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Lesson 1 of 3

El diseño como proceso y sistema de
pensamiento

En el campo del diseño, la elaboración de una propuesta rara vez

surge como resultado de una inspiración aislada. Por el contrario,

se desarrolla a partir de un proceso proyectual que organiza

ideas, decisiones y acciones orientadas a transformar una

situación inicial en una solución concreta. En ámbitos como el

diseño escénico, el diseño espacial o el diseño de objetos, esta

dinámica se manifiesta cuando un equipo creativo debe

interpretar una consigna, comprender un contexto de uso y

proponer una configuración material que responda a

determinados objetivos estéticos, funcionales o

comunicacionales.

En este marco, surgen preguntas que atraviesan el trabajo

profesional: ¿de qué manera se estructura un proceso de

diseño?, ¿cómo se articulan creatividad y método durante el

desarrollo de un proyecto?, ¿qué tipo de pensamiento permite

transformar una idea inicial en una propuesta realizable? Estas



preguntas orientan la comprensión del diseño como una práctica

proyectual organizada, donde la generación de ideas convive con

procedimientos sistemáticos de análisis, prueba y toma de

decisiones.

Diversos estudios sobre el trabajo de los diseñadores muestran

que el proceso proyectual implica una forma particular de

pensamiento orientado a resolver problemas abiertos. Nigel

Cross (2006) describe este fenómeno como designerly ways of

knowing, es decir, modos de conocimiento propios del diseño que

combinan razonamiento analítico, exploración visual y

construcción progresiva de soluciones. En esta dinámica, la

creatividad no opera como un momento aislado, sino como una

actividad que se desarrolla en diálogo constante con métodos de

análisis, exploración y evaluación.

A lo largo de esta unidad se abordará el diseño como un sistema

de pensamiento proyectual que articula creatividad, método y

toma de decisiones. En primer lugar, se analizará el concepto de

diseño entendido como sistema, considerando las relaciones

entre problema, contexto, usuario y propuesta. Posteriormente,

se examinará la interacción entre creatividad y método dentro

del proceso de diseño. Finalmente, se estudiará el pensamiento

proyectual como forma de razonamiento característica de la

práctica del diseño.



La comprensión de estos elementos permite interpretar el diseño

no solo como producción de objetos o experiencias, sino como

una práctica profesional que organiza información, interpreta

contextos y construye soluciones mediante procesos

estructurados de exploración y desarrollo.

El diseño como sistema
proyectual 
En el ámbito profesional del diseño, el desarrollo de una

propuesta rara vez se produce como una acción aislada o

intuitiva. El trabajo proyectual se organiza a partir de un conjunto

de relaciones que articulan problema, contexto, usuario y

solución. Este entramado permite comprender el diseño como un

sistema en el que intervienen múltiples factores que deben

analizarse y coordinarse para alcanzar un resultado coherente.

Desde esta perspectiva, el diseñador no se limita a producir

objetos o configuraciones visuales, sino que gestiona un proceso

de decisiones orientado a transformar una situación inicial en

una propuesta material o experiencial.

El concepto de sistema resulta útil para explicar esta dinámica

porque permite observar el proyecto como una estructura

compuesta por elementos interrelacionados. Cada decisión de

diseño afecta a las demás y modifica el comportamiento del



conjunto. En el diseño escénico, por ejemplo, la elección de

materiales, iluminación, disposición espacial y circulación de

actores forma parte de una red de decisiones que influyen

simultáneamente en la experiencia final del público.

«El método proyectual consiste en una serie de operaciones necesarias,

dispuestas en un orden lógico dictado por la experiencia» (Munari, 1981).

Esta idea permite comprender que el proceso de diseño se

desarrolla mediante una secuencia organizada de acciones que

transforman progresivamente una idea en una propuesta

concreta. En lugar de depender exclusivamente de la inspiración,

el proyecto se construye a partir de análisis, exploración y

evaluación constante.

Desde esta perspectiva sistémica, el diseño articula diferentes

dimensiones del problema proyectual.

ENTRE LOS COMPONENTES QUE SUELEN INTERVENIR EN UN SISTEMA DE DISEÑO SE ENCUENTRAN:



el problema o necesidad inicial, que define el punto de partida del
proyecto

el contexto de uso, que incluye factores culturales, espaciales o
técnicos

el usuario o público, cuya experiencia orienta las decisiones del diseño

los recursos materiales y tecnológicos, que condicionan la
materialización de la propuesta

Estos elementos interactúan entre sí y configuran el marco dentro del cual
el diseñador desarrolla su propuesta.

