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Resumen   El presente artículo presenta un marco epistemológico para identificar 
y diferenciar los distintos artefactos resultados de investigación en las disciplinas 
del diseño. Para ello, primero se establecerán las diferencias y semejanzas entre el 
modo de razonamiento de las ciencias y el diseño; en segundo lugar, se presenta-
rán los tipos de investigación posibles que se pueden dar desde las disciplinas del 
diseño. En tercer lugar, se analizarán los artefactos que resultan de estos tipos de 
investigación con sus respectivos alcances y, por último, se propondrá un tipo de 
prototipo específico que permita evaluar los resultados de investigación desde las 
disciplinas del diseño. 
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Abstract    This article presents an epistemological framework to identify and 
differentiate the various artifacts resulting from research in design disciplines. 
To do this, first the differences and similarities between the way of reasoning of 
science and design will be established. Second, the possible types of research 
that can result from design disciplines will be presented. Thirdly, artifacts resulting 
from these types of research with their respective scope and, finally, a specific 
type of prototype to evaluate the results of research from design disciplines will 
be proposed and discussed.

Keywords  Design research, design epistemology, artifacts, design, prototypes.

Introducción
Hacer investigación desde las disciplinas del diseño siempre ha sido una tarea pro-
blemática. Nuestra experiencia nos ha enseñado que la primera dificultad para im-
plementar y divulgar la investigación desde el diseño, se origina en la complejidad 
para establecer un «lenguaje común» sobre aquello que la comunidad académica 
en nuestras disciplinas determina como investigación. De esta falta de acuerdo se 
desprenden una serie de consecuencias obvias, como la ausencia de un estado del 
arte teórico, común, que permita establecer un «tono» propio de discusión, lo cual, 
a su vez, dificulta la reproducción y réplica de un determinado resultado de investi-
gación. Otra consecuencia que observamos es la falta de mayor rigor metodológico 
en la formación de investigadores alrededor de nuestras disciplinas, en gran parte, 
originado por la falta de «acuerdos» entre lo que debe considerarse resultado de una 
investigación. Estamos seguros que estas, y otras problemáticas semejantes, son 
compartidas por los editores de esta revista, así como por las directivas de la Red 
Académica de Diseño, al hacer un call for papers sobre artículos de investigación, 
que aborden temas relacionados sobre qué se considera conocimiento en diseño, 
cómo es producido y validado este conocimiento, y cómo se transfiere este cono-
cimiento al interior de nuestras disciplinas. Así pues, este artículo pretende servir 
de insumo para desarrollar una serie de fundamentos generales de trabajo para la 
investigación en diseño, como un primer esfuerzo para identificar aquellos temas 
comunes a nuestras disciplinas.

Metodología de trabajo
Debido a la amplitud de la temática tratada, hemos decidido abordar los problemas 
en investigación en diseño alrededor de tres categorías de trabajo: i) Indetermina-
ción acerca del objeto de estudio del diseño, ii) Diferencias y semejanzas epistemo-
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lógicas entre la ciencia y el diseño, y iii) Aporte metodológico del diseño como forma 
autónoma de producción de conocimiento. Estas categorías no deben entenderse 
como una camisa de fuerza teórica, sino como un intento taxonómico, utilizado por 
nosotros mismos, para entender el ejercicio de la investigación en el diseño, con 
el fin de proponer las características generales que deben tener los productos re-
sultados de investigación. Así, para cada categoría se ha construido una pregunta 
clave que se abordará con profundidad en el cuerpo principal de este documento, 
para finalmente proponer una matriz de artefactos resultados de investigación en 
el apartado Discusión de este artículo. Es importante aclarar que la revisión biblio-
gráfica presentada aquí se ha tomado principalmente de revistas científicas, con-
gresos y eventos de investigación en diseño, pues a nuestro entender, este tipo 
de «formatos» facilitan y enriquecen la discusión teórica que se busca sintetizar en 
este artículo. A continuación se describen cada una de las categorías de trabajo 
propuestas con anterioridad.

Categorías de trabajo propuestas
La primera categoría de trabajo tiene que ver con la indeterminación acerca del 
objeto de estudio de nuestras disciplinas, lo cual no ha permitido identificar un cuer-
po teórico propio del diseño que sirva de fundamento común en las investigacio-
nes realizadas desde esta perspectiva. Este problema lo aborda Richard Bucha-
nan (1992, p. 16) al asegurar que «los problemas de diseño son ‘indeterminados’ 
y ‘perversos’ porque el diseño no tiene un objeto de estudio en sí, aparte de lo que 
el diseñador concibe lo que va a ser». Buchanan considera que si cada diseñador 
concibe su propio objeto de estudio, entonces el cuerpo común de la disciplina 
descansa en la actividad creativa más que en los productos resultantes de la inter-
vención de un problema dado. Dicha experiencia creativa puede separarse según 
áreas o estrategias de la siguiente manera (Buchanan, 1992, pp. 9-10; 2001, pp. 
10-12; 2007; pp. 60-61): i) comunicaciones simbólicas y visuales, ii) objetos ma-
teriales, iii) actividades y servicios logísticos, y iv) sistemas complejos. En el libro de 
ensayos La investigación del diseño ahora (Design Research Now) y editado por Ralf 
Michel (2007), se puede palpar con mayor claridad esta dificultad para consolidar 
un objeto de estudio común para la disciplina: Bonsiepe (2007, p. 38), por ejemplo, 
concluye que el diseño debe centrarse en lo humano, es decir, en la reducción de 
la brecha social entre comunidades; mientras que para Manzini y Meroni (2007,p. 
242) el objeto de estudio radica en la búsqueda del bienestar sostenible. Por su 
parte, Krippendorff (2007, p. 69) y Vihma (2007, p. 227) proponen que el objeto de 
estudio del diseño consiste en el lenguaje de los productos al «darle sentido a las 
cosas», en oposición a la «re-busqueda» de respuestas provenientes de las ciencias. 
Por último, Cross (2007, p. 47) enfoca el objeto de estudio del diseño en la «habili-
dad humana para diseñar». 
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La segunda categoría de trabajo aborda la dificultad para diferenciar una 
investigación desde las ciencias naturales, las ciencias humanas y las disciplinas del 
diseño. De esta separación epistemológica, entre ciencia y diseño, tiene su origen el 
concepto de problemas indeterminados o problemas perversos. La referencia hacia 
lo «indeterminado» y lo «perverso» proviene de Horst Rittel y Melvin Webber (1973, 
p. 160), los cuales consideran que un problema en ciencias básicas es «domado» 
(tame), porque permite definir con claridad aquello que será estudiado y« por lo 
tanto proponer una solución específica a dicha problemática (un teorema mate-
mático o la estructura desconocida de un componente orgánico). En oposición, los 
problemas sociales son «perversos» (wicked) porque la complejidad de la variable 
humana no permite establecer una formulación definitiva del problema, de modo 
que la intervención del investigador social solo puede ofrecer soluciones parciales 
del mismo, lo cual es contrario a la búsqueda de leyes universales que rigen la natu-
raleza en ciencias básicas. Para Cross (1982, pp. 223-224), la diferencia radica en 
que los científicos resuelven problemas por análisis mientras que los diseñadores 
lo hacen por un proceso de síntesis. De hecho, junto a Kees Dorst, proponen un 
modelo sintético de resolución de problemas que denominaron «modelo de co-evo-
lución» (Dorst & Cross, 2001, pp. 434-435), el cual se centra en «un salto creativo 
del problema a la solución (…) por medio de la identificación de un concepto clave». 
Esta solución particular de problemas es la esencia de lo que se conoce como pen-
samiento del diseño, pues implica una propuesta de razonamiento diferente al modo 
deductivo e inductivo proveniente de las ciencias, lo que se conoce como modo de 
razonamiento abductivo (Dorst, 2011, pp. 523-524).  

