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Resumen 
El diseño, en cuanto actividad proyectual, es 
considerado un productor de sentidos. Pero 
más allá del producto (artefacto), su 
comportamiento a nivel metodológico es 
necesariamente representacional. A lo largo 
del proyecto, se producen encadenamientos 
de representaciones de diferentes clases y 
tipos, que van modificando su 
comportamiento y se adaptan a diferentes 
estructuras argumentativas, no obstante que 
a su vez llevan inscripto el punto de inicio del 
proceso. Las configuraciones que se van 
estableciendo a medida que se avanza en el 
camino del método, cumplen la función de 
poner en marcha estrategias para brindar 
soluciones a problemas, y además funcionan 
como mecanismos de comprensión y 
construcción de la realidad. Este trabajo 
realiza un recorrido por los principales y mas 
trascendentes trabajos de investigación en 
torno a esta temática y sus dimensiones al 
rededor del mundo.  
  
Palabras Claves: método, diseño, 
problema/solución, variables, modelo 
  
Abstract 
Design, as a project activity, is considered a 
producer of meanings. But beyond the 
product (artifact), its behavior at the 
methodological level is necessarily 
representational. Throughout the project, 
chains of representations of different classes 
and types are produced, which gradually 
modify their behavior and adapt to different 
argumentative structures, despite the fact 

that they in turn have the starting point of the 
process inscribed. The configurations that are 
established as the method progresses, fulfill 
the function of implementing strategies to 
provide solutions to problems, and also 
function as mechanisms of understanding and 
construction of reality. This work takes a tour 
of the main and most important research 
works on this subject and its dimensions 
around the world. 
 
Keywords: method, design, 
problem/solution, variables, model 
  
 
Introducción 
El punto de partida de este estudio es la 
consideración del diseño como una disciplina 
transversal. Goel & Pirolli (1989) introducen la 
idea de diseño genérico, comprobando 
situaciones comunes entre las distintas 
disciplinas, que se relacionan con el espacio 
del problema, la modelización y el carácter 
representacional del diseño, en este sentido 
Visser (2009) toma esta hipótesis como punto 
de partida, y la amplía hacia el campo de lo 
cognitivo, reconociendo comportamientos 
comunes, pero en diferentes formas. 
Seguidamente, y dadas las variables que 
forman parte del problema de investigación 
planteado, es necesario establecer una 
postura sólida respecto a la relación entre al 
diseño y la ciencia, en lo referido básicamente 
a sus fundamentos metodológicos, dado que 
ambos son procesos productivos que 
solucionan problemas. Esto nos enfrenta a 
una tensión que contrasta la idea concebida 
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sobre la realidad (desde una perspectiva 
filosófica) entre dos grandes polos: el 
monismo y el dualismo. Este debate se 
extiende hacia territorios que vinculan con 
cada vez más fuerza el rol del diseño en la 
cultura. Mallol Esquefa (2008) afirma que “la 
realidad a la que el diseño se refiere solo 
puede ser el debate espontaneo para la 
coparticipación, la coincidencia, de todas las 
aspiraciones implicadas, directa e 
indirectamente en las producciones concretas 
de artefactos de uso” (p. 101). En este 
sentido, el carácter representacional de la 
realidad y del diseño están en franca 
discusión. Desde la mirada de Torres & 
Escobar (2018) el diseñador es un sujeto 
cognoscente que tiene la intención de 
describir o interpretar el universo simbólico 
del usuario. 
  
 Los nexos que vinculan a nivel 
epistemológico a la ciencia con el diseño, 
instalan necesariamente la idea de modelo y 
operación, ya que sus fundamentos ayudan a 
desentramar los vínculos entre las 
representaciones que emergen en el proceso 
de diseño y su relación con la resolución de 
problemas. Asimismo, la problemática de las 
representaciones, tiene una vasta tradición 
en diferentes campos, que le son necesarios a 
esta investigación por su perfil posicionado 
desde la perspectiva del pensamiento 
complejo. 
  
Se hace indispensable observar el rol que han 
cumplido las representaciones en los 
diferentes modelos metodológicos de diseño, 
lo que propone un desafío que también 
enfrenta y posiciona al proceso de diseño 
desde al menos tres perspectivas diferentes, 
la racionalidad técnica, el constructivismo y el 
modelo co-evolutivo. Estas cuestiones 
revelan a su vez sus propias versiones acerca 
de cómo se formulan los problemas y las 

soluciones de diseño en el proceso 
proyectual. 
  
