancia para el desarrollo
de un futuro disefiador.”
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+ Disefiadora
Marcela Luna.

+ Disefiadora
Susana Conforti.

“En el dmbito educativo es un instrumento de
mayor utilidad para el campo docente: Llevar el
universo o la mirada del disenador a otros dmbi-
tos como el mundo politico, empresarial cultural,
artistico o cotidiano es cada vez mds necesario,
permite encarar cualquier problema con enfoques
multidisciplinarios que enriquecen las soluciones.”

“Entendiendo que la naturaleza proyectual supo-
ne considerar al boceto como motor de creacion.
Y es justamente a través de la experimentacién
que logramos satisfacer la busqueda incansable
hacia la creacién de nuevas ideas. Motivar el des-
cubrimiento y reconocimiento del mundo que nos
rodea, incentiva la creatividad para a partir de la
redefinicién o re significacién del mismo iniciar
el camino hacia la propia expresién y creacion.”

// enseiiar en disefio

¢como se ensena el disefio?

// design thinking
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+ Disefiadora
Marcela Frias.

estrategias
de ensenanza.

Para poder explorar el escenario de esta pregunta,
me retrotraje a mis afios de estudiante y a recordar
a cada uno de mis profesores, sus estilos y qué
ensefianzas me dejaron. Hay muchos en |a lista,
sin embargo llama mi atencion la forma en que
recuerdo a los docentes del Ciclo Bésico: Los consi-
dero un gran conjunto de personas que conforman
una entidad Unica cuya ensefianza fue: Bienvenida
alafacultad de Disefio, Arquitectura y Urbanismo.

Esa ensefianza fue cobrando sentido muy rapi-
damente y de manera muy cruel, porque implicaba
que la mayoria de las formas y métodos de estudio
a los que estaba acostumbrada eran completa-
mente ajenos a ese nuevo ecosistema. Yo sabfa
estudiar, sabia calcular exactamente cuanto tiem-
po me iba a llevar estudiar, sabfa cdmo resolver
ejercicios matemadticos, fisicos, contables, econ6-
micos, me consideraba buena alumna. Como dije,
“yo sabfa estudiar” o por lo menos crefa que sabfa
y esta entidad docente se encargd de des-setear
ese concepto y convertirme tras varios meses de
trastabillar en una alumna regular, pero lista para
empezar a estudiar Disefio.

Estudiar Disefio se habfa convertido basicamente
en recordar como jugar; en ir al cine, teatro, ga-
lerfas de arte, centros culturales, movidas under
y apropiarme de un concepto; salir a observar el
tréfico de Buenos Aires y entender sistemas com-
plejos; aprender que dibujar, gestar y esquematizar
eran cosas distintas; visitar un parque y descu-
brir cémo se comportan las ramas de los drboles,

// enseiiar el disefio

estrategias de ensefianza

fotografiar y catalogar. Leer a Platén, entender
el pensamiento cientffico, leer poesfa, tratados,
cuentos fantasticos; olvidar los pupitres y adoptar
las mesas y los taburetes. Compartir mis ideas, ya
sean palabras, ya sean bocetos en papel, y esperar
que un compafiero completamente desconocido
las contrastase para construir, entre todos, algo
nuevo. Experimentar la luz, experimentar mate-
riales, experimentar formas y aprender a usar las
tecnologias emergentes.

Sin mencionar la meta-ensefianza de la pro-
pia Ciudad Universitaria, sus distancias, su escala,
su complejidad en sf misma, el viento del rio; los
aviones como canto de pdjaros, los tramites no-
ventosos, el misterio del pabellén 4, sus laberintos,
su impertinencia, su légica, su caos.

Tal como anunciaran mis colegas en el prefacio
del capitulo... No hubo recetas, cada una de las
materias de mi carrera fue una experiencia nueva
y Unica. Mi aprendizaje del Disefio tuvo muchas
formas. Sin embargo considero que esas formas
se deben alos docentes que tuve y a la conviccidn
que cada uno tenfa respecto de como transmitir
- parafraseando a Paula Socolovsky - este pensar
“disenfsitico”.

Durante mucho tiempo en mi carrera docente,
me dediqué a estudiar y experimentar estrategias
de ensefanza; a observar a mis maestros y colegas
en sus talleres en plena accién. Mientras los con-
templaba, trataba de dilucidar qué estrategia de
ensefianza estaba poniendo en marcha y siempre
resultaba igual: una mezcla; no habfa estrategias
puras. Cada docente en su alquimia personal.

// design thinking
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Seguramente, estaré dejando de lado muchas
otras posibilidades y estrategias, éstas para mf
han sido las mds representativas del Disefio, rea-
firmadas en los cursos y entrenamientos docentes
pero, sin dudas pulidas en el taller diario.

11/

A continuacién, un breve resumen de las es-
trategias de ensefianza que mis colegasy yo
ponemos en practica en nuestros talleres y
laboratorios.

a//

buenas
preguntas.

// promueven el desarrollo de competencias
de comunicacién para cada uno de los alumnos

// contribuyen a que los alumnos establezcan
relaciones entre diferentes conceptos

// focalizan en alguna habilidad de pensamiento

junto con el contenido disciplinar
// estimulan la revisién y correccién de errores

// estimulan el pensamiento criticoy la produccion
deideas, enlugar de la repeticién de memoria o de

respuestas unicas
// permiten la diversidad de respuestas

Toda pregunta tiene valor en tanto abre un nuevo
espacio de exploracién y cuestiona nuestras certe
zas, esas que a veces, nos inducen a prcticas ru
tinarias. Aquf se destaca la relevancia de proponer
actividades para que los alumnos no solo aprendan
a responder, sino que se entrenen también en el

arte de preguntar.
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o/

clases
expositivas.

Transmitir informacion y construir conocimiento
de forma significativa

Esta estrategia de ensefianza es quiza la mas
antigua y tradicional, y por eso, la que mas cons-
cientemente se trabaja. Una buena exposicién es
efectiva, si permite quebrar la imagen mental de un
docente que monologa frente a un grupo de alum-
nos, de cuya actividad cognitiva no hay evidencia
concreta. Son adecuadas solo cuando se estruc-
turan de un modo que permita a los estudiantes
construir conocimiento significativo.

Puede alternar con la discusion (Eggen y Kau-
chak, 1999) para romper con la clase magistral
unidireccional; o con un organizador previo (Au-
subel, 2002) que propone la presentacién de la
nueva informacién a modo de analogfas o mapas.
vidades para que los alumnos no solo aprendan
a responder, sino que se entrenen también en el
arte de preguntar.
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c//

uso critico
de las imagenes.

Lasimagenes proveen de una infinidad de alterna
tivas y puertas de entrada al conocimiento porque
estimulan laimaginacién del observador y produ
cen una vinculacién rdpida y espontdnea entre lo
observado y los aspectos de su mundo interno.
Se propone pensarlas como recursos para la clase,
pero al mismo tiempo, como un lenguaje en si mis-
mo. La clase se vuelve estimuladora, informativa
y expresiva.

d//

explorar
y descubrir.

// La exploracién inteligente requiere informacion
y orientacion. Es necesario guiar y sugerir recur-
sos, caminos alternativos, ayudar a planificar las
busquedas de datos, a evaluar las fuentes, a dar
sentido propio al producto final para luego dejar al
alumnos actuar de manera auténoma.

// Se prima tanto la indagacion de los contenidos
nuevos como los modos y las estrategias que uti-
lizan los alumnos para aprender esos contenidos.

// Los alumnos recuperan la capacidad de verse
a sl mismos como sujetos productores de cono-
cimiento. Hacen preguntas, formulan hipdtesis
provisorias, recopilan informacién y construyen
conocimiento.

// Ademds de evaluar el qué aprendieron, los
alumnos reflexionan acerca de cémo lo hicieron.

// La funcion del docente debe ser muy activa a
la hora de ensefiar como indagar y construir co-

C

nocimiento.
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e//

ensenar
DOr Casos.

// instala al participante dentro de una situacién
realy le da la oportunidad de dramatizar sus pro
pios enfoques y sus decisiones, lo cual lo prepara
para la accion. (Caso Harvard, Incidente critico,
Dossier, Simulaciones).

// se adapta a distintas edades, asi como también
distintos niveles de formacién y pretende promover
en el estudiante la responsabilidad de su propio
aprendizaje.

// el estudio de casos propone un andlisis y com
prensiéon de una situacién concreta de forma
grupal, teniendo como objetivo que los alumnos
debatan ideas, analicen, investiguen y lleguen a
sus propias conclusiones, sobre las acciones o
actividades a realizar y de este modo asuman un
rol diferente generando la adquisicién de nuevos
conocimientos y aportes y el desarrollo de habili
dades para una evaluacion critica.*

*

Somma, L. (2013) XXI Jorna-
das de Reflexién Académica
en Disefo y Comunicacién
Facultad de Disefio y Comuni-
cacién. Universidad de Paler-
mo. El estudio de casos. Una
estrategia de construccion del

aprendizaje.
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4

El trabajo con proyectos fue propuesto por William
Kilpatrick en 1917 a partir de la influencia recibida
de John Dewey, creador de la escuela activa, quien
sostenfa que era necesario aprender haciendoy, ya
hacia fines del 1800, sefiald la necesidad de con-
siderar los intereses de los alumnos como puntos
de partida para la ensefianza. Ademds, sostuvo
que era importante que el hacer pusiera a los es-
tudiantes en contacto con la realidad a través de
experiencias directas.

En su libro Experiencia y educacién, Dewey es-
cribe: “El método de proyectos no es una sucesion
de actos inconexos, sino una actividad coheren-
temente ordenada, en la cual un paso prepara la
necesidad del siguiente y en la que cada uno de
ellos se afiade a lo que ya se ha hecho y lo tras-
ciende de un modo acumulativo”.

Un proyecto tiene como intencidn:

// la resolucién de un problema

// la produccién de un objeto

// la profundizacion de algiin conocimiento

//1a combinacion de alguno de los items anteriores

Para que un proyecto resulte significativo, en
términos de aprendizaje, es necesario que los
alumnos se propongan una meta, planifiquen las

acciones para cumplirla, lleven adelante una di-
versidad de actividades, prueben y elijan caminos
alternativos, recursos variados y tomen decisiones
para cada uno de estos trayectos. En sintesis, es
preciso que los estudiantes se involucren en un
proceso de planeamiento, investigacién, practica
y toma de decisiones.

Las ventajas de ensefar por proyectos:

Ofrece alternativas de integracién en contrapo-
sicion a la fragmentacién del conocimiento que |a
division en materias produce.

Permite lainclusién de diferentes actores y pro-
picia distintas formas de vincularse con el espacio
y con los objetos.

Utiliza distintas fuentes de informacidn, diversas
puertas de entrada al conocimiento y la variedad
de recursos.

Centra el aprendizaje en la comprensién y no,
en la acumulacion.

Considera los conocimientos previos de los estu-
diantesy favorece el didlogo entre estos y la nueva
informacion.

Conecta la escuela con el mundo fuera de ella,
muestra la proximidad de los conocimientos dis-
ciplinares a la vida real.

Alienta la curiosidad y la investigacién en tanto
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se fundamenta en los intereses legitimos de los
alumnos y en tanto promueve dichos intereses.

Aborda situaciones-problema'y favorece la bus-
queda de alternativas de resolucion

Estimula el trabajo en equipo y el trabajo co-
laborativo.

Ubica a los alumnos en situacién de didlogo y
promueve sus distintas formas de argumentacion.

Involucra a los alumnos de una manera activa
en la busqueda de fuentes y recursos, en el pla-
neamiento del proceso, en la toma de decisiones,
en demostrar su conocimiento, etcétera.