Por último, se encuentra la tercera categoría de trabajo, la cual se centra 
en el  aporte metodológico del diseño como forma autónoma de producción de 
conocimiento basada en la práctica (Jonas, 2007ª, p.187). Este enfoque, centrado 
en la reflexión-acción propuesta por Donald Schön (1992, p. 33), ha generado la 
conocida «trinidad» metodológica de investigación sobre/para/a través del diseño, la 
cual ha sido abordado de diferente manera por Bruce Archer (1995, p. 11), Chris-
topher Frayling (1993, p. 5), y más ampliamente Alain Findeli (2008, pp. 70-71) y 
Wolfgang Jonas (2007a, p. 187). A pesar de las diferencias entre los autores para 
unificar la conceptualización de esta trinidad metodológica, en donde incluso Jonas 
(2007a, p. 191) se presenta como el más crítico hacia algunas definiciones que 
componen este constructo, lo cierto es que todos mantienen de común acuerdo que 
la investigación, a través del diseño, es la herramienta más «natural» para generar 
contribución propia a las disciplinas del diseño, pues utiliza el mismo proceso de 
una investigación proyectual, pero con un objetivo no orientado al producto sino a la 
reflexión y el conocimiento (Godin & Zahedi, 2014, p. 1677). 

De esta manera, consideramos que las problemáticas que se presentan al 
momento de abordar una investigación desde el diseño, se pueden sintetizar bajo 
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tres preguntas claves: i) ¿Qué tipo de resultados se obtienen en una investigación 
realizada desde las disciplinas del diseño?, ii) ¿Cuál es la finalidad de una investiga-
ción realizada desde las disciplinas del diseño?, y iii) ¿Existe un modo de hacer inves-
tigación propio de las disciplinas del diseño? Como ya se ha dicho, este artículo pre-
tende ser una guía general para comenzar a responder estos cuestionamientos, tan 
importantes para quienes realizamos investigación desde el ejercicio del diseño. Por 
organización procedimental en este documento, abordaremos primero la pregunta 
dos, que se refiere al modo de razonamiento del diseño, para pasar a la pregunta 
tres, que trata sobre los tipos de investigación pertinentes desde el diseño, para 
dejar por último la primera pregunta, la cual se refiere a los artefactos resultados de 
la investigación en diseño, y cuya respuesta es el objetivo principal de este artículo. 

1. Modos de razonamiento del diseño
Pregunta clave: ¿cuál es la finalidad de una investigación realizada desde las disci-
plinas del diseño?

Herbert Simon (1996, p. 3) fue uno de los primeros teóricos en proponer 
que el estudio de lo «artificial» debería enfocarse de manera diferente al estudio 
de lo «natural» cuando aseguró que «la ciencia natural es el conocimiento acerca 
de los objetos y los fenómenos naturales. Nos preguntamos si no puede haber 
también un conocimiento científico de lo ‘artificial’ sobre objetos y fenómenos ar-
tificiales». De este modo, para él, existen cuatro signos que separan el estudio de 
lo natural de lo artificial (Simon, 199, p. 7): i) las cosas artificiales son sintetizadas 
por los seres humanos, ii) las cosas artificiales pueden imitar las cosas naturales, 
iii) las cosas artificiales se pueden caracterizar en términos de funciones, objetivos, 
y adaptación, y iv) las cosas artificiales son diseñadas en términos imperativos y 
descriptivos. A partir de estas características, construye su propuesta de la ‘ciencia 
de lo artificial’, en donde el diseño cobra importancia preponderante al centrarse 
en lo artificial y asumir que utiliza un modo de razonamiento distinto, al considerar 
que «Las ciencias naturales tienen que ver con cómo son las cosas. (…) El diseño, 
por otra parte, se ocupa de cómo deberían ser las cosas, a través de la elabora-
ción de artefactos para alcanzar metas» (Simon, 1996, pp. 114-115). Es posible 
asegurar, entonces, que el diseño implica un proceso de inferencia mientras que la 
ciencia implica un proceso de descripción. 

