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Introducción a la investigación en 

Diseño (industrial y servicios)



• Conocer los modelos y paradigmas más representativos de la 

investigación propia del diseño

• Comprender las características, similitudes y diferencias entre las diversas 

maneras de investigar en la disciplina

• Conocer algunos casos emblemáticos de cada tipología y comprender por 

qué obedecen a unos u otros modelos.

• Discriminar las situaciones de investigación donde un modelo puede 

resultar más adecuado que otro para obtener los mejores resultados 

posibles.

Los paradigmas de la investigación en el Diseño

Inicios de la investigación formal del Diseño, paradigmas 

de Frayling, Cross y otros.



Introducción a la 

investigación disciplinar

Unidad 1



▪ Orígenes de la investigación

▪ La investigación propia del Diseño

▪ La academia y las estructuras académicas

▪ El posgrado como campo de desarrollo 

▪ La publicación como difusión de la investigación



Mustaqim, Adiwijaya and Indrajaya (2014)



Orígenes de la investigación 

en el Diseño



▪ Historia y teoría

▪ Aplicación de conocimiento 

de otras disciplinas

▪ Reflexión y filosofía del 

Diseño



Ciencia y Diseño

Diseño científico

Ciencia del Diseño



Christopher Alexander



Auge de los métodos científicos 

en los ‘60s

Rechazo a los métodos 

científicos en los ‘70s y ‘80s



Los orígenes de los métodos de Diseño residen en los métodos 

“científicos”, por ejemplo la teoría de la decisión y los métodos 

de la investigación operativa. 

Los creadores del “movimiento de los métodos de diseño” en los 

'60s también se dieron cuenta de que había habido un cambio 

desde el diseño preindustrial al diseño industrial (y quizás incluso 

a diseño post-industrial). 

Las razones aducidas para desarrollar nuevos métodos se basan 

en el supuesto de que el diseño industrial moderno es demasiado 

complejo para métodos intuitivos. 



El “Diseño científico” se refiere al diseño 

moderno e industrializado, a diferencia del 

diseño preindustrial, orientado a la artesanía 

y los oficios tradicionales, basado en la 

investigación científica, pero utilizando una 

mezcla de métodos de diseño intuitivos y no 

intuitivos.



Steps in the Planning and 

Design Process

(Pahl & Beitz, 1996).



QFD







“Los problemas del Diseño son 

inabordables con las técnicas de 

la ciencia o la ingeniería”

Rittel y Webber (1973)



“Existe una manera de pensar 

comunicar propia del Diseño la cual es 

diferente a la académica y a la científica 

y tan potente como ambas en cuanto a 

la metodología de investigación aplicada 

a sus propios problemas”

Bruce Archer (1979)



Desde los primeros días, los metodólogos del diseño han tratado de hacer 

distinciónes entre el diseño y la ciencia, como se refleja en las siguientes 

citas:

▪ Los científicos intentan identificar los componentes de las estructuras 

existentes, los diseñadores intentan dar forma a los componentes de las 

nuevas estructuras (Alexander, 1964).

▪ El método científico es un patrón de comportamiento para la resolución 

de problemas empleado en la naturaleza de lo que existe, mientras que 

el método de diseño es un patrón de comportamiento empleado en 

inventar cosas... que aún no existen. La ciencia es analítica; el diseño es 

constructivo" (Gregory, 1966).

▪ Las ciencias naturales se ocupan de cómo son las cosas... el diseño por el 

otro...la mano se preocupa de cómo deberían ser las cosas (Simon, 

1969).



La editorial en el Volumen 1, Número 1, de 

“Research in Engineering Design” fue claro 

sobre el objetivo de esa revista de cambiar la 

percepción del diseño del arte a la ciencia:

“Para que el campo del diseño avance del 

arte a la ciencia se requiere investigación 

(Dixon y Finger, 1989.)”



