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 La labor de todo diseñador diseñador gráfico comprende no sólo de un área práctica práctica en la que pone a prueba su creatividad y experiencia; también la conforma el con conoc ocim imie ient nto o que ést éste e posee posee a cerc cerca a de su área área de trab trabaj ajo. o.



Es



importante que todo diseñador tenga conocimiento sobre el conjunto de norm normas as y proc proced edim imie ient ntos os a segu seguir ir,, media ediant nte e una una me meto todo dolo logí gía a que que conduzca hacia un objetivo común: El diseño. Cada método posee características y enfoques propios que establezcan la diferencia entre ellos; y se destaca como elemento en común el análisis y síntesis de los distintos procesos dentro de los siguientes enfoques: Caja negra y caja de cristal ; sin olvidar lo más importante y a lo cual esta



investigación está enfocada: El diseño como proceso de tres etapas.



OBJETIVOS GENERALES Al finalizar el curso de Metodología Proyectual, el estudiante estará en la capacidad de desarrollar con criterio académico y valores éticos y morales, los fundamentos teóricos de cualquier tipo de investigación, para generar tanto hábitos como una actitud investigadora.



OBJETIVOS ESPECIFICOS a. Tendrá de fo forma cla clara lo loss fun fundamentos teó teóricos acerca de ta ta n importantes temas. b.



Aplicara y conocerá el Método de Diseño o Investigación Científica.



c. Conoce Conocerá rá y podrá podrá genera generarr ideas ideas con la la ayuda ayuda de la Caja Caja Negra Negra y Caja de Cristal, ya que entenderá la diferencia entre ambas. d. Podrá desarrolla desarrollarr un Proceso Proceso de Diseño Diseño en sus sus tres tres etapas. etapas.
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 Acerca de los libros utilizados para la elaboración de nuestra investigación, a continuación una breve descripción del tema principal de cada uno de los libros.







Christofer Jones “Metodos del Diseño” Edit. Gustavo Pili, Barcelona España. 1978



Este libro trata acerca del camino a seguir para llegar al entendimiento y creación del diseño usando términos generales. Así también busca dar rigor y exactitud a la actividad creativa de diseñar. Esta obra busca descubrir y facilitar las razones lógicas que requieren una actividad de diseño en cualquier objeto o actividad.







Cifuentes y Yon “El estudio del proceso de diseño en la Arquitectura”  Tesis de Grado Facultad de Arquitectura Usac Mayo de 1982



  Tesis que busca el acceso a la información en cuanto a métodos de investigación que en su momento eran escasas. Siendo el diseño una actividad importante en el desarrollo y la formación del arquitecto, ésta tesis se adapta a los planes de estudio de la facultad de Arquitectura.







Guerrero Rojas, Edwin A.
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 “Lexicología Arquitectónica de uso metodológico en la enseñanza del diseño” 1era Edición. Esta obra busca la utilización utilización del lenguaje lenguaje adecuado para cada uno de los términos asociados al diseño convencional como el arquitectónico a través de un glosario de palabras de uso frecuente en el diseño; también se pued puede e



encon ncontr trar ar



térm érmino inos



com ompu pues esto tos. s.



La



ilust ustraci ración ón



faci facillita ita



y



complementa la comprensión de dichos conceptos.



MATERIAL Y TÉCNICAS
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 Para la búsqueda de información acudimos a varios recursos que nos ayudaron a ampliar nuestro conocimiento, a continuación los utilizados:







Libros de la biblioteca de la Facultad de Arquitectura







Libros de la biblioteca central de la Universidad de San Carlos de Guatemala







Libros personales







Reuniones de grupo







Delegamos responsabilidades en grupo







Discusiones de temas







Fotocopias







Fichas de trabajo























Intercambio de información con compañeros de clase Internet (Referencia)  Tomamos como ejemplo varios trabajos para poder ejercer el nuestro El trabajo final es presentado a computadora Entrevistas a profesores de la Facultad de Arquitectura







Videos







Ayudas visuales



RESULTADOS
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 ANALISIS DE LOS METODOS DEL DISEÑO El método es un camino o guía que nos lleva a un determinado fin. El fin primordial de un método es tratar de exteriorizar el proceso del diseño, llevado a cabo en su mayoría a través de la palabra hablada, a través de símbolos matemáticos y en la mayoría de veces a través de diagram diagramas as que eje ejempl mplifi ifican can las partes partes del problema problema y la rel relaci ación ón que existe entre ellas.



CAJA NEGRA En esta concepción, se basan las oposiciones a los métodos sistemáticos de diseñó que se apoyan en procesos determ determina inante ntes, s, secuen secuenci ciale ales, s, lógico lógicos, s, dedu deduct ctiv ivos os,, y que que me meno nosp spre reci cian an a la actividad intuitiva. El pensamiento seria para el logicismo y el asociacionismo, solo una cadena de estí estímu mulo loss y resp respue uest stas as co con n un proc proces eso o de prue prueba bass y erro errore ress y de asociaciones de ideas, solo eso. Para los teóricos de la Gestalt, todo el proceso creador es una acción inte integr gral al en la que que cada ada paso paso se da exam examin inan ando do la tota totali lida dad d de una una situación, situación, y tratando tratando de ver el problema problema más que la solución. solución. Un proceso proceso en el que que los los elem elemen ento toss del del prob proble lema ma se agru agrupa pan, n, se orga organi niza zan n y estructuran como a unidades o mejor como subunidades relacionadas con
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 el todo y todas entre si. Y distinguiéndose las las relaciones fundamentales fundamentales de las no fundamentales, lo que permite descubrir el significado funcional de cada ca da una de ellas ellas..



Todo To do ello ello trata tratand ndo o de ver probl problem emas as má máss que que



soluciones.