Siguiendo este enfoque, Nigel Cross (1982, p. 224) se plantea el siguien-
te cuestionamiento: ¿existe una forma de conocimiento diferente al conocimiento 
humanístico y al conocimiento científico? Su respuesta es un contundente sí: el 
conocimiento diseñístico (designerly). Esta «tercera cultura» para producir conoci-
miento se caracteriza por resolver problemas mediante síntesis y no por análisis 
como lo haría un científico, y debido a que el diseñador trabaja sobre problemas 
indeterminados (ill-defined, wicked), se obliga a generar «marcos», con los cuales 
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ajusta los límites del problema y sugiere posible soluciones de manera simultánea. 
Este modo de conocimiento constructivo se aleja de los razonamientos de la lógica 
analítica basada en la deducción e inducción, y se relaciona más con el razona-
miento abductivo (Cross, 1982, pp. 224-225). Para Dorst (2011, pp. 523-524), la 
abducción hace referencia al fundamento mismo del pensamiento del diseño, pues 
busca la creación de valor al abordar al mismo tiempo el problema de diseño y un 
«principio de trabajo» para obtener una solución. Debido a la imposibilidad para re-
solver por separado el problema del principio de trabajo, el diseñador debe estable-
cer una actividad de «encuadre» (framing), en donde relaciona de manera paralela el 
problema con la propuesta para crear valor y dar soluciones creativas. Según Peirce 
(2001, p. 40), la abducción es el primer paso del razonamiento estructurado y se 
integra a la inducción y la deducción de la siguiente manera: i) la abducción propo-
ne una hipótesis explicativa de los hechos observados, ii) la deducción describe las 
consecuencias experimentales que se deben observar a partir de la hipótesis, y iii) 
la inducción verifica la hipótesis por medio de la experimentación (Soler, 2012, p. 
3). Podemos decir, en términos generales, que la abducción peirciana se centra en 
la intuición creativa; mientras que la deducción en la descripción, y la inducción en 
la evaluación. Es decir, las ciencias naturales y humanas se centran en la deducción 
y en la inducción como forma de generación de conocimiento, y dejan el proceso 
creativo de la abducción como una «caja negra», que es responsabilidad del diseño  
convertir en una caja transparente. 

Siguiendo esta linea de pensamiento, Heylighen, Cavallin y Bianchin 
(2009, p. 98) aseguran que desde un punto de vista conceptual, las actividades 
mentales de un científico se caracterizan por «ajustar la mente al mundo», mien-
tras que las actividades mentales de los diseñadores se caracterizan por «ajustar el 
mundo a la mente». Para Galle y Kroes (2013, p. 212), es claro que el objetivo de 
la ciencia son las «cosas existentes» (lo que es), mientras que el objetivo del diseño 
son las «cosas nuevas» (lo que será). En términos de March y Smith (1995, p. 253), 
teóricos de la ‘ciencia de lo artificial’, el objetivo de la ciencia es la verdad, mientras 
el objetivo del diseño es el valor. Es decir, que es un «error de categoría» (Kock, 
2011, p. 72) hablar de verdad en un diseño, pues el artefacto resultado solo puede 
medirse en términos de cumplimientos de objetivos, es decir, en términos de valor 
(valor funcional, valor estético, valor simbólico, valor emotivo, etc.). En oposición, la 
ciencia busca determinar la veracidad o falsedad de una teoría científica y el criterio 
de valor no tiene ningún tipo de injerencia en esta determinación.

Para finalizar este apartado, es importante advertir que la co-ocurrencia 
entre la ciencia y el diseño es esperada, es decir, que no existen formas puras de 
ciencia y/o diseño, y por lo tanto, es común que en un proceso de investigación el 
científico se apoye del diseño, y/o el diseñador se apoye de la ciencia, para dar res-
puestas acertadas. Cabe señalar que Farrell y Hocker (2012 y 2013) aseguran que 
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detrás de esta co-ocurrencia se halla un proceso cognitivo común para el diseño 
y la ciencia y, por lo tanto, producen el mismo tipo de resultado artificial: artefactos 
(cognitivos y técnicos)1. Sin embargo para nosotros, y siguiendo las argumentacio-
nes de Galle y Kroes (2013, pp. 208-209), ciencia y diseño se diferencian por tener 
distinta finalidad y materia, así como por utilizar distintos modos de razonamiento y 
producir diferentes tipos de productos. La Tabla 1 sintetiza las diferencias descritas 
en esta sección entre diseño y ciencia.

 Tabla 1: Diferencias generales entre ciencia y diseño. 

2. Tipos de investigación en diseño
Pregunta clave: ¿existe un modo de hacer investigación propio de las disciplinas 
del diseño?

La principal problemática al abordar el enfoque metodológico, en una in-
vestigación en diseño, radica en el hecho de que sus resultados pueden pretender 
la búsqueda de la verdad o la adquisición de valor debido a la co-ocurrencia entre 
ciencia y diseño. Esta situación tan natural en nuestras disciplinas ha generado con-
fusión en la misma formación de los profesionales del diseño, como lo explica Victor 
Margolín (2010, p. 76; 2000, p. 4), al identificar y separar dos tipos de investigación, 
por los resultados que se pueden obtener de ellos: la investigación en diseño versus 
la investigación en estudios de diseño. La investigación en diseño hace referencia 
al ejercicio proyectual, y se concentra en el incremento de conocimiento acerca de 
cómo se hacen o se podrían hacer los productos. Por otra parte, la investigación en 
estudios de diseño entiende el diseño como fenómeno social, y se concentra en la 
comprensión de las dinámicas y objetivos de la sociedad humana y su interacción 
con los productos, con la ayuda de las ciencias sociales y las humanidades. Es claro 
que para Margolín, la investigación en diseño tiene una orientación práctica, mien-
tras que la investigación en estudios de diseño tiene una orientación más reflexiva. 
De igual manera, Dorst y Dijkhuis (1995, p. 262) identifican dos paradigmas meto-

1 Sobre este asunto en particular, recomendamos consultar el interesante debate que 
se ha llevado a cabo en la revista Design Studies, entre Farrel y Hocker (2012; 2013; 
2015), quienes proponen que no existe diferencia entre ciencia y diseño; y Galle y 
Kroes (2013; 2015) quienes aseguran lo contrario. 

Tipo de diferencias Ciencia Diseño

Finalidad Búsqueda de la verdad Búsqueda de valor

Materia Lo natural Lo artificial

Razonamiento Centrado en lo deductivo/
inductivo Centrado en lo hipotético/abductivo

Producto Teoría científica Artefacto
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dológicos en diseño según su origen epistémico: el diseño como un proceso racio-
nal de resolución de problemas basado en la propuesta de Herbert Simon (1996) 
y de origen positivista, y el diseño como un proceso de reflexión-acción basado en 
la propuesta de Donald Schön (1992) y de origen constructivista. Consideramos 
esta separación  interesante, si se analiza desde un contexto cognitivo. Para Kroes 
(2002, p. 288), por ejemplo, la lógica positivista clásica se caracteriza por separar 
el contexto de descubrimiento (cómo son los fenómenos, leyes, y teorías descubier-
tas), del contexto de justificación (cómo se explican los fenómenos, leyes y teorías). 
Por el contrario, la lógica constructivista se orienta claramente hacia un contexto 
de construcción (configurar artefactos cognitivos y/o técnicos) y un contexto de 
validación (ajustar los artefactos según el problema dado) (Visser, 2010, p. 24). 
Así, mientras el modelo de Simon ha servido de fundamento e inspiración para la 
primera generación de metodologías de diseño, que se centran en investigaciones 
descriptivas y/o explicativas, y en el proceso proyectual estructurado para convertir 
el diseño en una ciencia «dura» (Cross, 2007, pp. 41-42), el modelo de Schön se 
ha convertido en la base de las metodologías centradas en el «encuadre» de los 
problemas y la llamada «investigación a través del diseño» (research through design). 

