La gestion proyectual del disefio:
aportes desde la comunicacion, el
pensamiento visual y el pensamiento
de diseno

Resumen

Este articulo presenta los resultados finales del trabajo de
investigacion La gestion de proyectos de comunicacion:
aportes desde el pensamiento visual y el pensamiento de
disefo, cuyo objetivo principal consistié en identificar la
importancia del pensamiento visual y el pensamiento de
disefio en el planteamiento, estructuracion, ejecucion y
evaluacion de proyectos. En primer lugar presenta una
breve contextualizacion del problema abordado, a través
de ideas propias y de reconocidos autores. Posteriormente,
se evidencia la metodologia construida bajo un enfoque
cualitativo, para la cual se utilizaron diferentes técnicas de
recoleccion de la informacién como entrevistas a expertos en
gestion de proyectos, grupos focales a los cuales se aplicaron
herramientas de vision de proyecto y ruta de proyecto, para
asi apuntalar por la creacion del Modelo de gestion proyectual
E70 que finalmente, fue probado en talleres. Por dltimo, el
texto condensa los resultados y conclusiones entre las cuales
se destacan la importancia de la comunicacién en sus diversas
manifestaciones (verbal, para-verbal, no-verbal, visual vy
escrita) en los procesos de gestion del actuar proyectual.
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Projective management of design: contributions from
communication, visual thinking and design thinking

Abstract

This article presents the final results of the research work

“Communication Projects Management: Contributions from

Visual Thinking and Design Thinking”, whose main objective

was to identify the importance of visual thinking and design

thinking, in the proposal, construction, implementation and

evaluation of projects. In the first place, a brief contextualization

of the focused problem is presented through own and well-

known authors’ ideas. Subsequently, the methodology built

under a qualitative approach is evidenced for which different

techniques of data collection were used such as interviews

to project management experts and focus groups to which

project vision and project path tools were applied to underpin

the creation of the Project Management Model ET10 that was Key words:

finally tested in workshops. Finally, the text condenses the  pesign management, project
results and conclusions among which are emphasized the management, design thinking,
importance of communication in its various manifestations  visual thinking, communication.
(verbal, para-verbal, non-verbal, visual and written) in the

management process of project work.
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Introduccién

La gestion de proyectos como practica alcanza un importante desarrollo en
los inicios del siglo XX extendiéndose sin distingo del tipo de organizacion:
publicas, privadas y no gubernamentales; pequefas, medianas y grandes;
emprendimientos y de amplia trayectoria; de todos los sectores y subsectores
econoémicos o incluso de corte social y cultural. Todas han implementado, en
mayor o menor medida, el enfoque proyectual como ruta para garantizar los
resultados ante los esfuerzos temporales.

El siglo XXI por su parte, llegé con nuevos retos y altos indices de cambio
obligando a las organizaciones a asumir la solucion de “problemas complejos”.
La gestion de proyectos implica entonces, no sélo la estimacion y control de
tiempos, recursos y alcances sino también la dimensién creativa frente al
desarrollo de productos o servicios que sean capaces de generar valor para
una persona o comunidad’, en una gran apuesta por la competitividad.

Por otro lado, el disefio privilegio la funcion estética y estilistica desde sus
origenes, donde un sinnimero de empresas lo asumieron como un elemento
‘cosmético’ y diferenciador que brindaba mayores dividendos en la venta
y comercializacion, pero hoy el disefo se abre un espacio importante en
la gestion como campo profesional e investigativo (Cooper, Junginger and
Lockwood, 2013), logrando un lugar representativo en los discursos de las dos
dltimas décadas, impulsado por su insercién en la economia y en los procesos
de globalizacién. Como consecuencia, los disefiadores logran encontrar
nuevos roles en las organizaciones, bien sea aportando desde la misma gestion
de su disciplina o implementando las metodologias propias a la resolucién de
problemas de diversa indole.

' En este tipo de discursos sobre la generacién del valor compartido se destacan autores como Michael Porter y Mark Kramer (2011), asi como
Alexander Osterwalder e Yves Pigneur (2011) los cuales permearon el campo del diseno.
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De esta manera, el presente articulo analiza estas situaciones que no son para
nada ajenas a nuestro contexto y socializa el proceso de construccién de una
propuesta de implementacién del pensamiento de disefio y el pensamiento visual
en la gestion de proyectos, que espera mejorar de forma sustancial las fases
de planteamiento, estructuracion, ejecucién y evaluacién de los proyectos. Por
tanto, el principal interés estd en evidenciar cémo se pueden integrar estas dos
herramientas a la gestion, creando espacios para la creatividad y la innovacion.

En cuanto a la metodologia abordada, se realiz6 una revision tedrica para
conocer el estado de la cuestion y en el trabajo de campo se asumié un
enfoque cualitativo, en el cual se utilizaron diferentes técnicas de recoleccion
de la informacién como entrevistas a expertos en gestién de proyectos y con
una experiencia ampliamente reconocida, unido a grupos focales, a los cuales
se aplicaron herramientas de visién de proyecto y ruta de proyecto, para asi
apuntalar por la creacién del Modelo de gestion proyectual E10 que finalmente,
fue probado en talleres. Por dltimo, el texto resume brevemente los resultados
y conclusiones entre las cuales se destacan la importancia de la comunicacién
en sus diversas manifestaciones (verbal, para-verbal, no-verbal, visual y escrita)
en los procesos de gestion del actuar proyectual.

Cabe anotar que el proyecto se desarrollé en el marco de la linea de investigacion
Pedagogia, Medios y Mediaciones del grupo de investigacion Comunicacion,
Cultura y Tecnologia de la Fundacién Universitaria Los Libertadores en el
periodo septiembre 2015-agosto 2016 y fue financiado en su totalidad por
esta institucion.

1. El lugar’ del disefio en las dinamicas proyectuales

Actualmente el disefio, como actividad humana, se integra en la vida cotidiana
de las personas y trasciende los diferentes estancos disciplinarios que establece
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el mundo universitario. No obstante para el caso de América Latina, la region
sostiene una perspectiva conservadora marcada por la técnica, el oficio y las
practicas artesanales. Esto produce un considerable contraste entre el avance
del disefio en los paises del ‘centro’ y los de ‘periferia’, generando asi una
indiscutible brecha. Si bien histéricamente el enfoque ‘desarrollista’ que se
gesté en el periodo de Posguerra utiliz6 la comunicacién y el disefio como
instrumentos para remover el ‘atraso’ latinoamericano, en los Gltimos afos,
el marketing y las ciencias de la gestién renovaron el discurso involucrando
fuertemente la tendencia por la innovacion y la digitalizacion (Bonsiepe, 2012).