Figura 1. El diseño como sistema proyectual



Fuente: elaboración conceptual basada en Munari (1981), Bonsiepe (1999) y Cross (2006).

En este esquema se observa cómo el diseño se organiza como un

sistema de relaciones entre distintos componentes. El problema

inicial activa el proceso proyectual, mientras que el contexto y el

usuario aportan información que orienta las decisiones del

diseñador. A su vez, las soluciones propuestas se evalúan en

función de su funcionamiento dentro de este conjunto.

A partir de esta lógica, el diseño puede entenderse como una

práctica que integra análisis, interpretación y producción

material. Gui Bonsiepe señala que el diseño establece una

mediación entre tecnología, usuario y acción, organizando

interfaces que permiten que los objetos o entornos puedan ser

utilizados de manera significativa en la vida cotidiana. En el caso



de la puesta en escena, esta mediación se manifiesta cuando el

espacio escénico organiza las relaciones entre actores,

escenografía, iluminación y público.

Tabla 1. Componentes del sistema proyectual en diseño

Componente Función dentro del proyecto

Problema
Define la situación que requiere una

solución de diseño

Contexto
Determina las condiciones culturales,

técnicas o espaciales

Usuario
Orienta las decisiones hacia la experiencia

de uso

Propuesta
Concreta la solución mediante

configuraciones formales o materiales

Fuente: elaboración propia con base en Munari (1981) y Bonsiepe (1999).

Cuando estos componentes se analizan de manera integrada, el

proyecto adquiere coherencia y permite evaluar el impacto de

cada decisión dentro del conjunto. Por esta razón, el diseño se

desarrolla a través de procesos de exploración y ajuste continuo.



análisis del contexto en el que se desarrollará el proyecto

identificación de restricciones técnicas o materiales

exploración de alternativas de solución

evaluación del impacto de cada decisión en el conjunto del proyecto

Estas acciones permiten estructurar el proceso proyectual y orientar el
trabajo hacia resultados coherentes con los objetivos planteados.

Nigel Cross sostiene que el pensamiento proyectual se

caracteriza por generar soluciones progresivas mediante

representaciones visuales, modelos y pruebas intermedias que

permiten avanzar en la comprensión del problema.

EN LA PRÁCTICA PROFESIONAL,  EL  ENFOQUE SISTÉMICO DEL DISEÑO SE MANIFIESTA EN DIVERSAS

ACCIONES DE TRABAJO:

Tabla 2. Etapas generales de análisis en un sistema de diseño

Etapa Descripción

Interpretación del

problema

Comprensión de la situación inicial y

sus variables



Exploración
Generación de posibles soluciones y

alternativas

Desarrollo
Definición formal, material y técnica

de la propuesta

Evaluación
Revisión del funcionamiento de la

solución dentro del sistema

Fuente: elaboración propia con base en Cross (2006) y Papanek (1971).

La comprensión del diseño como sistema permite reconocer que

cada proyecto se construye a partir de un conjunto de decisiones

interdependientes. En el diseño escénico, por ejemplo, la elección

de un material para la escenografía puede modificar la

iluminación necesaria, alterar la circulación de los intérpretes y

transformar la percepción espacial del público. En consecuencia,

el diseñador debe evaluar constantemente cómo cada decisión

afecta al funcionamiento general del proyecto.

Desde esta perspectiva, el diseño se presenta como una práctica

que articula pensamiento analítico y exploración creativa. El

proyecto se desarrolla mediante un proceso en el que las ideas se

formulan, se prueban y se ajustan en función de los resultados

obtenidos. Esta dinámica prepara el terreno para comprender la



relación entre creatividad y método dentro del proceso de

diseño, tema que se abordará en el siguiente apartado.

Creatividad y método en el
proceso de diseño 
En el desarrollo de proyectos de diseño, la creatividad suele

asociarse con la generación de ideas originales o soluciones

novedosas. Sin embargo, dentro del ámbito profesional, la

creatividad se articula con procedimientos que permiten orientar,

organizar y evaluar esas ideas. El proceso proyectual combina

exploración imaginativa y estructura metodológica, lo que

permite transformar intuiciones iniciales en propuestas concretas

capaces de responder a un problema determinado.