Podemos decir entonces, que existe un tipo de investigación proyectual, 
orientada a la generación de artefactos como práctica del diseño y al cumplimiento 
de objetivos por medio de la validación con humanos del resultado obtenido, y un 
tipo de investigación teórica, orientada a la descripción de paradigmas provenientes 
de otras disciplinas que apoyen o refuten una argumentación que pretenda aportar 
conocimiento. Según Margolín (2010, p. 77), en este tipo de investigación se en-
cuentra la historia del diseño, pero también se puede incluir la estética y la semióti-
ca, así como la ergonomía, la economía y la estadística, entre otras. Por otra parte, la 
práctica del diseño como investigación proyectual tiene como objeto generar valor 
por medio de un artefacto, pero no produce ningún tipo de constructo teórico pro-
pio que aporte verdad al corpus de conocimiento del diseño. Su principal aporte se 
encuentra en la intervención que puede realizarse en un contexto determinado, a 
través de la investigación-acción participativa, mediante un enfoque de diseño co-
laborativo (Sanders & Stappers, 2012, p. 29). Sobre esta cuestión, es importante el 
aporte de Bernhard Bürdek (2005, p. 277), quien asegura que existen diseñadores 
hacedores (doers) y diseñadores conocedores (knowers). Los primeros son respon-
sables de todos los aspectos creativos del producto; mientras que los segundos, se 
encargan de poner el mayor conocimiento posible en una solución concreta a un 
problema, con el apoyo de otras disciplinas. 

Observando esta falta de co-ocurrencia entre la investigación proyectual 
y la investigación teórica, Christopher Frayling (1993) y Bruce Archer (1995) intro-
ducen el concepto de «investigación a través del diseño» (IaD), como una tercera 
opción para hacer investigación desde las disciplinas creativas. El primer inconve-

Artefactos. Resultado de investigación en diseño



Iconofacto · Volumen 11 · Número 17 · Julio - diciembre de 2015

38

niente ha sido, sin duda, la inexistencia de un consenso general sobre los princi-
pios que rigen este concepto y la falta de investigación documentada alrededor 
del mismo (Zimmerman, Stolterman & Forlizzi, 2010, p. 311). Para empezar, hay 
claras divergencias entre lo que entiende Frayling y Archer como IaD. Mientras el 
primero basa su propuesta en la diferenciación que hace Herbert Read (1982) 
sobre la educación en arte y educación a través del arte, para referirse al arte como 
representación y a la ciencia como explicación; el segundo, se fundamenta en el 
falsacionismo de Karl Popper (1980), cuyo argumento gira alrededor de un modelo 
hipotético-deductivo de conocimiento, en donde no existen leyes universales que 
se puedan comprobar por medio de la inducción. De esta manera, mientras Frayling 
se centra en el producto como resultado de investigación, Archer considera que el 
aporte investigativo se encuentra en el acto de diseñar. A partir de esta divergencia 
conceptual, en la Tabla 2 se puede apreciar las contribuciones que algunos investi-
gadores han hecho sobre este tema2, y que presentamos de manera sintética.

 
 Tabla 2: Contribuciones destacadas de investigación a través del diseño 

2 No es objetivo de esta investigación ahondar sobre los diversos puntos de vis-
ta acerca de la investigación a través de diseño, ni los diversos nombres con los cuales 
se puede conocer este concepto, por lo que se aconseja consultar el artículos de Godin 
y Zahedi (2014) para profundizar en esta temática.

Investigador Definición Principal aporte

Frayling (1993)
Proyectos de estudio basados [en]... Investiga-
ción de materiales, trabajo de desarrollo e inves-
tigación-acción.

Separación entre representar 
(arte) y explicar (ciencia) como 

forma de pensamiento.

Archer
(1995)

[Cuando] la investigación se lleva a cabo a tra-
vés de la actividad profesional... [y] la única ma-
nera de arrojar luz sobre una proposición... es 
tratar de construir algo... con el fin de explorar, 
encarnar o probar.

Tercera posibilidad de 
investigación diferente a la 

práctica o científica.

Findeli
(1998; 2004)

investigación que ayuda a construir una verdade-
ra teoría del diseño mediante... una postura epis-
temológica más acorde con lo específico para el 
diseño: «el proyecto».

Integración metodológica de lo 
creativo y lo científico teniendo 

en cuenta el usuario final: 
investigador, practicante, educador.

Jonas
(2007a; 2007b)

Estructura genérica de aprendizaje / diseño, que 
se deriva de la práctica. El conocimientos de diseño 
relevante no es el conocimiento de los objetos, pero 
sí un conocimiento para la creación de los objetos.

Los problemas perversos como 
el objetivo en este tipo de 

investigación-acción.

Zimmerman et al.
(2007; 2010) 
Koskinen et al. 

2011)

Investigación en la que la construcción -ya sea de 
producto, sistema, espacio, o medios de comuni-
cación- toma el centro y se convierte en el medio 
clave para la construcción de conocimiento.