Este parteaguas emerge después de una serie de procesos de mudanza y de
crisis en las cuales se imbrican los “problemas complejos” que debe asumir
el disefio como disciplina proyectual, que curiosamente son cambiantes e
inestables como los problemas de la gestion, segin lo precisado por David
Dunne (2013). Sobre los “problemas complejos” nocién construida por Horst
Rittel y Melvin Webber (1973) y robustecida por Richard Buchanan (1992),
Nigel Cross (2010) sefiala con lucidez que se distinguen de los problemas
estructurados o bien definidos en cinco aspectos fundamentales: 1) no tienen
una formulacién definitiva, 2) cualquier formulacién del problema puede
contener multiples inconsistencias, 3) las formulaciones estan condicionadas
de manera implicita o explicita por la solucién, 4) su propuesta de solucién
surge como una forma de comprension del problema, y 5) no existe una tnica
solucién al problema. Recordemos que los problemas son el centro y el corazén
de los proyectos, lo que orient6 a diferentes métodos de disefio a privilegiar la
definicion del problema como uno de los hitos claves en cada modelo’.

Lo que ha generado la implantacién del pensamiento de disefio como concepto
y tendencia en los discursos de disefiadores y no disenadores, destacandose

> Dos libros en espafol que compilan un ndmero destacado de métodos en disefio, sus alcances y limitaciones son los de Rodriguez. (2015) y
Vilchis. (2002).
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las aportaciones fundacionales de Herbert Simon, Donald Schon y Nigel
Cross, autores claves en la configuracién del pensamiento de disefio y que
son destacados por Ling Koh (2015). No obstante, desde una perspectiva mas
difundida fuera de los circuitos académicos resaltamos el papel protagénico de
IDEO y la d.school de Stanford, precursores en la articulacion del pensamiento
de disefio en las empresas, popularizando una nocién de disefio como una
forma de describir un conjunto de principios que pueden ser aplicados por
personas de diversas disciplinas a un amplio rango de problemas (Brown,
2009). Esto le ha permitido al disefo rebasar la dimensién operativa y superar
en algunos casos la prdctica instrumentalizada, desplazdndose a espacios
tacticos y de planificacion, asi como escenarios de gestion estratégica. De esta
forma, reconocemos sus siguientes niveles de actuacion en las organizaciones
(Best, 2007):

- Nivel operativo:
Permite garantizar la aplicacion de procesos técnicos de disefio, en el
contexto de las tareas derivadas de los proyectos con requerimientos muy
especificos.

- Nivel tactico:
Se encarga de facilitar la coordinacién de actividades que provienen
de diferentes procesos y garantiza su ejecucién dentro del marco de los
proyectos de disefio.

- Nivel estratégico:
Posibilita la incorporacion del disefio y la vision proyectual en las estructuras
empresariales, incidiendo en el planteamiento de politicas y programas
que se ajusten a las necesidades de las organizaciones, teniendo en cuenta
el contexto donde éstas se ubican.

Asi las cosas, ésta amplitud en el concepto del disefo, que sobrepasa su
consideracion desde el styling, ha permitido que el disefo se introduzca
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en otros niveles en los ecosistemas empresariales y en diferentes espacios,

teniendo gran injerencia incluso en las estrategias y planeacién, asi como en

la formulacién de modelos de negocio. Sin embargo, demanda en el disefador

una visién bifocal, que le permita vislumbrar el largo plazo y por ende el
“futuro’, aunado a una accién diaria (vision de corto plazo) congruente.

2. Atisbos al pensamiento visual

Quiza unas de las referencias mds importantes del concepto “pensamiento
visual” es Rudolph Arnheim (1985), quien afirm¢ aforisticamente que “percibir
y pensar son actos que se encuentran indivisiblemente entremezclados” (p.
11), reconociendo asi la existencia de otros tipos de pensamiento, algunos
como consecuencia del acto perceptivo en el cual se incluyen las imagenes
visuales constituyéndose en una forma de conocimiento humano. De esta
manera, las imdgenes permiten la transferencia del mundo de las ideas al
mundo material. Recordemos que éstas constituyen regimenes escopicos (Brea,
2005), entendidos como el conjunto de factores de indole fisico y social que
determinan los modos de ver de una época y un determinado contexto humano.
En este sentido el pensamiento visual es mas que un “sistema de representacién”
basado en imagenes, pues construye un discurso propio que aporta a la gestion
del conocimiento, desplazandose en palabras de Keith Moxey (2009) de la
concepcién de representacion al estatus de presentacion, una entrada seminal
para los estudios visuales, los cuales como campo ‘indisciplinar’ responden al
reto que implica pensar la visualidad y los procesos de produccion, circulacion
y consumo de imagenes en el contexto contemporaneo.

Por consiguiente, la visualidad atraviesa la experiencia humanay trasciende los
espacios de reflexion y creacion, generando usos heterogéneos y aplicaciones
de las imagenes, como se puede ver con la popularizaciéon de herramientas
visuales en el mundo de los negocios y proyectos de innovacion, dentro de las
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muchas posibilidades icénicas que hoy tienen como actor principal la imagen
(Fanger, 2011). Este auge es jalonado por universidades, organizaciones en el
contexto americano y europeo que desarrollan modelos y experiencias que
son replicadas en el mundo, manifestindose en una amplia literatura a través
de la circulacion de un generoso acervo de textos obligatorios para posgrados
en negocios, gestion y en administracion, entre los que se destacan Roam
(2009); Ware (2008); Gray, Brown & Macanufo (2010); Marion & Crowder
(2013) y Noble & Bestley (2011).