LOS DISEÑADORES COMO CAJA NEGRA Hay quienes afirman que la parte más valiosa del proceso del diseño se lleva a cabo en la mente del diseñador y sugieren precisamente que se lleva a cabo de manera inconsciente; esto lo afirma una importante minoría de teóricos en el ámbito del diseño. “Es, por tanto, racional creer que las



acciones



hábiles



están



inconsci inconsciente entement mente e control controladas adas e irracional



esperar



que



el



diseño



pueda



tener



una



explicación



completamente racional.”  (Jones: 1978 : 40)



Una explicación muy acertada acerca de la caja negra es realizada por Newman (1966); quien es uno más de los que ha tratado de explicar como el sistema nervioso nervioso produce produce una enorme enorme cantidad cantidad de respuestas respuestas hacia un determinado problema en busca de una solución. Él ejem ejempl plif ific ica a có cómo mo el ce cere rebr bro o es una una red red vari variab able le en cuan cuanto to a sus sus respuestas que dependen de los estímulos que recibe del exterior. Otro Otross estu estudi dios os tam ambi bién én sugi sugier eren en que que cada ada vez que que uno uno rec recuerd uerda a experiencias pasadas, éstas son remodeladas y alimentadas a su vez por
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 experi experienc encias ias recien recientes tes.. Entonc Entonces es podem podemos os decir decir que las repues repuestas tas del cerebro están condicionadas no sólo por situaciones actuales; sino también por situaciones pasadas. La concepción de diseñó como Caja Negra, puede expresarse claramente así: podemos decir que el diseñador, como lo hacen algunos animales, es capaz de producir resultados en los que confía, y que a menudo tiene éxito sin que pueda decir como lo obtuvo. La concepción creadora del diseño, la imagen del diseñador como mago, es una descripción poética de los que se encuentran tras los actos de todo hombre y animal que posea un sistema nervioso. Las princi principal pales es conclu conclusio siones nes que podem podemos os extrae extraerr de los método métodoss de diseñó de caja negra son las siguientes: a.



La prod produc ucci ción ón de un dis diseñ eñado adorr esta esta domin dominad ada a por las las entr entrad adas as mas mas recientes procedentes del problema, y que también por otras entradas procedentes d problemas experiencias anteriores.



b.



Su produ producc cció ión n pued puede e ser ser ac acel eler erad ada, a, y co conv nver erti tirr en ma mass alea aleato tori ria, a, mediante el acuerdo de relajar durante cierto periodo las inhibiciones sociales.



c.



Su capac apaciidad dad de produ roduci cirr resu resulltado tadoss rel relevan evante tess co con n resp respec ecto to al prob proble lema ma,, depe depend nde e de que que dispo dispong nga a de tiem tiempo po para para asimi asimila larr y mani ma nipu pula lar, r, en su prop propio io inte interi rior or,, imág imágen enes es que que repr repres esen enta tan n la estructura del problema en su conjunto. A lo largo de una extensa y aparente infructuosa búsqueda de la solución puede repentinamente percibir una nueva manera de estructura el problema de forma que los conflictos se resuelvan. Esta agradable sensación a veces se llama “visión repentina”.
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 d.



El cont contro roll int intelig elige ente nte de las las form formas as en las que la estr estruc uctu tura ra del del problema se introduce en la caja negra el hombre, puede incrementar las posibilidades de obtener resultados relevantes al problema del diseñó.



DESENCADENAMIENTO MENTAL Un



dese desenc ncad aden enam amie ient nto o



mental es como lo dice su nombre; un libre albedrío de la mente. Es un tipo de diálogo en la cual se espera



que



todos



los



mie miembro mbross de un grup grupo o aporten



sus



ideas



sin



ningún tipo de restricción, sin crítica alguna. Ésta tiene como fin la recopilación de datos que darán solución a algún determinado problema; éste método es efectivo en cuanto a cantidad y velocidad con que son planteadas las soluciones pero no en cuanto a calidad; así pues, es necesario introducir los resultados dentro de la caja negra de alguno de los miembros para su estudio.



SINESTESIA
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 Ésta consiste en la realimentación de las respuestas dadas desde la caja negra.



Se da principalm principalmente ente para para corregir corregir errores errores en las las respuestas respuestas que



se hayan dado a partir de una salida de la caja negra. Esto supone una respuesta cada vez mas acertada ya que cada una es estudiada y devuelta como una entrada a la caja negra nuevamente hasta encontrar la mejor respuesta.



CAJA TRANSPARENTE TRANSPARENTE
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 Como estudiamos al principio, un método busca el camino o fin para llegar a algún determinado lugar. La ca caja ja tra transp nsparen arentte busc usca a su vez exteriorizar dicho proceso de diseño. Éste lo ve mas bien como un proceso en el cual el diseñador es consciente de cada paso que da en el proceso de diseñar; al contrario del diseñador de caja negra en donde



casi



se



realiza



de



manera



inconsciente. En la caja transparente se intenta explicar como el diseñador opera exclusivamente con la información que recibe, llevando a ca cabo bo su trab trabaj ajo o ca casi si co como mo una una co comp mput utad ador ora; a; me medi dian ante te una una secu secuen enci cia a planificada de etapas y ciclos de análisis. En la caja transparente podemos mencionar algunas características comunes que se dan como lo son: objetivos, variables y criterios que se fijan de antemano. El análisis busca ser completado total o parcialmente parcialmente antes de buscar soluciones. La evaluación es totalmente lógica y lingüística. lingüística.



La mayoría de los métodos tratan del pensamiento exteriorizado, y por tanto se basan mas en supuestos racionales que místicos, el proceso de diseñó se supone enteramente explicable, aunque los propios diseñadores no sean capaces de dar razones convincentes sobre todas sus decisiones. Los inventores de casi todos los métodos de diseñó sistemáticos no ponen en duda que el diseñador puede operar con el pleno conocimiento de que es lo que hace y para que lo hace. La imagen del diseñador racional o sistemático es muy similar a la que de un ordenador humano, persona que solo opera con la información que se
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 le ofre ofrece ce y que que sigu sigue e una una secu secuen enci cia a plan planif ific icad ada a de cicl ciclos os y paso pasoss analíticos, sintéticos y de valoración, hasta llegar a identificar la mejor de todas las soluciones posibles. Lass ca La carac racte terí ríst stic icas as co comu mune ness del del mé méto todo do de la Ca Caja ja de Cris Crista tall son son las las siguientes: a.