En la actualidad, existen opiniones más informadas tanto de la 

ciencia como del diseño que en los años sesenta. Como escribió 

Levy (1985): 

“La ciencia ya no se percibe en términos de una única 

metodología fija centrada en una visión específica del mundo.

Es más bien una racionalidad ampliada para actividades de 

identificación, estructuración y resolución de problemas.”

Esto hace que la metodología científica en la práctica sea

indistinguible de la metodología de diseño.

Así, las simples dicotomías expresadas en los años sesenta están 

siendo reemplazadas por un reconocimiento más complejo de 

la red de interdependencias. entre conocimiento, acción y 

reflexión. 



…y entonces…¿quién ganó?



Modelos y paradigmas de la 

investigación en el diseño



Research into Design

Research for Design

Research to design

Research about Design

Research by design

Research through design

Research as design

Investigación en Diseño

Investigación para el Diseño

Investigación para diseñar

Investigación sobre Diseño

Investigación mediante diseño

Investigación a través del diseño

Investigación como diseño



¿Básica o Aplicada?

…o Acción…









Paradigma de Frayling (1993)



For - About - Through

para - sobre - a través

For - into - by



Sobre Diseño

About/Into Design



¿sobre Diseño?

o

¿en Diseño?



EN (el marco del) Diseño podemos 

considerarlo como el término más 

amplio y que incluye todos los demás 

haciendo alusión a la investigación 

propia de la disciplina del Diseño

(…de allí el nombre de esta asignatura)

…en inglés Design research engloba 

esta idea.



Sobre Diseño

About/Into Design



Se realiza acerca de sus objetos, sus procesos, sus actores, su 

significado e importancia para la sociedad, los negocios, la cultura, etc.

Es realizada por personas interesadas en el Diseño que no 

necesariamente son diseñadores. Desde este enfoque el 

Diseño es el sujeto de investigación acerca del cual se 

pretende producir conocimientos para otras 

disciplinas al ser realizada por estas mismas como la 

antropología, historia, psicología, semiótica, etc. 

Este enfoque es común dentro de los programas doctorales.

Está vinculado con la investigación histórica, investigación estética o de 

percepción, la investigación sobre otras perspectivas teóricas como la 

social, económica, política, cultural, iconográfica, técnicas, material, 

estructural, etc., que involucran de alguna manera al Diseño.



sobre Diseño

El resultado es generalmente un análisis 

de tipo ensayo, narración o reflexión sobre 

una temática relacionada con el Diseño o 

propia del mismo, normalmente con el 

objetivo de ser publicada académicamente 

o por algún medio de difusión.



ejemplos

























¿reflexión disciplinar o 

investigación disciplinar?



¿ensayo o artículo?









Para el diseño

For Design

To design



¿Para el Diseño?

o

¿para diseñar?



El resultado es un producto en el marco de un 

proyecto de diseño, algunos académicos lo definen 

directamente como “investigación proyectual”. 

Su objetivo es asegurar que los diferentes factores 

que condicionan el diseño como los tecnológicos, 

ergonómicos, estéticos, psicológicos, etc., han sido 

adecuadamente considerados para realizar el 

proyecto

para diseñar



(Findeli, 2008; Herrera, 2010) 

Es la más común en la práctica del diseño, pero es 

aquella menos aceptada en la comunidad científica.

Generalmente es el propio diseñador quien realiza 

la investigación, por lo que el objeto de estudio 

puede ser interpretado de una manera sesgada. 

La investigación realizada desde esta perspectiva no 

tiene como objetivo lograr conocimiento 

transmitible si no que se centra en el desarrollo del 

artefacto, por lo que no tiene finalidad científica.



Esta investigación no se considera científicamente 

aceptable por varias razones (Findeli, 2008): 

• Por lo general se basa en conocimiento ya 

disponible.

• Cuando se obtiene información o se produce 

conocimiento no se realiza con el rigor 

esperado por los estándares científicos. 