Cuando un diseñador comienza a trabajar sobre un proyecto, el

primer momento del proceso suele implicar una fase de apertura

conceptual. En esta instancia aparecen múltiples posibilidades de

solución, se exploran referencias, se realizan bocetos y se

analizan distintas interpretaciones del problema planteado. Este

momento creativo permite ampliar el campo de alternativas

disponibles y generar una base de ideas que posteriormente será

analizada con mayor precisión.



La creatividad, en este sentido, no funciona como una actividad

espontánea desligada del proceso de diseño, sino como una

práctica que se desarrolla dentro de un marco metodológico.

Nigel Cross señala que los diseñadores utilizan formas

particulares de pensamiento que combinan exploración visual,

razonamiento práctico y construcción progresiva de soluciones.

Esta forma de pensamiento permite avanzar mediante

aproximaciones sucesivas, evaluando continuamente las ideas

generadas durante el proceso.

«El diseño implica la capacidad de generar soluciones posibles antes de

conocer completamente el problema.» (Cross, 2006).

Esta afirmación refleja una característica frecuente en el trabajo

proyectual: las ideas iniciales no constituyen respuestas

definitivas, sino puntos de partida que permiten comprender

mejor la naturaleza del problema. A medida que el proyecto

avanza, el diseñador revisa sus hipótesis, ajusta las propuestas y

reformula las decisiones tomadas en las etapas anteriores.



En el ámbito del diseño escénico, esta dinámica se observa

cuando se elaboran múltiples propuestas espaciales antes de

definir una escenografía final. A partir de bocetos, maquetas o

simulaciones digitales, el diseñador explora diferentes

configuraciones del espacio escénico, analiza cómo interactúan

los elementos visuales y evalúa el impacto que cada alternativa

puede tener en la percepción del público.

En este punto, el método cumple una función organizadora

dentro del proceso creativo. La metodología del diseño permite

estructurar el trabajo, establecer etapas de análisis y definir

criterios para evaluar las soluciones propuestas. Bruno Munari

sostiene que el proceso proyectual se compone de una secuencia

de operaciones que ayudan a transformar un problema en una

solución concreta.

«El proyecto de diseño se desarrolla mediante un método que guía el paso

del problema a la solución.» (Munari, 1981).

El método no limita la creatividad; por el contrario, crea

condiciones que facilitan su desarrollo. Al establecer etapas de



análisis, exploración y evaluación, la metodología permite que las

ideas generadas durante el proceso creativo puedan organizarse

y desarrollarse de manera coherente. Esto evita que el proyecto

dependa exclusivamente de intuiciones aisladas y favorece una

construcción progresiva de la propuesta.

En la práctica profesional, la relación entre creatividad y método

puede observarse en distintas fases del proceso de diseño.

Durante las primeras etapas, la creatividad impulsa la generación

de alternativas. Posteriormente, el método permite analizar esas

alternativas, seleccionar las más pertinentes y desarrollar la

propuesta elegida con mayor precisión técnica y conceptual.

Tabla 3. Relación entre creatividad y método en el proceso de

diseño

Dimensión

del proceso

Función dentro del

proyecto

Ejemplo en diseño

escénico

Creatividad

Generación de ideas,

exploración de

alternativas y

propuestas visuales

Bocetos iniciales

de escenografía o

ambientación



Método

Organización del

proceso y definición

de etapas de trabajo

Planificación del

desarrollo del

proyecto escénico

Evaluación

Análisis crítico de las

propuestas

generadas

Revisión de

maquetas o

simulaciones

espaciales

Desarrollo

Materialización

progresiva de la

solución seleccionada

Construcción final

de la escenografía

y dispositivos

escénicos

Fuente: elaboración propia con base en Munari (1981) y Cross (2006).

La interacción entre creatividad y método permite que el proceso

proyectual mantenga un equilibrio entre exploración y

organización. Mientras la creatividad abre nuevas posibilidades

de solución, el método orienta el trabajo hacia resultados viables

dentro de las condiciones del proyecto. Esta relación resulta

particularmente relevante en contextos de producción escénica,

donde las decisiones de diseño deben articularse con factores

técnicos, espaciales y narrativos.