Empero, atravesar esta discusion tiene que ver con “analizar el papel que
desempena el dibujo en el pensamiento, la creacién, la materializacion de la
idea, la representacion, y como principal elemento innovador en este ambito,
a través de la constitucion de un lenguaje o cédigo grafico en el desarrollo del
proyecto” (Cabezas, 2011, p. 8). Pues las imdgenes visuales son utilizadas en
la planificacién de los proyectos, permitiendo el abordaje de los problemas de
diseno, particularmente desde los métodos, donde “lo esencial en las practicas
y en el pensamiento grafico de todos los tiempos es la estructura conceptual
capaz de integrar las aportaciones técnicas y los recursos derivados de ellas, sin
despreciar las posibilidades cognoscitivas y creativas” (Cabezas, 2011, p. 21).
Esto ha posicionado el pensamiento visual como una herramienta clave en los
procesos creativos que abordan “problemas complejos o indeterminados” que
se enfrentan con mucha frecuencia en el campo del disefo y particularmente
en los proyectos de gestion en las organizaciones. De alli que contribuya
significativamente a mejorar la visualizacién de las ideas, organizandolas,
jerarquizandolas, simplificandolas y comunicdndolas de manera eficaz a los
diferentes grupos de interés del proyecto. Asi mismo propende por el abordaje
de los problemas desde un enfoque no lineal, pues crea otras alternativas a la
resolucion, fomentando el trabajo en equipo.
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Esta es una de las caracteristicas mas significativas del pensamiento visual que
hace uso de la abduccién, al asociar lo divergente y lo convergente (Laurel,
2003), siendo lo primero asociado con procesos de apertura y de analisis,
descubrimiento y observacion. Por su parte, lo convergente es un momento
de cierre y de sintesis, que permite priorizar las oportunidades, enfatizando
en las necesidades y se focaliza en el desarrollo de conceptos y modelos,
refinandolos, depurandolos y construyendo prototipos. El pensamiento visual
incide en la transformacién del mundo artificial, estableciéndose en un
determinante clave en la resolucién de problemas, pues segin Dam Roam
(2009) estos pueden ser resueltos a partir de imagenes y dibujos usando
cuatro pasos: mirar, ver, imaginar, mostrar. Para Roam (2009), el mirar es
un “proceso semipasivo” donde se recopila informacién, lo que implica un
recorrido por el entorno, realizando un vistazo panoramico predominando
las acciones “recopilar y seleccionar”. Por su parte, ver es un “proceso activo
de preseleccionar informacién visual mas importante, y luego reconocer los
componentes que en ellas conforman una pauta”, lo que podrian denominarse
patrones. Es por tanto, un acto de inspeccién que requiere ir al detalle, no
basta con la generalidad, aqui lo clave es “seleccionar y agrupar”.

Posteriormente aparece imaginar, que tiene que ver con cémo lo que vemos
puede encajar o relacionarse entre si, por lo tanto es un proceso que se vincula
con la percepcion y que va de la mano con los relatos sociales, constituyéndose
en una matriz fundamental de la representacién de la realidad, pues imaginar es
ver lo que no esta presente, y se logra a partir de cambiar las pautas, alterando
lo obvio e invirtiendo las imagenes. Finalmente, mostrar es el momento de
“poner las cartas sobre la mesa”, ya que es la etapa de comunicar a otros el
resultado de nuestro proceso. Aqui se requiere resumir las ideas y concretar
de manera clara el proceso de visualizacién, para ello se pueden utilizar
diferentes herramientas como la matriz de variables multiples, los diagramas de
flujo, los cronogramas, los mapas, los graficos y los retratos, entre otros. Ahora
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bien, lo interesante radica en cémo este tipo de herramientas se insertan en el
ecosistema empresarial mundial muy rapidamente; pues dentro de la dinamica
acometida por Roam se apuesta por una metodologia que implica descubrir
ideas, desarrollarlas y venderlas, siendo este Gltimo proceso muy importante
en un sociedad que demanda proyectos de disefio creativos, innovadores y
que generen valor para las empresas y las personas.

3. La clave comunicacional en la gestion del disefio

Para Kathryn Best (2007) la comunicacion tiene un papel protagénico en la
gestion del disefio y en el contexto proyectual. Asi las cosas, conviene repensar
la compleja y dispar relacién comunicacion-disefio, lo que en una suerte
de ejercicio de sintesis podriamos entender como “el proceso relacional de
creacion e interpretacion de mensajes que provocan una respuesta®” (Griffin,
2012, p. 6). Esta nocion de ‘comunicacion’ nos ubica en el escenario poiético
(que tiene que ver con la capacidad de producir y crear) y lo hermenéutico
(implica las habilidades interpretativas) elementos fundamentales para
el disenador. También sugiere el objeto de la comunicacién (el mensaje,
constituido mayoritariamente a través de dos materialidades signicas, a saber,
la imagen y la palabra) y el propésito con el cual actGa (la bisqueda de
una afectacién por parte de una audiencia, publico, usuario, espectador o
interactor). Sin embargo, comunicar en el contexto del gestor de disefo tiene
que ver con aptitudes de escucha y de didlogo, asi como “la habilidad para
percibir una necesidad, o la imaginacion para desarrollar una idea y luego
visualizar una soluciéon” (Cooper y Press, 2009, p. 186).

* La traduccion es nuestra.

* Esta afirmacion no desconoce las mdltiples acepciones construidas por las teorias de la comunicacion en el dltimo medio siglo. Solo se
menciona una nocién de ‘comunicacién’ que como muchas estd sujeta a un ejercicio interpretativo y es congruente con las ideas propuestas
en este articulo.
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De esta forma, no es extrano que en los Ultimos afios el reconocido Project
Managementinstitute - PMI(2013) otorgue un lugar destacado a lacomunicacién
en sus Ultimas publicaciones y guias de buenas practicas, reconociendo su
contribucién al buen desarrollo y ejecucion de los proyectos. Este enfoque
‘comunicacional’ exige que el lider del proyecto se entrene en “habilidades
blandas” y especialmente comunicativas para empatizar e inspirar los equipos
de trabajo y asi cumplir con los objetivos trazados. Podriamos entonces
comprender que la comunicacién en tanto proceso de “produccién de sentido”
es un factor fundamental en la gestién de cualquier proyecto, vehiculdandose
en mdltiples manifestaciones como las que se sintetizan a continuacioén:

e Comunicacion verbal: elemento clave en el mundo de los negocios y
de los proyectos, pues permite la interaccién entre los diferentes grupos
de interés, articulando las actividades y procesos para la concrecién del
propésito del proyecto.

o Comunicacién para-verbal: la voz humana y sus diferentes recursos
juegan un papel determinante en el intercambio simbdlico y
comunicativo de las personas.

o Comunicaciénno-verbal:lakinésicaylosgestosacompafanla“intencién
comunicativa” en cada uno de los procesos comunicacionales.

e Comunicacion escrita: se imbrica en la gestion documental del proyecto
pues garantiza su memoria y trazabilidad a través de informes, correos
electrénicos, blogs corporativos, plataformas de trabajo colaborativo, etc.

e Comunicacion visual: aporta en la forma de presentacién de la informacion,
lo que implica un ejercicio interpretativo, al facilitar la organizacion y
sintesis de las ideas en el contexto proyectual.
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4. Metodologia