Los objeti objetivos vos,, las las variab variable less y los los crit criteri erios os son son fijad fijados os de de antem antemano. ano.



b.



El anál análisi isiss es comp complet letado ado,, por lo lo menos menos así así se se inten intenta, ta, ante antess de busc buscar ar las conclusiones.



c.



La eval evalua uacción ión es eminent nente emente ente ling lingüí üíst stic ica a y lógi ógica (en el luga lugarr experimental).



d.



Lass estr La estrate ategi gias as son son dict dictad adas as de de ante antema mano no.. Son Son pred predom omin inant antem emen ente te lineales, pero incluyen a menudo operaciones condicionales y ciclos dobles.



“Loss result “Lo resultado adoss obteni obtenidos dos de aplica aplicarr estas estas limita limitacio ciones nes aparent aparenteme emente nte restricti restrictivas, vas, no son son regularment regularmente e malos malos ni regularmen regularmente te buenos buenos.. Para cier cierto toss tipo tiposs de prob proble lema mass de dise diseño ño,, los los mé méto todo doss de Ca Caja ja de Cris Crista tall funcionan mejor que los enfoques de caja negra, mientras que en otros casos, conducen a una confusión de la que el diseñador escapa para volver a sus acostumbrados comportamientos de Caja Negra”. (Cifuentes y Yon, Mayo 1982
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 PROBLEMAS DIVISIBLES DE DISEÑO



Éstos se dan cuando en un diseño podemos llegar a la división del problema e ir solucionando de antemano cada uno de los elementos por separado. Se puede trabajar cada uno de los elementos del problemas a fin de evitarnos futuros problemas mayores o bien paralelamente, buscando solucionar un problema a la par de otro. Esto supone una ventaja en cuanto a que si un problema puede fraccionarse, puede aplicarse una mayor inteligencia a la solución de cada subproblema.
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 PROBLEMAS INDIVISIBLES DE DISEÑO Muchos de los problemas que surgen en las etapas de diseño muchas veces van relacionadas muy intrínsecamente; así pues no permiten la fracción del problema. Entonces en éstos casos se requiere de una mayor experiencia y estudio a fin de evitar problemas posteriormente. Aquí surge el fin primordial de la caja transparente; el de exteriorizar toda la experiencia del diseñador y ejecutar dicho diseño de una forma completamente automática.



SISTEMA CIRCULAR El objetivo en el diseño es buscar soluciones cada vez menos circulares y más lineales con el fin de buscar respuestas acertadas. Pero ésta se complica dada la dificultad real para la creación de un método lineal ya que no se puede predecir las relaciones entre las distintas partes del problema. Es entonces el por qué de la retroalimentación muchas veces de las repuestas hacia las entradas nuevamente de nuestros modelos estudiados.
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 PROCESO DE TRES ETAPAS Se le llama así al proceso de las tres etapas esenciales de análisis,



síntesis y evaluación. Estas pueden definirse es simples palabras como “dividir el problema en partes”, “colocar de nuevo la piezas es otro orden” y “pon “poner erlo lo a prue prueba ba para para desc descub ubri rirr las las co cons nsec ecue uenc ncia iass de la nuev nueva a organización en la práctica”. (Asinow, 1962; Watts, 1966) sugieren que cada ciclo es, progresivamente, menos general y más detallado que el anterior.



divergencia,, transform transformación ación y A esta estass tres tres etapa etapass las las llam llamare aremo moss divergencia convergencia. No se debe pensar en estas tres categorías como entes independientes, porque no hay duda que su separación es un prerrequisito para cualquier cambio de metodología necesario para cada etapa, antes de reintegrarlos para la formación de un proceso que funcione bien al nivel de sistemas.



1. DIVERGENCIA Se entiende entiende por este término término



al



acto de ampliar los límites de la situación



del



diseño



obtención



de un



y



la



espacio



de



investigac investigación ión lo suficiente suficientemente mente amplio



y



fructífero



para



la



búsqu búsqued eda a de una una soluc solució ión. n. La Lass princi principal pales es caract caracterí erísti sticas cas de la investigación divergente son:
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 a.



Loss obje Lo objeti tivo voss son ines inesta tabl bles es y exp exper erim imen ental tales es..



b.



El lím límit ite e del del prob proble lema ma es es ines inesta tabl ble e e ind indef efin inido ido..



c.



La eval valuaci uación ón se apla aplazza: ning ningún ún dato ato se desa desattiend iende e si parec parece e ser ser importante, aunque cree conflictos.



d.



Lass orde La ordene ness del del promo promoto torr (usu (usuar ario io)) son son los los punt puntos os de part partid ida a de la investigación y se espera revisarlas y evolucionarlas (pero no sin el consentimiento del promotor).



e.



El objetivo del diseñ señador es increm rementar deliberadam adame ente su incertidumbre, eliminar las soluciones pre-concebidas y re-programar su pensamiento con una información adecuada.



f.



Un objetivo de esta etapa, es el análisis de la sensibilidad de elementos como promotores, usuarios, mercados, productores, etc. Se puede considerar a la investigación divergente como un análisis de la esta estabi bili lidad dad o ines inesta tabi bili lida dad d de todo todo lo que que esta esta co cone nect ctad ado o co con n el problema.