En consecuencia, el proceso de diseño se desarrolla como una

dinámica de alternancia entre momentos de apertura creativa y

momentos de estructuración metodológica. El diseñador genera

ideas, analiza su pertinencia, ajusta las propuestas y continúa

explorando nuevas alternativas hasta alcanzar una solución que

responda adecuadamente al problema planteado. Este equilibrio

entre imaginación y estructura constituye una de las bases del

pensamiento proyectual.

A partir de esta articulación entre creatividad y método, el

proceso de diseño avanza hacia una etapa fundamental del

trabajo proyectual: la experimentación y la prueba de las

soluciones propuestas. En el siguiente apartado se analizará

cómo la exploración material y las pruebas intermedias permiten

verificar y ajustar las decisiones tomadas durante el desarrollo

del proyecto.

El pensamiento proyectual en el diseño
El desarrollo de proyectos de diseño implica una forma particular

de razonamiento que combina análisis, exploración visual y toma

de decisiones progresiva. Esta manera de pensar se conoce como

pensamiento proyectual, y se caracteriza por orientar el

proceso de trabajo hacia la construcción gradual de soluciones

frente a situaciones abiertas o complejas. A diferencia de otros



campos donde los problemas suelen tener respuestas definidas,

en el diseño las soluciones se construyen a partir de

interpretaciones del contexto, pruebas de alternativas y

evaluaciones continuas.

En este sentido, el pensamiento proyectual se manifiesta cuando

el diseñador aborda un problema que admite múltiples

posibilidades de resolución. El proceso comienza con una

comprensión inicial de la situación, que luego se amplía mediante

observación, análisis del contexto y generación de ideas

preliminares. A partir de estas primeras aproximaciones, el

diseñador comienza a formular hipótesis de solución que se

representan mediante bocetos, diagramas, maquetas o

simulaciones.

Nigel Cross sostiene que el pensamiento del diseñador se

diferencia de otras formas de razonamiento porque se apoya en

representaciones visuales que permiten explorar soluciones

antes de su materialización. Estas representaciones funcionan

como herramientas cognitivas que ayudan a comprender mejor

el problema y a evaluar distintas alternativas de solución. De esta



manera, el proceso de diseño avanza mediante una dinámica de

ensayo, ajuste y reformulación constante.

En proyectos vinculados con la producción escénica, este tipo de

pensamiento se vuelve especialmente visible. Cuando se diseña

un espacio escénico, por ejemplo, el diseñador debe imaginar

cómo interactuarán los elementos visuales con el movimiento de

los intérpretes, cómo se percibirá el espacio desde distintos

puntos de la sala y de qué manera la iluminación modificará la

atmósfera dramática de la escena. Estas decisiones no pueden

definirse únicamente mediante análisis abstractos; requieren

representaciones visuales que permitan anticipar la experiencia

escénica.

Figura 2. Bocetado como herramienta del pensamiento

proyectual



Fuente: imágenes de bocetos de proceso de diseño utilizadas para representar la etapa de
ideación en el desarrollo de proyectos.

La producción de bocetos, esquemas o diagramas cumple una

función central en el pensamiento proyectual porque permite

transformar ideas abstractas en configuraciones visuales que

pueden analizarse y modificarse. A través de estas

representaciones, el diseñador establece un diálogo constante

entre imaginación y evaluación crítica. Cada boceto funciona

como una hipótesis de solución que puede revisarse, ajustarse o

descartarse según las necesidades del proyecto.



la representación visual de ideas mediante bocetos, esquemas o
maquetas, que permite explorar distintas configuraciones del proyecto

la reformulación progresiva del problema, a medida que el diseñador
obtiene nueva información durante el proceso de trabajo

Este proceso implica un movimiento permanente entre

comprensión del problema y desarrollo de soluciones posibles.

En muchos casos, el diseñador descubre nuevas dimensiones del

problema mientras explora alternativas de solución. Esta

característica distingue al pensamiento proyectual de los

enfoques lineales de resolución de problemas, donde el análisis

del problema precede completamente a la generación de

soluciones.

Dentro del pensamiento proyectual, ciertas prácticas resultan

especialmente relevantes para el desarrollo del proyecto.

ENTRE LAS ESTRATEGIAS MÁS HABITUALES DEL PENSAMIENTO PROYECTUAL SE  ENCUENTRAN:

Estas estrategias permiten que el proyecto evolucione

gradualmente desde una idea inicial hacia una propuesta más



definida y viable. En lugar de buscar una solución inmediata, el

diseñador desarrolla un proceso de aproximaciones sucesivas

que facilitan la comprensión del problema y la elaboración de

respuestas más adecuadas.