La última cuestión que se desarrollará, 
comprende los estudios realizados acerca de 
los procesos de diseño en vinculación 
concreta con las representaciones, 
especialmente observando las expresadas de 
forma gráfica, que se suceden durante los 
proyectos. Esto ayuda a revelar las diferentes 
perspectivas posibles con las que se puede 
observar este fenómeno como articulador de 
las cadenas representacionales, los procesos 
cognitivos de los diseñadores, su capacidad 
para modelizar datos de la realidad, y los 
requerimientos particulares del proyecto. 
  
ESTADO DE LA CUESTIÓN 
Diseño y Ciencia 
Existen al menos tres grandes paradigmas que 
tratan de explicar el proceso de diseño, y el rol 
que cumplen el problema y la solución. El 
primero responde al modelo del problem 
solving desarrollado por Herbert Simon 
(1969). El aporte de Simon al campo del 
diseño, proviene de la formulación de su 
teoría de la ciencia de lo artificial, que concibe 
a los objetos creados por el hombre como 
programados para cumplir objetivos y metas 
en torno al sistema que opera (Leiro, 2006). 
Parte de esta tradición es el trabajo de 
Margolín (2012) “Políticas de lo artificial”. En 
cuanto a la formulación de problemas, 
sostiene que las variables deben conocerse al 
comienzo del proceso, y, por lo tanto, el 
punto de partida del esquema de Simon es el 
propio problema. El recorrido metodológico 
(proyectual) apunta hacia la consecución de 
una solución. 
  
El segundo paradigma fue formulado por 
Donald Shön (1992,1998), y corresponde a 
una visión constructivista del proceso, que se 
opone en muchos sentidos al modelo del 
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problem solving (de Simon), al que denomina 
modelo de la racionalidad técnica. Shön 
trabaja observando cómo se desarrolla un 
proceso arquitectónico. Su aporte tiene que 
ver con la forma en la que se revelan las 
variables del problema, que existen en forma 
de conocimiento tácito desde el comienzo del 
proceso. En su esquema, el problema emerge 
al final del proyecto, y la solución se visualiza 
al comienzo. El tercer paradigma es el del 
proceso co-evolutivo (Dorst y Cross, 
2001;  Dorst, 2017, 2006, 2004, 1997). 
Mediante estudios de protocolo, lograron 
poner en crisis las visiones de los dos 
paradigmas anteriores, revelando que los 
diseñadores construyen colaborativamente 
las dimensiones del problema y la solución, y 
este binomio, al que denominan como las dos 
caras de una misma moneda, co-evolucionan 
a lo largo del proceso proyectual. En este 
esquema tanto el problema como la solución 
terminan de construirse al final del trayecto. 
  
El proceso de diseño y su vinculación con la 
ciencia, ha sido ampliamente discutido en las 
últimas décadas (Daalhuizen & Cash, 2021; 
Cash, 2020; Valgeirsdottir, Dagny & Van 
Oorschot, 2019; Cooper, 2019; Mejlhede, 
2015; Galle & Kroes, 2014; Farrell & Hooker, 
2013; Cross, 1999; Bayazit, 1993, 2004, 2009; 
Rust, 2004; Love, 1997). 
  
Los tres paradigmas antes mencionados 
sirven de argumento en algún aspecto para 
poder establecer estrechas relaciones entre la 
ciencia y el diseño. Chris Rust (2004) se vale 
de la noción de conocimiento tácito (Polanyi, 
2002[1958]) y Shön (1998, 1992) para 
argumentar a favor de los vínculos que 
existen entre investigación y diseño. 
Establece paralelismos entre los procesos de 
prueba de la ciencia y los procesos creativos 
del diseño. Estos autores, profundizan en el 
tema de la relación entre diseño e 

investigación. Buchanan (2005) que mantiene 
la noción de problem solving aportada por 
Simon defiende desde esta perspectiva el 
nexo antes mencionado. Asimismo, el aporte 
de Simon, representa según Ynoub (2020) 
nuevos desafíos para definir una 
epistemología de la disciplina, ya que desde 
una perspectiva positivista, sería imposible un 
escenario científico sobre objetos que se 
fundan en posibilidades de solución y no en 
cuestiones cabalmente terminadas, para tales 
aspectos la autora propone entender al 
diseño como una praxis social. También desde 
una perspectiva epistemológica, Cravino 
(2020) sugiere defender la autonomía de las 
disciplinas proyectuales. 
  