Inclusión de iteracciones 
entre actuación y reflexión. 
Investigación constructiva 

basada en reflexión-acción.
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De esta manera, es posible asegurar que existen tres diferentes tipos de 
investigación en diseño: i) investigación para el diseño, centrada en el ejercicio 
proyectual-empírico y orientada a un artefacto que pueda ser validado con usua-
rios finales; ii) investigación sobre el diseño, centrada en la construcción deducti-
va-inductiva de modelos teóricos y propuestas funcionales con el apoyo de otras 
disciplinas, y iii) investigación a través del diseño, centrada en la reflexión-acción, 
en donde el artefacto final explica y/o justifica una hipótesis teórica proveniente 
de un problema indeterminado (wicked problem). Siguiendo los lineamientos ex-
puestos al inicio de este apartado, asumimos que la investigación para el diseño 
puede denominarse investigación proyectual y busca el valor de un artefacto es-
pecífico; mientras que la investigación sobre el diseño puede denominarse inves-
tigación teórica, y busca verificar la verdad de un corpus teórico. La IaD, entonces, 
es ante todo una investigación co-ocurrente, es decir, un tipo de investigación 
que por su característica de transdisciplinariedad (Findeli, 2008, p. 76) pretende 
verificar la verdad de una hipótesis teórica y dar valor específico a un producto 
final. Esto significa que la práctica del diseño se encuentra inmersa en el proceso 
de investigación, pero sólo como medio para alcanzar la verdad como objetivo final 
de la IaD, y en esto radica su diferencia con respecto a los otros dos modos de 
investigación descritos. Consideramos este tipo de investigación reflexiva como la 
tercera manera de hacer investigación en diseño. 

Cabe señalar, que este paso de la acción a la reflexión, como proceso 
epistemológico para la creación de conocimiento, ya ha sido fundamentado por 
la práctica reflexiva de Donald Schön (1992) y el modelo de aprendizaje basado 
en la experiencia de David Kolb (1984). Schön (1992, p. 36) propone que desde 
las disciplinas creativas todo problema indeterminado debe asumirse como una 
reflexión en acción. Toda reflexión pasa por tres «momentos»: i) conocimiento en 
la acción, el cual es empírico y funciona produciendo resultados esperados, ii) 
reflexión en la acción, el cual se origina al darse una sorpresa por un resultado 
inesperado y produce un primer ejercicio de reflexión, y iii) reflexión sobre la 
acción, el cual corresponde al análisis a posteriori sobre las características de la 
acción, y en donde surge el proceso aprendizaje y conocimiento. Por su parte, 
Kolb (1984, p. 31), propone dos dimensiones de aprendizaje: la percepción y 
el procesamiento, de las cuales se desprenden cuatro estilos de aprendizaje 
cíclicos: i) experiencia concreta, ii) observación reflexiva, iii) conceptualización 
abstracta, y iv) experimentación activa. 

Para finalizar, hemos incluido en la Tabla 3 las principales diferencias entre 
los tres tipos de investigación dados desde el diseño. 

Artefactos. Resultado de investigación en diseño
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 Tabla 3: Diferencias en los tipos de investigación en diseño

3. Artefactos resultados de investigación
Pregunta clave: ¿qué tipo de resultados se obtienen en una investigación realizada 
desde las disciplinas del diseño?

Para comenzar a responder esta pregunta es necesario aclarar que cien-
cia y diseño producen diferentes resultados en sus investigaciones, pero que estos 
pueden agruparse bajo una denominación genérica llamada «artefactos». Se en-
tiende por artefacto todo aquello que puede ser sintetizado por el hombre (Simon, 
1996, p. 7) y, por lo tanto, un artefacto puede ser una entidad material así como una 
entidad abstracta (Galle & Kroes, 2013, p. 206). Esta concepción es aceptada por 
gran parte de los investigadores en diseño como Krippendorff (2007, pp. 17-19), 
quien asegura que un artefacto es un producto de la habilidad humana entrenada y 
propone una trayectoria ascendente de la «artificialidad» que comienza con el pro-
ducto, sigue con los bienes, servicios y las interfaces, sube a los sistemas y proyec-
tos, y finaliza con la creación de discursos. Por su parte, Smith (2007, p. 2), sostiene 
que los artefactos son todos aquellos agentes de cambio, y los separa según su 
naturaleza en objetos producidos y/o modificados por la acción humana, creacio-
nes cognitivas, resultados experimentales y estructuras sociales no visibles en un 
contexto. De manera similar, Crilly (2010, p.  318) asegura que según el propósito 
de los artefactos, estos pueden clasificarse como técnicos, estéticos o sociales. 
Galle y Kroes (2013, p. 223) sintetizan las anteriores propuestas, al asegurar que 
los artefactos resultados de investigación tienen un mismo carácter simbólico, pero 
con diferente objetivo, y por lo tanto se debe hablar de artefactos técnicos (de tipo 

Diferencias Investigación 
proyectual

Investigación
teórica

Investigación
reflexiva

Trinidad metodológica Investigación sobre 
diseño

Investigación para 
diseño

Investigación a través del 
diseño

Tipo de investigación Investigación-acción Descriptiva/ Explicativa Reflexión-acción

Objetivo Resultado creativo Modelos teóricos Modelo teórico – 
Constructos propios

Finalidad Crear valor Obtener verdad Obtener verdad

Modelo teórico Read (1982) Simon (1996) Schön (1992) / Kolb 
(1984)

Modo racionamiento Hipotético-Deductivo Deductivo-Inductivo Hipotético-Deductivo-
Inductivo

Lógica epistémica Construcción-
Validación

Descubrimiento-
Justificación

Construcción-Validación-
Justificación

Denominación del 
sujeto Hacedores Conocedores Investigadores

Tipo de problema Indeterminados Estructurados Indeterminados
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prescriptivo-objetuales) y artefactos cognitivos (de tipo descriptivo-teórico). Desde 
la ciencia del diseño en las Tecnologías de la Información, March y Smith (1995: p. 
253), proponen cuatro tipos de artefactos: constructos, modelos, métodos e  ins-
tancias. Se entiende por constructos a los conceptos que forman el vocabulario de 
un dominio; modelos, al conjunto de relaciones entre los constructos para formalizar 
teorías explicativas sobre una disciplina; métodos, como el conjunto de pasos para 
alcanzar un objetivo o conseguir una tarea; y por último, instancias, como la confi-
guración de un producto o servicio final. La amplitud que puede llegar a tener el tér-
mino de artefacto ha generado críticas por parte de algunos investigadores, como 
Alter (2015, p. 55), el cual argumenta que la definición de artefacto es tan general 
que no logra delimitar un concepto claro y por lo tanto se debe tener mucho cuidado 
al utilizar este término de manera amplia.