En el contexto del diseño escénico, este enfoque permite

construir propuestas espaciales que integran dimensiones

estéticas, técnicas y narrativas. El diseñador explora la relación

entre el espacio, la acción dramática y la percepción del público,

evaluando cómo cada decisión contribuye a la construcción de la

experiencia escénica.

De este modo, el pensamiento proyectual se convierte en una

herramienta fundamental para el trabajo del diseñador. A través

de la exploración visual, la experimentación conceptual y la

evaluación constante de las alternativas, el proceso de diseño

avanza hacia soluciones que articulan creatividad, método y

materialización del proyecto. Esta dinámica prepara el terreno

para comprender las etapas posteriores del proceso de diseño,

donde las ideas generadas comienzan a ponerse a prueba

mediante procesos de experimentación y verificación.

ESTE TIPO DE IMÁGENES SE  UTILIZA HABITUALMENTE PARA MOSTRAR CÓMO LOS BOCETOS FUNCIONAN

COMO HERRAMIENTAS DE PENSAMIENTO EN EL  DISEÑO,  YA QUE PERMITEN:



explorar rápidamente múltiples ideas

visualizar relaciones espaciales o formales del proyecto

CONTINUAR



Lesson 2 of 3

Desarrollo y materialización del proyecto de
diseño

En los procesos de diseño, la generación de ideas constituye solo

una parte del trabajo proyectual. Una vez que se han formulado

conceptos iniciales y se han explorado distintas alternativas de

solución, el proyecto entra en una etapa donde las ideas

comienzan a ponerse a prueba mediante experimentación,

ajustes y decisiones técnicas que permiten avanzar hacia su

materialización. En esta fase del proceso, el diseño se transforma

progresivamente en una propuesta concreta que puede ser

evaluada, modificada y finalmente implementada dentro de un

contexto real de uso.

En la práctica profesional, este momento del proyecto plantea

preguntas que orientan el desarrollo del trabajo: ¿cómo se

transforman las ideas iniciales en soluciones viables?, ¿de qué

manera se prueban las propuestas antes de su implementación

final?, ¿qué papel cumplen la experimentación y la evaluación en

la construcción del resultado proyectual? Estas preguntas



permiten comprender que el proceso de diseño no se limita a la

etapa conceptual, sino que implica un conjunto de operaciones

que permiten verificar, ajustar y materializar las decisiones

tomadas durante el desarrollo del proyecto.

Diversos estudios sobre procesos de innovación y desarrollo de

productos muestran que los proyectos de diseño suelen avanzar

mediante ciclos de prueba y ajuste. Según datos analizados por el

Design Council en el modelo conocido como «Double Diamond»,

las etapas de desarrollo y entrega del proyecto implican procesos

iterativos de exploración, prototipado y evaluación que permiten

reducir la incertidumbre y mejorar la calidad de las soluciones

propuestas (Design Council, 2019). Este enfoque reconoce que las

propuestas de diseño se fortalecen a medida que se ponen a

prueba en contextos reales o simulados.

En el campo del diseño escénico y espacial, la experimentación

cumple un papel particularmente relevante. Antes de la

construcción definitiva de una escenografía, por ejemplo, es

habitual desarrollar maquetas, simulaciones digitales o pruebas

de iluminación que permiten analizar cómo se comportarán los

elementos del proyecto dentro del espacio escénico. Estas

instancias de prueba ofrecen información valiosa para ajustar

proporciones, materiales y relaciones espaciales antes de avanzar

hacia la materialización final.



A lo largo de esta unidad se analizarán las etapas del proceso de

diseño que permiten transformar un concepto inicial en un

resultado concreto. En primer lugar, se abordará el papel de la

experimentación y la prueba como herramientas para explorar

alternativas y evaluar decisiones proyectuales. Posteriormente, se

examinará el paso del concepto al resultado, analizando cómo las

ideas se traducen en configuraciones materiales mediante

decisiones técnicas y formales. Finalmente, se estudiará el

proceso de evaluación y ajuste del proyecto, considerando cómo

la revisión crítica permite mejorar las soluciones desarrolladas

durante el proceso.

