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METODO e ORIGEN

= John Chris Jones (1970)

La era de la evolucidon artesanal
La era del diseno a través del dibujo
La era diseno de sistemas

La era del cambio tecnoldgico




METODO e ORIGEN

En 1960 comenzo el llamado Movimiento de
Métodos de Diseno (DMM) fue “el resultado de un
optimismo post guerra y la creencia de que, hacer del
disefo algo mas cientifico ayudaria a producir
un mundo mejor”’ (Langrish, 2016, parr.2).



METODO e ORIGEN

DISENO

Hommacidn ﬁ ~ = “No pudo seguir poniendo en prdctica métodos

C
X

creativos subjetivos y emocionales que procedian
_ r - de la tradicién del disefo artistico, en tanto que la
Sistermna i Exaluacion -{Jphm-:-
(| . . 14 ] o r
nervioso industria empezé a racionalizar a cada vez mas el

proyecto, la construccion y la produccion”
(Burdek, 2007, p. | 18).

Caja negra Caja transparente



A Pattern Language
= Las caracteristicas y dificultades de los proyectos se habian ) PR
vuelto “demasiado complejas para afrontarlas de forma
puramente intuitiva” (Alexander, 1964 como se cita en

Biirdek, 2007, p. 155)

= Se creia que “el modo de profundizar en el conocimiento del
diseno era situarlo en un marco de investigacion de naturaleza
cientifica” (Margolin, 2005, p. 340).

Christopher Alexander
Sara Ishikawa - Murray Silverstein

with
Max Jacobson - Ingrid Fiksdahl-King
Shlomo Angel

" | os procedimientos desarrollados se
orientaban hacia una investigacion
sistematica en el proceso proyectual y a
estudiar las bases del proceso de
diseno.

METODO * DESARROLLO




Chapter 8
‘Theresultis the
TheUlm Age Ulm Model: amodel
of Methods of design supported

by technology and

science. The designer

is no longer a lofty artist,

. butanequal partnerin

. the decision-making
process of industrial
production’.

Ot Aichar

METODO * DESARROLLO

“En lugar de ser los medios que permitiesen a la prdctica
profesional en disefio y otros campos desprenderse de su
caracter especializado y mostrarse mds sensibles ante las
necesidades humanas, los nuevos métodos se han
convertido en instrumentos convenientes para una
planificaciéon mas amplia y mas rigida, y también en medio
para hacer del Disefo un arido tema académico
alejado de la vida y de las vidas de aquellos para cuyo
beneficio se supone que existe, es decir...consumidores y
usuarios” (Jones, 1982, p. IX).
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Well- Il-
Structured Structured Wicked

Peter Lloyd Problems Problems Problems

Tracy Bhamra

In a wicked problem, the following are true:
Seymour Roworth-Stokes ) _— .
- Wicked problems have no definitive formulation.
Wicked problems h

Chris Rust Solutions to wicked + Ulm
There are no comp * Design Methods Movement
There are always *  Wicked Problems in Systems
David Durling Every wicked probl Thinking

No solution of a wi
. . Every wicked probl
Conall O'Cathain

Sebastian Macmillan
Bruce Archer

Robin Jacgues
James Powell
Design
Research

Society

Nigel Cross
Thomas Maver
Sydney Gregory
John Chris Jones
William Gosling

John Page
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= El movimiento permitio.“Postular un conjunto de
metas y objetivos valiosos. ... establecer un espacio
auténomo en el que los disefadores pudiesen reflexiona
sobre su propio quehacer... crear una comunidad de
investigadores que diera cabida a las diversas formas de
la prdctica, desde la arquitectura y el diseno industrial

hasta la planeacion, el disefio grdfico y la cibernética”
(Margolin, 2005, p. 341).