• El tipo de conocimiento es tácito y no pretende 

ser publicado o discutido por la comunidad de 

investigación de diseño.



para diseñar

(o proyectual)



ejemplos



Análisis de referentes





Definición de atributos





etc



To design

For Design



¿Y para el Diseño?



Findeli (2008); Iriarte (2013) 

Esta investigación debe ser científicamente aceptable, 

publicada en medios científicos reconocidos y 

constituir un avance o mejora aplicable en la praxis de 

la disciplina.

Es nuevo conocimiento generado desde el Diseño (y 

mayormente por diseñadores) para hacer “mejor” 

Diseño. También es frecuente su realización en el 

marco de programas académicos de posgrado.



Investigación desarrollada en este campo 

son por ejemplo propuestas de nuevos 

métodos para diseñar o crear, nuevos 

materiales para el diseño, métodos, 

técnicas y herramientas para evaluar, 

validar o medir propuestas de diseño en 

diversos aspectos como la usabilidad, la 

legibilidad, la experiencia, etc.



para el Diseño
El resultado es generalmente un método, 

un protocolo, un modelo, un instrumento, 

herramienta o una estrategia para 

enfrentar problemas de diseño y “diseñar 

mejor”, con el objetivo de ser publicado 

académicamente y también aplicado en la 

práctica disciplinar.



ejemplos















Fuente: Elaboración propia en base al Doble Diamante (Design Council)





PD, Desmet & Polhmeyer (2013)





RPM, Jacob-Dazarola (2013)









SIM, toolkit, Casais (2016)



PrEmo, Desmet (2002)





The Self-Assessment Manikin (SAM). 

SAM (Lang, 1985; Bradley & Lang, 1994)







Geneva emotion wheel GEW (Scherer, 2005)





Jacob-Dazarola (2017)



sonidos vinculados a las emociones

generación de formas mediante cimática

captura e impresión de las formas

comprobación de la asociación a las 

emociones de origen



























MDD, Karana (2009)

































A través del diseño

Through/by Design



En este enfoque, cada vez más relevante para la 

disciplina, la investigación ocurre en el proceso mismo 

del diseño, esta investigación se centra en el papel del 

proceso y el prototipo como instrumentos de 

investigación. 

Esto que sustenta que quizás no existe 

separación fundamental entre la teoría y la 

práctica del Diseño (Research AS Design). 



En este enfoque, cada vez más relevante para la disciplina, la 

investigación ocurre en el proceso mismo del diseño, esta investigación 

se centra en el papel del proceso y el prototipo como instrumentos de 

investigación. 

Esto que sustenta que quizás no existe separación 

fundamental entre la teoría y la práctica del Diseño 

(Research AS Design). 

Integra los anteriores enfoques, ya que toma de la investigación sobre 

y para el Diseño, el interés por mejorar la práctica del Diseño y el rigor 

metodológico-científico que se realiza desde otras disciplinas.

Puede darse en el marco de la academia o 

en la industria.



Los métodos y maneras de esta 

modalidad de investigación son diferentes 

a los científicos y por lo tanto no puede 

aun asegurarse que tenga reconocimiento 

académico pleno

(Manzini, 2009)



Fallman (2008)





A través del diseño
El resultado es generalmente un prototipo de carácter 

experimental (cuando se da en el marco académico, a menudo 

inacabado y no en condiciones de ser fabricado, en la industria 

suele ser un prototipo final) que busca comprobar ciertas 

hipótesis, sumado a textos de carácter académico o de difusión 

que registran el proceso y resultado (el mismo prototipo y sus 

atributos). 

Los objetivos suelen ser, para el prototipo, exhibición en medios 

y exposición en museos o eventos, y para los textos, ser 

publicados académicamente o en la industria, servir de registro 

para patentamiento y desarrollo posterior.



1.¿Qué tipo de conocimientos se obtienen con RtD?

2.¿Cuál es el papel del prototipo o artefacto?

