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Introduccion

El proceso de disefio es una mezcla de acciones intuitivas y deliberadas. El inicio
de un proyecto puede suponer la puesta en marcha de algun ritual personal,
como dar un largo paseo o darse una ducha caliente, o bien empefios mas
estructurados, como entrevistar a un cliente o elaborar un cuestionario. Muchos
disefiadores empiezan llevando a cabo una lluvia de ideas o brainstorming, una
técnica abierta para generar una serie de ideas iniciales que ayuden a perfilar

el problema al tiempo que amplian la propia perspectiva sobre el mismo.

El método de la lluvia de ideas, desarrollado en la década de 1950,
se convirtié répidamente en una férmula muy comun para estimular el
pensamiento creativo, incluso en el caso de aquellas personas que no se
consideraban creativas en absoluto. Aunque hoy continda siendo una
poderosa herramienta para el disefiador, supone tan solo el arranque de un
proceso de bisqueda de inspiracién y de ideas mas amplio. Este libro explora
mas de doce métodos de pensamiento y accién creativos, organizados en torno
alas tres fases principales del proceso de disefio: definir problemas, generar
ideas y dotarlas de forma. Estas técnicas pueden mezclarse, combinarse
y adaptarse para adecuarse a diferentes proyectos y personalidades.

Casi todo el mundo puede aprender a potenciar sus aptitudes creativas.

El talento puede resultar una cualidad ciertamente misteriosa, pero el proceso
creativo tiende a seguir una serie de patrones predecibles. Segmentando este
proceso en diferentes pasos e implementando métodos conscientes de reflexion
y ejecucion, los disefiadores pueden abrir su mente a nuevas y vibrantes
soluciones que satisfagan tanto a clientes y usuarios como a ellos mismos.

El disefio es una empresa algo caética. Un disefiador genera
innumerables ideas que no llegarén a usarse. A menudo se ve obligado a
empezar de nuevo o a volver atrés y a cometer errores. Los disefiadores que
tienen éxito en su labor son los que aprenden a abrazar este vaivén continuo,
sabedores de que la primera idea rara vez es la definitiva y de que el propio
problema puede transformarse a medida que el proyecto evoluciona.

Este libro refleja la diversidad que rige la préctica contemporanea del disefio
gréfico. Hoy en dig, los disefiadores trabajan en equipo para afrontar cuestiones
sociales y retos comerciales. También lo hacen de forma individual para
desarrollar un lenguaje visual propio, mediante el uso creativo de herramientas
y técnicas de generacion de ideas. En el entorno docente, y debido a la estructura
de las escuelas y las expectativas de los alumnos, la ensefianza del disefio tiende
a subrayar la importancia del desarrollo personal. En el entorno laboral, sin
embargo, la colaboracién constituye la norma, lo que requiere una comunicacién
continua por parte del disefiador con clientes, usuarios y compafieros.

Los ejercicios incluidos en este libro abarcan tanto enfoques de equipo como
técnicas que ayudan al disefiador a ampliar el registro de su propia voz creativa.
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El concepto de design thinking (pensamiento de disefio) suele
hacer referencia a los procesos de generacién de ideas, investigacion
y documentacién, generacién de prototipos e interaccién con el usuario.
Las obras Applied Imagination (1953) de Alex F. Osborn y New Think
(1967) de Edward de Bono contribuyeron a explicar y divulgar los
métodos creativos de resolucién de problemas. A su vez, The Universal
Traveler, publicado por Don Koberg y Jim Bagnall en 1972, ofrecia a
los lectores numerosos medios para abordar los problemas de modo no
lineal. Peter G. Rowe aplicé por su parte el concepto de design thinking
ala arquitectura en 1987. Mas recientemente, Tom Kelley, Tim Brown
y sus colegas del estudio de disefio IDEO han desarrollado técnicas
integrales para enfocar problemas y generar soluciones, apoyandose
en el disefio como medio para satisfacer necesidades humanas.

Aunque algunos de estos enfoques implican una concepcién del
disefio en su sentido més amplio, nuestro libro se centra en el disefio
gréfico, como medio y como herramienta. Las técnicas de generacién
de ideas implican con frecuencia la necesidad de plasmarlas
visualmente: hacer bocetos, listas, diagramas de relaciones y mapas
de redes de asociaciones. Todos estos métodos de investigacion son
formas de expresion grafica, como bien sefiala Dan Roam en su
excelente libro Tu mundo en una servilleta (2010). Los disefiadores
de productos, sistemas e interfaces emplean storyboards narrativos
para explicar cémo funcionan los bienes y servicios.