El proyecto trazé una ruta metodolégica con un enfoque cualitativo que
tuvo como marco de referencia la articulacion de herramientas propias del
pensamiento visual y el pensamiento de disefio, combinadas con algunas de
sus técnicas e instrumentos para el trabajo de campo. Para ello, se desarrollaron
seis etapas: 1) empatizar, 2) definir, 3) idear, 4) prototipar, 5) testear y 6)
socializar. Para la etapa 1 se llevaron a cabo 5 entrevistas semiestructuradas
a expertos tematicos (un experto en gestiéon y pensamiento de disefio, uno
en proyectos de tecnologia, otro en proyectos de innovacion, un experto en
pensamiento visual y un gestor de proyectos culturales) y 5 grupos focales con
estudiantes de disefio con experiencia proyectual. Durante las etapas 2 y 3
de se desarroll6 el Modelo de gestion proyectual E10. Para las etapas 4 y 5 se
disefiaron y se aplicaron 5 talleres con el objetivo de comprobar la pertinencia
practica de la implementacién del modelo, donde participaron profesionales,
docentes y estudiantes que hubieran trabajado en la dinamica de proyectos de
universidades en Bogota y Boyaca.

4.1. Entrevistas semiestructuradas

A los entrevistados se les pregunté su definicion de ‘proyecto’, los pasos para
la planificacién, la definicion del problema y las herramientas para hacerlo,
la importancia de las metodologias en contexto de la gestién proyectual, el
equilibrio entre recursos, tiempos y alcances, las implicaciones del trabajo en
equipo y las responsabilidades del liderazgo, el papel de la comunicacién, las
claves para la innovacion y una opinion respecto al contexto latinoamericano
y colombiano.
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4.2.Grupos focales, vision de proyecto y ruta de proyecto

Por su parte, a los participantes de los grupos focales se les hizo una corta
entrevista donde se indago por la definicion de ‘proyecto’, ejemplos experiencias
proyectuales dentro y fuera de la academia, asi como los motivos por los que
esos ejemplos son Utiles para la praxis y gestion del disefo. Seguidamente, los
participantes consignaron sus experiencias, percepciones y opiniones en las
herramientas vision de proyecto (desarrollo propio basado en User Insights de
Service Design Toolkit) y ruta de proyecto (desarrollo propio basado en Journey
Map de Service Design Toolkit).

VISION DE PROYECTO

Basada en User Insights.
hitp JAwww.servicedesigntoolkit. org/

| Nombre del proyecto

OBJETIVO DEL PROYECTO
¢Qué objetivo buscaba?

¢Para quién?
CONTEXTO DE DESARROLLO
Referentes Barreras internas Restricciones Condiciones
¢ Cudles fueron las ¢ Cudles fueron las ¢Cudles fueron las LQué debia
ola dentro que suceder para medir
inspiracién? del equipo de puso el cliente o el éxito del
¢Cuales fueron las trabajo? quien encargo el proyecto?
influencias? proyecto?
EJECUCION

¢En qué etapas se separd el proyecto?

RESULTADOS
Fracaso Exito
Elabore un kstado y luego organice de Hacer un listado y organizar de acuerdo a su
acverdo a su importancia importancia

Grafico 1. Herramienta vision de proyecto. Fuente: Elaboracion propia basado

en datos de http://www.servicedesigntoolkit.ord
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RUTA DE PROYECTO

Basada en Customer Journey Map
http /iwww. servicedesigntoolkit. org/

Nombre del proyecto.

Etapas / Momentos
Positiva
Tipo
de
axpenioncia Neutra
Negativa

Grafico 2. Herramienta ruta de proyecto. Fuente: Elaboracion propia basado

en datos de pttp://www.servicedesigntoolkit.ord

4.3 Talleres

Los talleres se disefiaron como un espacio de encuentro en donde participaron
profesionales, docentes y estudiantes que tuvieran conocimientos en algunos
de los principios bdsicos de la gestion proyectual en disefio. El interés del
taller se centré principalmente en testear el Modelo de gestion proyectual
ET10, desarrollo que emerge como parte de los aportes y contribuciones de
la investigacion, en tanto se evidencia la escasez de constructos locales que
puedan ser implementados no solo en el contexto académico y pedagégico, lo
cual es muy importante en las carreras y programas de disefo, sino que también
pueda aportar a los desafios que asumen las pequenas y medianas empresas


http://www.servicedesigntoolkit.org
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a la hora de articular el diseno como parte de su cultura organizacional en

la busqueda de competitividad en un escenario cada vez mas complejo y
cambiante.

5. Resultados

En este acdpite sintetizamos brevemente a partir de tablas los resultados que
se evidenciaron como producto del trabajo de campo y de la aplicacién de
instrumentos que hacian parte del disefio metodolégico del proyecto.

5.1. ;Qué es un proyecto?

Frente a la pregunta de apertura y de corte nocional, los expertos entrevistados
y los participantes en los grupos focales coinciden en definir un proyecto como
un esfuerzo temporal que busca resolver una problemdtica, para ello utilizan
diferentes metodologias de trabajo.
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Tabla 1. Respuestas a la pregunta ;qué es un proyecto?

Experto en gestion de y Es una cadena de acciones a través de las cuales se cumple

pensamiento de disefio un prop6sito medible y que tenga impacto.

Gestor de proyectos en Un proyecto se enmarca en un alcance claramente definido,

tecnologia unos objetivos claros, un principio y un fin.

Gestor de proyectos Determinar un objetivo y disenar unos pasos para conseguirlo.

culturales

Gestor de proyectos en Un proyecto es un proceso que tiene 3 partes fundamentales:

innovacion 1) objetivo, 2) alcance y 3) tiempo. Un proyecto es una
iniciativa alcanzable y medible.

Grupo focal 1 Un conjunto de ideas para solucionar un problema.

Grupo focal 2 Proceso metodoldgico en el que se desarrolla una idea a

través de ciertos pasos para lograr un 6ptimo resultado.

Grupo focal 3 Planteamiento y desarrollo de una idea para solucionar un
problema a través de una metodologia.

Grupo focal 4 Idea que se desarrolla a partir de una necesidad que propende
por hallar una solucién.

Grupo focal 5 Proceso que busca conseguir un objetivo.

Fuente: Elaboracién propia.
5.2 ;Cuales son los pasos de un proyecto?
Cuando se inquiri6 sobre la ruta metodolégica que se traza como estructura

para un proyecto los participantes coinciden en la importancia de actividades
como el diagnéstico, la planeacion y ejecucion y la evaluacion.
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Tabla 2. Respuestas a la pregunta ;Cudles son los pasos de un proyecto?

