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RESUMEN	

	

La	presente	memoria	de	tesis	trata	de	resolver,	a	partir	de	un	mapa	visual	de	un	universo	de	tendencias	y	
disciplinas	del	diseño,	el	problema	industrial	de	convertir	esta	representación	en	una	herramienta	
metodológica	basada	en	el	proceso	del	pensamiento	de	diseño	Design	Thinking	y	en	el	análisis	de	
tendencias	a	través	de	un	uso	combinado	de	métodos	mixtos	de	análisis	cuantitativos	y	técnicas	
cualitativas.			

Este	planteamiento	se	ha	basado	en	técnicas	de	investigación	mixta	a	través	del	uso	de	entrevistas	a	
expertos	de	las	áreas	de	estudios	de	futuro,	procesos	de	diseño,	visualización,	el	desarrollo	de	una	
herramienta	de	análisis	cuantitativa	y	la	realización	de	sesiones	de	taller.	

La	tesis	comienza	definiendo	la	motivación,	la	hipótesis	de	trabajo	y	los	objetivos,	y	sigue	presentando	en	
detalle	la	metodología	empleada	en	la	investigación.	

Seguidamente	se	exponen	las	principales	aportaciones	de	la	tesis	que	han	sido	las	siguientes:	

- La	aplicación	de	un	método	de	análisis	cuantitativo	a	partir	de	un	universo	de	conceptos	
relacionados	a	tendencias,	macrotendencias	y	megatendencias,	con	el	objetivo	de	construir	un	
método	automatizado	de	análisis	de	tendencias	en	el	campo	específico	del	diseño;	

- La	generación	-	a	través	de	un	taller	-	de	una	nueva	propuesta	metodológica	de	análisis	
prospectivo	aplicada	al	campo	de	la	educación	basado	en	técnicas	mixtas	cualitativas	del	Design	
Thinking	asociadas	al	uso	de	una	herramienta	automatizada	cuantitativa	cuyo	output	final	ha	sido	
la	propuesta	de	una	oferta	de	programas	académicos	en	territorios	y	disciplinas	del	diseño	
asociados	a	macrotendencias	y	megatendencias	y	visualizados	en	un	mapa;	

- La	descripción	de	un	procedimiento	de	conversión	de	un	mapa	visual	de	tendencias	en	una	
herramienta	digital	interactiva	apoyada	por	la	disciplina	del	Design	Thinking;	

- El	análisis	de	un	case	history	sobre	cómo	utilizar	una	nueva	propuesta	metodológica	de	análisis	
de	tendencias	apoyada	por	la	disciplina	del	Design	Thinking	en	un	trabajo	de	investigación	para	
una	empresa	de	fabricación	de	mochilas	con	el	objetivo	de	descubrir	potenciales	nuevos	usuarios	
relacionados	a	áreas	presentes	y	futuras	del	diseño	y	de	las	tendencias.	

- La	realización	de	una	representación	visual	-	en	forma	de	sistema	cartográfico	estático	-	que	pone	
en	relación	un	proceso	de	Design	Thinking	con	tendencias,	macrotendencias	y	megatendencias	a	
partir	de	los	resultados	del	conjunto	de	entrevistas	y	más	en	general,	del	trabajo	de	investigación	
realizado.	

Los	artículos	presentados	por	compendio	en	esta	tesis	son	un	claro	ejemplo	de	los	resultados	obtenidos.	
En	ellos	se	puede	observar	como	el	uso	conjunto	de	métodos	mixtos	cuali-cuantitativos,	aplicados	a	los	
territorios	disciplinares	de	los	estudios	del	futuro	y	del	Design	Thinking,	ofrecen	propuestas	
metodológicas	válidas	para	apoyar	la	toma	de	decisiones	estratégicas	con	la	finalidad	de	generar	
innovación	inspirada	en	el	diseño	y	las	tendencias,	en	un	contexto	histórico	extremadamente	incierto,	
complejo	y	mutante.	
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RESUM	

	

Aquesta	memòria	de	tesi	intenta	resoldre,	a	partir	d'un	mapa	visual	d'un	univers	de	tendències	i	
disciplines	del	disseny,	el	problema	industrial	de	convertir	aquesta	representació	en	una	eina	
metodològica	basada	en	el	procés	del	pensament	de	disseny	Design	Thinking	i	en	l'anàlisi	de	tendències	
mitjançant	un	ús	combinat	de	mètodes	mixtos	d'anàlisi	quantitatives	i	tècniques	qualitatives.	

Aquest	plantejament	s’ha	basat	en	tècniques	de	recerca	mixta	a	través	de	l’ús	d’entrevistes	a	experts	de	
les	àrees	d’estudis	de	futur,	processos	de	disseny,	visualització,	el	desenvolupament	d’una	eina	d’anàlisi	
quantitativa	i	la	realització	de	sessions	de	taller.	