Estimula el desarrollo de habilidades de pen-
samiento superior en tanto requiere analizar vy
evaluar alternativas, utilizar diferentes tipos de
conocimiento, establecer inferencias, formular
deducciones y generalizaciones.

Posibilita instalar procesos de metacognicion y
autoevaluacion tanto en el proceso de avance del
proyecto como en su finalizacion.

Favorece la diversidad, es compatible con los
diferentes estilos de aprendizaje de los estudiantes.

Estimula el desarrollo de la autonomia, al pro-
veer de medios para transferir la responsabilidad
del aprendizaje de los maestros a los estudiantes
en forma completa o parcial.
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a//

La experiencia de laboratorio es una instancia vital
de todo proceso de aprendizaje. Los laboratorios
pueden proveer una experiencia tnica para los es-
tudiantes al realizar actividades que les permitan
pensar como cientificos profesionales, desarrollar
competencias y habilidades importantes para su
disciplina y para colaborar con los pares.

La enseiianza en los laboratorios tiene en general
tres objetivos:

// desarrollo de habilidades en el manejo de las
técnicas especificas o de ciertos intrumentos.

// desarrollo de habilidades cientificas

// aplicacion de conceptos tedricos.

La ensefianza enlos laboratorios ofrece también a
los docentes una oportunidad para realizar un se-
guimiento mas individualizado de los estudiantes.
Mc Keachie (2002) enumera 4 estilos diferentes
de instructor:

A) Instructor Expositivo

Los estudiantes verifican resultados ya ordenados
previamente, desarrollan habilidades de manipu-
lacién. Se siguen directivas precisas.

B) Instructor Indagador

Los alumnos simulan el proceso de construccién de
conocimiento mediante la formulacién de sus pro-
pios problemas. No hay directivas pre-organizadas.
Se espera que los alumnos resuelvan los problemas
en forma auténoma.

C) Instructor Descubrimiento

También llamado de indagacién guiada. Este estilo
comienza con una gufa predefinida. Los alumnos
no conocen de antemano el resultado pero son
guiados mediante discusiones y pautas por parte
del docente. Esto ayuda a los alumnos a seguir su
propio proceso de investigacion.

D) Aprendizaje basado en problemas

Los docentes aportan un problema con evidencia
seleccionada y los estudiantes cubren en resto de
la clase. Aquf los alumnos elaboran sus propias
preguntas con una minima ayuda del docente.

Altieri V, Kurland L. (n.d) Ficha
pedagdgica N°5: Estrategias
de Ensefianza. Pautas para la

ensefianza en los laboratorios.
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fotografias
Matias Ruffa.
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+ Gary
Fenstermacher.

Doctor en Filosofia de la educacién de la Universidad de Cornell.
Profesor de Educacién en la Universidad de Michigan. Sus inte-
reses académicos: Analizar politicas relativas a la ensefianza y la
formacion del profesorado; y la naturaleza de las relaciones entre

la democracia y la educacién.

+ Nicholas
Burbules.

Doctor en Filosofia de la Educacién de la Universidad de Stanford y
profesor en el departamento de Estudios en Politica educativa en
la Universidad de lllinois. Su interés académico: Investigar el nuevo
paradigma educativo posibilitado, en gran parte, por los nuevos

medios digitales.
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“Una respuesta diferente es que, al enseniarle a un estudiante cierta materia, el propdsito
no es simplemente convertirlo en un experto o especialista en tal materia. El propdsito
es poner a disposicion del estudiante el conocimiento y la comprension de la materia,
a fin de que él pueda utilizarla para librarse de las fuerzas opresoras del dogmatismo,
el estereotipo y los convencionalismos. La materia no se ensefia con el fin de preparar
al estudiante para que sea un especialista en ella, sino para aumentar su capacidad de
comprender su mundo e influir sobre él. Esta es la idea de educacion liberal, de educa-
cion encaminada a liberar o abrir la mente. Es una educacion que requiere algo mas que
dominio de la materia: requiere el estilo de una persona liberada. Para liberar la mente
de otro, el profesor debe no sélo conocer la materia que enseriara, sino también ensefiar
con un estilo que libere.”

= Fenstermacher,D., Wittrock, M.
(1989) La investigacion de la ense-
fianza: Enfoques, teorias y métodos.

Tres aspectos de la filosoffa de lain-

vestigacion sobre la ensefianza.

“(..) propuse ver el didglogo como una forma de juego: una practica interactiva guiada
por ciertas reglas generales, motivada por diversas formas de satisfaccion intrinseca asi
como por un propdsito dirigido a un fin. Un juego puede ser, y debiera ser, ludico, espon-
taneo y creativo. Pero, para que avance, debe incluir varios acuerdos explicitos o implici-
tos entre los participantes a fin de que estos coordinen sus actividades de manera mas
0 menos ordenada y previsible. Si tienen interés en que el juego se desenvuelva, todos
se conduciran segun esos acuerdos basicos. Para que un recién llegado entienda lo que
sucede en el juego y aprenda a participar correctamente en él, tendra que averiguar, al
menos por via de hipdtesis, las reglas que definen y explican los patrones relevantes de
actividad y, por tanto, le permiten realizar en la practica esos mismos patrones. También
he intentado mostrar que la adquisicion de esas reglas es una actividad social, que se las
aprende en interacciones con los demas participantes.”

Z Burbules, N. (1999) El didlo-
ﬁ go en la ensefanza. Teoria y
practica. Las reglas del juego

del didlogo.
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el taller
COMO escenario.

Asi como aseguro por un lado que la estrategia del
ensenar tiene que ver con el tinte que cada docen-
te propone a la clase, por su perfil, por la materia
que dicta y cdmo concibe la disciplina del Disefio;
considero, por otro lado, que el contexto de taller,
sumotivacién y la dindmica del grupo condicionan
ese modo de ensefar.

Contrastando las estrategias de ensefianza con
las observaciones registradas en mi catalogo de
alquimistas, trataré de reflexionar de qué manera la
ensefanza del Disefio interpreta estas estrategias,
como las asume desde su dptica, y como el taller

va propiciando cada una de ellas.

// enseiiar el disefio

el taller como escenario

// design thinking
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La estructura del taller.

Personalmente le atribuyo ala mesala misma ma-
gia del fuego del campamento. Todos alrededor, en
este caso aprendiendo, compartiendo, charlando,
haciéndose complices del camino elegido. En la
mesa no hay profesores magistrales o alumnos
que escuchan inertes: hay igualdad, hay escucha,
hay propuesta, hay colaboracion, hay cocreacion.
Propician la plasticidad y la creatividad de la clase.
Los alumnos se pueden distribuir segtin la actividad
o momento: en duplas, en pequefios grupos, o en
una gran mesa.

Los alumnos discuten y resuelven de a dos; por
equipos permanentes o némades, que luego, se
suman a la gran mesa para, por ejemplo, escuchar
al profesor o las conclusiones de los equipos.
Todo conspira hacia un ambiente creativo: Las pa-
redes, frisos, paneles, piso, rincones plausibles de
ser empapelados y saturados de material visual,
se trate de investigaciones o de bocetos genera-
dos en clase. Las mallas de hierro colgantes que
funcionan de percheros de prototipos y facilitan la
rapida visualizacién de los trabajos. El proyector y
el pizarron que permite transformar la expresion
de la clase a través de la musica, las imdgenes, los
videos, u organizadores graficos, como lineas his-

téricas, redes conceptuales, mindmappings, etc.

La forma de evaluar.

Las estrategias que posee el Disefio para evaluar en
el taller también son diferentes. Permiten un es-
tado de situacion de indole cualitativa, las devolu-
ciones nunca son notas numéricas absolutas, sino
mds bien situaciones a mejorar. A veces ocurre que
coexisten dos o tres docentes por taller. Las duplas
o triadas pedagdgicas también son una estrategia
muy requerida ya que cuantas mds miradas des-
cubran algo a mejorar, mejor es la percepcion del
proyecto y mejor su seguimiento.

Se espera que el alumno entienda donde estd
ubicado el estandar esperado del dfa y de allf se
mueva para hacer los ajustes correspondientes y
superarse paulatina y progresivamente. Esta mo-
dalidad requiere del expertise del docente para
preparar la clase, programar la dindmica, antici-
par situaciones, detectar los problemas a tiempo,
motivar equipos, liderar desde un lugar de tutor,
indicar informacién y datos para profundizar, re-
currir a la espontaneidad en caso de un cambio o
ajuste de acuerdo al mapeo de la situacion.

El metataller.

Supone mucho trabajo con anterioridad, durante
el taller propiamente dicho y luego del taller. Pre-
parar presentaciones tedricas, rubricas, checklists,

// ensenar el disefio // design thinking
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fichas e instructivos del ejercicio intercorrecciones
por equipos o por mesas, esquicios individuales
o grupales, colgadas, seguimiento de proyectos,
charlas con los alumnos o equipos, momentos de
evaluacion general critica, devoluciones, volcar
informacién en el campus virtual, nivelaciones,
sumar los procesos e ir indicando links o eventos
relacionados a través de las redes sociales, etc.

Los valiosos aportes a la educacién del profesor
Gary D. Fenstermacher me hicieron descubrir una
definicién que se ajusta, sin dudar al profesor de
Diserio y es el concepto de profesor liberador. Me
gusta pensar que esa es la férmula perfecta para
el aquimista que experimenta estrategias mientras
comprueba su total vocacién. Con el tiempo com-
pruebo que fueron ellos, los profesores liberadores,

los que me ensefiaron a pensar en Disefio.




4.4

APORTES.

estrategas
de la ensenanza

a//

“Decisiones personales para el desarrollo
de la carrera del disefiador”
+ Mariana Salgado.

b//

“Disefio audiovisual con obstaculos”
+ Jorge La Ferla.
+ Mariel Szlifman.
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+ Disefiadora
Mariana Salgado.

// enseiiar el disefio

decisiones personales para
el desarrollo de la carrera del

disefiador

Decisiones personales para el
desarrollo de la carrera del disenador.

El impacto de nuestras soluciones esta limitado.
Nuestro disefo esta limitado por la situacién eco-
nomica, social y politica en la que vivimos. No di-
sefiamos en el vacfo. El tipo de trabajo que nos
ofrecen y estd disponible para los disefadores
depende, en mayor parte, en como la sociedad
percibe el disefio.

Por otrolado, siacordamos que el disefio puede
influir a la sociedad, entonces tenemos cierta res-
ponsabilidad en como la sociedad percibe el disefio
y nuestro trabajo, obviamente puede influenciar
esa percepcion.

Cuando nuestra practica como diseiiadores ya no
nos interesa, es tiempo de cambio.

Seguir estudiando es una manera de hacer un “vo-
lantazo” en nuestra carrera. En muchas universi-
dades cuando uno hace una maestria tiene mucha
libertad. Se puede elegir el proyecto de disero, el
tema. Hay libertad de fallar, de tener errores y
aprender. Esa libertad nos permite darnos tiempo
y lugar para estar mas concentrados en el proceso
que en laresolucién del problema. Es un tiempo de
aprendizaje y reflexion, pero sobre todo, tiempo de
reflexion sobre uno mismo. Balancear el apren-
der sobre uno mismo y trabajar incesantemente,
son una manera de entender lo que estaba mal
en nuestra practica anterior y encontrar maneras
de mejorar.

// design thinking
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Es una fildsofa estadouniden-
se. Sus intereses se centran,
en particular, en la filosoffa
antigua, la filosoffa politica, la

filosoffa del derecho y la ética.

Descubrir qué tipo de Diseiiador somos y nuestras
capacidades combinadas.