Carlos Burgos (2013, 2015a, 2015b, 2016), 
afirma que hay una amplia tradición que no 
reconoce la estrecha relación que existe entre 
diseño e investigación, pero que acepta que la 
investigación llevada adelante en paralelo, 
puede generar aportes significativos, tal es el 
caso de Cross (2011, 1995, 1986, 1982). 
Burgos (2015a) concluye que se pueden 
detectar puntos comunes entre prácticas 
proyectuales y científicas, puntualmente en 
relación con la exploración, las 
representaciones y el rol constitutivo de la 
realidad. En cuanto al rol del conocimiento, 
Krippendorff (2012) propone que el producto 
de la ciencia es proposicional y lingüístico y 
que se hace comunicable mediante entidades 
escriturales. Otra cuestión que polariza la 
ciencia y el diseño es aquella concepción de 
que la investigación se trata de la observación 
de fenómenos ya existentes y el diseño 
trabaja sobre objetos que aún no se han 
creado.  
  
Es de vital importancia para comprender el 
método, que se ponga especial foco en la 
concepción del diseño como un proceso 
productivo de resolución de problemas, que 
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se estructuran a partir de operaciones de 
modelización de las variables que los 
componen. Para Samaja (1993, 2007) el 
objeto-modelo es el objeto tal como resulta 
definido por el conjunto de tributos, 
relaciones y contextos que se han 
seleccionado como relevantes para su 
estudio. Samaja hace especial énfasis en la 
idea de vinculación entre los modelos 
construidos a partir de datos de la realidad y 
los objetos teoréticos que emergen del 
campo de la ciencia, utilizando la idea de 
cartografiado entre ambos tipos de objeto (el 
modelo y el teorético). Por otra parte, existe 
la idea de modelo entendido como “una 
construcción abstracta a la que se supone 
proveedora de una aproximación 
esquemática e idealizada del campo concreto 
que nos ocupa y cuya estructura es 
suficientemente simple como para poder ser 
descrita por los recursos conceptuales 
existentes” (Ladriere, 1977 p.37). Este 
concepto aporta a la comprensión del rol que 
juegan las representaciones en las 
operaciones de construcción, ajuste y 
reestructuración de los constituyentes del 
proyecto. 
  
Asimismo, y en relación con los procesos de 
modelización, se vuelve a hacer pertinente la 
discusión acerca del rol que cumplen las 
representaciones, sobre todo en lo referente 
a los vínculos entre investigación y diseño, por 
una parte, y a los productos del proceso 
proyectual, por otra. 
  
La importancia de la función representacional 
en relación con los modelos, según Knuuttila 
(2017, 2011, 2009, 2006, 2005) está separada 
nítidamente del carácter interventivo de la 
misma, ampliando las posibles perspectivas 
para el uso de los modelos. Knuuttila afirma 
que los modelos no necesariamente 
representan objetos de la vida real, y, por lo 

tanto, se producen razonamientos indirectos. 
En contraposición con esta postura Burgos 
(2016, 2015b, 2013) afirma que las funciones 
de modelización y de representación son 
complementarias, y forman parte de un 
mismo proceso de modelización. Desde este 
punto de vista defiende la relación entre 
investigación científica y proceso proyectual, 
ya que las representaciones se consideran 
traducciones de los datos del mundo que 
operan como transformadoras de la realidad. 
  
Por otra parte, existen discusiones que ponen 
en relieve las tipologías y roles que cumplen 
las representaciones en la ciencia (Ibarra & 
Mormann, 2005, 2000). Estos autores 
desarrollan la idea de que el quehacer 
científico consiste en la combinación, 
construcción, procesamiento y manipulación 
de representaciones. Dadas sus diferentes 
tipologías, se constituyen en redes 
representacionales complejas, debido a la 
cantidad de variaciones de relaciones 
posibles. Burgos & Ibarra (2014) partiendo de 
dichas ideas, profundizan en la relación entre 
las lógicas implícitas en los métodos de diseño 
y su vínculo con los entramados de la cultura 
introduciendo el concepto de “redes 
proyectantes”. 
  