3.¿Existe una forma particular de llevar a cabo los proyectos de RtD?

4.¿Cómo se comunica el conocimiento, cómo llega a sus destinatarios 

y quiénes son éstos?

5.¿Cómo se relaciona la RtD con otras formas de hacer investigación?

6.¿Puede un proyecto de RtD tener como objetivo principal el diseño?

7.¿Cuál es su lugar académico…a dónde pertenece el RtD?



ejemplos



El proyecto de doctorado de Stephan Wensveen en la 

TUDelft parte de una pregunta teórica (Hipótesis)

¿es posible diseñar la calidad 

emocional de las interacciones?

Para estudiar estas interacciones, Wensveen diseñó y 

produjo un despertador con una interfaz de 12 deslizadores 

que el usuario podía mover con las dos manos para ajustar 

la alarma deseada.

Wensveen’s Alarm Clock





El prototipo registró los patrones de movimiento en el tiempo de 

los deslizadores para capturar los gestos de los usuarios. 

En el experimento principal, se registraron los patrones de 

movimientos de los participantes en diferentes estados 

emocionales. 

Para ponerlos en estos estados de ánimo, se les mostró una escena 

cinematográfica seleccionada. 

Luego tuvieron que ajustar el reloj para que coincidiera con la 

escena. Luego se observaron y registraron los patrones.



Las mediciones y el "diseño experimental" permitieron al investigador 

encajar y publicar los hallazgos dentro de una tradición de investigación 

experimental. 

El prototipo y el experimento fueron tratados y discutidos en varios 

artículos (Djajadingrat et al. 2004, Wensveen et al. 2002, Zimmerman 

2010, Wensveen & Matthews 2015), pero muchos de los detalles sólo se 

encuentran en la tesis doctoral (Wensveen 2005). 

En particular, la tesis se ilustra con ejemplos de productos existentes 

relevantes (33 figuras), prototipos del investigador (19) y otros (9), 

herramientas de investigación (21), datos de resultados (28) y diagramas 

(14). Estos elementos visuales constituyen una parte importante de la 

argumentación de la tesis.

(Publicado en Wensveen 2005, descrito en Zimmerman et al. 2010, 

Koskinen et al. 2011.)



Mesa de Gaver

El proyecto DriftTable de Bill Gaver en el Royal College of Art se presenta 

como un estudio abierto de cómo se puede explorar el impacto y las 

oportunidades de las tecnologías digitales para el entorno doméstico. 

Como Gaver et al. (2004) describen:

"The DriftTable es una mesa de centro con un pequeño mirador que muestra 

una vista aérea que cambia lentamente del paisaje británico. 

El desplazamiento de los pesos sobre la mesa cambia su altura aparente, 

dirección y velocidad. Con un terabyte de fotografía de Inglaterra y Gales 

disponible para ver, la mesa puede ser usada para explorar el campo, viajar a la 

casa de un amigo, explorar preguntas sobre geografía, o simplemente para ver 

pasar el mundo".





El prototipo está hecho con una funcionalidad definida e implementa tecnología de 

punta, sin embargo, explícitamente NO está basado en las necesidades del usuario, un 

propósito funcional o un beneficio previsto. Más bien, es una extensión de un “cultural 

probes”, una provocación de los diseñadores a los participantes con la intención de 

"sorprenderse, aprender lo que se puede aprender..." y "un mecanismo para 

desarrollar nuevos valores y metas, para aprender cosas nuevas y para lograr nuevos 

entendimientos" (Gaver et al. 2003).

El conocimiento generado en este proceso se refiere a nuevas comprensiones y nuevos 

valores de las tecnologías digitales para el entorno doméstico, así como a los principios 

del diseño lúdico. En este caso, varias iteraciones llevaron al despliegue del prototipo 

en el campo para la observación etnográfica. Esto modificó las suposiciones iniciales y 

provocó cambios en los entendimientos del equipo (motivados por la observación de 

cómo la gente vivió con el artefacto durante seis semanas). 