Esta etapa es susceptible al cambio, no se puede esperar que surja alguna imagen en esta etapa. El objetivo del diseñador es evitar, en la medida que se pueda, la imposición de modelos prematuros en sus descubrimientos,



posterga las decisiones hasta la próxima etapa. Aquí Aquí se requ requie iere re de un trab trabaj ajo o prác prácti tico co en ma mayo yorr me medi dida da que que una una especulación sedentaria. Las técnicas necesarias para esta actividad son muy difíciles de conseguir a personas en el medio del diseño y el principal error en esta etapa es hacer preguntas equivocadas, es mejor encomendar esta tarea a personas especializadas en el tema.
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 En resumen la etapa de divergencia es la destrucción del orden inicial mientras se identifican las características de la situación de diseño que permitan un grado de cambio valorable y factible.



2. TRANSFORMACIÓN Esta es la etapa de elaboración del modelo, de alto nivel creativo.   Tam Tambi bién én es la etap etapa a crít crític ica, a, de elab elabo oraci ración ón de un mode odelo de cará ca ráct cter er como



gene genera ral, l,



adecuado



cons co nsid ider erad ado o aunque



sin



posibi posibilid lidade adess de compro comprobac bación ión.. (Man (Manhe heim im,, 1967 1967), ), no se pued puede e obtener solución



en



esta



optima,



etapa



una



sino



una



inve invest stig igac ació ión n opti optima ma.. (Bee (Beer, r, 1966 1966)) sugie sugiere re que que solo solo co con n una una cier cierta ta perspectiva puede decidirse la validez de la investigación. Después de una suficiente investigación divergente, puede aplicarse la etapa de transformación. Las características principales de esta son: a.



Imposi Imposició ción, n, sobre sobre los los resul resultad tados os de la inve investi stigac gación ión div diverg ergent ente, e, de un modelo suficientemente preciso como para permitir la convergencia haci hacia a un solo solo dise diseño ño,, el mo mode delo lo eleg elegid ido o debe debe refl reflej ejar ar toda todass las las realidades de la situación de diseño. La elaboración del modelo constituye un acto creativo que tiene como objetivo la conversión de un problema complejo en uno sencillo.
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 b.



Es la la etapa etapa de de fijac fijación ión de de objet objetivo ivos, s, órden órdenes es y lími límites tes del del prob problem lema, a, de ident dentif ifiica caci ción ón de las vari ariabl ables crí crítica ticas, s, de imposi posicción ión de los los condicionantes, de utilización de las oportunidades y de emisión de  juicios.



c.



Tambié También n es es la la etap etapa a de divisi división ón del proble problema ma en subpro subproble blemas mas..



d.



Los requer requerim imien ientos tos más más impor importan tantes tes para para la la transfo transforma rmació ción n con éxito éxito son, primero, la libertad de cambio de los sub-fines con objeto de enco encont ntrar rar ca cami mino noss viabl viables es para para evit evitar ar ma mayo yore ress co comp mpro romi miso soss y, segundo, la velocidad necesaria para predecir las consecuencias y viabilidad de la elección de los sub-fines. Un análisis bien elegido para la viabilidad de una amplia gama de diseños, concede al diseñador un suficiente espacio de maniobra para una posible transformación del sistema total.



e.



El aspe aspecto cto person personal al del del diseñ diseño o es más más evide evidente nte en en esta esta etapa. etapa. Aquí Aquí el diseño en equipo parece ser una equivocación.



3. CONVERGENCIA La última de las tres etapas es la que, que, tradic tradicion ionalm alment ente, e, está está má máss próx próxim ima a al dise diseño ño total; pero puede llegar a ser eventualmente la etapa de no participación de personas. El obj objeti etivo alcanzar



del del



dise diseñ ñador ador una



es



única



alternativa entre las muchas posibles,



mediante



la
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 reducción progresiva de las incertidumbres secundarias hasta llegar a una solución final. Estos son los métodos racionales, o de caja transparente, que, al menos en el comienzo, pueden automatizarse. Las principales características de la convergencia son: a.



La persi persist sten enci cia a y la infle inflexi xibi bili lida dad d de pensa pensami mien ento to y mé méto todo do es una una virtud; la flexibilidad y la vaguedad tienen que eliminarse. El principal objetivo es la reducción de la incertidumbre, y el enemigo cuando el punto de convergencia esta próximo, es que la investigación cada vez es más detallada.



b.



La difi dificu cult ltad ad de la conve converg rgen enci cia a es la impre impresi sión ón de los los subpro subprobl blem emas as críticos; es decir que sean insolubles estos sub-problemas deberían ser anticipados y evitados, gracias a la etapa de transformación.



c.



Loss métod Lo métodos os utili utiliza zado doss para repr repres esen enta tarr las alter alterna nati tiva vass son menos menos abstractos y más detallados durante la convergencia.



En resumen, podemos decir que la convergencia es la reducción de una gama de opciones a un único diseño, de la manera más sencilla y barata que pueda obtenerse y sin necesidad de retiradas imprevistas y reciclajes.



Las consecuencias de desintegrar el acto del diseño La consecuencia principal de los métodos de diseño ha consistido en la exteriorización del pensamiento que normalmente un diseñador guarda para sí, y en su separación en las tres categorías: intuitiva (pensamiento caja ca ja negr negra) a),, raci racion onal al (pen (pensa sami mien ento to ca caja ja tran transp spar aren ente te)) y proc proces esal al (pensamiento sobre pensamiento). La razón es abrir el pensamiento del dise diseña ñado dorr a un vast vasto o núme número ro de nuev nuevos os hech hechos os e idea ideas, s, pero pero que que
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 probablemente se encuentren fuera del campo de experiencia de cualquier diseñador incluso inteligente. El efecto destructivo de esta fragmentación es sobre la habilidad de un diseñador o de un equipo de diseño, para mantener el control sobre la situación del diseño total durante la etapa de transformación, el éxito o el fracaso dependen en gran medida de cuando la innovación es necesaria. La estructura del problema viene ordenada por naturaleza, obtener una mayo ma yorr flex flexib ibil ilid idad ad es una una co cond ndic ició ión n esen esenci cial al para para un nuev nuevo o mo modo do de evolución, denotado por el término “cambio tecnológico”.