Diseño y representaciones 
En cuanto al tema representaciones, es una 
noción que no puede ser inscripta en un solo 
campo concreto. A pesar de que su disciplina 
de origen es la semiótica (Pierce, [1987]), se 
han desarrollado trabajos desde el punto de 
vista de la psicología, la lingüística, la 
neurociencia, la inteligencia artificial y la 
filosofía (Bouveresse, 2004; Kosslyn, 2010; 
Dehaene, 1997; Kayser, 1997; Tisseau, 1996; 
DL, 1990; Haton & Haton, 1989; Johnson-
Laird, 1989; ; Langacker, 1987; Millikan, 1984; 
Dretske, 1981; Fodor & Pylyshyn, 1981). 
Desde el punto de vista de la psicología 
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cognitiva (Bouveresse, 2004), se enuncia la 
noción de representación mental como una 
contrapartida individual a la realidad y 
estímulos externos que el sujeto 
experimenta. Para la neurociencia, todos los 
procesos de la actividad perceptiva 
(activación/inhibición, memoria, percepción) 
necesitan recurrir a representaciones 
guardadas en la memoria. La lingüística define 
a las representaciones “como aquellas 
estructuras de datos y salidas de 
trasformaciones computacionales que 
producen el acrecentamiento de información 
necesario para explicar el conjunto de los 
comportamientos posibles para que sean 
compatibles con una tarea dada” (Houdé et. 
Al., 2003). Desde una perspectiva filosófica, el 
concepto de representación se liga a la idea 
de función de una cosa de remitir a otra.  
  
Van den Boom (2015) establece una relación 
directa entre el diseño y las representaciones 
afirmando que el diseño es una construcción 
semiótica. Lange (2009,2003) reconoce el rol 
representacional del diseño, proponiendo 
que existe una forma particular de semiosis 
basada en la abducción como un proceso 
natural en los diseñadores que les provee de 
síntesis. Otros investigadores han 
demostrado la utilidad de los fundamentos de 
las representaciones y los procesos de 
semiosis para articular dimensiones de la 
realidad observable (Krasaki, 2021). Sawaragi 
(2008) incorpora el concepto de &ldquo 
semiosis &ldquo, que es cualquier forma de 
actividad, conducta o proceso que involucre 
signos, incluida la producción de significado, 
para comprender las dinámicas que existen 
entre el sujeto y el entorno en sistemas 
complejos de diseño. Específicamente en lo 
relativo al fenómeno de la semiosis en diseño 
gráfico se pueden mencionar varios autores 
de provenientes del campo de los estudios de 
diseño. Vilchis Esquivel (2013) afirma que la 

semiosis esta “circunscrita a las 
manifestaciones concretas de las 
dimensiones objetivas, subjetivas e 
intersubjetivas del objeto diseñado” (p.123), 
introduciendo aquí una dimensión discursiva 
que articula texto y contexto. Capistrán 
(2006) incorpora la idea de semiótica visual 
para analizar y crear imágenes en diseño. 
Desde el punto de vista del diseño industrial, 
Ferrara (2004) profundiza sobre el rol de la 
semiótica en los procesos de diseño, 
contrasta la idea de semiótica como lógica del 
lenguaje inherente a los procesos de semiosis, 
en contraposición a un método de aplicación 
lineal y útil para la práctica, interrogándose 
acerca de la diferencia entre una semiótica 
aplicada al diseño y una semiótica del diseño. 
Kryssanov & Goossenaerts (2000) explican la 
semiosis del diseño evolutivo y los principios 
generales de la evolución del concepto de 
producto. Santaella (2004) que centra la 
mirada en los signos icónicos y la cognición y 
Ledesma & López (2009) articulan conceptos 
de semiótica y comunicación con el campo del 
Diseño, así como Zingale (2016); Silva, (2018) 
y Floch, (2014).  
  