Concebir el Disefio como una préctica social exige
una forma de ser. Encontrar el tipo de disefador
que uno es entre las miles de formas de disefador
no es facil y hay que poder aceptar que algunos
de nosotros somos buenos para los detalles, otros
somos buenos para las decisiones estratégicas y a
otros les interesa mas el concepto. Lo mds impor-
tante es encontrar nuestras capacidades y las que
querriamos aprender.

Dice Martha Nussbaum:

Para entender las capacidades combinadas hay
que tener en cuenta

Para entender las capacidades combinadas hay que
tener en cuenta lo siguiente:

los rasgos de nuestra personalidad

las capacidades emocionales e intelectuales

la manera en que internalizamos conocimiento

nuestra habilidad para percibir

el estado fisico.

la salud.

Esas capacidades combinadas son dindmicas vy
fluidas porque cambiamos nuestras habilidades
internas y también cambia |a situacién social, po-
litica y econémica de donde vivimos.

// enseiiar el disefio
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Somos porque conflamos en nuestra comunidad.
Nuestra personalidad y nuestros intereses nos
llevan a armar nuestros equipos de trabajo. Nada
mds importante que los equipos de trabajo. Perso-
nalmente los considero vitales en nuestra carrera.
Siempre elegl equipos transdisciplinarios y multi-
culturales, pero lo mds importante no es como uno
elige al equipo sino el rol que le damos en la carrera
al equipo de trabajo. Yo confio muchisimo en mis
colegas, ellos critican mi trabajo hace mds de diez
afios, incluso cuando fui cambiando de puesto de
trabajo. Mired de colegas y ex-colegas con los que
colaboro se fue extendiendo y evolucionando. Pero
ellos son los que me inspiran y en ellos me apoyo
si estoy estancada en un problema.

Ensenar lo que uno quiere aprender.
También ensefé lo que quise aprender: pensa-
miento en disefo, prototipos en papel, disefio de
conceptos, disefio de servicios. Ensefié en varias
universidades latinoamericanas, en Europa y en
organizaciones no gubernamentales.

Creo que es en el didlogo con el otro que la in-
novacion se construye. Entonces,

sobre todo con

adultos jévenes. Siempre es bueno ensefiar lo que
nos interesay lo que uno quiere aprender, primero
me lo ensefio a mi misma y luego, a los demds.
Volviendo al trabajo de disefio, disefié piezas inte-
ractivas para varios museos.

Esas piezas trataban de democratizar las voces
del museo permitiendo a los visitantes dejar sus
comentarios. Luego, analicé el contenido del dia-

// design thinking
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El término inglés pitch hace
referencia a una presentacion
verbal (y visual, a veces) conci-
sade unaidea para una pelicula
o serie de television, general-
mente hecha por un guionista
o director a un productor del
estudio, con la esperanza de
atraer financiacion de desa-
rrollo para costear la escritura

de un guién.

logo que generaban las piezas y fue entonces que
confirmé que si uno le da alos visitantes la chance
de comenzar, se apoya el aprendizaje y se crea un
didlogo abierto con la comunidad del museo.
Las piezas se transforman en

(Qué pasa si en vez de escuchar sélo al curador de
un museo podemos escuchar a los otros visitantes?
Cuando uno trabaja el se
estd haciendo investigacién en disefio. Se cambia
el status quo haciendo una intervencién en disefio,
que luego se usa para analizar y estudiar lo que
cambid alrededor de esa intervencion.

Pitching” * vs. Armar un argumento.
Soy una investigadora o una disefiadora critica
y reflexiva. El pensamiento critico apoya a crear
argumentos. Los argumentos articulan las con-
secuencias malas y buenas que pueda tener un
disefio. Creo que armar argumentos es una de las
herramientas mds importantes que tenemos, sin
embargo no lo estamos haciendo bien: creo que
ser criticos de nuestros disefios es la clave de poder
mejorarnos; si estamos todo el tiempo armando
“pitchings” el problema es que no aprendemos
de nosotros mismos. jTenemos que criticarnos!

Los argumentos no necesitan basarse solo en las
ventajas que presenta el disefio sino que también
se puede argumentar desde el proceso de dise-
fio. El disefio tiene un valor especial cuando hay
un proceso participativo e inclusivo detrds de las
propuestas.

La manera en cémo organizamos el proyecto es
casi tan importante como el objetivo final.

// enseiiar el disefio
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En mi caso, quiero que mi trabajo tenga impacto
social. Eso lo logro a través de algunas premisas:

trabajar con las personas involucradas durante
todo el proceso de disefio.

adoptar un proceso inclusivo, participativo en la
toma de decisiones

salpicar los proyectos con temas que me lleguen
al corazon.

tener libertad para elegir los proyectos en los
que trabajo.

Disefio Social.

Actualmente me desempefio en el sector puiblico,
en el Servicio de inmigracién finlandés conocido
como MIGRI, que es responsable de dar los permi-
sos de residencia y otorgar

alos que buscan asilo o la nacionalidad finlandesa.
Este afio MIGRI decidié empezar un laboratorio de
co-disenfio llamado INLAND
jetivo influenciar positivamente en el bienestar de

. Tiene como ob-

los inmigrantes. La manera de hacerlo es apoyan-
do a la colaboracién de MIGRI con otras agencias
publicas, facilitando proyectos tecnolégicos con
una perspectiva de disenfio centrado en la gente
y produciendo un cambio organizacional.

Trabajo en INLAND como disefiadora de servicios.
Nuestro trabajo consiste en reducir el tiempo que
se necesita para conseguir las solicitudes, mejo-
rar los servicios al cliente, y crear nuevos servicios
para los inmigrantes que viven o quieren vivir en
Finlandia. Todo esto en el marco de

// design thinking

En la home del sitio se pue-
de ver el video que resume el

proyecto.


http://inlanddesign.fi/
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Manzini, E. (2015)
Cuando todos disefian. Una
introduccidn al Disefio para la

Innovacion social.

Co-disefiamos con las diferentes unidades de
MIGRI, con los inmigrantes y sus comunidades y
con socios externos, la mayorfa son otras agencias
publicas, por ejemplo con la Agencia de impues-
tos. No hacemos proyectos de principio a fin, sino
que empujamos los proyectos que consideramos
que son innovadores y que necesitan salir en un
momento inicial. Luego los proyectos contindan
su desarrollo con las otras agencias y/o unidades.

¢Como llegué hasta aqui?
Para llegar a este trabajo esta claro que impulsé mi
interés por los inmigrantes, intenté crear situacio-
nes y proyectos en los cuales podfa colaborar con
otros inmigrantes.

Hoy llamo a mi practica

apoyandome en la definicion de Ezio

Manzini*: Es la contribucién del disefiador experto
a un proceso de co-disefio con el objetivo de un
cambio social.

Disefar el proceso.

Creo que el proceso de disefio puede ser democra-
tico e inclusivo de los usuarios finales y el resultado
también. Y creo en las précticas participativas de
disefio que nos permiten abrazar una comunidad
de voces y no solo escuchar a un usuario 0 a un
grupo de socios.

De alguna manera, me

// enseiar el disefio

decisiones personales para
el desarrollo de la carrera del

disefiador

siento orgullosa porque pude impulsar y direccio-
nar mi préctica laboral hacia algo que me interesa.
Ala vez, pude tener un rol que puede influenciar
el proceso de disefo y la estrategia, a pesar que el
contexto social en el que vivimos expande o con-
trae nuestras oportunidades como disefadores.
Me siento afortunada y agradecida de vivir en Fin-
landia en este momento. Muchas agencias publi-
cas consideran el disefio de servicios un método
efectivo para el desarrollo de nuevos productos y
servicios y para construir una visién estratégica de
sus organizaciones: Hay disefiadores en la oficina
del Primer Ministro, en la de servicios sociales, en
las ciudades, en los ministerios. Todos estdn en
posiciones estratégicas. Esto no sucedié por ca-
sualidad. Muchos consultores en el sector privado,
en organizaciones no gubernamentales e incluso
la universidad, apoyaron este cambio. Tuvieron la
vision de que el disefio participativo y las practicas
colaborativas, podfan ser la clave para el desarrollo
de soluciones innovadoras.

Sé que estoy diciendo esto en Brasil, en momen-
tos de crisis. Creo que |a crisis es una oportunidad
justamente para posicionar el disefio en su rol de
tomar decisiones estratégicas. Este congreso esta
abriendo el camino hacia eso. Espero que acd haya
mucha gente que pueda influenciar en cémo per-
cibimos el disefio y decida poner a disefiadores
en posiciones estratégicas que puedan influenciar
procesos de innovacion y desarrollo a largo plazo.

// design thinking
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Disefiar nuestras carreras.

Por eso es el momento justo para construir cami-
nos alternativos en nuestras carreras como dise-
fiadores. Cuando piensen en sus carreras piensen
en cual podrfa ser su contribucién para la sociedad
y en qué temas quieren trabajar que estén cerca
de sus intereses. Identifiquen esos temas y salpi-
quen los proyectos, cuando es posible, con esos
temas. Y siempre estén atentos a oportunidades
de aprendizaje.*

.

Salgado, M. (2017) Decisiones
personales para el desarrollo de
la carrera del disefiador. Traba-
jo presentado en la Conferen-
cia Interaction South America.

Floripa 2017.

Recuperado de:

// enseiar el disefio

decisiones personales para
el desarrollo de la carrera del

disefiador
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https://www.youtube.com/watch?v=cC1Wki_QIxk&feature=youtu.be

+ Docente
Jorge La Ferla.

+ Disefiadora
Mariel Szlifman.

diseio audiovisual
con obstaculos.

Pensar con obstaculos es un proyecto de investiga
cion de la Universidad de buenos Aires, Humboldt
Universitat zu Berlin y htwo.org, patrocinado por
el Ministerio Argentino de Ciencia, Tecnologfa e

Innovacion Productiva.

La meta principal es identificar y describir diferen
tes modelos y patrones de obstdculos estratégicos
para disefiar asf como también lograr un didlogo

fundamental a través de las diferentes disciplinas.

En el marco de nuestra materia “Disefio Audio-
visual” (Catedra La Ferla) dentro de la carrera de
Disefio grafico(FADU, UBA), planteamos a nuestros
alumnos como trabajo préctico final el desarrollo
de una obra de disefio audiovisual enmarcada en
el género del “libro de artista”. Consideramos el
disefio con los medios audiovisuales desde lo ar
disefio editorial con los medios a través de la fo-
tografia, el video, los aparatos portatiles, locativos
y/o interactivos, que suele incluir el dispositivo de
la instalacion.

La propuesta se basa en una serie de pautas que
se van desarrollando a lo largo de pre-entregas
semanalaes en un mes intenso de trabajo en el
que el alumno debe pensar cémo sortea toda una
serie de obstaculos: expresivos, narrativos, auto-
representatovos. Se trata de pensar una narrativa
cercana al género del ensayo y del autorretrato,
como puesta en escena del yo. De esta manera,
el trabajo se posiciona como una praxis de di-
sefio la cual se concreta a través de una serie de

“Heterotopias urbanas”

de Augusto Daniele (2016).

Fotograffa La Ferla y Szlifman.

// enseiiar el disefio

disefio audiovisual

con obstaculos

// design thinking



problemdticas. No se trata de disefiar para otros,
tampoco es un disefio meta referencial que se
presenta como un atlas personal. Es decir, una
forma de pensar las relaciones entre las practi-
cas, teorfa y pensamiento a partir de un partiido
conceptual que vincula el arte con el disefio con
la narrativa del yo como forma ensayistica. (...)