Perspectivas Perspectivas para una reintegración del diseño Parece que es necesaria una reintegración de los diferentes aspectos del diseño, separados entre sí por el salto del “diseño mediante dibujo” al diseño de sistemas. Los siguientes puntos parecen ser significativos: 1.



Existe Existe un gran gran inte interés rés en la la metameta-pro proces ceso o (es (es decir decir pensami pensamient entos os sobre pensamientos).



2.



Hay una crec crecien iente te incl inclina inació ción n a que que la gente gente afec afectad tada a de una u otra otra manera por el diseño, participe en la toma de decisiones críticas, bien a través de la acción intermedia de la investigación del usuario o bien a través de organizaciones que protejan los intereses como resultado de la planificación del diseño, la consecuencia es facilitar la identificación de los puntos críticos en una primera etapa.



3.



Existe Existe la nuev nueva a posib posibili ilidad dad de de reint reintegr egrar ar la conver convergen gencia cia y la divergencia mediante una operación on-line, con el objeto de acelerar METODOLOGÍA EN EL DISEÑO | METODOLOGÍA PROYECTUAL
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 los cambios computadora-hombre al ritmo del pensamiento y de la conversación.



¿Operacionalismo insensible o intuiciones colectivas? Los oponentes al operacionalismo “insensible” caen en que palabras tales como



“metodologí ogía”,



pen pensam samient ientos os



“tecnología”



volu volunt ntar ariios



de



y



“ciencia”



hom hombres bres..



Las



no



se



nuev nuevas as



ref refieren



a



tec tecnol nologí ogías



aparentemente aburridas y despiadadas, deben reconocerse por lo que realmente son: meras estrategias simbólicas. No tienen más valor que las redes de relaciones personales que nosotros llamamos “sociedad”. Si los primeros primeros ensayos de la metodología metodología del diseño diseño han sido demasiado demasiado rígidos, entonces deben suavizarse, pero no descartarse. En resumen: la metodología no debe ser un camino fijo hacia un destino concreto, sino una conversación sobre todas las cosas que podemos hacer  que sucedan.



DISCUSIÓN
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Como grupo hemos discutido los distintos métodos utilizados en el diseño como lo son: la caja negra, caja transparente y el proceso de tres etapas.







Creemos que siempre utilizamos en el proceso creativo la caja negra en la que nuestro conocimiento empírico juega un papel importante, estamos de acuerdo a esto ya que nuestra mente es comparable a un dispositivo que almacena datos y experiencias que crean en nosotros patrones de comportamiento y que nos ayudarán a la solución de futuros problemas.







Compartimos la idea de que utilizando el método de caja negra se obtienen resultados más rápidamente que en cualquier otro método. Sin embargo, no resuelve todos los problemas ya que dependiendo la complejidad del problema así será el método a utilizar. No podemos querer resolver cualquier problema por medio de un método sencillo ya que hay problemas que requieren una investigación a fondo.







Así mismo vemos mucha similitud en cada uno de los métodos del diseño, como lo son la retroalimentación de entrada de información del diseñador. No podemos aislar también el uso de la caja negra en la caja de cristal por ejemplo ya que obraríamos como un computador y aquí  perdería su sentido el diseñador gráfico pues nuestro trabajo es el de comunicar de una forma acertada, precisa y hasta cierto punto con algún tipo de sentimiento. s entimiento.







Mediante



el



proceso



de



tres



etapas



que



son:



divergencia,



transformación y convergencia hemos visto como se incluyen varios de los elementos de la caja transparente, como lo son; la resolución previa de problemas que van surgiendo en la investigación para asegurar una soluc solució ión n ópti óptima ma y evit evitar ar así así la retr retroa oali lime ment ntaci ación ón en busc busca a de una una nueva solución.
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Hemos visto que es mucho más efectiva la resolución de un problema a través de un proceso de tres etapas ya que en el proceso de la conv co nver erge genc ncia ia tene tenemo moss una una resp respue uest sta a má máss co comp mple leta ta grac gracia iass a los los procesos creativos generados en la transformación.







Estamos de acuerdo cuando Christofer Jones en su libro Métodos del diseño re refiere al proceso de diseño como: “Es, por tanto, racional creer que las acciones hábiles están inconscientemente controladas e irra irraci cion onal al espe espera rarr



que que



el dise diseño ño pued pueda a



tene tenerr



una una



expl explic icac ació ión n



(Jones es:1 :197 978: 8:40 40), ), ya que que much muchas as vece vecess completa completament mente e raciona racional.”  l.”  (Jon durante la caja negra se dan propuestas que permanecen y prevalecen luego de ingresarlas a la caja transparente y siempre va a haber por parte del diseñador una parte en la creatividad, inspiración jugarán un papel importante al que denominamos como caja negra. Llegando a ser ésta la etapa inicial y fundamental de un proceso de diseño para todo diseñador gráfico.
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 1.



La ac acttivi ividad dad intui ntuittiva iva que que se basa basa en oposi posicción ión a los méto métod dos de diseño, la llamaremos “caja negra”.



2.



Los diseñado adores como caja aja negra: la producción de esto stos esta dominada por entradas recientes, esta producción de diseño tiende a ser en muchos casos acelerada.



3.



En el dise diseño ño como como caja caja negra negra,, se puede puede perc percib ibir ir repe repent ntin inam amen ente te una una nueva manera de estructurar el problema “visión repentina”.



4.



Loss diseñad Lo diseñador ores es como como caja de crist cristal al,, son racion racional ales es y sist sistem emát átic icos os,, sigu siguen en una una secu secuen enci cia a plan planif ific icad ada a de cicl ciclos os y paso pasoss anal analít ític icos os,, sintéticos y de valorización hasta llegar a identificar la mejor solución.



5.



En el mé métod todo o de caja caja de de crist cristal, al, los los objet objetiv ivos os son fijado fijadoss de ante anteman mano, o, la evaluación es lógica en lugar de experimental.