Por otra parte, hay un campo que vincula la 
temática representacional con los modelos 
metodológicos, sus configuraciones, las 
lógicas implicadas en los procesos a través de 
las posibilidades de representación y sus 
fundamentos teóricos (Burgos & Strycek, 
2021, 2019, 2018a, 2018b, 2014; Vilchis 
Esquivel, 2014). En esta misma línea de 
pensamiento se reúnen estudios sobre las 
posibilidades de representación del método 
en las diferentes disciplinas del diseño 
atendiendo a los procesos lógico-
metodológicos y sus posibilidades de 
representatividad (Burgos & Faure, 2018; 
Burgos, Ramírez Farías, Cenzano, Faure & 
Ledesma, 2017; Takeda, Veerkamp y 
Yoshikawa, 1990). Un grupo particular de 
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estudios se enfoca en las imágenes 
representadas durante del proceso 
proyectual, las técnicas aplicadas y las 
posibilidades de representación tanto a mano 
alzada como haciendo uso de herramientas 
digitales. Estas investigaciones se enfocan en 
los aspectos formativos de diseñadores y 
arquitectos en las etapas de 
conceptualización (Brösamle, & Hölscher, 
2018; Briede-Westermeyer, Cabello-Mora, & 
Hernandis-Ortuño, 2014; Koç, (s.f); Briede-
Westermeyer, 2010). 
  
Otro conjunto de trabajos se ocupa del rol de 
las representaciones en las etapas 
conceptuales, haciendo especial foco en las 
posibles tipologías y sus relaciones con las 
intenciones de los diseñadores, sobre todo en 
lo referido al desarrollo de ideas de solución 
(Shimomura, Yoshioka, Takeda, McKoy & 
otros 1998; Bodker, 2009). 
Partiendo de los fundamentos provenientes 
de las ciencias cognitivas y de la inteligencia 
artificial, surgió una corriente de 
investigadores (Goel 1992, y 1995; 
Goldmischt 1991, 1992, 2003; Verstijnen, van 
Leeuwen, Goldschmidt, Hamel, & Hennessey, 
1998; Abidin, Warell, & Liem, 2011; Read, 
Fitton & Horton, 2014) que posicionaron sus 
enfoques en los procesos de cognición de los 
diseñadores, a través de las representaciones 
a mano alzada (sketching). Los autores 
estudiaron la estructuración y combinación 
en relación con la dialéctica que emerge de la 
representación gráfica de imágenes mentales 
(interiores). Para tal fin, analizaron a 
diseñadores experimentados, comprobando 
que se optimizaban los procesos creativos de 
aquellos que hacían uso de sketches. A partir 
de estas pesquisas, surgieron especificidades, 
como, por ejemplo, las que establecen 
relaciones entre el pensamiento de los 
diseñadores y las representaciones –
sketching- (Carlsson, s.f.; Tversky, s.f.; 