Podemos decir, entonces, que en un proyecto de investigación en diseño, 
los artefactos son el resultado de una acción deliberada que produce conocimiento 
o que aporta un valor agregado a una solución específica. Estos artefactos pueden 
ser prácticos si su función en crear valor o pueden ser teóricos si su finalidad es 
encontrar la verdad. A su vez, y siguiendo a March y Smith (1995, pp. 256-258), 
los artefactos teóricos pueden dividirse en modelos y constructos, mientras que los 
artefactos prácticos pueden dividirse en instancias, entendida como el resultado de 
un acto de diseño, y en métodos, entendidos como la planificación y/o ejecución 
de una instancia. El inconveniente alrededor de esta propuesta taxonómica, se 
encuentra en que las instancias son entendidas como el acto de diseño a nivel de 
«propuesta» creativa a realizarse, además del producto físico o servicio ya ejecuta-
do. Galle y Kroes (2013, p. 220) hablan de una «propuesta de artefacto», mientras 
March y Smith (1995, p. 258) de «instancias de productos». Esto ha llevado a una 
confusión no solo de este término sino además del concepto de prototipo. Yang 
(2005, p. 650), por ejemplo, define prototipo como la realización temprana de un 
concepto de diseño, y Ullman (2010, p. 117), como la representación de la infor-
mación que describe un producto, lo cual es más  cercano a la idea de instancia 
que a la idea de «primer objeto cabeza de serie» o «producto estándar», como 
se entiende la palabra prototipo desde la visión productiva e industrial (Dorfles, 
1973, p.22). Así, para fines de ejecución, la definición de instancia puede incluir la 
bocetación de la idea, la maquetación, los planos técnicos, el primer producto de 
una serie y el producto final, entre otros. Creemos que esta amplitud taxonómica 
ha creado un problema al momento de realizar cualquier validación investigativa, 
pues cada una de estas posibilidades de instancia se caracterizan por perseguir un 
objetivo de trabajo diferente. 

Para aclarar este vacío alrededor del concepto de instancia, es necesario 
comprender que un artefacto técnico puede validarse en un contexto de uso y en un 
contexto de diseño (Kroes, 2002, p. 296). El contexto de uso hace referencia a indi-
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cadores que corroboran que la propuesta diseñada cumple 
su función asignada; mientras el contexto de diseño hace 
referencia a las mínimas especificaciones necesarias (de-
terminantes) que la propuesta debe cumplir para consti-
tuirse (Simon, 1996, p. 116). Al comprender los contextos 
de validación de un artefacto técnico es posible separar 
aquellas instancias que hacen parte del contexto de dise-
ño, del contexto de uso, sin importar la denominación que 
se le ha asignado, de la siguiente manera: instancias que 
cumplen determinantes pertenecen al contexto de diseño, 
e instancias que cumplen indicadores y/o determinantes 
pertenecen al contexto de uso. Por ejemplo, Gerber (2011, 
p. 67), establece una diferencia entre prototipo para redu-
cir la incertidumbre en el proceso de diseño, y prototipo 
para reducir la incertidumbre en la implementación en el 
contexto. El primero tiene como objeto afianzar el ejerci-
cio creativo del diseñador (contexto de diseño), mientras 
que el segundo tiene como objeto recopilar información 
del producto y validar con usuarios el ejercicio de diseño 
(contexto de uso). De manera similar, Ullman (2010, pp. 
117-118) define cuatro tipos de prototipos según su pro-
pósito: i) prototipo como prueba de concepto, ii) prototipo 
como prueba de producto, iii) prototipo como prueba de 
proceso y iv) prototipo como prueba de producción. Los 
tres primeros se orientan al contexto de diseño y el último al contexto de uso.

Esta re-organización taxonómica genera una duda adicional, y es el hecho 
de aclarar si todos los tipos de instancias pueden entenderse como resultado de in-
vestigación en diseño. Desde la perspectiva de la investigación-acción participativa 
y la reflexión-acción, solo aquellos proyectos que se han ejecutado o intervenido en 
un contexto pueden considerarse resultados válidos de investigación. Esto significa, 
que únicamente las instancias que hayan sido corroboradas en el contexto y tengan 
como objeto final la conformación de modelos o constructos, pueden considerarse 
como aportantes a un proceso de investigación en diseño. Un ejemplo claro de esta 
separación de trabajo para clasificar las instancias producto de investigación, pro-
viene de Sanders y Stappers  (2014, p. 6), los cuales consideran como principales 
roles de los prototipos el hecho de que, i) permiten la prueba de una hipótesis, ii) 
obliga a los involucrados a confrontar diferentes perspectivas teorías, y iii) enfrentan 
y cambian el mundo porque pasan de la abstracción a validación en contexto. 

En la Tabla 4 se puede encontrar algunos ejemplos de los tipos de resul-
tados de investigación en diseño descritos en este aparte. 

Ullman (2010, pp. 
117-118) define 
cuatro tipo de 
prototipos según 
su propósito: 
i) prototipo 
como prueba 
de concepto, 
ii) prototipo 
como prueba 
de producto, 
iii) prototipo 
como prueba 
de proceso y 
iv) prototipo 
como prueba de 
producción. Los 
tres primeros 
se orientan 
al contexto 
de diseño y 
el último al 
contexto de uso. 
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 Tabla 4: Ejemplos de resultados de investigación en diseño
  
* El diseño centrado en las personas se considera un modelo desde las tecnologías de la infor-
mación y la interacción humano-computador. Sin embargo, la empresa IDEO lo asume como un 
método.3

** El proyecto Taller RAD-ANSPE podría también incluirse en el contexto de diseño, pero es evi-
dente que su enfoque está dirigido hacia la validación en un contexto de uso. 

*** La tesis doctoral de Stephan Wensveen busca justificar un constructo (interacción afec-
tiva) por medio de la elaboración de una pieza de diseño específica (reloj interactivo). Por 
esta razón, se incluye en los dos contextos de instancia y también como constructo.   

Discusión
La preocupación fundamental de este artículo se centra en establecer un estado 
del arte para proponer artefactos resultados de investigación desde las disciplinas 
del diseño. Como hemos descrito en páginas anteriores, la generación de cualquier 
tipo de propuesta en este sentido llega a ser amplia y compleja, por diversas razo-
nes. Tal vez, el primer escollo a superar inicia con la dificultad existente para separar 
el ejercicio investigativo del diseño de las ciencias naturales y las ciencias humanas. 
En principio, la necesidad de clarificar con éxito estas diferencias puede parecer 
una temática excesivamente teórica, pero al verlo desde una perspectiva disciplinar 
se hace indispensable buscar estas claridades, para quienes pretendemos realizar 
un ejercicio de investigación en diseño; en este caso, determinar si la investigación 
en diseño busca la verdad de un corpus teórico o busca la asignación de valor a una 
propuesta creativa, o lo que es más complejo: las dos cosas a la vez. Desde el marco  
 

3  El diseño centrado en las personas es un tema tan amplio que in-
cluye conceptos complejos, como pensamiento en diseño (design thinking) y diseño 
etnográfico (corporate ethnography), por lo que consideramos qu excede los límites de 
este artículo. Sin embargo, se puede consultar sobre esta temática específica en Cór-
doba-Cely, et. al., in-press; Dorst, 2011;  Fulton & Gibbs, 2006.