METODO * DESARROLLO

Participatory

Generation: First Second Third Fourth

Philosophy Rational Pragmatic Phenomenological Generative
1960’s 1970’s 1980’s 2000's

Methods Movement  Instrumentality, Design research and Generative,
from craftto Methods stakeholder empathic &
standardized customized to methods transdisciplinary
methods context Design cognition

Authors Simon, Fuller Rittel, Jones Schon, Don Norman Dubberly, Sanders

& trends Design Wicked problems, User-centered & Generative Design
Science, Evolution Participatory Design Service Design
Planning Reflective action Systemic design

Systems Sciences, Natural systems  System dynamics Complexity

influences  OR System dynamics  Social systems Socio-ecological
Cybernetics  Systems Soft systems

engineering

Dialogic




METODO e

= “Dado que la metodologia determina los universos particulares de conocimiento, el andlisis de los fundamentos tedricos
del diseno implica tanto el acercamiento a sus modelos metodologicos... como los principios generales de la metodologia y
los supuestos conceptuales en que descansan. Asimismo, establece la relacion indisoluble entre teoria, método y técnica que

presentan el pensar y el hacer en su unidad necesaria” (Vilchis, 2002, p. 9).
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MethOd(3 phases & 9 Steps)

Three phases to setup a reasoning structure
and come to a system design decision

Iterate phases or steps to add details and
quantifications

Reasoning enables tension to be
understoad, such that options can be
chosen

create &
support
structure

Concept or design
to investigate

0: Identify stakeholders and system
given the KPPs (Key Performance
Parameters)

1: Identify Knowledge Domains
(KDs)

2: Relate KDs

3: Order KDs in layers

Structure & ordering

System overview

= 4: Reason via relations and
observe tension

N2
=
89
< £
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= 5: Determine realization options

= 6: Select most relevant options

2-3 most relevant options

= 7: Meeting to discuss options and
trade-offs and decide on options

= 8: Record the decision

Structure:

Dashboard provides a top-level system overview

* Owned by system architect, which sets targets

* Layers contain and group knowledge domains

* Filter information; show system level trade-offs

+ Constraint based design; validations decouple
layers and domains

Stakeholders

(Needs, concerns & key-drivers)

SWI[2U0Y

System
(KPIs, KPPs, requirements)

Qualities/Aspects
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used in
structure

Language?

Visual language to capture system knowledge
= Relations make trade-offs visible and
traceable

Supports qualitative and quantitative
reasoning

Note: quantitative modeling requires 10-100
times more effort!

xample of language elements:

Legand

Relation Slement

usabilt

Frare siliness
200 Hens*

Seat post comfori: low

TR

Usage: recreation

ion ‘
Seatpost

marketing Default sze i2m. The size Wil effect the:

siffness and cost af the frame s

Usage: recraation Comlart medium

validation

w
=l
= (cost, performance, quality, etc.) L ey
g
Realization P "fg%
(building blocks, components, functions, etc.) ce 07?90 Off.s‘
S . Ky Q,
Knowledge domain views for details f’bc.} )
* Makes information explicit and ordered o’e

* Knowledge domain owned by domain architect;
determine the scope and take decisions
+ 5till 7 parameters important for dashboard

Essential
information

sackground

MAzin entity

Seat post
TorEen Visual suppertive
information
@ Carmforts mediom
Frame cast Cout 505
‘araund 4 times
as high

\

Oefault 20 5w The size wil ffect the
stiffness and cast af the frame

ool (Daarius)?!

Web-based tool allows multiple stakeholders to

work in parallel on one structure

* Digital express/visualize Daarius language

= Record history with versions of structure

Visualize a single structure in multiple views,

instead of loosely coupled documents

* Each view shows a part of underlying
structure

Use executable models for transformations

* Investigate impact of options by using
executable models that compute values for
related parameters

1 H. Moneva, R. Hamberg, T. Punfer "Design Framework for Model-based Development of Complex Systems”, RTSS 2011
2 T Bijlsma, W. Tabingh Suermondt, R. Doornbos, “A knowledge domain siructure fo encble system wide recsoning and dscision making”, CSER 2019
3 T. Bijflsma, B. vd Sanden, Y. Li, R. Janssen, R. Tinsel, “Decision support methodology for evelutionary embedded system design™, submitted ISSE 2019
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= ldeologico-conceptual.