Creemos que el disefio audiovisual se define y
toma forma cuando el alumno se obliga a pensar el
conceptoy la concrecién en cada parte de su work
in progress. Entre los cuales: el concepto como
una herramienta, la relacion visual, las estrategias
materiales, los recursos graficos. Siimplicitamente
el disefio utiliza obstaculos, es necesario pensar-
los desde una perspectiva en que el disefio abarca
lo audiovisual significativamente. Es decir que lo
audiovisual se vuelve una problematica de disefio,
nos acercarfa a pensar una ldgica en que el libro
de artista no es un libro sélo para leer, sino un es-
pacio dénde el disefio implica ponerse en escena
como autor; donde el audiovisual se combina con
el disefio grafico editorial; en el que el objeto final
resultante no cumple con ningun designio funcio-
nal. Es asi que este proceso hibrido culmina, una
vez vencidos todos los obstdculos, en una pieza de
disefio artistico.

L
A%S

LaFerla, J. y Szlifman, M. (2017)
How to think with obstacles.
Audiovisual design with obs-
tacles. [proyecto de investi-

gacion].

Recuperado de:
http://htwo.org/2017/08

laferla-szlifman/#more-198

3

“Conocer, registrar, recordar”

de Daniela Potente (2017).

Fotograffa La Ferlay Szlifman.

// enseiiar el disefio

disefio audiovisual

con obstaculos
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4.5

APORTES.

para ampliar.

design thinking
para educadores.
IDEO

// enseiiar en disefio

Es un proceso creativo que ayuda a los docentes
a disefiar soluciones significativas en el aula, en
la escuela y en la comunidad. Trae un kit de he-
rramientas con instrucciones para que se pueda
explorar el Design Thinking.

Garate, M. (2011)
The Method Case [sitio web].

Recuperado de: https://www.

themethodcase.com/
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https://www.themethodcase.com/

design thinker
en la educacion.
spencer kagan

// enseiiar en disefio

Spencer Kagan es un visionario que ha propuesto
estructuras disruptivas en las aulas. (Kagan Struc-
tures). En este enlace se podrén encontrar los ar-
ticulos que ilustran este pensamiento y todos los
relacionados con el aprendizaje cooperativo, inte-
ligencias muiltiples, el cerebro, el desarrollo del ca-
racter, la disciplina ganar-ganar (win-win) y mas.

\l,
‘R

Kagan, S. (s.f.) Kagan: Publis-
hing and professional develo-

pment. Kagan's articles.

Recuperado de: https://www.
kaganonline.com/free_arti-

cles/dr_spencer_kagan/
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https://www.kaganonline.com/free_articles/dr_spencer_kagan/

las empresas
iINnNnovadoras.



5.1

voces.

cpueden las empresas

pensar como disenhadores?

+ Disefiador
Franco Pellegrini.

+ Disefiadora
Rosalba Becker.

+ PMO manager
Daniela Cabaleiro.

“Todo ejecutivo deberfa tener el chip de pensar,
hacer, testear... de manera dgil, esto ayuda mu-
cho y combate contra procesos largos en cascada
que lo unico que hacen en retrasar resultados y
aumentar esfuerzo que por no haber indagado en
un estadio temprano puede incurrir en grandes
pérdidas. La incorporacién de la voz de los usua-
rio o de los clientes, hace que se cambie en foco
en producto centristas, a usuario centristas y eso
tiene un gran potencial para toda industria porque
estas disefiando ofertas (productos y servicios)
con la sequridad de que a tus consumidores los
van a satisfacer.”

“Seguramente el mds claro y reiterado es el vincu-
lado al momento de la realizacién de la cena: Co-
midas diferenciadas (nifios pequefios con edades
diferentes -1y 6-), familia con horarios cruzados
(padre llega tarde y no estd en el horario critico) y
heladera con lo que hay... En este contexto crear,
innovar y experimentar estdn a la orden del dia
para el objetivo concreto de alimentarnos (y que
nos guste la experiencia) y entretener a los nifios
al mismo tiempo.”

“Creo que no solo pueden, sino que deben, sobre
todo en los momentos en que se tiene adelante un
problema que con las herramientas convenciona-
les no pudiste cambiar.”

+ Contadora
Patricia Jablonka.

+ Brand planner
Andy Anderson.

+ Disefiador
Horacio Raspefio

“Cada profesion le incorpora, a la metodologia su
punto de vista, ddndole una amplitud a la inno-
vacién y creatividad, de forma diferente. Nadie
piensa como el otro, si se complementan, y esto
es importantisimo para poder seguir generando
herramientas que ayudan a la competitividad y
crecimiento. Ademds también puede ser consi-
derado como forma de aprender desde los ejecu-
tivos, y desde los disefiadores, mientras se crea
y se buscan crear, o redisefar, soluciones que se
adapten mejor a las necesidades de los usuarios,
y por qué no, de los clientes.”

“Por supuesto que los ejecutivos pueden pensar
como disefiadores; es cuestion de capacitacidn,
de comprender que vivimos en un mundo donde
el diserio cumple un rol preponderante en la con-
vivencia y cohesién de la sociedad.”

“Creo que los que debemos pensar como dise-
fadores somos los disefiadores. Y que es bueno
conocer otras maneras de pensar y ser permeables
aellas.”



+ Disefiadora
Natalia Aromi.

+ Disefiadora
Marfa Ortiz Byrne

“Los ejecutivos, o cualquier profesional, real-
mente pueden pensar como disefiadores porque
el pensamiento de diseio y la creatividad son ha-
bilidades que se aprenden, no es algo innato de
cada persona o de cada profesional sino que con
investigacion, conocimiento y prdctica pueden ser
adquiridas. ¢Cudndo? Cuando se genera un espa-
cio de aprendizaje y contencidn, cuando se busca
generar un cambio de pensamiento que repercuta
en mejorar la vida de las personas (aunque sea en
una escala muy pequefa).”

“Si, con entrenamiento se puede, debe haber
mds de uno que lo hace de manera intuitiva y
solo necesita marco tedrico para potenciar esa
capacidad. "

+ Productor Musical
Mariano Herrera.

// empresainnovadora  // design thinking
¢pueden las empresas pensar

como disefiadores?.

“No puedo concebir cémo podrian ir para adelan-
te, con renovada energia siempre, sin la libertad
de pensarse a si mismas distintamente a como lo
venian haciendo. No en todos los aspectos nece-
sariamente. Habrd que ver caso a caso. Inventando
y reinventando todo lo que hay ahi. Mi opinién es
que deben hacerlo. Ademds de imprescindible para
la sustentabilidad, es mds divertido.”
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+
Eva Gongalves
Charneca.

del disefo
al negocio.

Quienes estudiaron carreras de negocios han
adquirido a lo largo de la misma un conjunto de
herramientas Utiles para la administracién de los
recursos de las empresas y organizaciones en las
que les tocard trabajar, cuando decidan salir al
mercado.

Sin embargo en dichas carreras, |a creatividad
y la innovacién son temas que se mencionan en
diferentes dreas tematicas, desde su importancia
hasta la utilidad o no del uso de dichas herramien-
tas en diversos dmbitos... aunque siempre desde
la teorfa.

No les ensefian a ser creativos, por lo tanto no
hay un ejercicio de como ser creativos, se practican
y ensefian estrategias, pero no las metodologfas
para pensar diferente.

Sitenemos en cuenta que hoy, en los negocios,
lo que se espera de una propuesta comercial, de
un producto y de su empresa; es la diferencia-

// empresainnovadora

del disefio al negocio

cion, la carencia de estas herramientas hacen que
nuestros negocios sean copias de otros similares,
que nuestros productos sean iguales a los de Ia
competencia, con diferencias minimas.

Entonces nos preguntamos sobre esta necesi-
dad de los negocios actuales y entendimos que es
necesario incorporar nuevas habilidades ejecutivas
anivel empresay a nivel personal.

Luego de experimentarlo a través de las expe-
riencias que fuimos desarrollando en los cursos
y charlas a lo largo de los tltimos afos, creemos
que el pensamiento de disefio puede abrirnos una
puerta al cambio organizacional y personal.

Creemos que puede ayudarnos a encontrar res-
puestas a los problemas sin solucidn que se repiten
una y otra vez en las organizaciones.

Sabemos que les puede aportar mucho al desa-
rrollo organizacional, ante la necesidad de adquirir
nuevos conocimientos para el logro del crecimien-
to continuo hacia los objetivos de las empresas,
tanto como de las personas que las integran en
cada drea del negocio. Reconociendo que innovar
y lograr la diferenciacién competitiva son claves
en la actualidad.

El Design Thinking nos fue ayudando a cuestionar
las situaciones problematicas que todos vemos y
aceptamos porque creemos que no tienen solu-
cion. Su fin Ultimo fue darnos nuevas respuesta

// design thinking
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a través del uso de las diversas metodologias que
posee, incrementando la posibilidad de encontrar
soluciones creativas y muy necesarias en los nue-
vos contextos, para innovar en las organizaciones.
Paralograrlo se debe trabajar generando un cambio
cultural en las empresas, como asf un cambio en
cada una de las personas que la integran, enten-
diendo que la creatividad y la originalidad, se logran
através de nuevas formas de pensar, que requieren
otras formas de hacer lo que hacemos todos los
dfas, y que sin ellas los negocios estan destinados
a cerrar sus puertas mds temprano que tarde.

Los profesionales de otras dreas, pueden apren-
der de los disefiadores a ser mds creativos, a co-
municarse de forma mds abierta, a no tener mie-
do de las opiniones de otros colegas, aceptar las
diferencias en las formas de pensar, adquiriendo
mayor conciencia sobre las consecuencias de las
decisiones ejecutivas en sus trabajos. Crecer, in-
novar y cuidar, valores que pueden tomarse del
mundo del disefio.

Es para nosotras, un paso hacia organizaciones
mds humanas, que logren un crecimiento inte-
ligente, que se preocupan por su entorno vy las
consecuencias de sus acciones, que crean en sus
integrantes vy los valoran, que no derrochan re-
cursos, los aprovechan, en definitiva que suman
su originalidad para el bien comun.

// empresainnovadora  // design thinking
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+ Disefiadora
Marcela Frias.

curso
design thinking.

En el 2010, Eva y yo decidimos asociarnos en un
proyecto que ayudara a las empresas a ver su
marca desde un enfoque diferente. Si bien ambas
venifamos de la Universidad de Buenos Aires, nues-
tras formaciones recorrieron caminos distintos:
Ella del mundo contable, de la administracion y
del marketing; y yo, del disefio gréfico, el disefio
estratégico y la innovacion.

La combinacién nos amalgamé en algo mds
interesante y entonces cofundamos nuestra con-
sultora. Ese fue, y es actualmente, un terreno para
poner en practica nuestras habilidades profesiona-
les y lograr ese enfoque diferente, pensado desde
una conciencia mas global, que tuviera en cuentalo
duro, pero también lo blando de una organizacion,
los nimeros y también las personas, la marca, pero
en la condicion que nosotras llamamos “viva”.

El concepto de organizaciones vivas y nues-
tra vocacién docente, nos motivaron a trasladar
nuestra visién en un proyecto de formacion para
la Universidad donde ambas trabajamos: La Uni-
versidad Argentina de la Empresa. ¢Qué pasaria si
pudiéramos nutrir a los ejecutivos de practicas mas
blandas, mas intuitivas, mas heuristicas, donde
sean capaces de explorar algunas alternativas sin
las presiones de la cotidianeidad empresarial?

// empresainnovadora

curso design thinking

En ese momento el contexto global ayudaba a pen-
sar de este modo y el escenario de la universidad
también. Ya se escuchaban las primeras repercu-
siones del proyecto Hasso Plattner Institut en Ia
Stanford University, los primeros escritos de Design
Thinking para las organizaciones, y a Tim Brown
hablar de como inspirar cambios en los negocios...
y nosotras pensando exactamente lo mismo del
otro lado del ecuador. La universidad también se
cuestionaba un diferencial: Hacfa unos afios habfa
lanzado el concurso de pintura que luego devino
en un centro cultural que hoy conocemos como
UADE Art.