Este libro, ademas de presentar diversas técnicas para abordar
problemas y generar ideas, estudia la generacién de formas como un
aspecto del pensamiento del disefio. Si bien algunos defensores del
design thinking restan importancia al componente formal del disefio,
nosotros lo consideramos un componente crucial del proceso creativo.

Este libro ha sido escrito, editado y disefiado por estudiantes y
profesores del programa de Disefio Grafico del Master en Bellas Artes
(MFA) del Maryland Institute College of Art (MICA). Intuicién, accién,
creacion: graphic design thinking es el quinto de una serie de libros
publicados originalmente por Princeton Architectural Press en
colaboracién con el Center for Design Thinking del MICA.

La elaboracién de estos libros ayuda a los alumnos y profesores

del centro a profundizar en su propio conocimiento de la disciplina,

al tiempo que permite compartir ideas con una comunidad de disefiadores
y creativos profesionales de todo el mundo. Nuestras clases consisten

en laboratorios practicos y estos libros son el resultado de nuestra
investigacién. Ellen Lupton
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Lluvia de ideas Mapas mentales Entrevistas

El proceso de diseno

Este capitulo sigue el desarrollo de un proyecto real en cada una de las fases
del proceso de disefio, desde la documentacién e investigacién del problema
hasta las fases de generacién de ideas y de formas. A lo largo de dicho
proceso, el equipo de disefio empled varias técnicas de design thinking que
exploraremos con mds detalle mas adelante. El proyecto fue realizado por
alumnos del programa de Disefio Gréfico del Méster en Bellas Artes (MFA)
del MICA. Un equipo dirigido por Jennifer Cole Phillips trabajé con el cliente,
Charlie Rubenstein, en un esfuerzo por sensibilizar a la comunidad local
sobre los problemas de las personas sin hogar. Asumiendo de antemano que
no podian abordar todos los aspectos de la cuestiéon en un solo proyecto,

el equipo trabajé para delimitar bien su objetivo y crear un proyecto que
pudiera llevarse a cabo con éxito con los recursos disponibles.

En 2008, la ciudad de Baltimore contabiliz6, en su perimetro, 3.419
personas sin techo. El equipo de disefio construyé su campafia en torno al
nimero 3.419, llamando asf la atencién tanto sobre la escala del problema
como sobre su naturaleza especificamente humana. Trabajando junto al
cliente, los disefiadores concibieron e implementaron un proyecto dirigido
a concienciar a los alumnos de secundaria sobre esta problemética. Ann Liu
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Definir el
p ro b I e m a Entrevista con Charlie Rubenstein

Entrevistas. Los disefiadores hablan con Si hablaramos de “3419” como si fuera una
los clientes y con otras partes interesadas organizacion, &cémo ves el panorama de aqui a
para saber més acerca de los deseos y . ~ .
cinco anos vista?
1 “ H = "
algunos fragmentos destacados de una Bueno, lo que quiero hacer es “redisefiar” la forma en
conversacién grabada en video sostenida con la que tratamos a las personas sin hogar en la ciudad.

Charlie Rubenstein, el principal organizador No quiero que se tenga que encargar una organizacion
de la campafia 3419 de concienciacién social

necesidades del publico. Aqui se recogen

benéfica o una tercera parte, quiero que nosotros nos
hagamos cargo de ello, desde dentro.

Mi mayor problema con los servicios municipales
para las personas sin hogar, o como quieras llamarlas,
es que se quedan muy cortos. No son suficientes. En mi
opinién, no se trata de que lo hagan mal, sino de que,
sencillamente, hay que hacerlo de otra manera, de una
forma nueva.
¢éPodrias dar algun ejemplo especifico que ilustre
ese nuevo enfoque?

Por supuesto. Es preciso que se lleven a cabo més
estudios cuallitativos. Circulan ya por ahi mas estudios
cuantitativos de los que puedan leerse en una vida
entera... de manera que, si desarrollas una politica basada
en ellos, sumayor problema radicara en el caracter singular
de esta situacién, en que no podra funcionar para todo el
mundo. El mayor problema aquf es que tratamos a las
personas como si fueran nimeros, incluso en un plano
institucional. Estamos tratando a las personas como algo
genérico, como si no tuvieran rostro o corazén. Como si
fueran un simple 3.419.

Quiero crear un programa basado en las personas.
Porque estamos hablando de personas, y las hay de todo
tipo. Asi que, épor qué no intentar entender quién es cada
una de ellas? Saber cémo se llaman y de dénde vienen...
Quiero realizar un estudio cualitativo de seis meses de
duracién durante el cual salgamos de verdad a la calle y
entrevistemos a més de quinientas personas sin techo.

sobre el problema de las personas sin hogar.