Artefactos teóricos Artefactos prácticos

Constructo Modelo Método
Instancia

Contexto 
diseño Contexto uso

Producto semántico 
(Krippendorff & 
Butter, 1984)

Teoría del 
lenguaje del 

producto 
(Mono, 1997; 
Coates, 2003)

Diseño 
deconstruido 
(Jones, 1982)

Cualquier proyecto 
de taller académico

Proyectos Taller 
RAD-ANSPE** 

(Memorias RAD, 
2015)

Interacción 
afectiva*** 

(Wensveen, 2005)

Diseño pentrado 
en las Personas* 

(IDEO, 2015)
Interacción afectiva*** (Wensveen, 2005)
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teórico propuesto en este artículo, se puede concluir que el objetivo de las discipli-
nas del diseño siempre será crear lo artificial y buscar el valor del artefacto, ya sea 
por medio de la función de la propuesta, sus características estéticas o simbólicas, 
por medio de la relación emotiva que llegue a establecer el proyecto en el contexto, 
o por cualquier otro valor que le asigne el diseñador a la propuesta. Sin embargo, 
nosotros consideramos que desde un enfoque investigativo, el único aporte ver-
dadero se halla en la construcción de conocimiento específico, en forma de teoría 
disciplinar de diseño. Debido a esto, se hace necesario hablar de co-ocurrencia, 
que es un término introducido por Galle y Kroes (2013, p. 208) para hacer refe-
rencia al tipo de resultados de investigación compuestos o conjuntos que pueden 
darse desde el diseño. Estos artefactos resultados de investigación solo pueden 
obtenerse por determinados tipos de investigación. Así entonces, una investigación 
teórica resultará en la generación de artefactos teóricos, como son los constructos 
o modelos, mientras que una investigación aplicada o proyectual resultará en la 
generación de métodos o instancias de productos. Sin embargo, una investigación 
reflexiva, realizada desde la gestión creativa, podrá generar constructos, modelos, 
métodos e instancias. Para nosotros, en este aspecto radica la esencia de los ar-
tefactos productos de investigación en diseño. En la Tabla 5, puede observarse la 
matriz resultante de cruzar artefactos resultados de investigación con los tipos de 
investigación desde el diseño. En color azul se muestran los artefactos que pueden 
obtenerse en cada tipo de investigación. 

 Tabla 5: Matriz de artefactos y tipos de investigaciones en diseño

La matriz aquí presentada permite realizar algunas observaciones im-
portantes. La primera de ellas, es que la investigación reflexiva permite obtener 
artefactos co-ocurrentes, como sucede con el ejemplo dado en la investigación 
de tesis doctoral de Stephan Wensveen (2005) presentada en la Tabla 4. Otro 
ejemplo de resultados de artefactos co-ocurrentes, se puede encontrar en el pro-
yecto de tesis doctoral de Willem Frens (2006), en donde el constructo propuesto 
se denomina  Interacción Enriquecida, y la instancia que demuestra la hipótesis 
sobre este concepto se denomina Cámara Interactiva Enriquecida; así como en el 
proyecto de Philip Ross (2008), que presenta un modelo sobre la Ética y Estética 

Artefactos prácticos

Constructo Modelo Método Instancia

Tipo de 
investigación 

en diseño

Proyectual
Teórico

Reflexiva
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de la Interacción, que ha sido validado por medio de la 
interacción realizada con usuarios a dos instancias deno-
minadas Lámparas inteligentes. 

La segunda observación relevante tiene que ver 
con el hecho de que desde la investigación en diseño 
pueden existir dos tipos de instancias, tanto como inves-
tigación proyectual como investigación reflexiva. En el 
caso de Colombia, por medio del Departamento Adminis-
trativo de Ciencia, Tecnología e Innovación, Colciencias, 
los prototipos de las instancias proyectuales han sido 
reconocidos como resultados válidos de investigación 
aplicada bajo el nombre de prototipo industrial y diseño 
industrial (Colciencias, 2014, pp. 36-37). Sin embargo, 
según la matriz propuesta aquí, no existe un reconoci-
miento para aquellos resultados obtenidos de las investi-
gaciones reflexivas, debido a que no tienen cómo demos-
trar sus requerimientos de calidad. Un prototipo resultado 
de investigación reflexiva en diseño no busca demostrar 
su existencia por medio de indicadores de seriabilidad, 
como lo puede ser un registro industrial o un contrato de 
explotación, sino por medio de la comprobación de una 
hipótesis de trabajo. Los prototipos de las investigacio-
nes reflexivas no pueden validarse por estos indicadores 
porque sería un «error de categoría», como lo afirma Kock 
(2011, p. 72). Para nosotros, es claro que este «nuevo» 
tipo de verificación está en mora de establecerse. Algu-
nos investigadores consideran que los premios en los concursos de diseño po-
drían compensar la ausencia de este tipo de verificación por parte de Colciencias, 
sin embargo, creemos que esto no es del todo claro, pues la gran mayoría de los 
concursos de diseño se centran en el valor agregado de la propuesta y muy pocos 
en criterios de generación de conocimiento disciplinar. De hecho, Donald Norman 
(2010), jurado en innumerables concursos de diseño, considera que estos son 
nocivos para la disciplina por estas mismas razones, y por el hecho de que un 
concurso de diseño mide la calidad de las propuestas según sus propios, particu-
lares, y muchas veces descontextualizados criterios de valor. Para él, en algunas 
ocasiones diseñar para un concurso ni siquiera puede considerarse un ejercicio 
proyectual. En esta medida, es importante comprender que la proyectación es 
un tipo de investigación que solo genera instancias sin constructos o modelos 
como resultado de investigación, por lo cual no puede considerarse como una 
investigación que hace un aporte significativo de conocimiento a las disciplinas 