En ese contexto propusimos a la escuela de pos-
grado UADE Executive Education, el curso Design
Thinking. Todo un reto! ya que era la primera vez
que el drea de Management ofrecfa un curso pro-
veniente de |a Facultad de Disefio. Hace 7 afios eran
muy pocos los que entendfan la ambicién del curso,
pero quienes confiaron en nosotras apostaron a
lo grande: En 2012 UADE se convirtié en |a primer
casa de estudio en ofrecer un programa ejecutivo
de tales caracterfsticas.

Hoy, después de varios afios de edicién, resulta
cotidiano ver a los ejecutivos mezclarse en los ta-
lleres de la facultad de Disefio sentarse alrededor

// design thinking
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de las mesas a dibujar, exhibir sus propuestas y po-
nerlas en crisis, construir modelos con el material
del dfa, compartirideas y salir al patio a indagarlas,
permitirse equivocarse y volver a intentar.

Ese logro nos representa. Creemos verdadera-
mente en la capacidad creativa de las personas
y que se puede construir un todo mds humano
a partir de sus partes, aquellos que quieren vivir
felices trabajando y trabajar felices.

Design Thinking para ejecutivos

// empresainnovadora  // design thinking

curso design thinking
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es la practica recreacional en
la que personas ruedan colina
abajo dentro de una esfera he-

cha de plastico transparente.

“¢Qué pasarfasi... me preguntaran qué es el Design
Thinking?

(Qué es el Design Thinking? ;O qué no es el Design
Thinking? Pensemos. jHagamos algo! Eso no es De-
sign Thinking. Pensar en algo para hacerlo inmedia-
tamente. No. No es abrir un libro, leer un articulo,
entrar a un curso de posgrado, y salir convencido
de que —ahora si- tenemos el método para poner
todo patas para arriba y proponerlo en Linkedin.

Design Thinking, luego existo. Y sigo. Es como me-
terte en una de esas pelotas inflables de zorbing",
y soltarte por |a cuesta, y rodar, y dar vueltas en
un asunto, observando a las personas desde otro
lugar, con otra perspectiva —extraordinaria- , y se-
guir girando, con todo a tu alrededor visto como |a
primera vez mientras que en tu cabeza se replica el
fendmeno: conceptos, palabras cruzadas, image-
nes creativas, reencuadradas, combinaciones in-
éditas, forzadas, absurdas... ¢Y qué?{Por qué estoy
acd? ;Qué estamos haciendo? {Cémo lo presento en
un Power Point?. No hagas esas preguntas. Hacé

otras preguntas. Y no busques tantas respuestas.

// empresainnovadora

platero, design thinking y yo

Eso es design thinking: leer una consigna y des-
cubrir otra. Explorar. Investigar una cosa y definir
otra. Probar. Buscar un problema y darse cuenta
de que jno hay problemal No saber qué hacer pero
intentar hacerlo. Errary errar (vagar). Decir algo, y
replicarlo —reinventarlo- con otras palabras. Llegar
solo con un cuaderno en blanco, a estrenar, y salir
con un caddver exquisito” " escrito en grupo sobre
una cartulina doblada una y veinte veces .

Y, sobre todo, sorprenderse de que eso que parecia
que iba a ser una capacitacién mds se convierte en
una experiencia “triple D": disruptiva, diferente, di-
vertida. Y es en ese estado donde surgen las ideas,
desde las mds grandes que impulsan un cambio,
unainnovacion, a las mas pequenas, que nos hacen
cosquillas y aunque todavia no sepamos de qué se
trata, nos damos cuenta de que pasa algo nuevo,
distinto. Eso es Design Thinking. Es otra cosa.”

// design thinking

técnica o juego de creacion
poética colectiva desarrollado
por los dadafstas y surrealistas

en la década de 1920.



5.5

APORTES.

experiencia
design thinking.

repercusiones del curso y aplicaciones
en sus respectivas empresas.

a//

caso “Sony Music Argentina”
+ Carla Porta.

b//

caso “Banco Supervielle”
+ Adriana Villafane.



VOCES.

cpueden las empresas

pensar como disenadores?

+ Ayelén Novaresio
realizé el curso de Design

Thinking en 2016.

+ Daniela Cabaleiro
realizé el curso de Design

Thinking en 2016.

“Aplicando el Design Thinking se logra crear solu-
ciones, que sin el proceso creativo y de innovacion
que implica, quien estd emergido en la vordgi-
ne laboral no descubriria. El proceso ademds de
imponer una nueva forma de pensar, intensifica
la capacidad de empatia, logrando comprender
la real expectativa y problemdtica de un publico
objetivo, generando resultados mds eficientes”

“Mi experiencia fue muy buena, cuando realicé
el programa estaba trabajando en una empresa
privada, pero hoy trabajo en el dmbito puiblico y he
aplicado la herramienta. Realicé tres laboratorios
de Design Thinking para poder abordar distintas
problemaiticas y posibles soluciones, y realmente
los resultados fueron buenisimos. Los participantes
en las actividades lograban desplegar su creativi-
dad a partir de las distintas dindmicas abordadas
y esto hizo que la produccidn final sea muchisimo
mds rica que si hubiéramos realizado una reunion
convencional. Realmente lo recomiendo porque
no solo aprendi mucho y abri mi cabeza sino que
también es muy aplicable en el trabajo diario.”

+ Fabiana Cardinale
realizé el curso de Design

Thinking en 2016.

+ Andreina Da
Prat de Magalhaes
Realiz el curso de Design

Thinking en 2017.

“Para todos aquellos que quieran salir del casca-
rén, romper con las estructuras, aprender a pensar
diferente o lateralmente y para personas curiosas,
inquietas, dvidas de nuevos desdfios y formas de
enfrentar todo tipo de situaciones, les recomiendo
el curso de Design Thinking.!!! Imperdible!!! Gracias
Marcela, Gracias Eva, por compartir su conoci-
miento.”

“Design Thinking empuja los limites de la creati-
vidad y lo abstracto hasta lograr encontrar una
solucién donde se pensaba que no habia.”
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Sony Music
argentina.

“Minombre es Carla, soy coordinadora de marke-
ting en Sony Music Argentina y pertenezco a ese
grupo de la gente de 30 que tiene un grupo a cargo
en la oficina. Me acuerdo cémo durante las clases
comentdbamos nuestras experiencias como lide-
res de grupos y analizdbamos distintas formas de
poder sacar los mejor de cada equipo. Tengo que
aclarar que, por suerte, el ambiente en la industria
musical siempre fue bastante descontracturado.

Divertinos pensando, incorporar nuevas dina-
micas para hacer un brainstorming fue algo que
inmediatamente pude poner en practica con el
equipo de marketing, pudimos también armar
planes y estrategias desde otro lugar, teniendo en
cuenta la creacion colectiva y siempre sosteniendo
la idea que toda critica es positiva para mejorar
un proyecto: Probamos, vemos como funciona,
apostamos de nuevo, volvemos, modificamos
aceptamos sin tanto problemasi algo no funcioné.

Y lo mds importante: Que dia a dia vamos me-
jorando como grupo humano de trabajo, teniendo
en cuenta que hay gente de 50 afios y gente de
21, que cada uno aporta desde su lugar con buena
onday sin miedo, que siempre se puede contar con
elotroy que por suerte todo el tiempo hay artistas
haciendo canciones para que nuestro trabajo siga
siendo necesario.”

+ Carla Porta.
Marketing Coordinator en Sony Music Entertainment.
Productora y Musicalizadora independiente.

Realizé el curso de Design Thinking en 2016.

// empresainnovadora

sony music argentma

// design thinking
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//link sitio

Sitio del artista

//link video

Para ver mds del proyecto

CON FOTOS
MUSICA Y
VIDEO

// empresainnovadora

sony music argentma

// design thinking



https://youtu.be/AExEvyUPIbQ
http://www.lafamiliafestejafuerte.com/

el
proponer/construir.

La primera parada recreamos la tapa, la contratapa
y el prologo. ¢Por qué no convertir algo visual en
algo que tiene audio?

Le pedimos a Abel que nos grabase el prélogo como
susurrando, es muy conmovedor su mensaje y la
manera que tiene de dirigirse a sus fans. Esta parte
del recorrido se hacia con auriculares, entonces
los fans entran en un recinto todo oscuro, lo es-
cuchan y terminan esta parada viendo la tapay la
contratapa con dos fotos de él proyectadas en una
pantalla enorme.

¢Como traer el momento River a otro escenario?

Enlasegunda parada recreamos el DVD y el CD con
una seleccién de 7 minutos editados y simulamos
el campo de River con una calidad excelentisima
en una pantalla enorme y curva. Proyectamos las
mejores partes del dvd de Abel, iluminamos el es-
cenario como en el show, con una calidad de audio
impresionante que los fans segufan escuchando
por los auriculares; incluso disefiamos todo el va-

lladoy como la tapa tenfa los papelitos y la espuma
que le habfa quedado en |a cara a Abel, realizamos
una explosion de papelitos para revivir esa parte
del show.

¢Como hacer a las personas parte del libro?

En |a tercer etapa armamos un fotobook con una
pantalla croma, allila gente se sacaba la foto y pa-
saba a formar parte de ese libro. En croma estaba
todo el estadio de River con parte del borde de |a
tapa del album, tal que cuando las personas se
toman la foto quedan dentro de ese escenario.

¢Como hacer al artista experimentar la vivencia
de sus fans?

Por ultimo, cuando salian, ademds de que cada
persona se llevaba una bolsa especial de Abel con
su foto adentro, hicimos un “lugar de mensajes”
donde podian responderle a Abel sus palabras del
prélogo, todo lo que esa noche comunico, la no-
che compartida. Logramos de esta forma hacer un
festejo de las dos partes: él tenfa algo que decir a
cada fan al ofdo y ellos le respondfan.

// empresainnovadora  // design thinking

sony music argentina

el
comunicar/transformar.

Tratamos de asociar el proyecto siempre con el
nombre del dlbum o del artista o de la cancion. El
input, en este caso, fue “la familia festeja fuerte”
y la propuesta desde nuestro lado se trabajo en
torno a cémo celebrar un lanzamiento que esté
a la altura del producto y llegar a la mayor parte
posible de fans. Cdmo hacer cercano este festejo,
compartirlo y revivirlo.

Pudimos poner otra pata en el interior del pafs,
para que se vea en todos lados, hicimos avant-
premieres en cines y proyecciones de 106 minutos
en otro medio, por ejemplo. Logramos un producto
que tiene varias patas, siuno quiere ver una parte,
puede ver algunos videos por YouTube; puede es-
cucharlo en Spotify... Ias fotos no estdn en ningun
lado y esa sigue siendo esa diferenciay la necesidad
de tenerlo!

Uno de los proyectos mds importantes del afio
se transformd en un desaffo hermoso para todos
los que fuimos parte. Desde Abel y sus fans hasta
el equipo.
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SEGUNDO CASO.

banco
Supervielle.

el
escenario.

Hoy corren tiempos donde los Bancos tienen que
competir con las fintech (empresas que utilizan
las tecnologias de la informacion y la comunica-
cién para crear y/u ofrecer servicios financieros de
forma mds eficaz y menos costosa). Los Bancos,
hasta ahora gigantes intocables, tienen que salir al
ruedo con otras formas de crear producto porque
ya perdieron el monopolio. Empresas no financie-
ras estan desembarcando en negocios propios de
los Bancos como las plataformas de pagos.

el
desafio.

Hay que romper con nuestras estructuras para
adaptarnos a una época donde estdn cambiando
los paradigmas especialmente en los productos
bancarios digitales.