Y no solo una vez, sino varias a lo largo de un periodo
largo de tiempo, de manera que podamos entender
quiénes son esas personas.

8 INTUICION, ACCION, CREACION
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Matriz de posicionamiento de marca. Este diagrama
muestra las relaciones entre diferentes campafias sociales.
Algunas consisten en acontecimientos aislados, mientras que
otras tienen lugar de forma continuada. Algunas se difunden
online, otras en persona.

Mapas mentales. Los disefiadores emplean diagramas
asociativos para organizar rapidamente las posibles
direcciones que puede tomar un proyecto. Disefio: Christina
Beard y Supisa Wattanasansanee.

PUEDEN

QUIEREN

SON

&L

Lluvia de ideas. Con la intencién de centrar la campana
en lo que las personas sin hogar poseen y no en aquello de

* 9

lo que carecen materialmente, los disefiadores eligieron los

verbos “poder”, “querer” y “ser” como la voz del proyecto.
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Generar ideas

Verbos de accion. Una forma divertida de producir conceptos
visuales en poco tiempo consiste en aplicar verbos de accién a
una idea basica. Empezando con el icono de una casa, el disefiador
transforma la imagen a partir de acciones como aumentar,
minimizar, estrechar, aplanar o diseccionar. Disefio: Supisa
Wattanasansanee.
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Volcado visual de datos. Los disefiadores desarrollaron varios
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3419
319
3419
3419
3419

tipos de tratamiento tipogréfico para el 3419y los agruparon

para decidir qué forma era la més adecuada para el proyecto.
Disefio: Christina Beard, Chris McCampbell, Ryan Shelley

y Wesley Stuckey.



Definir la forma

19 2219 3419
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Colaboracion. Otro equipo de disefiadores compartié la plantilla
de la forma para explorar, conjuntamente, los distintos modos en
los que los usuarios pudieran transformarla. Disefio: Paige Rommel,
Wednesday Trotto y Hannah Mack. Ver mds sobre colaboracion

en

igina 92.

3419

DIN negrita original

people in
Baltimore _
have no home.

Grosor visual simplificado

3419

Modificado para plantilla

Learpmore-at
W41 0rg

Maquetas. La elaboracién de modelos y maquetas visuales que Listo para la reproduccion. Tras decidir emplear una plantilla como
muestren cémo se pueden aplicar los conceptos en el entorno real parte del disefio de identidad de 3419, el disefiador modificé varios
(como este cartel con forma de funda de almohada) ayuda a que caracteres del tipo DIN para crear formas a medida que funcionasen
los clientes y los actores del proceso puedan hacerse una idea como una plantilla fisica. Disefio: Chris McCampbell.

concreta del resultado final. Disefio: Lauren P. Adams. /e

sobre maquetas en |
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El kit al completo. Los disefiadores crearon un cartel y varios
cuestionarios para que los nifios supieran del problema que
padecen las personas sin hogar de Baltimore y ensefiarles qué
pueden hacer para ayudarlas. El kit también contiene dos plantillas,
dos fundas de almohada, un bote de pintura y un pincel. La idea

12 INTUICION, ACCION, CREACION

consistia en animar a los alumnos a usar las fundas para crear sus

propios carteles, de modo que se comprometieran activamente
y reflexionaran sobre el problema y sobre lo que supone dormir
sin una cama propia donde hacerlo. Disefio: Lauren P. Adams,
Ann Liu, Chris McCampbell, Beth Taylor y Krissi Xenakis.




El ciclo continua

El disefio es un proceso en evolucién constante. Después

de desarrollar un proyecto, el equipo lo implementa, lo testa

y lo revisa. En el caso de la campafia 3479, dirigida a llamar

la atencién sobre el problema de las personas sin hogar, el
resultado de la fase inicial de disefio fue un kit especial para
colegios de secundaria. El kit permitié al equipo del proyecto
interactuar con su publico objetivo, al tiempo que los usuarios
creaban sus propias contribuciones visuales con los materiales

proporcionados, ampliando el lenguaje del proyecto. Asi,
el proceso de disefié comenzaba de cero otra vez.

Codiseno. El equipo de disefio de la camparia 3419 dirigié un taller de una

tarde con alumnos de secundaria de Baltimore en el que se decoraron las
fundas de almohada para usarlas como carteles que pudieran colgarse por
los colegios y las calles de la ciudad. El codisefio implica a los usuarios

en el proceso creativo.

