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Introduccion

La presente asignatura tiene el objetivo de constituir un paraguas conceptual y
tedrico para las cuatro asignaturas que conforman la totalidad de la especiali-
zacion en disefio e innovacién. Aborda dos pilares conceptuales, como son la
nocién de experiencia y la de innovacion, y sus implicaciones en la practica

profesional del disefio.

Por una parte, la consideracion del disefio como experiencia es la consecuencia

Referencia bibliografica

de una evolucién, tanto de la disciplina del disefio, entendida de un modo
M. Press; R. Cooper (2009).
El Diserio como experiencia: el
idea ha ido permeando en el sector académico, siendo Press y Cooper dos | papel del disefio y los disenado-

. . L res en el siglo XXI. Barcelona:
autores de referencia que han profundizado en este marco de entendimiento. Gustavo Gili.

amplio, como de las diferentes funciones que el disefiador ha de realizar. Esta

Por otra parte, la irrupcién de los omnipresentes discursos sobre innovacién
y creatividad (mas el primero que el segundo, puesto que la creatividad ha
sido un elemento consustancial al disefio desde su propia definicién y meto-
dologias) también han influido a la hora de entender y describir cudl es el pa-
pel que el diseflador puede desempefiar en este contexto. En definitiva, esta
asignatura desarrolla, de un modo mas extenso, conceptos y métodos que ya
se apuntaban en la asignatura Design Thinking. Tendencias en la teoria y la me-
todologia del disefio, de la primera especializacion de este posgrado. Para ello,
volveremos a preguntarnos sobre la identidad del disefiador.

(Qué es un disefiador?

Segan Press y Cooper no existen unas ideas fijas sobre lo que un disefiador
hace en realidad; sobre su forma de trabajar y de ganarse la vida:

El disefiador es una mezcla de creador con oficio, intermediario cultural y emprendedor
oportunista, entre otras cosas. El disefiador es también un experto comunicador capaz
de situar su trabajo en un contexto y de defenderlo.

M. Press; R. Cooper (2009). El Disefio como experiencia: el papel del disefio y los disefiadores
en el siglo XXI (pag. 17). Barcelona: Gustavo Gili.

Asi, la investigacion y la comunicacion siempre han formado parte del ntcleo
del disefio, aunque hayan parecido en cierta manera tangenciales al proceso

creativo.

¢De una visién economicista a una vision social y estratégica?
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Segun estos autores, la consideracion del disefio y de la figura del disefiador
en los ultimos afios del siglo xx (especialmente en el contexto anglosajon)
consistia tinicamente en entender al primero como una maquina de producir
valor afiadido y competitividad, y al segundo, como parte del negocio de la
consultoria, cuya labor principal era la de reducir la plantilla, reorganizar, ra-
cionalizar y embellecer los productos antes de su venta. A finales de los 90 se
marca un cambio de rumbo considerando el disefio como un factor que con-
tribuye a la innovacién, que se puede dirigir hacia la resolucién de problemas
sociales y medioambientales y a la responsabilidad civica.

Aunque existen multiples (e incluso contradictorias) definiciones de disefio,
existe un consenso en el rechazo de la idea de disefio como stlyling (entendido
como una actividad superficial o cosmética) y se prefiere entenderlo como una
actividad técnica, central para la industria y los servicios. La definicion actual
de George Cox involucra a las necesidades del cliente o usuario:

“El Disefio da forma a las ideas convirtiéndolas en una propuesta practica y atractiva para
los usuarios o clientes. El disefio se puede describir como la creatividad desplegada para
un fin especifico.”

G. Cox (2005). Review of Creativity in Business: Building on the UK’s Strengthe’s (pag. 2).
Londres: HM Treasury.

Hay que tener en cuenta que tanto el concepto de diseflo como el de inno-
vacion se han ampliado recientemente para incluir areas no técnicas de la ac-
tividad humana, como la politica, organizacién y asuntos sociales. Asi pues,
en esta asignatura trataremos por separado estos dos d&mbitos de actuacién y

concepciones del disefio, aunque en algunos puntos confluirdn ambas ideas.

Aunque el titulo de la asignatura sugiere comenzar por el concepto de innova-
cién, por motivos de coherencia narrativa los materiales desarrollan el conte-
nido de modo inverso: comienzan por tratar la nocién de experiencia, conti-
nuan con la nocién de innovacién, y terminan con algunos ejemplos de ten-
dencias en diseflo que ainan ambas perspectivas.

Referencia bibliografica

M. Press; R. Cooper (2009).
El Diserio como experiencia: el
papel del diserio y los disefiado-
res en el siglo XXI (pag. 18).
Barcelona: Gustavo Gili.
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Objetivos

Los objetivos que se persiguen con este material didactico son los siguientes:

1. Aproximarse a las nociones de experiencia e innovaciéon en la sociedad
actual.

2. Conocer las vias de innovacién que ofrece el disefio.

3. Aprender los fundamentos del disefio de experiencias.

4. Conocer las tendencias del disefio de experiencias e innovaciéon en disefio.
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Contenidos

Modulo didéctico 1

Diseiio y experiencia

Gemma San Cornelio

1. Lanocién de experiencia en la sociedad contemporénea
2. El diseflo como experiencia

3. Dimensiones del disefio como experiencia

Modulo didactico 2

Diseiio e innovacion

Gemma San Cornelio

1. Definiciones de innovacién

2. El disefio visto desde la perspectiva de la innovaciéon
3. Dimensiones de la innovacién en la actualidad

4. Ambitos de actuacién del disefio para la innovacién

Modulo didéctico 3
Tendencias de innovacidn y diseiio de experiencias
Gemma San Cornelio

1. Co-disefio y disefio participativo
2. Innovacién abierta e innovacién social

3. Design fiction, disefio especulativo y futuro
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