Los clientes quieren “sentir” antes de adoptar
un Banco con el que quieren operar.

Las ideas de disefio sirven para entender que
es lo que nuestros clientes desean de una entidad
financiera y que nosotros como profesionales de
Tlevaluemos lo técnicamente factible. Por eso nos
vemos en el compromiso de descubrir otra forma
de definir las nuevas experiencias de usuarios, lejos
de las interfaces de usuarios conocidas.

// empresainnovadora  // design thinking

banco supervielle

el
“aproximarse”,

En nuestro caso, una empresa externa llevd ade-
lante el proceso de Design Thinking para descubrir
que querfan los clientes de los distintos segmentos
del Banco.

Tuve la oportunidad de ver los videos de entre-
vistas y revisar los resultados de las inmersiones.
Co-participamos entre el drea del negocio y Tl en
laideacién y en los primeros disefios. Fue una ex-
periencia muy interesante donde en grandes me-
sas con afiches y “sharpies” credbamos como nos
imaginabamos que un cliente querfa operar con el
Banco: simple, ingresando solo un par de datos, sin
papeles, rapida autorizacion para la apertura de
una cuenta basado en una relacién de confianza.
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// empresainnovadora  // design thinking

banco supervielle

Caetano, T., Caroli, P. y Ramos,

G. (2016) Fun Retrospectives:
Activities and ideas for making
agile retrospectives more en-

gaging. [ebook]

Recuperado de


http://www.funretrospectives.com/
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// empresainnovadora  // design thinking

banco supervielle
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+ Adriana Villafaiie.
Lider de equipo Banca Digital Empresas en Banco Supervielle

Ingeniera en Sistemas de Informacion de la

Universidad Tecnoldgica Nacional
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5.6

APORTES.
para ampliar.

a pensar en grande.
tim brown.

// empresainnovadora

“Concentrandome en un solo disefo, tal vez un
producto solo, estaba siendo expansivo y no es-
taba teniendo demasiado impacto (...) me gustaria
sugerir que si adoptamos una manera diferente de
ver el Disefio y nos centramos menos en el objeto y
mas en el Design Thinking como enfoque, podria-
mos ver en realidad el resultado de un impacto
mayor.”

Tim Brown dice que la profesién del disefio esta
preocupada por crear objetos divertidos y de moda
mientras que preguntas urgentes, como el acceso
de agua potable, demuestran que tiene un papel
mas grande que desempenar. Pide un cambio a
un “pensamiento del disefio” local, colaborativo
y participativo.

Esta charla propone una reflexién: ;Qué pasarfa si
el conocimiento para disefiar un objeto se utilizara
para disefiar sistemas, experiencias, se volviera
un aprendizaje para solucionar los problemas ac-
tuales?

Brown, T (2011)

Urge a los disefiadores a pensar
en grande. Trabajo presentado
en la Conferencia de TED Global

20009.

Recuperado de: https://www.
ted.com/talks/tim_brown _
urges_designers_to_think_

big?language=es

// design thinking


https://www.ted.com/talks/tim_brown_urges_designers_to_think_big?language=es
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diez anos

de design thinking.
HPI School

of Design Thinking.

// empresainnovadora

“Design Thinking es una enfoque estructurado ha-
cia la innovacién. En grupos pequeiios, ambientes
flexibles y guiados por un proceso creativo orien-
tado en gran parte a la practica, los participantes
encuentran mejores soluciones que las que pu-
dieron encontrar expertos individuales o equipos
de la misma disciplina. Esta aproximacion permite
resolver problemas complejos desarrollando parti-
cularmente productos y servicios mas en sintonia
con el usuario. Ademas, activa importantes proce-
sos de cambio en organizaciones e instituciones.”

La escuela de Design Thinking en el instituto Has-
so-Plattner, Potsdam comenzd su programa en
el periodo de invierno en 2007-2008. Modelada
en la famosa d.school de Standford University en
California. Desde entonces cantidad de alumnos
de diferentes universidades y naciones pasan por
el HPI para aprender como hacer al Design Thinking
parte de su cultura corporativa o institucional y
crear cotidianamente, ideas con gran potencial en
el mercado.

HPI School of Design Thinking
(2017). Celebrating 10 years of
Design Thinking at HPI.

Recuperado de:

https://vimeo.com/hpidschool

// design thinking



https://vimeo.com/hpidschool
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6.1

VOCES.

cpueden las empresas aprender del diseho?
de ser asi... cque deberian aprender?

+ Disefiador
Franco Pellegrini.

+ Disefiadora
Rosalba Becker.

“Todo ejecutivo deberfa tener el chip de pensar,
hacer y testear de manera dgil.

Esto ayuda mucho y combate los procesos lar-
gos o en cascada, que sélo retrasan resultados y
aumentan esfuerzos. Muchas veces se comenten
errores y se puede incurrir en grandes pérdidas
por no haber indagado en un estadio temprano.
La incorporacion de la voz de los usuarios o de
los clientes en el proceso de diserio, hace que se
cambie el foco: En vez de centrar en el producto se
centra en el usuario, y eso tiene un gran potencial
para toda industria porque, por ejemplo, pueden
disenarse ofertas de productos o de servicios espe-
cificos, probarlos y mejorarlos muy rdpidamente.”

“Si entendemos al disefio como una tarea que
retine interactivamente a diversos especialistas
combinando prdcticas y suposiciones, invitando a
abandonar las tradicionales demarcaciones de las
disciplinas no quedan dudas que posee mucho que
aportar a empresas. Y por ende, las empresas pue-
den aprender del disefio. El disefio, con su mirada
multifuncional y 360°, puede ayudar a estructurar
las interacciones de equipo para cultivar y fomen-
tar la creatividad, profundizar la empatia con los
usuarios y alinear esfuerzos en torno a objetivos y
resultados concretos.”

+ Contadora
Patricia Jablonka.

+ PMO manager
Daniela Cabaleiro.

+ Disefiador
Horacio Raspefio

“iSil Claro que se puede aprender del disefiador, es
mds! Se aprende, como también de la experiencia
del mercado, del conocimiento que tiene el eje-
cutivo, el duerio de pyme, de quien lleva adelante
la empresa.

Lo importante e interesante es la metodologia,
los cinco pasos principales y los que de alguna ma-
nera se circunscribe a los mismos, como ambos
deben compartir e intercalar conocimientos para
lograr las soluciones mds importantes en funcion
de los procesos, productos, servicios que se estdn
llevando a cabo.”

“iClaro que pueden! Las empresas deberian apren-
der a tomar esta herramienta como la puerta de
entrada para abordar soluciones desde otra op-
tica, saliendo de la manera convencional en que
se suelen abordar. Yo creo que el aprendizaje es
el de animarse a usarla para ver sus beneficios.”

“ Si, pueden. Pero no creo que sea mds relevante
que la idea de que todos podemos aprender de
todos.”
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+ Disefiadora
Natalia Aromi

+ Brand planner
Andy Anderson.

=l

“iSil Creo que las empresas pueden aprender.
Aclaro que no entiendo al 100 % el funcionamiento
de las empresas, pero pueden aprender del De-
sign Thinking a tener empleados mds creativos y
comprometidos con su trabajo, pueden aprender
a crear metodologias que se adapten a los dis-
tintos problemas que vayan surgiendo, y que no
siempre sea el mismo protocolo siempre como
respuesta. Pueden aprender a crear productos o
servicios pensando en el usuario como una per-
sona, no como un niimero en un focus group, que
tiene un contexto cultural, social, familiar, parti-
cular y poder atender a necesidades concretas,
lo que va a hacer que la empresa genere un valor
diferencial en el servicio o producto que ofrece.
Y creo que también abre la puerta a la idea de
“prueba y error”, un concepto que permite hacer
mejoras hacia el futuro y no quedarnos con una
unica respuesta..”

“Las empresas no pueden aprender del diserio, DE-
BEN aprender del diserio. Estar afuera del disefio en
este siglo es quedarse en el anterior; las empresas
deberian aprender a detectar el diserio en lo coti-
diano, para internalizarlo. No se trata de aprender
diserio, sino de aprehenderlo, que es distinto.”

+ Disefiadora
Manuela Ibarguren

+ Disefiadora
Marfa Ortiz Byrne

+ Productor Musical
Mariano Herrera.

// ¢entonces? // design thinking
¢pueden las empresas

aprender del disefio?

“Claro que si! Pueden aprender como es la me-
todologia para encarar una solucion a alguin es-
cenario que se presenta, pueden tomar la idea de
entregables o fases para tener un feedback mds
aceitado con el cliente, e incluso puede implemen-
tarse con metodologias mds dgiles para llegar a un
resultado mucho mas adaptado al requerimiento.”

“Si eso seguro. Salir de formatos estructurados
y aprender metodologias ligadas al aprendiza-
je en disefio pueden provocar grandes cambios
dentro una empresa. De la misma manera que un
alumno redescubre como pensar cuando empieza
una carrera de disefio es que los empleados de
una empresa pueden abrir sus cabezas al mundo
proyectual.”

“Yo toda mi vida estuve entre artistas. De todos
los lenguajes. Conozco a esas personas muy bien.
Con popularidad, sin popularidad, encontrando o
buscando, siempre tienen algo en comun: creen
que pueden. Creen que van a poder. Que van a
lograrlo. Que no es imposible esa idea. Que hay
que ver cémo. Que es bien dificil, OK. Pero que si la
siguen masticando va a salir. Y sale. (Las empresas
podrian aprender a sofiar mds.)”
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+ Disefiadora
Mariana Forlano.

e

“Las empresas pueden aprender del diserio.
Siempre y cuando no subordinen su objetivo a
uno preestablecido por el modo de pensar em-
presarial. Un empresa puede aprender de disefio
si estd dispuesta a cuestionar todo su modo de ser
y hacer. Pensar de manera disrruptiva y creativa
puede hacernos pasar por zonas de inseguridad,
debe hacerlo. Este es el tinico modo de innovar,
crecer y mejorar. El pensamiento de disefio esta-
blece un punto de partida, pero desconoce el punto
de llegada. Si se condiciona el proceso y se pone
demasiados limites al resultado, entonces se esta-
rd perdiendo el valor mds grande de este modo de
pensar. La libertad es un factor fundamental para
los procesos creativos. El pensamiento de disefio
nos exige estar dispuestos a cambiar, a mirar de
otro modo y a aventurarnos en nuevos caminos.”

// ¢entonces?

¢pueden las empresas

aprender del disefio?

// design thinking
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+ Disefiador
Hugo Alvarez

-

N

"

“Muchos confunden Design Thinking con ha-
cer Diserio y creo que esta vision achica el
potencial de lo que verdaderamente puede
brindar la metodologia.

Bdsicamente, Design Thinking permite a
otros profesionales reflexionar de una forma
diferente a lo que estdn acostumbrados. Ni
mejor ni peor, simplemente (nada menos)
que diferente. Creo que el logro del Design
Thinking radica en que, a través de su me-
todologia y herramientas, ha logrado poner
en igual valor la razén y la intuicién. Combi-
nacién clave y esencial en los disefiadores.
Comprender la esencia del usuario, sus ne-
cesidades funcionales y emocionales, en
pos de lograr una solucidn genuina, ética y
honesta, no puede llevar a otra cosa que a
una innovacion eficaz, semilla imprescindible
en la generacion de nuevos negocios. Mejo-
res preguntas, mejores respuestas. Mejores
propuestas, mds innovadoras y focalizadas
en las personas, nos colocan en el camino
correcto hacia un mundo mejor.”

+ Hugo Alvarez es uno de los
miembros fundadores de la

Camara Argentina de Disefio.

// ¢entonces?

// design thinking
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conclusiones
generales.