6.



El proceso de diseño desintegrado es la exteriorización del pensamient pensamiento o del diseñador, diseñador, a fin de que la gente pueda proponer proponer sus ideas.



7.



La carac caracter teríst ística ica prin princip cipal al de los los métod métodos os del del diseño diseño es es el predo predomi minio nio de, diagramas de bloque, matrices y redes.



8.



La ide idea a del dise diseño ño a travé travéss de siste sistema mass es la de obte obtene nerr un “espa “espaci cio o perceptual” mas amplio.



9.



El proc proces eso o de dise diseño ño como como un pro proce ceso so de tre tress etapa etapass esenc esencia iale less de análisis, síntesis y evaluación; a estas tres etapas las llamaremos “divergencia, trasformación y convergencia”.
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 10. Divergenc Divergencia ia es el acto acto de ampliar ampliar los límites límites de la la situación situación del diseño, diseño, que permitan un grado de cambio valorable y factible. 11. 11. Lla Llamar maremo emoss transf transform ormaci ación ón a la etapa etapa de elabora elaboració ción n del modelo modelo,, de alto alto nive nivell crea creati tivo vo,, dándo dándole le al dise diseño ño un aspe aspect cto o pers person onal al má máss evidente. 12. En la etapa etapa de converge convergencia ncia el objet objetivo ivo del diseñador diseñador es alcanzar alcanzar una una única única alternati alternativa va



entre entre las muchas muchas posible posibles, s, event eventual ualmen mente te es la



etapa de no participación de personas.



RECOMENDACIONES
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La metodología metodología no debe ser un punto fijo para el diseñador diseñador sino varios puntos de vista que se pueden tener en cuenta al momento de realizar un diseño.







Ning Ningun uno o de los los mé méto todo doss apar aparec ecid idos os en esta esta inve invest stig igac ació ión n son tan tan completos como aparecen a primera vista, por lo que se recomienda una cierta combinación de intuición (caja negra) y racionalidad (caja de cristal) para la resolución de cualquier problema de diseño.







Al momento de desintegrar el diseño a un método de sistemas se pude perder el enfoque principal de este, el éxito o el fracaso dependen en gran medida sobre la habilidad de un diseñador o de un equipo de diseño, para mantener el control sobre la situación del diseño total.



RESUMEN
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 La labor de todo diseñador diseñador gráfico comprende no sólo de un área práctica práctica en la que pone a prueba su creatividad y experiencia; también la conforma el con conoc ocim imie ient nto o que ést éste e posee posee a cerc cerca a de su área área de trab trabaj ajo. o.



Es



importante que todo diseñador tenga conocimiento sobre el conjunto de norm normas as y proc proced edim imie ient ntos os a segu seguir ir,, media ediant nte e una una me meto todo dolo logí gía a que que conduzca hacia un objetivo común: El diseño. Cada método posee características y enfoques propios que establezcan la diferencia entre ellos; y se destaca como elemento en común el análisis y síntesis de los distintos procesos dentro de los siguientes enfoques: Caja negra y caja de cristal ; sin olvidar lo más importante y a lo cual esta



investigación está enfocada: El diseño como proceso de tres etapas.



DISEÑADOR COMO CAJA NEGRA Hay quienes afirman que la parte más valiosa del proceso del diseño se lleva a cabo en la mente del diseñador y sugieren precisamente que se lleva a cabo de manera inconsciente; esto lo afirman una importante minoría de teóricos en el ámbito del diseño. Otros estudios también sugieren que cada vez que uno recuerda experiencias pasadas, éstas son remodeladas y alimentadas a su vez por experiencias recientes. Entonces podemos decir que las repuestas del cerebro están condicionadas no sólo por situaciones actuales; sino también por situaciones pasadas.



DESENCADENAMIENTO MENTAL Un desencadenamiento mental es como lo dice su nombre; un libre albedrío de la mente. Es un tipo de diálogo en la cual se espera que todos
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 los miembros de un grupo aporten sus ideas sin ningún tipo de restricción, sin crítica alguna. Ésta tiene como fin la recopilación de datos que darán solución a algún determinado problema; éste método es efectivo en cuanto a cantidad y velocidad con que son planteadas las soluciones pero no en cuanto a calidad; así pues, es necesario introducir los resultados dentro de la caja negra de alguno de los miembros para su estudio. SINESTESIA Ésta consiste en la realimentación de las respuestas dadas desde la caja ca ja negra. Se da principalmente para corregir errores en las respuestas que se hayan dado a partir de una salida de la caja negra. Esto supone una respuesta cada vez mas acertada ya que cada una es estudiada y devuelta como una entrada a la caja negra nuevamente hasta encontrar la mejor respuesta.



DISEÑADOR COMO CAJA TRANSPARENTE Como estudiamos al principio, un método busca el camino o fin para pa ra llegar a algún determinado lugar. La caja transparente busca a su vez exteriorizar dicho proceso de diseño. Éste lo ve mas bien como un proceso en el cual el diseñador es consciente de cada paso que da en el proceso de diseñar; al contrario del diseñador de caja negra en donde casi se realiza de manera inconsciente. En la caja transparente se intenta explicar como el diseñador opera exclusivamente con la información que recibe, llevando a cabo su trabajo casi como una computadora; mediante una secuencia planificada de etapas y ciclos de análisis.
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 En la caja transparente podemos mencionar algunas características comunes que se dan como lo son: objetivos, variables y criterios que se fijan de antemano. El análisis busca ser completado total o parcialmente pa rcialmente antes de buscar soluciones. La evaluación es totalmente lógica y lingüística. PROBLEMAS DIVISIBLES DE DISEÑO Éstos se dan cuando en un diseño podemos llegar a la división del problema e ir solucionando de antemano cada uno de los elementos por separado. Se puede trabajar cada uno de los elementos del problemas a fin de evitarnos futuros problemas mayores o bien paralelamente, buscando solucionar un problema a la par de otro. Esto supone una ventaja en cuanto a que si un problema puede fraccionarse, puede aplicarse una mayor inteligencia a la solución de cada subproblema. PROBLEMAS INDIVISIBLES DE DISEÑO Muchos de los problemas que surgen en las etapas de diseño muchas veces van relacionadas muy intrínsecamente; así pues no permiten la fracción del problema. Entonces en éstos casos se requiere de una mayor experiencia y estudio a fin de evitar problemas posteriormente. Aquí surge el fin primordial de la caja transparente; el de exteriorizar toda la experiencia del diseñador y ejecutar dicho diseño de una forma completamente automática. SISTEMA CIRCULAR
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 El objetivo en el diseño es buscar soluciones cada vez menos circulares y más lineales con el fin de buscar respuestas acertadas. Pero ésta se complica dada la dificultad real para la creación de un método lineal ya que no se puede predecir las relaciones entre las distintas partes del problema. Es entonces el por qué de la retroalimentación muchas veces de las repuestas hacia las entradas nuevamente de nuestros modelos estudiados.