Los resultados se compartieron a través de una variedad de medios, desde 

publicaciones académicas hasta documentación visual, portafolios anotados y 

exposiciones.

(Publicado en Gaver et al. 2003, descrito en Zimmerman et al. 2010.)



Gabinete de Keller

El proyecto de doctorado de Ianus Keller en TUDelft se centró en 

apoyar el cómo los diseñadores pueden manejar el material visual 

que recogen como referente para inspirarse. 

Los primeros prototipos exploraron posibilidades y efectos de 

diversas superficies de visualización, escalas de interacciones (por 

ejemplo, dedos vs. manos vs. brazos), y tecnologías (por ejemplo, 

proyecciones de superficie vs. Realidad Virtual). 

El prototipo final, Cabinet, consistía en una pantalla de mesa en la 

que se podían agrupar y ordenar las imágenes, y un medio para 

importar imágenes digitales y físicas.





El prototipo de investigación se mostró en conferencias (ganando un premio de 

investigación de diseño en la 3ª Conferencia Internacional de Diseño de Aparatos 

Eléctricos), y los resultados se publicaron como estudios separados en revistas, pero 

varias de las ideas que el equipo de investigación encontró extremadamente 

valiosas, como los tres rangos de interacción, resultaron ser difíciles de publicar, 

porque no entraban en ninguna de las categorías disponibles de revistas. La tesis 

contiene información esencial que no se encuentra en ninguna otra parte, lo  que 

refleja el hecho de que el tema se aleja de las fronteras existentes del 

conocimiento.

El conocimiento se generó combinando la investigación de los usuarios (entrevistas 

con expertos en la materia y estudios contextuales de profesionales creativos sobre 

su uso de materiales inspiradores) y la creación de prototipos iterativos (con el 

primer prototipo utilizado en el estudio de investigación de diseño, y un prototipo 

final probado durante intervenciones de un mes en tres agencias de diseño). Los 

resultados se compartieron a través de publicaciones académicas (doctorado y 

artículos) y exposiciones.

(Publicado en Keller 2005; descrito en Brandt & Binder 2007, Stappers 2007, 

Stappers et al. 2014.)



Muestras 2.5D de Rygh

En el proyecto de investigación de Karianne Rygh en la Academia 

de Diseño de Eindhoven, en colaboración con Océ/Canon 

(impresión 2D), el punto de partida fue una nueva técnica de 

impresión 2.5D desarrollada por un socio industrial. 

Al igual que con muchos materiales y tecnologías nuevas, la 

técnica de impresión era prometedora, pero las aplicaciones no 

estaban disponibles. Se pensó que la razón de ello era la ausencia 

de "ejemplos inspiradores" para los diseñadores.





Rygh se propuso explorar las oportunidades de la impresión 2.5D y 

generó numerosos ejemplos de superficies impresas, pseudotejidos y 

efectos de impresión. 

Los resultados impresionaron claramente a los espectadores en las 

exposiciones. 

No obstante, la pregunta era: 

¿Esto es investigación? ¿Es diseño? 

Se trataba de una tecnología que buscaba una aplicación, pero que en 

teoría no tenía un marco claro `conocimiento para el uso de otros' o 

producto `aplicación’. 



La colección puede guiar e inspirar a otros, explora y documenta un espacio 

de solución de la misma manera que las colecciones de mariposas del siglo 

XVIII y los mapas de exploradores lo hacían en los primeros días.

El conocimiento generado en este proceso se refiere a nuevas propuestas de 

uso de la impresión 2.5D, es decir, una gran variedad de artefactos impresos 

en 2.5D, explorando y expresando las posibilidades de la nueva tecnología.

El proceso se desarrolló como una forma de pensar a través de la 

fabricación. Es una exploración y documentación de ejemplos destinados a 

inspirar a otros. Los resultados se compartieron a través de una rica 

documentación visual y exposiciones.