EL PROCESO DE DISENO 13






Como definir el problema

La mayoria de los proyectos de disefio comienzan con un
problema, ya sea mejorar un producto, crear un logotipo
o ilustrar una idea. Tanto los disefiadores como los clientes
tienden a pecar de estrechez de miras a la hora de enfocar
inicialmente estos problemas, limitando de este modo el
éxito del resultado final. Al cliente que afirma necesitar un
nuevo folleto puede convenirle més una pagina web, un
acto promocional o un plan de marketing. Un disefiador
convencido de que un cliente necesita un nuevo logotipo
puede terminar descubriendo que un icono pictografico
0 un nuevo nombre pueden funcionar mejor con un publico
objetivo global. La busqueda de un packaging mas
ecolégico puede derivar no solo en productos individuales,
sino en nuevos sistemas de manufactura y distribucién.

Al comienzo del proceso de disefio, las ideas
son baratas y cuantiosas: afloran en abundancia y se
desechan con facilidad. Més adelante, este grupo
numeroso de ocurrencias se reduce a aquellas que
tengan mas visos de éxito. Lleva su tiempo visualizar
y someter a prueba cada concepto viable. Asi, los
disefiadores suelen arrancar con una fase de estudio
predominantemente lidica y de caracter abierto, que
puede incluir la elaboracién de listas o la realizacién
de bocetos de imagenes que implica tanto mapear el
territorio conocido como tantear el desconocido.

Este capitulo esta dedicado a mostrar las técnicas
que emplean los disefiadores para definir (y cuestionar)

el problema en la fase mds temprana del proceso
creativo. Métodos como la lluvia de ideas o los mapas
mentales ayudan a los profesionales a generar
conceptos nucleares, mientras que otros, como las
entrevistas, los grupos de discusion y los mapas de
marca, buscan arrojar nueva luz sobre la cuestién
preguntando qué es lo que quieren los usuarios
o averiguando qué se ha hecho antes a ese respecto.
Muchas de estas técnicas pueden aplicarse en cualquier
fase del proyecto. La lluvia de ideas constituye el primer
paso en el proceso habitual de muchos disefiadores
y es también el origen de muchas otras herramientas
de pensamiento creativo. Por eso hemos decidido
comenzar con ella.

éPor qué son necesarias estas técnicas, ya sean
de carécter espontaneo o estructurado? Es que una
persona creativa no puede sentarse y “ser creativa”?
La mayoria de los métodos de pensamiento conllevan
objetivar ideas, darles una forma externa que permita
verlas y compararlas, ordenarlas y combinarlas,
clasificarlas y compartirlas. El pensamiento no solo
tiene lugar dentro del cerebro. Toma cuerpo a medida
que unas ideas huidizas se convierten en objetos
tangibles: palabras, bocetos, prototipos o propuestas.
Y, cada vez en mayor medida, el pensamiento se
desarrolla en el seno de grupos que trabajan de
forma conjunta para lograr un objetivo comun.

15



Lluvia de ideas

$Qué imagen se te viene a la cabeza cuando escuchas la expresién fluvia

de ideas? Muchos nos imaginamos una nube tormentosa y relampagueante

de la que no dejan de llover ideas. Sin embargo, la metafora original era militar,
no meteoroldgica. El término anglosajén brainstorming, del que deriva la
expresion castellana “lluvia de ideas”, fue acufiado por un publicista de Madison
Avenue, Alex F. Osborn, cuyo influyente libro Applied Imagination (1953)
supuso una verdadera revolucion en la divulgacién popular del pensamiento
creativo. La lluvia de ideas o brainstorming consiste en atacar un problema
desde diferentes posiciones a la vez, bombardedndolo con preguntas rapidas
para encontrar soluciones viables. Osborn crefa que el més abstruso de los
problemas podia resolverse si se lo ametralla con la suficiente intensidad
intelectual; al igual que pensaba que hasta las personas mas rigidas y rutinarias
podian volverse imaginativas si se las colocaba en la situacién adecuada.

Hoy en dig, la lluvia de ideas se emplea en todas partes, desde las aulas
de las guarderias a las salas de juntas corporativas. Esta y otras técnicas
relacionadas ayudan a los disefiadores a definir los problemas y a generar
conceptos iniciales al arrancar un proyecto. Estos procesos pueden plasmarse
en listas escritas o en bocetos y diagramas rapidos. Constituyen un método
préctico y eficaz para abrir la mente y liberar el potencial de las ocurrencias
menos ortodoxas. Jennifer Cole Phillips y Beth Taylor

16 INTUICION, ACCION, CREACION



Lluvia de ideas en grupo

Elegir un moderador.
El moderador (o moderadora)
puede utilizar una pizarra, hojas
de papel grandes o incluso un
ordenador portétil para anotar
todas las ideas propuestas. Puede
ir agrupandolas sobre la marcha
en categorfas basicas. Aunque
el moderador es quien dirige el
proceso, no tiene por qué ser
quien lidera el equipo. Cualquier
persona con paciencia, energia
y pulso firme puede desempefiar
esta funcién.