En el capitulo 01 se pudo contrastar las teorfas
acerca del origen de la disciplina, el mundo con-
tempordneo como condicionante para el continuo
pensar/hacer del disefiador y el sentido que cobra
la palabra Disefio en nuestros dfas, definido como
un innovar para la gente.

En este capitulo listamos las posibilidades de desa-
rrollo del Disefio y como la disciplina se ha ido per-
filando de acuerdo a las necesidades del entorno.
Analizamos si existe una inteligencia para disefiar
y propusimos el concepto de Disefio reflexivo te-
niendo en cuenta que el concepto “Pensamiento
de Disefio” en general, es atribuido (de manera
imprecisa) a una etapa del proceso.

En este capitulo repasamos la idea del hacer del Di-
sefio y el procedimiento propuesto para esta con-
cepcidn actual, donde los pasos definidos por las
teorfas de siempre acerca de la metodologfa pro-
yectual se van reorientando hacia este escenario.

Nos preguntamos como se ensefia el Disefio, como
se ensefia a innovar para la gente. Tomamos las
metodologias cldsicas del aula a las cuales les su-
mamos las especificas: los labs y el taller como
escenario, las formas de evaluacién y lo que sucede
alrededor del taller, situacion que requiere de un
profesor con caracteristicas ‘liberadoras”. Cualidad
que se va pasando camada tras camada.

// ¢entonces? // design thinking

En el capitulo 05 nos cuestionamos si ese saber
pensar/hacer es posible de ser trasladado alas or-
ganizaciones. Nos adentramos a la manera en que
se dictan las carreras de Negocios y contrastamos
con el capitulo anterior. Descartamos el concepto
del Design Thinking como herramienta mas y lo
proponemos como una experiencia a ser vivida y
entendida tal como los disefiadores lo hacen.
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Aun queda latiendo el rotundo “no” de un maestro
cuyas palabras siempre tengo en cuenta. La res-
puesta negativa me llevo a pensar que se referirfa
alaimposibilidad de hacer que un profesional for-
mado en otra disciplina entienda la cosmovisién del
Diserio solo leyendo, pegando post-its o haciendo
una experiencia creativa.

Visto que se necesitan muchos afos de incor-
poracién de todo lo que esta publicacion ilustra,
y mas! para que un profesional del Disefio pueda
plantarse como un innovador para la gente, coin-
cido con ese “no” y considero esta cosmovision
en su totalidad reservada para el ser Disefiador y
no para un fordneo.

Sin embargo, asf como un disefiador que hace
un MBA no se convierte, sino que suma, compren-
de, aprende a hablar el idioma y hace sus aportes
desde ese lugar; un ejecutivo que transita el Design
Thinking como experiencia recuerda, des-aprende
y re-aprende con todas las capacidades que trae.
Habra niveles! como en el idioma, la empresa o en

/1 ¢entonces?

conclusiones generales

el mismo concepto de innovacién: Estardn quienes
tomaran algunos tips y lo llevardn a su cotidianei-
dad empresaria (elementary - operativo - inno-
vacién esencial); estardn los que integren el Design
Thinking en sus procesos (intermediate - tactico
- innovacién incremental) y los que finalmente lo
incorporen como filosofia, como cultura de laem-
presa (advanced - estratégico - innovacién radi-
cal). Sea cual fuere el nivel de adopcién del Disefio,
la empresa habrd aprendido algo de él.

// design thinking
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6.3

CIERRE.

de la multiplicidad
a la originalidad.

=>4  +Brand planner

6 1 gy AndyAnderson.

Design Thinking es un acto de libertad.

Es, ante todo, una actitud que demanda ha-
bilidades, capacidad y poder de observacion.
Un ejercicio completo, a la vez consciente
e inconsciente, que impone el abordaje del
objeto de estudio con una mirada pertinente,
un sistema de técnicas diversas, experiencia
profesional y la conviccidn de estar operando
dentro de una atmdsfera diferente, en la que
convergen muiltiples realidades.

Es una integracidn de elementos intangi-
bles, significados y propuestas que operan de
manera interdependiente unas con otras. Es
la suma de recursos aplicados con criterio y
vision humana hacia la resolucién concreta
de un problema tangible. El Design Thinking,
desde su esencia de variadas posibilidades,
representa, quizds, el ultimo bastion frente
a las conquistas de la inteligencia artificial.
Hace mds de tres mil afios antes de Cristo,
cuando el hombre descubrid la figura circular
que derivd en la rueda, ejercid un trabajo de
Design Thinking. Se encontrd con un proble-
ma tangible que era, a un mismo tiempo, un
desafio trascendental al pensamiento. En la
geometria de su solucion -inexistente hasta

entonces en cuanto materia, aunque pre-
sente en las formas de la naturaleza- dio con
una respuesta que se convirtio en un medio,
un medio que evoluciond hacia una herra-
mienta perfectible, una herramienta que
sentd las bases del ser pensante, civilizado
y creativo.

Para pensar en funcion a la Iégica del De-
sign Thinking, a su “triada” de inspiracion,
ideacion e implementacion, que tan bien
detallan Marcela Frias y Eva Gongalves en
las pdginas precedentes, toda mujer y todo
hombre, en cuanto sujetos creadores,deben
sentirse libres para crear, sin la influencia de
ningun tipo de imposicion cultural, personal
o social.

Si bien el brief, como documento que pro-
picia el marco tedrico, cuenta con la capaci-
dad, y la obligacidn, de reglamentar el juego,
de establecer las condiciones y los entornos
de busqueda de la solucion, también impone
sus limites, y esto cercena la capacidad inno-
vadora. Por eso insisto en la idea del acto de
libertad, en aceptar la invitacion del Design
Thinking a cuestionar los limites, a dudar de
los dogmas, a olvidar todo preconcepto en la
gesta por dar con el concepto distinto. Esto
no significa ignorar el brief, sino tenerlo como
referencia externa.

¢Bajo qué forma, siguiendo qué férmula
puede identificarse un acto de Design Thin-
king? No existen tales férmulas, no hay re-

// ¢entonces? // design thinking

gistros matemadticos que indiquen cudndo
estamos en presencia del Design Thinking.
Existe el misterio, la solucién imprevista, lo
impredecible, y eso también es Design Thin-
king. Como indica con quirtrgica precision
el prélogo de Diego Cabello, esta disciplina
suspende las certezas.

La fuerza principal del Design Thinking, y
quizds su mayor atractivo, radica en su mul-
tiplicidad disciplinaria. El capitulo tercero es
elocuente en su propuesta de pensar el dise-
fio: “observar, imaginar, visionar, idear, pro-
bar, equivocarse, intentar de nuevo, jugar,
construir, compartir, aprender”. De nuevo
el conjunto, la integracion, el enfoque de lo
muiltiple, los verbos en el predicado de esta
deslumbrante actividad, que -al decir de las
autoras- se aprende al “visitar un parque y
descubrir cémo se comportan las ramas de
los drboles”, al leer a Platdn, al leer poesia o
cuentos fantdsticos.

Mds que una moda, mds que una ten-
dencia, Design Thinking es una actitud, una
oportunidad, una eleccién que nos invita a
superarnos, a atrever, desde las mds varia-
das drbitas que propone su esencia multi-
disciplinaria, a dar con aquello que merece
el premio mayor, la distincién suprema: el
titulo nobiliario de la originalidad.






los

colaborad

// marcela frias

Magister en Desarrollo de proyectos de Innovacién
y Producto de la Universidad Europea Miguel de
Cervantes; Especialista en Gestion estratégica de
Disefio de la Universidad de Buenos Aires; Dise-
fiadora Grafica de la Universidad de Buenos Aires.

Profesora adjunta en la Facultad de Arquitectura
y Disefio de la Fundacion UADE e Investigadora del
Instituto de Ciencias Sociales y Disciplinas Proyec-
tuales (INSOD).

Ama enseniar a pensar el Disefio desde un enfoque
de exploracién e investigacién. Sus talleres tienen
como médula espinalla observacion, las preguntas,
la experimentacion y la creacién colaborativa como
alternativa en la busqueda de soluciones.

Consultora en Design Thinking y Disefio estraté-
gico. Lleva el Pensamiento y las Metodologfas de
Disefio hacia territorios empresariales: Interesada
por que los ejecutivos puedan llegar a ser lideres
dignos, con mentes abiertas y flexibles capaces de
cuestionarse cambios inspiradores para su nego-
cio, las personas que trabajan en su empresa y la
comunidad.

ores.

// eva gongalves charneca

Magister en Direccién estratégica de Marketing
de la Universidad Europea Miguel de Cervantes.
Licenciada en Administracién de Empresas de la
Universidad de Buenos Aires. Contadora Publica
Nacional de la Universidad de Buenos Aires.

Profesora Adjunta de la Facultad de Ciencias Eco-
nomicas en la Universidad de Buenos Aires y de la
Facultad de Ciencias Econdmicas en la Fundacion
UADE.

En continua formacién en su drea de especializacién,
en la que ha trabajado para Empresas Financieras y
de Servicios, en dreas de Administracion y Comer-
ciales, y de forma independiente como Contadora
y Consultora en Marketing e Imagen.

Ha encontrado en el Marketing las herramientas
para desarrollar nuevas ideas y proyectos que
permitan el crecimiento y la innovacién organi-
zacional.

Actualmente estd dedicada a su propio Servicio de
Consultorfa, que apunta a trabajar en conjunto con
las empresas, con el objetivo de construir y disefar
la experiencia de sus clientes, con su marca. Su
consultora AIRE Design Marketing, refleja su modo
de pensamiento y una propuesta innovadora donde
se mezcla el marketing con el disefio para lograr
formas de expresion originales, que ayudan a las
empresas aresolver las necesidades de sus clientes
y a crear una relacién entre ambos.
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// santiago pastorino

Estudiante de |a Licenciatura en Disefio Grafico en
la Universidad Argentina de la Empresa (UADE).
Ha expuesto varias veces en el espacio-galerfa
UADE art durante los afios de |a carrera. Actual-
mente se encuentra participando de un proyecto
ACyT sobre juego sistémico pensado para nifios
y nifias con TEA (trastorno del espectro autista).
Ha realizado el disefio editorial de la actual pieza.

Mantiene actualizada sus cuentas de instagram y
de behance con nuevos trabajos cosntantemente.
En forma mds reciente y proactiva, se ha volcado
hacia la técnica collage, logrando una experimen-
tacién constantey creando un feed para su pagina
de la red social instagram.
https://www.instagram.com/in_rainhead/

Ha expuesto sus trabajos en eventos culturales
y fechas con bandas en varias oportunidades. Su
ultima exposicién fue en el conocido Multiespacio
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las voces.

// andy anderson

Licenciado en Publicidad de la Universidad del Sal-
vador, con programas de capacitacién en el IAE y
Digital House. Especialista en marcas del sector
Real Estate, autor del libro Marcar la diferencia.
Branding en Real Estate, de BRE Ediciones.

// franco pellegrini

Product Design Google Developer Expert. Custo-
mer Experience Advisor Inbest Network. Docente
e Investigador Fundacién UADE. Doctorando en
Comunicacién Social (UNLP). Master en Direccién
de Empresas MBA (UADE). Especialista en Disefio
Comunicacional diCom (UBA). Licenciado en Diserio
Grafico (UADE)

// lucila lara

Licenciada en Disefio de Indumentaria y Textil. Fun-
dacion UADE. Durante su formacion de grado, asis-
tié a cursos de especializacién en Research Skills
(Central Saint Martins), dibujo (UNA) y serigraffa
(Centro Cultural Rojas). Actualmente se desarrolla
como docente en materias de Disefio y Arte en |a
Fundacién UADE. Paralelamente a su formacion
académica, estudia piano y violin. Desde el 2015
integra un ensamble de cuerdas.