Experto en Diagnéstico Desarrollo Implementacién

gestion y

pensamiento

de diseno

Gestor de Inicio Planificacién  Ejecucién Control Cierre

proyectos en

tecnologia

Experto en Descubrimiento  Propuesta Desarrollo Entrega

pensamiento

visual

Gestor de Identificacién Pasos Necesidades Evaluacién

proyectos operativas

culturales

Grupo focal 1 Planteamiento Disefio Aprobacién Puesta en Entrega
marcha

Grupo focal 2 Acercamiento Definir temas ~ Recopilacién Diseno Produccién

Grupo focal 3 Propuesta de Produccién Publicidad Gastos

disefo
Grupo focal 4 Tema Disefio Recursos Prueba Produccién Entrega
Grupo focal 5 Tareas Disefio Correcciones Prueba Entrega

Fuente: Elaboracién propia.

5.3 Las metodologias en la gestion de proyectos

En cuanto a las metodologias que se usan para el actuar proyectual y sus
beneficios, se encuentran respuestas en las entrevistas a expertos una
preferencia por los modelos tradicionales establecidos por el PMI, dada su
amplia popularidad en el contexto colombiano, por encima de Scrum, Kanban,
IPMA o ITIL. Por su parte, en los grupos focales compuestos por estudiantes
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se evidencia poco conocimiento y por consiguiente un bajo uso de métodos
proyectuales ya establecidos.

Tabla 3. Respuestas a la pregunta acerca de metodologias proyectuales.

Experto en gestion y Permite el control y ejecucién del proyecto. Establecer el

pensamiento de disefio pensamiento de disefio como eje tiene que estar ligado a
metodologias, modelos y herramientas. Se garantiza que se
cumplen pasos y que hay una guia.

Gestor de proyectos en Todo debe partir de una necesidad clara, saber a qué le
innovacion debemos dar soluciéon y analizar todo el contexto que se
debe tener en cuenta. El PMI es una compilacion de buenas
practicas, mas no una metodologia, pues cada caso es

distinto.
Gestor de proyectos Uso los modelos como inspiracién, pero en la practica
culturales ninguno se adecua y prefiero listas de tareas.

Gestor de proyectos en Uso matrices para el levantamiento de informacién y el PMI
tecnologia me sirve como guia.

Fuente: Elaboracién propia.

5.4 Costo, tiempo y alcance

Frente a las variables y elementos claves propios de un proyecto, a saber, costos,
tiempos y alcances, la intencion principal es la optimizacién de recursos y
mitigacion de riesgos a través de una juiciosa estimacién de estos factores,
preferiblemente con el equipo humano del proyecto.
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Tabla 4. Respuestas a la pregunta frente a las variables mds importantes en un proyecto.

Experto en gestion y
pensamiento de disefio

Estructura basica de diagnéstico. Instrumentalizar cada
fase del proyecto para presupuestar y optimizar recursos.
Reconocer los perfiles del equipo para tener personas
especializadas que garanticen el retorno de la inversion.

Gestor de proyectos en
innovacion

Visualizar el problema para conocer la causa: estudio de
mercado y evaluacion del problema. Evaluar el costo del
proyecto en todo momento.

Gestor de proyectos
culturales

Planeacién y apoyo constante del equipo de trabajo.

Gestor de proyectos en
tecnologia

Disefio previo y reconocimiento de los riesgos para poder
establecer una estrategia de control y mitigacion.

Fuente: Elaboracién propia.

5.5 Equipo de trabajo

Cuando se indagé por las dindmicas y las implicaciones que surgen en los
equipos de trabajo se subraya de manera relevante el papel que juega el lider
o gerente del proyecto, asi como la necesidad de un perfilamiento del recurso
humano que permita no solo el éxito del proyecto, sino también reduzca las
altas curvas de aprendizaje y la gestion de conocimiento.
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Tabla 5. Respuestas a la pregunta frente a los equipos de trabajo.

Experto en  gestion y
pensamiento de disefio

Utilizar perfiles especializados, aunque son mas costosos
ofrecen mejores resultados y al final se obtiene mayor
beneficio. El lider debe inspirar, tener empatia interna y
externa y poseer una vision global.

Gestor de
tecnologia

proyectos en

Desarrollar un ambiente sano de trabajo donde los integrantes
del equipo entiendan el alcance del proyecto. Un proyecto
empieza bien cuando se hace un buen andlisis de todos los
grupos de interés.

Experto en  pensamiento

Prefiero profesionales con poco conocimiento, aunque la
curva de aprendizaje puede tomar hasta 6 meses, ese proceso
me garantiza baja rotacién y compromiso en el equipo de
trabajo.

Es el punto mas dificil de la gestién de proyectos, sobre todo
cuando se debe trabajar con externos y de ellos dependen
tantos detalles.

visual

Gestor de proyectos
culturales

Gestor de proyecto en
innovacién

Se necesitan buenas habilidades de comunicacién pues es
el factor clave para el desarrollo del trabajo en equipo. Asi
también la seleccién de personal idéneo es clave, entender
la cultura organizacional y lograr el interés de las personas.

Fuente: Elaboracién propia.

5.6 Las dificultades

Frente a la pregunta por los tropiezos o aprietos que son frecuentes en los
proyectos se trazan tres factores claves, el tiempo de ejecucion que de fondo
también es un problema de inversion y de vision a corto plazo, y la baja cultura
innovadora en nuestro contexto.
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Tabla 6. Respuestas a la pregunta frente a las dificultades mds frecuentes en la dindmica proyectual.

Experto en gestion y Eltiempo: puede ser un tema cultural donde se da por sentado
pensamiento de disefio que es imposible cumplir plazos y presupuestos.

Gestor de proyectos en La falta de cultura de innovacién con las organizaciones

innovacion que quieren ver resultados inmediatos, con baja inversion,
sin respetar los acuerdos y los recursos iniciales, con una
evidente falta de vision.

Gestor de proyectos La gestion es de detalles pequefios y eso hace que sincronizar
culturales todo sea un trabajo arduo.

Fuente: Elaboracién propia.
5.7 La comunicacion

Sobre la importancia y el papel que juega la ‘comunicacion’ en sus diferentes
manifestaciones dentro del actuar proyectual, se evidencia un reconocimiento
de ésta como un elemento integrador y articulador que permite poner las cosas
en ‘comdn’, lo que garantice la correcta interpretacion de los mensajes para
los diferentes integrantes del equipo de trabajo y los grupos de interesados que
tienen relacién con el proyecto.
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Tabla 7. Respuestas a la pregunta frente al papel de la comunicacién en los proyectos.