Porque y para que del método y a la
estructura del conocimiento teorico que

rige el proceso.
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= Estrategico-operacional.

Los modelos de procedimiento y las
acciones practicas que requiere.




METODO e

No hay divorcio entre
la Teoria y la Practica

Pero hace tiempo que
no se hablan

= La teoria sin practica es utopia y la
prdctica sin teoria es rutina

= La prdctica sin teoria es ciega y la
teoria sin prdctica es estéril



= Lograr “el conocimiento objetivo de las metas a
alcanzar antes de plantear los pasos para desarrollar la
solucién”

= Silo ideolégico-conceptual guia las acciones
esenciales del acto de disenar; principios que
conforman un “sistema predictivo de la realidad
[que permite] la comprension del mundo fisico” (Simon,
2009, p. 103).

METODO * CRECIMIENTO CONSTANTE




= Estratégico-operacional se refiere a las acciones
y procedimientos que fueron previamente
ordenados por los principios de entendimiento
de la realidad y también el conjunto de datos
obtenidos de diversas fuentes para poder tomar
decisiones. Se entiende de esto que, para poder
plantear un diseno coherente con la situacion,
la problematica y la realidad que se pretenden
atender, es fundamental que estos dos componentes
se trabajen juntos.

METODO * CRECIMIENTO CONSTANTE




= El contexto actual genera nuevos retos y
oportunidades para manejar el método y las técnicas
del trabajo proyectual

METODO * CRECIMIENTO CONSTANTE




COUCHELLA




" Los medios digitales, como mecanismos que

} ] ) ] Apps mas usadas para conectarse con amigos y familia en la crisis
permiten interacciones remotas, proveen diferentes

Red social
herramientas y canale§ c!e comunicacion para. !aoner' ——— ﬁ "
en marcha los procedimientos y la construccion de ol
_ .~ 669
conocimiento en el diseno. Messenger 6%
WhatsApp €9 60%

Conexiones grupales

D Google Q 29%

Hangouts

Zoom m 15%

Fuente: Global Web Index / Grafico: LR-AL
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EQUIPOS DETRABAJO EN LINEA

Customer makes a purchase Your money goes directly
directly on your website, and to your account, and is
eWaY does all the work available to be spentthe
behind-the-scenes within 3 ne: iness day
seconds.

. amazon .
T ~—PrimeAir ~*

METODOS Y TECNICASe A DISTANCIA



TECNICAS PARA ALIMENTAR LAS ETAPAS DEL PROCESO DE DISENO

Diseno Centrado en el Usuario

https://www.usability.gov/how-to-and-
tools/index.html

Design Thinking

http://www.designthinking.es/inicio/

User Experiencies

https://uxdesign.cc/ux-design-methods-
deliverables-657f54ce3c7d

En general (Diseiio)
https://www.designkit.org/methods
https://www.designcouncil.org.uk/news-

opinion/design-methods-step-1-discover
https://www.designmethodsfinder.com/

Thin is Service Oenign Oving

31 RESEARCH DATA

Research data is one of the core tools of service desgn Althoagh researc hers shoald strive 1o be agnostic
of facts that can be collected, synthesised,  during theis research. it is almost impossible to collect
jons, completely unbised data. Every decision from the

mosent a researcher plans the Sekdwork. the sampling,
the methods applied, and 50 00, is a conscicns or
unconscious choice that inflaences the dataset and

even belp 1o predict future
collect countless facts,
‘materials. This enapirical
data can be divided into raw data and interpreted data,  altimaeely the research results.
alio called first.ordee and second-ordee concepts respec

cutcomnes. Research acti
observ:

. OPERT T tively,” Runw data is any data collected dusing research
A3 © dewgn resecrchar  that has nct boen filtered by a rescancher, such as puse
Yo NGRS S vour B g1y [ike how msany people enter a shop o videos
s using & product ” Raw data describes a

TYPES OF RAW DATA
(3t e conceptn)

Tort
(ks roten, tromacreen, ete)

nesedrch 0genda And thout reflecting interpretations of the data

beyichonstionvootlil Lt ezt

et ondevonhsevs  Interpreted data, on the other hand. inclodes the {osieica mentul sea)

e revearcher’s attempts to explain or understand the riw
data. It summarizes patterns that researchers see in raw Frotos ond screerahors | S
duta cepts they find. As

the reasoning of the researcher, #t is affected

Videon
by the rescarcher’s education, s, and experience
bt also by potential cogniiv

Ao recnd
Interpreted duta should be backed ap by sufficicnt raw aa
data to minimize potential cognitive blases.

ot

AT =

(tickets, info Myers, mops, etc)

e At i, bk e e o e

EXAMPLES OF INTERPRETED DATA
{s0ond-order concepts)

B Aln
1+ to eat less chocolate
it makes him fat

it makes him feel safe.

330
I have 1o travel for business
lose as little time as possible
< g2
maximize my work time, 0.. 7
| RESEARCM REPORTS

a regular customer of Saas products

invoices to be sent directly 1o my accounting

1 dont have to care about this every month.
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https://www.usability.gov/how-to-and-tools/index.html
http://www.designthinking.es/inicio/
https://uxdesign.cc/ux-design-methods-deliverables-657f54ce3c7d
https://www.designkit.org/methods
https://www.designcouncil.org.uk/news-opinion/design-methods-step-1-discover
https://www.designmethodsfinder.com/
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Question

hacer tus focus
groups online

La realizacion de investigaciones online
parece ser el camino a seguir para los

investigadores de mercado.

;Pero qué hay de la investigacidén cualitativa y los focus groups?
iTambién puedes llevarlos a cabo en lineal!

NO AFECTAN FACTORES EXTERNOS
Aislado de los factores externos,
puedes llevar a cabo focus groups
online sin pausa y recolectar
insectos continuos.

UNA GESTION MAS INTELIGENTE
Deja que la herramienta haga
todo el trabajo pesado para que
puedas concentrarte en lo que es
importante

o |

ALTO ROI
La reduccién de los costos y
risticas del software
contribuyen a un alto retorno
de inversién

carac’

%]

NO HAY LIMITES GEOGRAFICOS
Dirige grupos de discusién
globales en linea y rompe las
barreras de las fronteras
geograficas,

MEJOR RENDIMIENTO
La facilidad para recolectar y
analizar datos con una herramienta
online proporciona mejores y mas
rapidos insights

CONOCIMIENTOS LIBRES DE SESGO
Evitas los prejuicios del
administrador y de los panelistas
y obtienes conocimientos mas
precisos




= Como sistema rector el método es el sustento del
proyecto pues explica el modelo de investigacion

que lo rige.

Scientific Method

-Observation
- Research
- Question

- Experiment
- Analysis

- Conclusion

METODO * CRECIMIENTO CONSTANTE

Design Process

- Look for a
Problem
e e, - Brainstorm
et o el et Ideas
teas befoe Mo out ¥ - Develop a
Solution

- Build and Test




REFLEXION FINAL

" Permite generar argumentos desde la l6gica de una
continua reflexion (ideacion, la construccion y

finalmente la toma de decisiones).

= El método
= Permite al diseno ser: ensenable, asimilable y por

tanto comunicable, tiene una importancia didactica.

= Ayuda a afrontar los problemas, es una guia con
herramientas para ejercer el pensamiento y
contribuir de forma consciente en las soluciones.

= Convierte la practica en investigacion.
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