Un prototipo re-
sultado de inves-
tigación reflexiva 
en diseño no 
busca demostrar 
su existencia por 
medio de indica-
dores de seria-
bilidad, como lo 
puede ser un re-
gistro industrial 
o un contrato de 
explotación, sino 
por medio de la 
comprobación de 
una hipótesis de 
trabajo. 
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del diseño. Es decir, el ejercicio proyectual es una investigación orientada a la ge-
neración de artefactos prácticos, pero no a la generación de artefactos teóricos, 
a pesar de que puede y debe soportarse en ellos. Entonces, el cuestionamiento 
que surge es: ¿cómo se puede verificar la calidad de un prototipo resultado de 
una investigación reflexiva? La respuesta excede los límites de este artículo y 
debería ser el objetivo de un artículo de reflexión. Sin embargo, aquí incluimos 
algunos caminos que se pueden seguir: el mismo Norman (2010) ha sugerido 
que las propuestas de los concursos de diseño deberían ir acompañadas de una 
evaluación realizada en contexto por usuarios reales. Para el caso de un prototipo 
reflexivo, esta evaluación podría ir acompañada de un aval de la entidad que ha 
financiado el proyecto de investigación. Otra posibilidad, se encuentra en que 
algún organismo académico nacional que agrupe las disciplinas del diseño, como 
puede ser la RAD (http://www.radcolombia.org/), gene-
re una gaceta de prototipos resultados de investigación, 
de manera analógica a las gacetas industriales que se 
exigen para los prototipos industriales. 

La tercera observación se relaciona con la inves-
tigación teórica, la cual a pesar de no generar instancias 
o métodos propone conocimiento teórico y puede servir 
de insumo para la apropiación de una serie de conceptos 
provenientes de otras disciplinas, que pueden ayudar en 
el ejercicio proyectual y explicar cuestionamientos relacio-
nados con el diseño. Un ejemplo clásico es el constructo 
denominado Producto Semántico y su respectivo modelo 
teórico denominado Giro Semántico (Krippendorff & But-
ter, 1984;  Krippendorff, 2006). Esto es importante, en la 
medida en que este tipo de investigación fomenta la crea-
ción de un «lugar conceptual» o «topos» teórico necesario 
donde los estudios de diseño puedan interactuar (Margo-
lin, 2005, p. 337). Para finalizar, es importante anotar que 
los métodos de diseño, como resultado de investigación, 
solo pueden validarse por medio de una investigación re-
flexiva y procesos de recolección etnográficos, como ocu-
rre con el diseño centrado en las personas de la empresa 
IDEO (2015). De esta manera, creemos que un método de 
diseño debe pasar por un proceso de validación en con-
texto y por numerosos ciclos de reflexión-acción, antes de 
ofrecerse a la comunidad académica como un verdadero 
aporte disciplinar. 

De esta manera, 
creemos que 
un método de 
diseño debe 
pasar por un 
proceso de 
validación en 
contexto y por 
numerosos ciclos 
de reflexión-
acción, antes 
de ofrecerse a 
la comunidad 
académica 
como un 
verdadero aporte 
disciplinar. 
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Conclusiones
La investigación, desde las disciplinas del diseño, se caracteriza por tener su propio 
modo de razonamiento basado en la creatividad y en la generación de artefactos 
teóricos y prácticos. Los artefactos teóricos pueden ser constructos o modelos, y 
los artefactos prácticos pueden ser métodos e instancias. A su vez, estos artefactos 
pueden ser generados por tres diferentes tipos de investigación: la investigación 
proyectual, la investigación teórica y la investigación reflexiva. Del cruce entre estos 
dos criterios se puede obtener una matriz general de trabajo, con la cual es posible 
separar los objetivos de cada artefacto según el tipo de investigación de donde 
provenga. Esta propuesta taxonómica para identificar los artefactos resultados de 
investigación desde el diseño, se fundamenta en propuestas similares llevadas a 
cabo en otras disciplinas como las tecnologías de la información y la interacción 
humano-computador, y pretende ser un primer paso a la generación de un estado 
del arte común a las disciplinas del diseño.   

Limitantes
En este tipo de artículos de revisión sobre el estado del arte de una disciplina, siem-
pre se corre el riesgo de crear sesgos conceptuales y procedimentales por parte 
de los investigadores. Para evitar el primero de ellos hemos intentado proporcionar 
la mayor cantidad de puntos de vista posible sobre cada uno de los conceptos tra-
tados aquí. Sin embargo, somos conscientes de que es imposible incluir todas las 
perspectivas teóricas sobre estos asuntos de diseño, lo cual consideramos que no 
desmejora el objetivo de este estudio, y más bien deja abierta nuevas puertas de 
estudio sobre aquello que ha quedado sobre la periferia de este artículo. 

Sobre el segundo tipo de sesgo, es inevitable considerar el limitante pro-
cedimiental alrededor de la gran cantidad de fuentes bibliográficas provenientes 
del mundo académicos del global north, es decir, de la literatura escrita en inglés. 
Aunque nunca ha sido nuestra intensión excluir aquellas discusiones y reflexiones 
dadas desde nuestro idioma y región4, sí es importante considerar que existe una 
mayor madurez teórica sobre la mayoría de los temas aquí tratados en la comuni-
dad académica anglo, en gran parte, porque muchas de las temáticas aquí trata-
das ya han sido acordadas como parte del «topos» teórico común a las disciplinas 
del diseño. También se debe considerar que el presente artículo ha intentado 
sustentarse a partir de revistas científicas, congresos y eventos de investigación 
en diseño, donde creemos que la discusión sobre estos temas son más «fluidos» 
e interrelacionados. Con este criterio, se ha buscado separar lo que Margolín ha 
 

4  En este aspecto, recomendamos la interesante investigación de 
Verónica Ariza (2012) sobre investigación en diseño en México desde sus postgrados.
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denominado Pensadores teóricos de investigadores de diseño (Margolín, 2015). 
Los primeros, se encargan de proponer el espíritu filosófico del diseño; mientras 
que los segundos, buscan comprobar dichas propuestas por medio de proyectos 
de investigación. Nosotros creemos que hemos hecho un gran esfuerzo al confi-
gura este documento a partir de un reconocido corpus de investigadores. De igual 
manera, creemos que en nuestro idioma y región existe un considerable número 
de pensadores e investigadores que han intentado darle una visión propia a las 
disciplinas del diseño, pero que esta visión particular debe estudiarse una vez se 
tengan ciertos «acuerdos» teóricos, como los mencionados y propuestos aquí.  
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