Experto en  gestion y
pensamiento de disefio

Si quiero crear debo comunicarme, entendiéndolo desde una
comunicacién completa: intercambiar mensajes, construir
cédigos y construir un lenguaje que permita empatizar.
La comunicacién es el rio que lleva de un punto a otro.
Asi mismo, entender el brief como una herramienta de
comunicacién muy importante.

Mantener un equilibrio entre lo oficial y lo cotidiano, asi como
un balance entre la documentacion de la comunicacion, la
simpleza y claridad en la misma. Definir desde el principio
cudles son los canales de comunicacién y cémo se van a usar.

Es importante en la medida que si no comunico pierdo el
trabajo. Dejamos la comunicacion para el final, pero sin
comunicacién nada tiene sentido.

Gestor de proyectos en
innovacion
Gestor de proyectos
culturales
Gestor de proyecto en
tecnologia

Tener la informacién clara y en los mismos términos, todos
los implicados deben articularse para tener la informacion de
la misma manera.

Fuente: Elaboracién propia.

5.8 El pensamiento visual y el pensamiento de disefio

Al inquirir por las posibles contribuciones del pensamiento visual y el
pensamiento de disefo en los proyectos se reconoce su importancia en la
gestion de la comunicacién y en la bidsqueda de soluciones pensando en el
usuario.
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Tabla 8. Respuestas a la pregunta frente a los aportes del pensamiento visual y el pensamiento de diseno.

Experto en  gestion y

pensamiento de disefio

El pensamiento de disefio sirve para crear las oportunidades,
las organizaciones deben usar las herramientas que conocen
y tener la capacidad de decidir cual es mas oportuna en cada
caso. La visualidad ayuda a eliminar ambigiiedades, que
ambas partes sepan qué mensaje se emite.

Gestor de
innovacion

proyectos en

Un documento o plan de gestién no es tan efectivo como
las imdgenes, que nos permiten recordar de forma rapida.
Una infografia o herramienta digital permite llevar un control
exacto.

Experto en pensamiento

Ayuda a la comunicacién dentro de las organizaciones pues
la hace amena y sincera. Los equipos que no se comunicaban
empiezan a hacerlo o afianzan las habilidades.

visual
Gestor de proyecto en
tecnologia

Hay que tener especial cuidado de la etapa o lo que busca
el proyecto, pues siento que el pensamiento visual y el
pensamiento de disefo sirven para la generacion, pero que se
quedan cortos en la consolidacién. Cabe preguntarse: ;qué
buscamos?

Fuente: Elaboracién propia.

5.9 Colombia y Latinoamérica

Finalmente se pregunt6 por el contexto y las prospectivas que tiene la region
en cuanto a la visién que se tiene, los modelos y las metodologias, donde
aunque existen opiniones muy heterogéneas se identifica un proceso ain en
desarrollo e inacabado, lo que establece una cierta dependencia con los paises
productores de estos conocimientos.
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Tabla 9. Respuestas a la pregunta frente a la realidad proyectual en el contexto local.

Experto en gestion y En la cultura latina somos muy permisivos con tiempos

pensamiento de disefio y sobrecostos. Por otro lado, no todas las empresas estdn
alineadas con el disefio como proceso, muchos solo tienen
la idea de la experiencia estética y no del diseno estratégico.
Todavia no se concibe el disefo de negocios.

Gestor de proyectos en Colombia debe reducir la dependencia de la extraccién de

innovacion recursos naturales y producir valor agregado, reducir costos
en las cadenas de valor mejorando la seguridad, mejorar las
condiciones juridicas para la creacién de empresa y crear
una cultura de tolerancia al fracaso.

Experto en pensamiento Los negocios son universales, no tenemos que crear desde
visual cero. El trabajo es adaptar dichos modelos a cada empresa
en especifico.

Gestor de proyecto en Necesitamos instituciones dedicadas a la produccién de
tecnologia conocimiento.

Fuente: Elaboracion propia.

5.10 Modelo de gestion proyectual E10

El modelo que se propone a continuacién surge como producto del cruce
de la investigacion de gabinete y el trabajo de campo, contribuyendo en la
identificacion de una posible ruta, entre muchas, que debe trasegar un proyecto.
No obstante no es una secuencia rigida e inamovible, sino que es adaptable,
de acuerdo con la naturaleza de los problemas abordados y por supuesto de
los productos o ‘artefactos’, resultantes de la actividad proyectual. Asi mismo,
incluye los momentos en los cuales se sugiere la inclusién del pensamiento
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visual y el pensamiento de disefio con sus diferentes herramientas, que pueden
aportar a dinamizar los embotellamientos y salir de las “crisis creativas”®.

También el modelo sefala un factor de alta importancia dentro de los
proyectos y es la “expresién comunicativa” mas conveniente a implementar y
que aportaria en la concrecion del objetivo y la fase. De esta manera y a fin de
facilitar su socializacion se enlistan a continuacién los diez pasos que contiene
el modelo:

Escuchar: es un momento de apertura donde se establece empatia
y simpatia con el cliente a partir de la comunicacion verbal
principalmente. Se requiere una disposicion a escuchar y a observar
atentamente el contexto de la situacion-problemay las descripciones y
diferentes conjeturas que se realizan de lo que podria ser el “problema
de diseno”. Asi mismo se pretende identificar el objetivo y necesidad,
delimitando el alcance del esfuerzo que se va a enfrentar en tiempos
y recursos, elementos que seran de utilidad cuando se realice la etapa
del encargo. En ocasiones es recomendable el uso de herramientas de
recoleccion de informacién como un brief®, no obstante el objetivo es
la generacion de confianza y fortalecer la relacién con el cliente, alli
estd en gran parte del ‘secreto’del éxito en los proyectos.

° Las herramientas que se sugieren dentro del modelo estin compiladas en Designpedia http://designpedia.info/, sitio web en espanol que
dispone de un gran ndmero de instrumentos de utilidad. En inglés se recomienda revisar los Toolkit de Design Thinking y de Visual Thinking en
la web (www.designkit.org/ y http://www.danroam.com/assets/pdf/tools/TBOTN_toolkit.pdf). Otro portal de interés es el de la iniciativa Design
Management Institute que incluye talleres, publicaciones investigativas y de divulgacion, asi como estudios de caso. Ver: http://www.dmi.org/
© El brief es el punto de partida para entender la necesidad del cliente, pues a partir de esta herramienta se identifica el alcance del proyecto y se
disenan las fases principales para su desarrollo. Posteriormente se puede ir a los detalles, a través de reuniones de alineamiento de expectativas
y visién acerca de la solucién propuesta.
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e Pensamiento visual: mapa de empatia, stakeholder maps,
diagramas de sistema ERAF.

e Pensamiento de disefio: Por qués, DAFO, diagndstico de la
industria, Customer journey map.

e Comunicaciones’: verbal, para-verbal, no-verbal, escrita y
visual.