EL DISEÑO COMO UN PROCESO DE TRES ETAPAS Se le llama así al proceso de las tres etapas esenciales de análisis,



síntesis y evaluación. Estas pueden definirse es simples palabras como “dividir el problema en partes”, “colocar de nuevo la piezas es otro orden” y “pon “poner erlo lo a prue prueba ba para para desc descub ubri rirr las las co cons nsec ecue uenc ncia iass de la nuev nueva a organización en la práctica”. (Asinow, 1962; Watts, 1966) sugieren que cada ciclo es, progresivamente, menos general y más detallado que el anterior.



divergencia,, transform transformación ación y A esta estass tres tres etapa etapass las las llam llamare aremo moss divergencia convergencia. No se debe pensar en estas tres categorías como entes independientes, porque no hay duda que su separación es un prerrequisito para cualquier cambio de metodología necesario para cada etapa, antes de reintegrarlos para la formación de un proceso que funcione bien al nivel de sistemas.



1. DIVERGENCIA
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 Se entiende por este término al acto de ampliar los límites de la situ situac ació ión n del del dise diseño ño y la obte obtenc nció ión n de un espac espacio io de inve invest stig igac ació ión n lo suficientemente amplio y fructífero para la búsqueda de una solución. Las principales características de la investigación divergente son: g.



Loss obje Lo objeti tivo voss son ines inesta tabl bles es y exp exper erim imen ental tales es..



h.



El lím límit ite e del del prob proble lema ma es es ines inesta tabl ble e e ind indef efin inido ido..



i.



La eval valuaci uación ón se apla aplazza: ning ningún ún dato dato se desa desattiend iende e si pare parecce ser ser importante, aunque cree conflictos.



 j.  j.



Lass orden La ordenes es del del promo promoto torr (usua (usuari rio) o) son son los punt puntos os de par parti tida da de la la investigación y se espera revisarlas y evolucionarlas (pero no sin el consentimiento del promotor).



k.



El objetivo del diseñ señador es increm rementar deliberadam adame ente su incertidumbre, eliminar las soluciones pre-concebidas y re-programar su pensamiento con una información adecuada.



l.



Un objetivo de esta etapa, es el análisis de la sensibilidad de elementos como promotores, usuarios, mercados, productores, etc. Se puede considerar a la investigación divergente como un análisis de la esta estabi bili lidad dad o ines inesta tabi bili lida dad d de todo todo lo que que esta esta co cone nect ctad ado o co con n el problema.



Esta etapa es susceptible al cambio, no se puede esperar que surja alguna imagen en esta etapa. El objetivo del diseñador es evitar, en la medida que se pueda, la imposición de modelos prematuros en sus descubrimientos,



posterga las decisiones hasta la próxima etapa. Aquí Aquí se requ requie iere re de un trab trabaj ajo o prác prácti tico co en ma mayo yorr me medi dida da que que una una especulación sedentaria. Las técnicas necesarias para esta actividad son muy difíciles de conseguir a personas en el medio del diseño y el principal error en esta etapa es hacer preguntas equivocadas, es mejor encomendar esta tarea a personas especializadas en el tema.
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 En resumen la etapa de divergencia es la destrucción del orden inicial mientras se identifican las características de la situación de diseño que permitan un grado de cambio valorable y factible.



2. TRANSFORMACIÓN Esta es la etapa de elaboración del modelo, de alto nivel creativo. También es la etapa crítica, de elaboración de un modelo de carácter general, considerado como adecuado aunque sin posibilidades de comprobación. (Manheim, 1967), no se puede obtener en esta etapa una solución optima, sino una investigación optima. (Beer, 1966) sugiere que solo con una cierta perspectiva puede decidirse la validez de la investigación. Después de una suficiente investigación divergente, puede aplicarse la etapa de transformación. Las características principales de esta son: f.



Impo Imposi sici ción, ón, sobr sobre e los res resul ulta tado doss de la inve invest stig igac ació ión n diver diverge gent nte, e, de un modelo suficientemente preciso como para permitir la convergencia haci hacia a un solo solo dise diseño ño,, el mo mode delo lo eleg elegid ido o debe debe refl reflej ejar ar toda todass las las realidades de la situación de diseño. La elaboración del modelo constituye un acto creativo que tiene como objetivo la conversión de un problema complejo en uno sencillo.



g.



Es la la etapa etapa de de fijac fijación ión de de objet objetivo ivos, s, órden órdenes es y lími límites tes del del prob problem lema, a, de ident dentif ifiica caci ción ón de las vari ariabl ables crí crítica ticas, s, de imposi posicción ión de los los condicionantes, de utilización de las oportunidades y de emisión de  juicios.



h.



Tambié También n es la etap etapa a de divisi división ón del del proble problema ma en en subpr subprobl oblem emas. as.



i.