Centrar el tema. Ser
especificos contribuye a que la
sesion resulte mas productiva. Por
ejemplo, el tema “nuevos productos
de cocina” es muy vago, mientras que
“problemas que tiene la gente en la

cocina” anima a los participantes a
pensar en lo que ellos mismos hacen
cada dfay qué problemas se pueden
encontrar. Concretar atin méas el
tema (cocinar, limpiar, almacenar)
también puede servir para estimular
la discusién.

Anotarlo todo, incluso las
ideas disparatadas. Todos los
participantes deben sentirse con
libertad para proponer ideas, sin
censura alguna. Las ideas
imprevisibles suelen parecer tontas
en primera instancia. Conviene
registrar también todas las ideas
aburridas o familiares, ya que
pueden ayudar a aclarar la mente
para pensar en otras nuevas.
Combinad conceptos simples
para crear otros mas ricos.

Foto: Christian Erickssen

Fijar un limite de tiempo.
Las personas implicadas tienden
a ser mas productivas (y a desconfiar
menos del proceso) si saben que la
sesién no se prolongara
eternamente. Ademés de fijar un
limite temporal, probad también
alimitar la cantidad de propuestas
(100 nuevas formas de pensar sobre
sombreros). Los objetivos espolean
la imaginacién.

Seguimiento. Ordenad
y clasificad las ideas al final de la
sesioén o asignad diferentes acciones
a los miembros del grupo. Pedid que
alguien registre los resultados y los
distribuya como sea requerido. Los
resultados de muchas sesiones de
lluvia de ideas terminan olviddndose
tras el revuelo propio de la sesién.

COMO DEFINIR EL PROBLEMA 17



Estudio de caso

En otofio de 2009, la coalicién global Designers Accord reunié
a cien lideres del pensamiento global durante dos intensos
dias de lluvias de ideas, planificacién y acciones participativas
en torno a las cuestiones de la docencia y la sostenibilidad en
el ambito del disefio. Valerie Casey, promotora de la cumbre y
fundadora de Designers Accord, estructuré el acontecimiento
como una especie de pastel de hojaldre, compuesto de
numerosas sesiones breves de trabajo en grupo intercaladas
con animadas conferencias y oportunidades para la
interaccién social de calidad. Esta mezcla de actividades evita
la extenuacién de los asistentes y maximiza la productividad.
Los participantes trabajaron en ocho grupos, cada uno de
los cuales abordé bajo una éptica diferente el reto planteado
en la cumbre. Ademas, los grupos rotaban en torno a los temas
tratados, lo que permitia que sus miembros refrescaran su
perspectiva y contribuyeran al conocimiento colectivo de
una empresa mayor. Un eficiente equipo de moderadores
y alumnos asistentes (abundantemente equipados de
rotuladores, Post-its y pizarrras blancas) se encargaba de
mantener el dinamismo de las conversaciones y de registrar
el contenido que se iba generando.

+ — Grado de divergencia en la reflexion sobre el reto central — +
LENTE 1.

Reformular el tema y convertirlo en una pregunta o preguntas con respuesta.

LENTE 2.

Registrar todo lo que se sepa actualmente sobre el tema y organizarlo.
LENTE 3. Lluvia “social” de ideas (arriba y pagina siguiente).
|dear libremente nuevos enfoques. Las sesiones intensivas de trabajo se combinaban con

LENTE 4. presentaciones inspiradoras y reuniones improvisadas.
Los moderadores y los alumnos que actuaban como
asistentes trabajaban para cultivar, capturar y seleccionar

Organizar la informacion y nuevas ideas. Fortalecer, recombinar. Descartar las ideas flojas.

LENTE 5.
ideas empleando cualquier superficie disponible: suelos,

Negar: hacer una lista de razones por las que esas soluciones no funcionarian. . L, .
paredes, ventanas y pizarras. Fotograffas: Christian

LENTE 6. .
Ericksen.
Fortalecer las soluci izar su utilidad di te y practica.
LENTE 7. A través de la lente (izquierda). El sistema de lentes
Crear un escenario/prototipo de la aplicacion ideal de la solucion. ideado para contemplar las cuestiones de la ensefianza
LENTE 8. y la sostenibilidad del disefio permitfa trabajar con varios
Articular la solucién con claridad. niveles de libertad y constriccién. Diagrama: Valerie Casey.
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