(Publicado en Rygh, (2015), CRISP(2015).



Investigación sobre Diseño

Investigación para el Diseño

Investigación para el Diseño

Investigación para diseñar/

a través del diseño

Investigación para diseñar/para el 

Diseño

Investigación para diseñar/para el 

Diseño



Research into Design

Research for Design

Research to design

Research about Design

Research by design

Research through design

Research as design

Investigación en Diseño

Investigación para el Diseño

Investigación para diseñar

Investigación sobre Diseño

Investigación mediante diseño

Investigación a través del diseño

Investigación como diseño



Otras propuestas sobre la 

investigación propia del Diseño



Lucienne Blessing



Amaresh Chakrabarti



DRM

Design Research Methodology

(Blessing & Chakrabarti 2002)



▪ Definición de criterios

▪ Estudio descriptivo I

▪ Estudio prescriptivo

▪ Estudio descriptivo II



Los autores señalan que su modelo tiene como finalidad ayudar a los 

investigadores en la selección de métodos adecuados para abordar la 

investigación.

La metodología DMR pretende desarrollar apoyos o soportes para el 

diseño (desing support) a partir de prototipos o modelos 

demostradores (demonstrators) que sirven para evaluar propiedades 

específicas de los prototipos a partir de una serie de criterios establecidos 

o formulados previamente.

Cada etapa implica un método básico de investigación que va desde la 

observación y análisis hasta el contraste entre supuesto (assumption) y 

experiencia. 

Asimismo, cada una de las etapas del proceso se enfoca en uno de los 

siguientes aspectos: medición, influencias, métodos y aplicaciones 

(Measure, influences methods, applications) respectivamente. Tal como lo 

muestra la figura siguiente





Definición de criterios

En esta etapa deben identificarse con claridad el objetivo que la 

investigación espera cumplir y el núcleo del proyecto de 

investigación.

Tiene como propósito definir parámetros o criterios 

cuantificables sobre los factores que pueden influir en el 

proyecto o prototipo, es decir, se enfoca en la búsqueda de 

factores que pueden contribuir o impedir el éxito del producto 

con respecto a lo que se espera de éste.



Estudio descriptivo I. 

En esta etapa se pretende identificar, a través de la observación y 

el análisis, los factores que influyen en los criterios medibles y 

cómo lo hacen. De acuerdo con Blessing (2004), se busca 

incrementar nuestra comprensión del diseño e informar sobre el 

desarrollo de soportes del diseño.

http://www.nosolousabilidad.com/articulos/investigacion_diseno.htm#biblio


Estudio prescriptivo. 

El objetivo de esta etapa es desarrollar un modelo o teoría de impacto, basada en 

el modelo o teoría de referencia (obtenido a partir de la etapa anterior, es decir del 

Estudio Descriptivo I), que describa la situación de mejora esperada. Se plantean 

supuestos derivados de la fase anterior y se contrastan con la experiencia.

Señala Blessing (2004), que "El desarrollo de soportes en proyectos de investigación 

por lo general apuntan hacia la comprobación de un concepto… Un demostrador o 

prototipo por lo tanto tiene que centrarse en la contribución básica del proyecto de 

investigación y sólo contener lo que es absolutamente necesario para evaluar el 

soporte con respecto a los criterios formulados".

http://www.nosolousabilidad.com/articulos/investigacion_diseno.htm#biblio


Estudio descriptivo II. 

Finalmente, se identifica si el soporte puede ser usado en la 

situación para la que fue planeado y si éste en realidad influye. 

También se evalúa si el soporte realmente contribuye al éxito, 

respondiendo así al modelo de impacto y al modelo de 

referencia.



DRM

¿para, sobre o a través?



Aunque los autores no lo señalan, su modelo es un claro ejemplo 

de la investigación a través del diseño (research through design).