Loss reque Lo requeri rimi mien ento toss más imp impor orta tant ntes es para para la la trans transfo form rmaci ación ón con con éxit éxito o son, primero, la libertad de cambio de los sub-fines con objeto de enco encont ntrar rar ca cami mino noss viabl viables es para para evit evitar ar ma mayo yore ress co comp mpro romi miso soss y,
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 segundo, la velocidad necesaria para predecir las consecuencias y viabilidad de la elección de los sub-fines. Un análisis bien elegido para la viabilidad de una amplia gama de diseños, concede al diseñador un suficiente espacio de maniobra para una posible transformación del sistema total.  j.  j.



El aspe aspect cto o pers person onal al del del dis diseñ eño o es más más evi evide dent nte e en est esta a etapa etapa.. Aquí Aquí el el diseño en equipo parece ser una equivocación.



3. CONVERGENCIA La última de las tres etapas es la que, tradicionalmente, está más próxima al diseño total; pero puede llegar a ser eventualmente la etapa de no participación de personas. El objetivo del diseñador es alcanzar una única alternativa entre las muchas posibles, mediante la reducción progresiva de las incertidumbres secundarias hasta llegar a una solución final. Estos son los métodos racionales, o de caja transparente, que, al menos en el comienzo, pueden automatizarse. Las principales características de la convergencia son: d.



La persi persist sten enci cia a y la infle inflexi xibi bili lida dad d de pensa pensami mien ento to y mé méto todo do es una una virtud; la flexibilidad y la vaguedad tienen que eliminarse. El principal objetivo es la reducción de la incertidumbre, y el enemigo cuando el punto de convergencia esta próximo, es que la investigación cada vez es más detallada.



e.



La difi dificu cult ltad ad de la conve converg rgen enci cia a es la impre impresi sión ón de los los subpro subprobl blem emas as críticos; es decir que sean insolubles estos sub-problemas deberían ser anticipados y evitados, gracias a la etapa de transformación.
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 f.



Loss métod Lo étodos os util utiliz izad ados os para para repr repres esen enta tarr las las alte altern rnat ativ ivas as son menos menos abstractos y más detallados durante la convergencia.



En resumen, podemos decir que la convergencia es la reducción de una gama de opciones a un único diseño, de la manera más sencilla y barata que pueda obtenerse y sin necesidad de retiradas imprevistas y reciclajes.



ANEXOS REPORTE DE REUNIONES DE GRUPO Lunes 18 de Agosto de 2008 Miércoles 20 de Agosto de 2008 Lunes 25 de Agosto de 2008 Miércoles 27 de Agosto de 2008 Lunes 1 de Septiembre de 2008 METODOLOGÍA EN EL DISEÑO | METODOLOGÍA PROYECTUAL
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 Miércoles 3 de Septiembre de 2008 Viernes 5 de Septiembre de 2008



ASESORIAS Martes 26 de Agosto de 2008  Jueves 28 de Agosto de 2008



SÍNTESIS



METODOLOGÍA EN EL DISEÑO | METODOLOGÍA PROYECTUAL



36



 METODOLOGÍA EN EL DISEÑO | METODOLOGÍA PROYECTUAL



37



 REFERENCIAS 



BIBLIOGRAFÍA Libro de texto:



 Tórtola Julio.



Métodos del diseño para diseñadores gráficos .



FARUSAC. 4ta. Edición 2004. Paginas 100. Christofer Christofer Jones.



Método Métodos s del Diseño. Diseño.



Editorial Editorial Gustavo Gustavo Gili, Gili,



Barcelona, España.



El estu estudi dio o de dell proc proces eso o de dise diseño ño en la



Cifu Cifuen ente tess y Yo Yon. n.



Arquitectura.



Tesis Tesis de grado. grado.



Facult Facultad ad de Arquit Arquitect ectura ura USAC. USAC.



Mayo de 1,982. Guerrero Rojas, Erwin A.



Lexicología Lexicología Arquitectónica Arquitectónica::



De uso



metodológico en la enseñanza del diseño. Primera Edición.







ENTREVISTAS Nombre: Licenciada Betcy de Paguaga Edad: No revelada Ubicación: Facultad de Arquitectura USAC Ocupación: Catedrático Universitario



METODOLOGÍA EN EL DISEÑO | METODOLOGÍA PROYECTUAL



38



 Nombre: Arquitecto Arturo Díaz Edad: No revelada Ubicación: Facultad de Arquitectura USAC Ocupación: Catedrático Universitario







OTROS Internet: http://www.monografias.com/trabajos11/metods/metods.shtml



http://www.angelfire.com/emo/tomaustin/Met/metinacap.htm



METODOLOGÍA EN EL DISEÑO | METODOLOGÍA PROYECTUAL



39



 							    

			

		    

		

            

	            

    




    
	
	    
		
		    ×
		    Report "31 Caja Negra y Cc TRABAJOFINAL_metodologia"

		

		
		    
			Your name
			
		    

		    
			Email
			
		    

		    
			Reason
			-Select Reason-
Pornographic
Defamatory
Illegal/Unlawful
Spam
Other Terms Of Service Violation
File a copyright complaint


		    

		    
			Description
			
		    

		    
			
			    

			

		    

		    
		

		
		    Close
		    Send
		

	    

	

    




	
	    
		Copyright © 2024 IDOC.TIPS. All rights reserved.
		
		    About Us | 
		    Privacy Policy |  
		    Terms of Service |  
		    Copyright | 
		    Contact Us | 
		    Cookie Policy
		

	    

	    

	
	
	    
		
		    
			×
			Sign In

		    

		    
			
			    
				Email
				
			    

			    
				Password
				
			    

			    
				
				    
					
					 Remember me
				    
				    Forgot password?
				


			    

			    Sign In
			
	
		    

		

	    

	


	
	
	

	
	

	
	
	
	    Our partners will collect data and use cookies for ad personalization and measurement. Learn how we and our ad partner Google, collect and use data. Agree & close
	

	
	
    