// antonella binelli

Licenciada en Disefio Multimedia y de Interaccion.
Cofundadora de la agencia Prisma Design:
http://www.prismadesign.com.ar/

Profesora en Fundacién UADE.

// horacio raspefio

Disenador gréfico, especializado en disefio de in-
formacién y docente de disefio en UADE. Profesio-
nalindependiente. hraspeno@uade.edu.ar .Master
of Arts por el London College of Communication y
Disefiador Gréfico UBA.

// manuela ibarguren

Licenciada en Disefio Gréficoy profesoraen la Fun-
dacién UADE. CCK, Direccién de Difusion y Disefio,
Secretarfa de Contenidos Publicos. Posgrado en
Project Management, Universidad Tecnoldgica Na-
cional, UTN. manuibarguren@gmail.com
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// carla ivaldi

Disefiadora de Indumentaria de la Universidad de
Buenos Aires especializada en Disefio textil sus-
tentable. Con un posgrado en Sociologia del Disefio
de la misma facultad. Consultora en armado de
colecciones e investigaciones de tendencias es-
téticas. Docente universitaria en Fundacién UADE
y Universidad de Belgrano.

// hugo falivene

Disefiador Gréfico. Universidad de Buenos Aires.
Profesor Adjunto en las carreras de Disefio Gréfico
y Multimedia en la Fundacién UADE.

Director del drea grafica en el estudio Imagen 59.

hfalivene@imagen59.com

// marcela luna

Disefiadora gréfica. Docente titular e investigado-
ra en Fundacién UADE. Artista visual. Especialista
en Teorfa del Disefio Comunicacional (FADU/UBA),
cursando actualmente la Maestria en Lenguajes
artfsticos combinados en UNA.
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// mariana forlano

Disefiadora de Indumentaria. Fundacién UADE.
Docente universitaria en Universidad de Belgrano
Maestranda en Gestién de Contenidos. Universidad
Austral.

Analista de Comunicacién Digital en PRUNE

maruforlano.mf@gmail.com

// natalia aromi

Licenciada en Disefio Gréfico y profesoraen la Fun-

dacién UADE. nataliaaromi@gmail.com

// natalia maiale

Disefiadora grafica de la Facultad de Disefio y Ar-
quitectura. UBA

// rosalba becker

Disefiadora Grafica de la Universidad de Buenos
Aires. Trabajé como docente en la Fundacién UADE.
Disefiadora en Programa de Disefio. Instituto Na-
cional de Tecnologfa Industrial (INTI).

beckerrosi@hotmail.com

// maria ortiz byrne

Disenadora de Indumentaria. Universidad de Bue-
nos Aires. Magister en Disefio Gréfico. University
of Hertfordshire. Consultora en Zito. llustradora
freelance. Profesora adjunta en la Universidad de
Buenos Aires y en la Fundacién UADE.

// patricia jablonka

Actuaria. Contadora. Asesora y Estratega en Ne-
gocios. Formadora de Formadores - Dictado del
Seminario Disefio y Negocios. Industria Creativas.
Subgerenta de Capacitacién y Difusién del Cen-
tro Metropolitano de Disefio. Docente de grado y
posgrado en diferentes Universidad. Especialista en
programas de estimulo ala innovacién y disefio de
organizaciones y empresas. Posgrado de Estadisti-
ca aplicada. patriciajablonka@gmail.com

// susana conforti

Magister en Gestién de la Comunicacién en las
Organizaciones. Universidad Austral. Disefiadora
Textil. Universidad de Buenos Aires. Profesora Ti-
tular de Disefio Textil I y Il en la Fundacién UADE.

// mariano herrera

Productor de Musica, compositor, arreglador, di-
rector, cantante e intérprete multi-instrumentista.
Estudié Comunicacién en la Universidad de Buenos
Aires. Fundador y Director Artistico de Oidos de
Escuela. Conocido desarrollador de talentos en
Argentina y Latinoamérica.

mariano@oidosdeescuela.com

// paula socolovsky

Especialista en Disefio Comunicacional. diCom
-Facultad de Arquitectura, Disefio y Urbanismo
(FADU) Universidad de Buenos Aires (UBA).

Disefiadora gréfica editorial. Profesora Adjunta de
Comunicacion y Semiologfa del Disefio en FADU
Universidad de Buenos Aires (UBA) y en la Fun-
dacién UADE. Editora. psocolovsky@uade.edu.ar

// turquesa topper

Disenadora gréfica y disefiadora de indumenta-
ria. Facultad de Arquitectura, Disefio y Urbanismo
(FADU) Universidad de Buenos Aires (UBA). Docto-
randa Facultad de Ciencias Sociales. Universidad de
Buenos Aires (UBA). Focalizada en la Gestién edu-
cativa del Disefio y la investigacién sobre Moda y
Tendencias. Directora del Departamento de Disefio
Textil e Indumentaria en Fundacién UADE. Directora
dela Licenciatura en Disefio y Gestién de estéticas
para la Moda en la Fundacién UADE. Responsable
del Laboratorio de Tendencias estéticas de consu-
mo LAB3 Fundacién UADE. ttopper@uade.edu.ar
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los vértices.

// diego cabello

Disefiador Grafico, especialista en Disefio Comuni-
cacional (DiCom), Facultad de Arquitectura, Disefio
y Urbanismo (FADU), Universidad de Buenos Aires
(UBA). Profesor Titular e Investigador de la Facultad
de Arquitectura y Disefio (FADI) de la Fundacion
UADE. Desde 1990 desarrolla su trabajo en diver-
sas dreas del disefio y en contacto directo con el
circuito de produccién cultural, a través del disefio
derevistas, libros y laimagen de cortos y largome-
trajes. Fue editor y director creativo de la revista
Film, y editor del proyecto Acido Surtido.

diegocabello@icloud.com

// hugo alvarez

Disefiador industrial. Facultad de Arquitectura, Di-
sefio y Urbanismo (FADU) Universidad de Buenos
Aires (UBA). Consultor Asesor de Disefio Corpora-
tivo, Branding e Innovacién. Capacitador en Design
Thinking. CEO de la agencia de Disefio Corporativo
DasBranding. Miembro fundador de la Cdmara Ar-
gentina de Disefio. www.dasbranding.com

// sergio nielsen

Profesional independiente.Disefiador industrial de
la Facultad de Arte y Diserio de la Universidad Na-
cional de Misiones. Orientado al disefio estratégico.
Docente en Disefio industrial en la FAyD. UNaM.

// ricardo méndez

Arquitecto, Facultad de Arquitectura, Disefio y Ur-
banismo (FADU), Universidad de Buenos Aires (UBA)
Decano (a/c), Facultad de Arquitectura y Dise-
Ao (FADI), Fundacion Universidad Argentina de
la Empresa (UADE). Profesor Titular, Facultad de
Arquitectura y Diserio (FADI), Fundacién Univer-
sidad Argentina de la Empresa (UADE). Posee mds
de 30 afios de experiencia en gestion educativa,
desempenidndose como docente y en diferentes
cargos directivos en universidades tanto del &mbito

publico como privado. rmendez@uade.edu.ar

//
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design thinking.

// adriana villafaie

Lider de equipo Banca Digital Empresas en Banco
Supervielle. Ingeniera en Sistemas de Informacién
de la Universidad Tecnoldgica Nacional. Realizo el
curso de Design Thinking en 2016.

// carla porta

Marketing Coordinator en Sony Music Entertain-
ment. Productora y Musicalizadora independiente.
Realizd el curso de Design Thinking en 2016.

// juan martin cutro

Editor general de Atlantida/Televisa Argentina.
Editor general de revista Para Ti, la pagina weby sus
redes sociales. Realizé el curso de Design Thinking
en 2017.

// andreina da prat de magalhaes

Estudiante de Comercializacion en UADE y es Per-
sonal Fitness Trainer en Megatlon. Realizd el curso
de Design Thinking en 2017.

// daniela cabaleiro

Especialista y lider de Gestion d eProyectos, Con-
sultora psicoldgica con desarrollo en drea de re-
cursos humanos.
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// ayelén novaresio

Directora en FullPR. Grupo de Comunicacion
Realizd el curso de Design Thinking en 2016.

// fabiana cardinale

Licenciada en Administracién y Gestién de Empre-
sas. Consejo Profesional de Ciencias Econémicas de
la Ciudad Auténoma de Buenos Aires Universidad
Argentina de la Empresa. Realizé el curso de Design
Thinking en 20715.
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// heloisa crocco

Laboratorio Piracema de Design.
Fotograffas del “proyecto FABER".

// marcelo rosenbaum

Instituto A gente transforma.
Fotograffas del proyecto “A forca da Floresta”.

// mariel szlifman

Disefiadora grafica y especialista en Disefio Comu-
nicacional de la Facultad de Arquitectura, Disefio
y Urbanismo de la Universidad de Buenos Aires.
Profesora en |a catedra La Ferla. Coordinadora del
proyecto de investigacion en Practica del disefio
audiovisual. Formas de ver el medio y el paisaje
urbano.

// mikel garate uriarte

Disefiador industrial. Dirige actualmente AIBA Stu-
dio, su estudio en Donostia, San Sebastidn y es el
CEO del proyecto The Method Case.
linkedin.com/in/mikelgarateuriarte

// jorge la ferla

Profesor Titular de la Universidad de Buenos Aires
y la Universidad del Cine. Investigador y curador en
Media Arts; Video, cine, multimedia e instalaciones.

// maria sanchez

Es Directora del Fondo Nacional de las Artes por la
disciplina Disefo.

Como especialista en Disefio Estratégico, dic-
ta maestrias y cursos de Posgrado en numerosas
universidades nacionales y extranjeras.

Es miembro permanente del Consejo Consultivo
Internacional de |a facultad de Arquitectura y Di-
sefio de la Universidad Auténoma de Nuevo Ledn
(UANL), Monterrey, Méxicoy de los Consejos Edito-
riales de las Universidades del Azuay (Ecuador), de
la UANL (México) y de la Universidad de Entre Rios.
Como miembro Auditor Internacional de la CNAP
(Chile) ha evaluado 5 (cinco) carreras de disefio en
Santiago, Valparaiso y regién del Bio Bio.

Fue miembro del Consejo Asesor del Centro de
Disefio del INTI y del Consejo Académico DISUR
(CAD).

Es Investigadora y Profesora Titular en la Uni-
versidad Nacional de Misiones, y en la Universidad
Austral, Argentina, actual directora de la misma.
Es co-fundadora del Centro Metropolitano de Di-
sefio (CMD) de Buenos Aires y durante 7 afios fue
Coordinadora de las Areas Disefio Estratégico y
Producto.

Trabajé 15 afios en Italia y USA para innumera-
bles empresas reconocidas globalmente. Es inte-
grante del grupo Memphis y también miembro fun-
dador de 02 International (primer grupo de disefio
ecoldgico del mundo). Fue Directora de Disefio y
de Compras -drea Europa- de un conocido grupo
norteamericano con sede en Chicago (Sevko Inc)
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// lucio margulis

Lucio Margulis es el primer Trainer of Facilitators
in the LEGO® SERIOUS PLAY® Method del mundo
latino e hispano, y es el primero que dicta la Certi-
ficaciéon/Formacion de Facilitadores en Castellano,
Portugués e Italiano.

// mariana salgado

Disefiadora e Investigadora. Dirige actualmente
Inland, un laboratorio de co-disefio en el Servicio
de Inmigracién Finlandés, MIGRI .

// matias ruffa

Fotografo. Licenciado en Disefio grafico. Fundacién
UADE. Docente de Fotograffa y de Disefio en la Fun-
dacién UADE. Fotograffas en clase.

matiasnruffa@gmail.com
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