Encargar: es una etapa de negociacién donde se busca la comision del
proyecto a partir de la solicitud realizada por el cliente y sus premisas
frente a la necesidad que desea resolver. En el encargo del proyecto
es muy importante la formalizacién por escrito de un documento
que soporte el acuerdo realizado entre el disenador y el cliente. En
el mundo de los proyectos normalmente se usan el acta de inicio y
los contratos como herramientas de formalizacion del encargo, lo que
respalda juridicamente en caso de incumplimientos o inconvenientes
que se presenten.

e Pensamiento visual: Antilogos-analogos, In-Out.
e Pensamiento de diseno: Business Model Canvas, Brief.
e Comunicaciones: verbal, no-verbal y escrita.

Experimentar: tiene que ver con la bidsqueda de posibles definiciones
al problema de disefo a través de la recoleccion de informacién de
diferentestipos de fuentes. Estaexploracién cruzalos datos suministrados
por el cliente con los que se han encontrado en una indagacién y
definicion del problema. Con ello se mapea la problematica usando
criterios investigativos y procesos de pensamiento Iégico o abductivo

7 La comunicacién es esencial para el trabajo en equipo y para mantener los grupos de interesados informados acerca del estado del proyecto.
Para ello en la actualidad es imprescindible el correo electrénico, las redes sociales virtuales, las aplicaciones de mensajeria instantanea, los
blogs corporativos y software de gestion de proyectos, los informes escritos, las plataformas de colaboracion en la nube, etc. Generalmente,
los canales de comunicacién son definidos de acuerdo con los clientes y publicos, asi que depende del proyecto y de los grupos de interés.
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(generacion de hipotesis) dependiendo de la naturaleza de los

problemas. Se debe ser perspicaz en el diagnéstico y absolutamente

estratégico en aplicar las herramientas mas apropiadas en el uso

de recoleccién de la informacién para no desgastarse en tiempos y
recursos.

e Pensamiento visual: poems, matriz de tendencias, From...
To..., Matrix 2X2, persona, mapa de empatia, POV:
User+Need-+Insight, metéfora del problema, desafio de disefio,
mapa activo de la experiencia, Insights cluster.

e Pensamiento de disefo: Benchmarking, entrevista cualitativa,
entrevista experto, focus group, foto-video etnografia,
investigacion remota, cliente misterioso, perspectiva 360,
Safari, Shadowing, visita de campo, busqueda en medios, buzz
reports.

e Comunicaciones: verbal, escrita y visual.

Encontrar: estd orientado a definir dentro de un ‘universo’ de
posibilidades, la solucién al problema de comunicacion o disefio mas
idénea, cumpliendo con todos los requerimientos y condicionantes.
Para determinar cudl es la estrategia® o propuesta que mas se acerca a
la solucion es importante implementar el acto prefigurativo del disefio,
y aplicar el sentido proyectual, visionando las decisiones claves. Esto
permitird que el proceso creativo sea una actividad colectiva y reciba
los aportes de los diferentes expertos, lo que permitira un ‘artefacto’
que cumpla con todas las condicionantes del proyecto.

% La estrategia es el direccionamiento, el camino para que el equipo logre el objetivo final. Sin estrategia hay un conjunto de acciones
desordenadas que no contribuyen para que el proyecto tenga éxito.
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e Pensamiento visual: prototipo rapido, prototipo empatizar, co-
creacion.

e Pensamiento de diseno: brainstorming, selecciéon de ideas,
What if.

e Comunicaciones: verbal, escrita y visual.

Ejecutar: tiene que ver con efectuar y desarrollar las propuestas que
puedan dar una ‘posible” respuesta o soluciéon a la problemdtica
identificada previamente. Aqui el acto de disefar y la produccién de
los artefactos es un factor constitutivo y muy importante pues le dard
cuerpo a las ideas.

e Pensamiento visual: prototipo fisico, prototipo funcional,
solution diagram.

e Pensamiento de disefo: hibridacion agregacion, hibridacion
traslacion, co-creacion, concept sketch, storyboard, mockup,
maqueta de cartén, wireframe, impresién 3D, Business model
canvas, modelo 3D CAD.

e Comunicaciones: verbal y visual.

Evaluar: se trata de validar si la solucion propuesta cumple con los
requerimientos del proyecto. Asi mismo, debe soportar el escrutinio
de los diferentes grupos de interesados. Para ello se pueden utilizar
herramientas y matrices de evaluacion que pueden construirse
dependiendo de la naturaleza del proyecto. Adicionalmente, es muy
importante la medicién del desempeno de cada uno de los procesos, por
ejemplo evaluar los aciertos y desaciertos aplicando herramientas que
permitan su medicién a través de indicadores y criterios absolutamente
claros, preferiblemente que contengan una escala para facilitar su
cuantificacion y analisis.
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e Pensamiento visual: matriz de hipétesis, matriz de feedback.
e Pensamiento de disefno: entrevista cualitativa, focus group, test
cuantitativo, test usuario.
e Comunicaciones: verbal, escrita 'y visual.

Elegir: es el proceso de seleccién que realiza no solo el equipo de
diseno, sino también el cliente basado en varias propuestas. Igualmente
implica las decisiones de produccion no sélo de factores técnicos y
financieros, sino la seleccion de los proveedores, elemento clave en el
éxito o fracaso del proyecto. Debe basarse en criterios fundamentados
y comprobados a través de herramientas de evaluacion.

e Pensamiento visual: prototipo para mostrar, prototipo fisico,
prototipo funcional.

e Pensamiento de disefo: storyboard, mockup, wireframe,
impresion 3D, Business model canvas, modelo 3D CAD.

e Comunicaciones: verbal, escrita y visual.