Comprender estas etapas permite reconocer que el diseño no

solo consiste en imaginar soluciones, sino también en desarrollar

procedimientos que permitan verificar su funcionamiento,

adaptarlas a las condiciones del contexto y materializarlas de

manera coherente dentro del proyecto. Este enfoque sitúa la

experimentación, la prueba y la evaluación como componentes

fundamentales del proceso proyectual en el ámbito profesional

del diseño.

Experimentación y prueba en el proceso de diseño

En el desarrollo de proyectos de diseño, la experimentación constituye una
etapa que permite evaluar las ideas generadas durante la fase conceptual.



A través de pruebas, prototipos y simulaciones, el diseñador puede
observar cómo se comportan las propuestas en situaciones cercanas a su
aplicación real. Este proceso facilita la detección de problemas, la mejora
de las soluciones planteadas y la toma de decisiones informadas antes de
avanzar hacia la materialización definitiva del proyecto.

En muchas disciplinas proyectuales, el proceso de experimentación
permite reducir la incertidumbre que acompaña a las etapas iniciales del
diseño. Cuando una idea comienza a representarse mediante bocetos,
maquetas o prototipos, el diseñador obtiene información concreta sobre
su funcionamiento, sus limitaciones y las posibilidades de ajuste que
pueden realizarse. Esta dinámica transforma el proceso de diseño en una
actividad progresiva, donde cada prueba aporta nuevos conocimientos
que orientan el desarrollo del proyecto.

La experimentación adquiere una dimensión particular en campos
vinculados con el diseño escénico y espacial. En estos contextos, la
relación entre espacio, materiales, iluminación y movimiento requiere ser
analizada mediante pruebas intermedias que permitan anticipar la
experiencia del público. Antes de la construcción definitiva de una
escenografía, por ejemplo, se elaboran maquetas o simulaciones digitales
que permiten estudiar las proporciones del espacio, las relaciones entre
los elementos visuales y el impacto que tendrá la iluminación sobre los
materiales seleccionados.
«Probar una solución permite comprender el problema con mayor
profundidad.» (Cross, 2006).

Esta afirmación sintetiza uno de los principios fundamentales del proceso
proyectual: la experimentación no solo sirve para verificar soluciones, sino
también para ampliar la comprensión del problema de diseño. A medida
que el proyecto avanza, el diseñador descubre nuevas variables que
influyen en el desarrollo de la propuesta y que pueden requerir ajustes en
las decisiones tomadas previamente.



En este sentido, las pruebas funcionan como instancias de aprendizaje
dentro del proceso de diseño. Cada prototipo, simulación o ensayo
permite observar cómo interactúan los diferentes componentes del
proyecto y ofrece la posibilidad de introducir mejoras antes de avanzar
hacia la fase de producción final. Este enfoque resulta especialmente
valioso en proyectos complejos, donde múltiples variables deben
coordinarse para lograr un resultado coherente.

Entre las estrategias de experimentación más utilizadas en el
proceso de diseño se encuentran:

elaboración de bocetos y representaciones preliminares para
explorar alternativas formales

desarrollo de maquetas o prototipos que permiten analizar
proporciones y relaciones espaciales

realización de simulaciones digitales que ayudan a visualizar el
comportamiento del proyecto en diferentes condiciones

pruebas de materiales, iluminación o texturas para evaluar su
impacto visual y funcional

Estas prácticas permiten que el proyecto evolucione mediante ciclos de
prueba y ajuste. En lugar de avanzar directamente hacia una solución
definitiva, el diseñador desarrolla una serie de aproximaciones que
facilitan la evaluación progresiva de las decisiones proyectuales.

Tabla 5. Formas de experimentación en el proceso de diseño

Tipo de
prueba

Objetivo dentro del
proyecto

Aplicación en diseño
escénico



Bocetos
exploratorios

Generar y comparar
alternativas de solución

Representación inicial
del espacio escénico

Maquetas
físicas

Analizar proporciones y
relaciones espaciales

Estudio de escenografía
y circulación en escena

Simulaciones
digitales

Visualizar iluminación,
materiales y
perspectivas

Pruebas de atmósfera
lumínica en el escenario

Prototipos
parciales

Evaluar el
funcionamiento de
elementos específicos

Construcción de
módulos
escenográficos de
prueba

Fuente: elaboración propia con base en Cross (2006) y Munari (1981).