Esta propuesta permite guiar el proceso y centrar la investigación 

en factores cuantificables previamente establecidos, lo cual suele 

ser de gran utilidad. En otras palabras, las propiedades o 

características que el prototipo posee son evaluadas a partir de 

criterios cuantificables que permiten medir el impacto que éstos 

tienen en el producto final, lo cual es, sin duda, de gran utilidad 

para el diseño.



Imre Horváth



Horváth (2004, 2007)

▪ Investigación en el contexto del diseño

▪ Con la inclusión del diseño

▪ En la práctica del diseño



Horvath (2007) 3 enfoques emergiendo en la invetigación académica del 

diseño y Stappers et al. (2014) 2 enfoques (centro), según el rol del prototipo



emplazamiento de la investigación en diseño en el contexto de la 

transferencia del conocimiento de interés social (Horváth, 2007)



Investigación en el contexto del diseño



Investigación con la inclusión del Diseño (Design 

inclusive research)



Investigación basada en la práctica del Diseño



Una clasificación centrada en el objeto 

de estudio para la investigación 

(Cross, 1999)



Investigación centrada en el producto de 

diseño

Aquí se analizan y evalúan las características y 

propiedades del objeto diseñado, sea éste un 

prototipo, un producto diseñado o un artefacto de uso 

común que requiere ser mejorado. 

Los factores como su nivel de usabilidad, su 

durabilidad, el impacto que su color o la forma 

propician en el usuario, etcétera, son ejemplos de los 

aspectos que se estudian desde este enfoque de la 

investigación. 



Aquí podemos ubicar la investigación que se realiza 

para proyectos de desarrollo de productos u objetos. 

Aunque este procedimiento es inherente a la práctica 

profesional del diseño y suele realizarse sin el rigor 

necesario, aquí consideramos estrictamente sólo 

aquella de carácter científico. El producto final en 

esta categoría es un nuevo objeto diseñado o una 

manera innovadora de utilizar un producto ya 

existente, así como un documento que fundamenta 

rigurosamente su desarrollo o aplicación. 



Investigación centrada en el usuario 

del diseño

Considera el aspecto humano como el 

motor central en este proceso. Se 

apoya en la ergonomía, la anatomía, la 

psicología y otros factores que 

impactan directamente en el usuario 

debido a su condición humana.



Investigación centrada en la disciplina del 

diseño.

Aquí identificamos la investigación que se desarrolla 

con el propósito de ampliar nuestra comprensión sobre 

la disciplina misma, por ejemplo, cuál es o ha sido su 

impacto en el desarrollo social o económico de un 

tiempo y espacio específico o bien cómo mejorar dicho 

impacto. 

El producto obtenido de esta categoría es un nuevo 

conocimiento sobre la disciplina del diseño, su historia, 

su práctica, sus métodos, su impacto social, etc.



Entonces….

¿Por qué investigar 

en Diseño?



Construir una teoría general

Que permita comprender mejor el diseño como 

disciplina y como fenómeno social, hecho indispensable 

para la consolidación epistemológica del diseño.

Ayudar a comprender el fenómeno del diseño

Sus alcances y su impacto en la sociedad por parte de 

otras disciplinas.

Herrera (2010)



Mejorar la práctica del diseño

A partir de conocimientos y principios obtenidos por 

medio de la investigación rigurosa y apoyada en la 

evidencia científica.

Sustituir el conocimiento fáctico o tácito por un 

conocimiento sistemático y científico

Organizar y sistematizar los saberes que el diseñador 

posee de acuerdo a su experiencia para construir, sobre 

la base del conocimiento empírico, una plataforma 

sólida de conocimiento sustentado en la investigación 

sistemática y la reflexión colectiva.



¿preguntas?



¿opiniones?



Armar los grupos de debate e ir revisando el 

material.

Tarea

Informe de un caso de cada tipo de investigación 

según el paradigma de Frayling (se sube a u-cursos, 

debe explicar cada caso, señalar autor, año, 

contexto, e incluir imágenes)

Próxima clase/tareas…




