
Resumen.

   Mostrar de manera general en que consiste una metodología de un proyecto de diseño industrial y dar 
   una  panorámica de los métodos, técnicas y enfoques que se utilizan para solucionar los problemas de diseño.

  1.        Definición de métodos y técnicas de diseño
  2.        Descripción general de algunos métodos de diseño. (Rittel, Bonsiepe, Guguelot,  Alexander, 
             Jones, Munari, Asimow,  Archer.)
  3.        Cuadro comparativo de los métodos de diseño.
  4.        Descripción general de algunas técnicas y enfoques de diseño. (TRIZ, QFD, diseño por factores,
             ingeniería inversa, reingeniería, eco-diseño, mapas mentales, generación de escenarios.)

             Palabras clave: metodología, proyecto, diseño.

   Licenciada en Diseño Industrial por la Universidad Autónoma de 
Nuevo León. Maestría en Diseño y Desarrollo de Nuevos Productos 
por la Universidad de Guadalajara y estudiante del Doctorado en 
Filosofía con acentuación en Arquitectura y Asuntos Urbanos por la 
Facultad de Arquitectura de la UANL.
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Métodos y técnicas 
de diseño

             
                l  inicio  del  proyecto   e l   diseñador  industrial
                debe,  a través de una metodología adecuada,
              proponer  metodología   adecuada,  proponer  
un  método  para el desarrollo de su proyecto de diseño, 
así como también las técnicas y enfoques para diseñar 
de acuerdo al problema que desea solucionar y la 
naturaleza de su proyecto. 

  ¿Cuál es la diferencia entre método, 
     metodología y técnica?

 Metodología.- Esfera de la ciencia que estudia los 
métodos generales y particulares de la investigación 
científica, así como los principios para abordar diferentes 
tipos de objetos de la realidad y las distintas clases de 
teorías científicas.

 Método.-procedimiento para la acción práctica y teórica 
del hombre que se orientan a asimilar un objeto. / Vía o 
procedimiento. 

    A través del tiempo, el ser humano ha buscado 
diversos “modos” de proyectar objetos.

 Técnica.- Sistema de objetos creados por el hombre y 
que son indispensables para la realización de su 
actividad. 

    La técnica es creada con base en el conocimiento y la 
utilización de las fuerzas y leyes de la naturaleza y se 
plasma en ella las funciones y hábitos de trabajo, la 
experiencia  de  hombre  /  Maestría,   arte.   / 
  

A 
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  /  Las técnicas serían entonces aquellas habilidades o 
conocimientos adquiridos por la industria y las 
necesidades del usuario para crear objetos. 

    Luís Rodríguez Morales, hace la diferencia de una 
manera muy sencilla de comprender haciendo una 
analogía con "la guerra". Dice que los métodos vendrían 
siendo las estrategias "para la guerra" y las técnicas 
serian las tácticas para ser utilizadas en esta.   

Se muestran a continuación los cuadros comparativos 
de algunos métodos y técnicas más representativos 
que se utilizan en el diseño industrial, a fin de ver en 
panorámica de lo que tratan y obtener una orientación 
para la selección de los modelos que más convengan 
a cada proyecto de diseño.
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Fig 2. Ejemplo de mapa de método y técnicas para el desarrollo (Alcaide 2004).
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TÉCNICAS Y ENFOQUES DE DISEÑO

Figuras 4 y 5. Cuadros comparativos de métodos,  técnicas y enfoques del diseño, en donde se 
comparan las ideas principales de cada uno, así como sus ventajas y limitantes. (El análisis e 
interpretación de la información y la realización de los cuadros fueron elaborados por Liliana Sosa C.)
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    Como se puede observar, existe un amplio repertorio 
de herramientas útiles en el desarrollo de un proyecto de 
diseño. La información que se presenta es una parte 
representativa, existen más modelos de los que se puede 
echar mano, lo importante es ver este panorama que nos 
orienta y nos da expectativas de lo que se puede hacer a 
la hora de desarrollar un proyecto de diseño para 
planearlo adecuadamente lo cual nos redituará en 
calidad. 
    
    Debido a la diversidad y el abanico de posibilidades de 
objetos que se pueden diseñar, lo mejor sería 
contextualizar y diseñar, basándonos en los modelos, 
nuestras propias metodologías para cada proyecto en 
particular.
 
    Sin olvidar la aplicación del pensamiento creativo y 
complejo que da a la disciplina del diseño la posibilidad 
de la innovación exitosa.
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