El uso sistemático de estas herramientas permite que el proceso de
diseño se desarrolle de manera gradual y reflexiva. La experimentación no
representa una etapa aislada dentro del proyecto, sino una práctica que
acompaña diferentes momentos del desarrollo proyectual. A través de las
pruebas, el diseñador obtiene información que le permite evaluar la
pertinencia de las soluciones planteadas y realizar ajustes que mejoren la
coherencia del proyecto.

En el diseño escénico, este enfoque resulta especialmente significativo
porque la experiencia final depende de la interacción entre múltiples
variables visuales y espaciales. La experimentación con maquetas, pruebas
de iluminación o ensayos espaciales permite anticipar cómo se percibirá la
escena desde distintos puntos de la sala y cómo interactuarán los
intérpretes con los elementos escenográficos. Estas instancias de prueba
permiten ajustar el proyecto antes de su implementación definitiva,



optimizando tanto los recursos disponibles como la experiencia estética
del público.

De esta manera, la experimentación y la prueba se consolidan como
herramientas fundamentales del proceso proyectual. A través de ellas, el
diseñador transforma ideas preliminares en soluciones cada vez más
precisas, construyendo un proceso de aprendizaje continuo que orienta el
desarrollo del proyecto hacia su materialización final. En el siguiente
apartado se analizará cómo este proceso conduce al paso del concepto al
resultado, etapa en la que las decisiones proyectuales se traducen en
configuraciones materiales concretas dentro del proyecto de diseño.

Evaluación y ajuste del proyecto de diseño

En el proceso proyectual, la evaluación constituye una instancia que
permite revisar el desarrollo del proyecto y valorar el funcionamiento de
las decisiones tomadas durante las etapas anteriores. A medida que las
ideas se transforman en configuraciones materiales o espaciales, el
diseñador analiza si las soluciones desarrolladas responden
adecuadamente al problema planteado, al contexto de uso y a los
objetivos conceptuales del proyecto. Esta revisión crítica no se limita al
resultado final, sino que acompaña todo el proceso de diseño como una
práctica permanente de observación, análisis y ajuste.

La evaluación proyectual implica considerar distintos aspectos del diseño:
la coherencia conceptual de la propuesta, la viabilidad técnica de las
soluciones adoptadas y la experiencia que generará en quienes
interactúen con el proyecto. En contextos profesionales, este análisis suele
realizarse mediante presentaciones intermedias, revisiones de prototipos
o pruebas de funcionamiento que permiten identificar oportunidades de
mejora antes de la implementación definitiva.



«El diseño es un proceso de aprendizaje continuo en el que cada solución
genera nueva información sobre el problema.» (Cross, 2006).
Esta idea permite comprender que el proyecto no se desarrolla de manera
lineal. Cada etapa del proceso produce información que puede modificar
la comprensión inicial del problema y abrir nuevas posibilidades de ajuste.
Por esta razón, el diseño se organiza a través de ciclos de revisión en los
que las decisiones tomadas se analizan críticamente para mejorar la
coherencia del proyecto.
En el ámbito del diseño escénico, por ejemplo, la evaluación puede
realizarse mediante pruebas de iluminación, ensayos en el espacio
escénico o revisiones de maquetas y prototipos. Estas instancias permiten
observar cómo se relacionan los distintos componentes del proyecto —
escenografía, iluminación, movimiento escénico y percepción del público—
y detectar aspectos que requieren modificaciones antes de la puesta en
escena definitiva.
La revisión del proyecto también permite analizar si las decisiones
formales y materiales contribuyen efectivamente a la experiencia que se
busca generar. En muchos casos, pequeñas modificaciones en la escala,
en la disposición espacial o en la elección de materiales pueden mejorar
significativamente la claridad visual o la funcionalidad del proyecto.
«El proyecto de diseño se perfecciona mediante ajustes sucesivos que
permiten acercarse progresivamente a la solución más adecuada.» (Munari,
1981).
Este enfoque reconoce que el proceso de diseño avanza mediante
aproximaciones sucesivas. El diseñador formula propuestas, evalúa su
funcionamiento y realiza ajustes que permiten mejorar la coherencia
general del proyecto. La evaluación no representa un momento aislado al
final del proceso, sino una práctica que acompaña el desarrollo del
proyecto desde sus primeras etapas.
Durante la evaluación del proyecto, el diseñador suele considerar
diversos aspectos del desarrollo proyectual:

coherencia entre el concepto inicial y el resultado material del
proyecto



relación entre forma, función y experiencia del usuario o
espectador

viabilidad técnica de los materiales y recursos utilizados

impacto visual, espacial o comunicacional de la propuesta dentro del
contexto

Este análisis permite identificar fortalezas y debilidades en el desarrollo del
proyecto. A partir de esta revisión, el diseñador introduce modificaciones
que pueden implicar ajustes formales, cambios en los materiales,
reorganización espacial o redefinición de ciertos elementos del diseño.
En proyectos escénicos, por ejemplo, la evaluación puede conducir a
modificar la altura de una estructura escenográfica para mejorar la
visibilidad del público, ajustar la intensidad de una fuente de luz para
lograr una atmósfera específica o reorganizar elementos del espacio
escénico para facilitar la circulación de los intérpretes. Estas decisiones
permiten optimizar el funcionamiento del proyecto antes de su
implementación definitiva.
La etapa de evaluación también cumple una función formativa dentro del
proceso de diseño. A través del análisis crítico del propio trabajo, el
diseñador desarrolla criterios que le permiten comprender mejor las
relaciones entre las decisiones proyectuales y los resultados obtenidos.
Esta reflexión fortalece la capacidad de tomar decisiones informadas en
proyectos futuros y contribuye al desarrollo de una práctica profesional
más consciente y reflexiva.

En consecuencia, la evaluación y el ajuste del proyecto constituyen una
fase fundamental del proceso proyectual. A través de la revisión crítica, el
diseñador verifica el funcionamiento de las soluciones desarrolladas,
identifica oportunidades de mejora y refina progresivamente la propuesta
hasta alcanzar un resultado coherente con los objetivos del proyecto. De
esta manera, el proceso de diseño se consolida como una práctica



dinámica que integra creatividad, experimentación y análisis crítico en la
construcción de soluciones proyectuales.
Un aspecto relevante de la evaluación proyectual es que permite observar
el proyecto desde diferentes perspectivas. En muchos casos, el diseñador
debe considerar no solo la coherencia formal de la propuesta, sino
también la manera en que esta será interpretada o experimentada por
otras personas. Esto implica analizar el proyecto desde el punto de vista
del usuario, del público o del equipo de trabajo que participará en su
implementación. Esta mirada ampliada permite detectar aspectos que
podrían pasar desapercibidos durante el desarrollo individual del
proyecto.
En el caso del diseño escénico, esta dimensión resulta particularmente
significativa. La percepción del espacio escénico puede variar según el
punto de vista del espectador, la distancia desde la que se observa la
escena o las condiciones de iluminación del espacio. Por esta razón,
durante la etapa de evaluación se realizan ensayos y pruebas que
permiten analizar cómo se perciben los elementos escenográficos desde
distintos lugares de la sala. Este tipo de observaciones permite realizar
ajustes que mejoran la claridad visual, la composición espacial y la
experiencia general del público.

Otro aspecto importante de la evaluación del proyecto consiste en revisar
la relación entre las decisiones conceptuales y los resultados materiales
obtenidos. Durante el desarrollo del proceso proyectual, el diseñador
formula ideas que buscan expresar determinadas intenciones estéticas o
comunicacionales. Sin embargo, al materializar estas ideas mediante
objetos, estructuras o configuraciones espaciales, pueden surgir
diferencias entre la intención inicial y el resultado obtenido. La evaluación
permite identificar estas diferencias y realizar ajustes que acerquen el
resultado final a los objetivos planteados al inicio del proyecto.

Además, la revisión del proyecto contribuye a optimizar el uso de los
recursos disponibles. En contextos profesionales, el diseño se desarrolla
dentro de condiciones específicas de tiempo, presupuesto y disponibilidad
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técnica. Durante la etapa de evaluación, el diseñador puede analizar si las
soluciones propuestas resultan viables dentro de estas condiciones o si es
necesario introducir modificaciones que permitan mejorar la eficiencia del
proyecto sin afectar su coherencia conceptual.

De esta manera, la evaluación se convierte en una instancia que articula
reflexión crítica y toma de decisiones. El diseñador observa el
funcionamiento del proyecto, analiza las relaciones entre sus diferentes
componentes y realiza ajustes que permiten mejorar su desempeño
general. Este proceso fortalece la calidad del resultado final y contribuye a
consolidar una práctica proyectual basada en la observación, la
experimentación y el aprendizaje continuo.
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