Editar: aglutina los diferentes ajustes previos a la entrega, ultimando
los detalles, revisando los entregables y los productos desarrollados. Es
el momento de depurar y de realizar la preparacion para la produccion
definitiva en la que se obtendran los artefactos comunicativos finales.
Si se requiere corregir, reemplazar o introducir elementos que se hayan
pasado por alto es el momento para ejecutarlo.

e Pensamiento visual: prototipo para mostrar, prototipo fisico,
prototipo funcional.

e Pensamiento de disefio: storyboard, mockup, wireframe,
impresion 3D, Business model canvas, modelo 3D CAD.

e  Comunicaciones: verbal, escrita y visual.
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Entregar: es la accién mas decisiva del proyecto, donde se ponen en
juego muchos condicionantes, por lo tanto demanda un alto nivel en
las habilidades de comunicacion verbal y retéricas, en tanto persuadir
al cliente y en algunos casos inversionistas o aliados estratégicos del
proyecto. También implica una preparacién previa, lo que acrecienta
la ansiedad y el estrés de cada uno de los integrantes del equipo de
trabajo.

e Pensamiento visual: prototipo fisico, prototipo funcional.

e Pensamiento de disefo: mockup, impresion 3D, Business model
canvas, modelo 3D CAD.

e Comunicaciones: verbal, para-verbal, no-verbal, escrita 'y
visual.

Embolsar: indica el cierre del proyecto, pues plantea el proceso de
cobro y de percibir las ganancias generadas como resultado del
“esfuerzo creativo”. Se sugiere que el gestor del proyecto garantice
la sostenibilidad financiera, a través de la estrategia de anticipos y
desembolsos en diferentes fases lo que permite que exista un flujo
de caja permanente que asegure los recursos necesarios para el buen
desempeno del proyecto y de cada una de sus actividades.

e Pensamiento visual: matriz de feedback.
e Pensamiento de disefio: DAFO, visita de campo.
e comunicaciones: verbal, para-verbal y escrita.
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ESCUCHAR EMBOLSAR
INICIO DEL PROYECTO FIN DEL PROYECTO
Empatia y simpatia con el Cierre del proyecto, pues
cliente a partir de la |

comunicacién verbal
principalmente.

tiene que ver con el
proceso de cobroy de
percibir las ganancias
generadas.

ENTREGAR

EJECUTAR EVALUAR

ENCARGAR
- La acci6n mas decisiva
del proyecto. demanda un
alto nivel de compromiso y
enlas habilidades de
comunicaci6n.

Validar sila solucién
propuesta cumple con los
requerimientos del
proyecto.

Desarrollar las propuestas
que puedan dar una posible

Negociacién donde se 0
solucién a la problemética

busca la comisién del

ENCONTRAR EDITAR

ELEGIR

EXPERIMENTAR

Diferentes ajustes previos
a la entrega, ultimando
l0s detalles, revisando los
entregables y los productos
desarrollados.

Proceso de seleccion que
realiza el equipo de disefio
y cliente basado en varias

propuestas.

Busqueda de posibles
definiciones al problema de
disenio a través de la
recoleccion de informacién.

Definir dentro de un
universo de posibilidades,
1a solucién al problema de

‘comunicacion o disefio.

Grafico 3. Modelo de gestion proyectual E10. Fuente: Elaboracion propia.

6. Conclusiones

Como parte de los puntos de llegada del proyecto de investigacion se pueden
evidenciar las siguientes aportaciones de la comunicacién, el pensamiento
visual y el pensamiento de disefio a la gestion de proyectos:

- Contribuciones en diferentes niveles de actuacion

Cada vez nuestra sociedad es mas compleja, afrontando nuevos retos y
acelerados cambios, no obstante como afirmé con conviccién Ralph Bruder:
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“el diseno no puede reaccionar ante estos nuevos desafios si se reduce su papel
a un mero prestador de soluciones estéticos o problemas formales” (2013).
Es por ello que la comunicacién, el pensamiento visual y el pensamiento de
diseno atraviesan los tres niveles de las organizaciones, siendo clave en la
configuracion estratégica, tactica y operativa (Best, 2007).

- Apertura en la nocion de comunicacion

La comunicacién verbal, visual y escrita son habilidades claves dentro de la
gestion del disefio (Best, 2007), y en particular el pensamiento visual que se
emplea para verificar la viabilidad de las ideas y comunicar las propuestas,
permitiendo un registro sistematico del proyecto, generando asi una ‘memoria’
y gestion del conocimiento de los procesos de creacion e innovacién en las
“organizaciones inteligentes” que demandan privilegiar el “trabajo mental”.

- Nuevas formas de visualizacion

La habilidad de representacion visual se ha incorporado como una herramienta
muy importante en la gestion del disefio, no obstante también es util en
diferentes fases y procesos del proyecto siendo un instrumento de analisis
y de investigacién que permite dar mdltiples soluciones a los problemas
complejos. El pensamiento visual mantiene una relacién con la prefiguracion
como una accién y competencia propia del disefio, donde segtn lo planteado
por Maria del Valle Ledesma hay tres aspectos implicitos: “la prefiguracion, la
materializacion proyectual y la habitabilidad social” (1997).

- Nuevos abordajes en los problemas

En los modelos para la gestion de proyectos del siglo XX la premisa era reducir
las posibilidades de fracaso a través de una adecuada planeacién, seguimiento
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y evaluacioén del proyecto. Sin embargo, enfrentarse a un mercado con entornos
cambiantes cada vez con mayor velocidad, hace necesaria la implantacién de
esquemas flexibles y dgiles, donde quepa la creatividad y el fracaso sea una
posibilidad viable. Ya Horst Rittel y Melvin Webber (1973) habian mencionado
la existencia de ciertos “problemas complejos” o “problemas indeterminados”,
en el disefo que se anudan en los desafios de nuestra sociedad contemporanea
y los retos del ecosistema empresarial. Esto hace que el pensamiento visual y
particularmente el pensamiento de disefio brinden elementos importantes para
su resolucion.

- Nuevas rutinas de trabajo

El pensamiento visual y el pensamiento de disefo plantean métodos que
ubican al usuario en el centro de la resolucion de problemas, lo que desplaza
el foco implantando en la Modernidad que se empeciné en un disefo centrado
en la forma (Rodriguez, 2012). Esto ha fomentado la convergencia de saberes-
haceres en los equipos de trabajo, pues este tipo de abordaje abre la posibilidad
a rutinas que incluyen practicas participativas dependiendo del problema y el
enfoque del proyecto.

- Nuevas posibilidades

El pensamiento visual y el pensamiento de disefio se insertan en los procesos de
abstraccion y sintesis, lo que permite practicas de recopilacién, sistematizacion
y analisis de informacion de una manera mas agil y en poco tiempo. Segin
Osterwalder y Pigneur (2011) los procesos que se mejoran son la comprension,
el didlogo, la exploracion y la comunicacion. Finalmente, permite visualizar
las restricciones de los proyectos: la factibilidad (lo funcionalmente posible en
un futuro predecible); la viabilidad (lo que probablemente se convierta en un
modelo de negocio); y la deseabilidad (lo que tiene sentido para la gente) que
es clave en la socializacion a los diferentes grupos de interés del proyecto.
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