Chandrasekaran, 1997; Huang, 2008). Otro 
grupo de trabajos se enfoca en las 
posibilidades del sketching y su rol en los 
mecanismos de estructuración y combinación 
en el proceso creativo, poniendo especial 
énfasis en los niveles de experticia, las 
transformaciones que va adquiriendo la 
forma durante los procesos creativos, y el 
desarrollo de ideas visuales (Prats, Lim, 
Jowers, Garner, & Chase, 2009). Fish & 
Scrivener (1990) observaron los aspectos 
descriptivos y representacionales de los 
sketches. Mientras que las instancias de 
representación descriptivas dependen de 
proposiciones externas, que permiten 
traducir las imágenes mentales, las 
representaciones descriptivas o análogas 
tienen la ventaja de reproducir experiencias 
similares a los objetos representados. Estas 
investigaciones evolucionaron hacia estudios 
profundos acerca de los procesos de 
pensamiento de diseño y sus 
correspondientes gestos representacionales 
visuales (Mao, Galil, Parrish, & Sen, 2020; 
Cash & Maier, 2021) la representación del 
conocimiento, enfocados al desarrollo de 
sistemas de diseño (Butakova, Chernov, 
Guda, Vereskun & Kartashov, 2019) o en la 
problemática concreta de la cognición y 
metacognición (Cross, 2001; Ball, 2019). 
En los últimos años, las tradiciones en el 
campo de la investigación de las 
representaciones del pensamiento de diseño 
a través del sketching y sus implicancias tanto 
metodológicas como teóricas se han ido 
amalgamando (Helmi & Khaidzir, 2016; Self, 
2019, Atman, 2019). Las observaciones sobre 
los procesos de diseño, se enfocan en las 
habilidades de los diseñadores, en tanto sus 
capacidades representacionales, como en la 
comprensión de los problemas de diseño 
(como de estructura borrosa), la naturaleza 
co-evolutiva de problemas y soluciones y la 
importancia definitiva de los niveles de 
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experticia para moverse en el espacio del 
problema de manera vertical y horizontal 
(Goel & Pirolli, 1992). En este sentido, el 
aporte de Visser (2006) a la concepción del 
diseño como constructor de representaciones 
es fundamental, ya que logra reunir gran 
parte de las problemáticas hasta aquí 
mencionadas en un solo trabajo. Es el 
abordaje multifacético del problema 
representacional en el proceso de diseño, su 
problematización (indefinida, borrosa) las 
influencias externas y las restricciones de los 
artefactos de diseño, definen cabalmente al 
diseño como una actividad representacional 
en todas las dimensiones implicadas en el 
proyecto. 
Jonson (2005) hace un aporte interesante en 
relación con el estudio de las alternancias 
entre los bocetos a mano alzada, la 
verbalización de los diferentes estadios del 
proceso y la digitalización en programas de 
computación, posicionando a los procesos de 
ideación en las etapas de sketching y 
verbalización, para posteriormente ser 
trasladados a las instancias de representación 
mediante software. Dentro de este mismo 
universo temático podemos destacar los 
trabajos de Maya & Mazo (2020) que 
exploran las funciones múltiples de los 
sketches estudiados desde diferentes 
enfoques cognitivos. 
En cuanto a escritos que hayan ahondado en 
la problemática de las variables del problema 
de diseño en lo que se refiere a las 
representaciones. Una de las principales 
discusiones se relaciona con los modelos de 
espacio del problema que no contemplan el 
intederminismo, y la condición de estar mal 
estructurados, requiriendo de nuevas 
descripciones de las representaciones en el 
espacio del problema (Goldschmidt, 1997). 
Gero & Kumar (1993) ponderan la 
introducción de variables (mediadas por 
representaciones) al problema de diseño, 

como un detonante de mejores soluciones. En 
un orden mas específico,  Burgess, Pasini, & 
Alemzadeh (2004) proponen tipologías 
representacionales de gráficos de 
rendimiento de productos y sistemas que 
contemplen multiplicidad de variables, esto 
ayuda a la visualización de sistemas complejos 
en el espacio del problema. 
Se puede identificar otro conjunto de 
estudios que se enfocan en problemáticas 
actuales de la metodología del diseño, que 
reclaman nuevas habilidades como el trabajo 
colaborativo, el co-diseño, y el trabajo 
transdisciplinario. Esto ha reenfocado la 
observación y el análisis de las 
representaciones y sus roles en el proceso 
proyectual de lo individual a lo colectivo. 
Algunos de los temas más relevantes se 
vinculan a la comunicación entre miembros 
de equipos haciendo uso del sketching y las 
representaciones (Self; 2019), los problemas 
de colaboración en los procesos creativos 
(Wiltschnig & Christensen, 2013), procesos 
creativos y las experiencias compartidas 
representacionalmente para la 
retroalimentación y solución de problemas 
(Comi, Jaradat & Whyte, 2019) toma de 
decisiones a través de los procesos 
representacionales (Bresciani, 2019) y el uso 
de diferentes canales de comunicación 
utilizando bocetos de diseño y  de qué 
manera los diseñadores individuales 
comparten sus modelos mentales con otros 
integrantes de un grupo, durante la 
generación del concepto de solución (Ariff, 
Badke-Schaub, & Eris, 2012).  
Finalmente, vale la pena destacar el rol de las 
representaciones en uno de los modelos 
metodológico/productivos que está en 
tendencia, denominado design thinking. Aquí 
podemos encontrar referencias a modelos 
representacionales ligados a la educación 
bajo los fundamentos de estas nuevas 
técnicas (Bravo & Bohemia 2020; Zaragoza & 
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Esquinas Dessy, 2019; Sarmiento Omeara, 
s.f). 
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