La	tesi	comença	definint	la	motivació,	la	hipòtesi	de	treball	i	els	objectius,	i	continua	presentant	
detalladament	la	metodologia	emprada	en	la	recerca.	Tot	seguit	s’exposen	les	principals	aportacions	de	la	
tesi	que	han	estat	les	següents:	

- L'aplicació	d'un	mètode	d'anàlisi	quantitatiu	a	partir	d'un	univers	de	conceptes	relacionats	amb	
tendències,	macrotendències	i	megatendències,	per	tal	de	construir	un	mètode	automatitzat	
d'anàlisi	de	tendències	al	camp	específic	del	disseny;	

- La	generació	-	a	través	d'un	taller	-	d'una	nova	proposta	metodològica	d'anàlisi	prospectiva	
aplicada	al	camp	de	l'educació	basat	en	tècniques	mixtes	qualitatives	del	Design	Thinking	
associades	a	l'ús	d'una	eina	automatitzada	quantitativa	l'output	final	de	la	qual	ha	estat	la	
proposta	d'una	oferta	de	programes	acadèmics	en	territoris	i	disciplines	del	disseny	associats	a	
macrotendències	i	megatendències	i	visualitzats	en	un	mapa;	

- La	descripció	d’un	procediment	de	conversió	d’un	mapa	visual	de	tendències	en	una	eina	digital	
interactiva	recolzada	per	la	disciplina	del	Design	Thinking;	

- L'anàlisi	d'un	case	history	sobre	com	utilitzar	una	nova	proposta	metodològica	d'anàlisi	de	
tendències	recolzada	per	la	disciplina	del	Design	Thinking	en	un	treball	de	recerca	per	a	una	
empresa	de	fabricació	de	motxilles	amb	l'objectiu	de	descobrir	nous	usuaris	relacionats	amb	
àrees	presents	i	futures	del	disseny	i	de	les	tendències.	

- La	realització	d'una	representació	visual	-	en	forma	de	sistema	cartogràfic	estàtic	-	que	posa	en	
relació	un	procés	de	Design	Thinking	amb	tendències,	macrotendències	i	megatendències	a	partir	
dels	resultats	del	conjunt	d'entrevistes	i,	més	en	general,	del	treball	de	recerca	realitzat.	

Els	articles	presentats	per	compendi	en	aquesta	tesi	són	un	exemple	clar	dels	resultats	obtinguts.	S'hi	pot	
observar,	com	l'ús	conjunt	de	mètodes	mixtos	qualitatius	aplicats	als	territoris	disciplinaris	dels	estudis	
del	futur	i	del	Design	Thinking	ofereixen	propostes	metodològiques	vàlides	per	donar	suport	a	la	presa	de	
decisions	estratègiques	finalitzades	a	la	generació	d'innovació	inspirada	al	disseny	i	a	les	tendències	en	
un	context	històric	extremadament	incert,	complex	i	mutant.	 	
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ABSTRACT	

	

This	thesis	report	tries	to	solve,	from	a	visual	map	of	a	universe	of	design	trends	and	disciplines,	the	
industrial	problem	of	converting	this	representation	into	a	methodological	tool	based	on	the	Design	
Thinking	process	and	on	the	analysis	of	trends	through	a	combined	use	of	mixed	methods	of	quantitative	
analysis	and	qualitative	techniques.	

This	approach	has	been	based	on	mixed	research	techniques	through	the	use	of	interviews	with	experts	
in	the	areas	of	future	studies,	design	processes,	visualization,	the	development	of	a	quantitative	analysis	
tool	and	the	holding	of	workshop	sessions.	

The	thesis	begins	by	defining	the	motivation,	the	working	hypothesis	and	the	objectives,	and	continues	by	
presenting	in	detail	the	methodology	used	in	the	research.	Then	it	focuses	on	the	main	contributions	of	
the	thesis	that	have	been	the	following:	

-	The	application	of	a	quantitative	analysis	method	based	on	a	universe	of	concepts	related	to	trends,	
macro-trends	and	mega-trends,	with	the	aim	of	building	an	automated	trend	analysis	method	in	the	
specific	field	of	design;	

-	The	generation	-	through	a	workshop	-	of	a	new	methodological	proposal	for	prospective	analysis	
applied	to	the	field	of	education	based	on	qualitative	mixed	techniques	of	Design	Thinking	associated	with	
the	use	of	a	quantitative	automated	tool	whose	final	output	has	been	the	proposal	of	an	offer	of	academic	
programs	in	design	territories	and	disciplines	associated	with	macro-	and	mega-trends	and	visualized	on	
a	map;	

-	The	description	of	a	procedure	for	converting	a	visual	map	of	trends	into	an	interactive	digital	tool	
supported	by	the	discipline	of	Design	Thinking;	

-	The	analysis	of	a	case	history	on	how	to	use	a	new	trend	analysis	methodological	proposal	supported	by	
the	discipline	of	Design	Thinking	in	a	research	work	for	a	backpack	manufacturing	company	with	the	aim	
of	discovering	potential	new	users	related	to	present	and	future	areas	and	design	trends.	

-	The	realization	of	a	visual	representation	-	in	the	form	of	a	static	cartographic	system	-	that	relates	a	
Design	Thinking	process	with	trends,	macro-trends	and	mega-trends	based	on	the	results	of	the	set	of	
interviews	and,	more	generally,	the	research	work	carried	out.	

The	articles	presented	by	compendium	in	this	thesis	are	a	clear	example	of	the	results	obtained.	In	them	it	
can	be	observed,	how	the	joint	use	of	qualitative-quantitative	mixed	methods	applied	to	the	disciplinary	
territories	of	future	studies	and	Design	Thinking	offer	valid	methodological	proposals	to	support	strategic	
decision	making	finalized	to	the	generation	of	design-inspired	innovation.	and	trends	in	an	extremely	
uncertain,	complex	and	changing	historical	context.	
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ABSTRACT	

	

Questa	tesi	cerca	di	risolvere,	a	partire	da	una	mappa	visiva	di	un	universo	di	tendenze	e	discipline	del	
design,	il	problema	industriale	di	convertire	questa	rappresentazione	in	uno	strumento	metodologico	
basato	sul	processo	del	pensiero	progettuale	Design	Thinking	e	sull'analisi	delle	tendenze	attraverso	un	
uso	combinato	di	metodi	misti	di	analisi	quantitativa	e	tecniche	qualitative.	

Infatti	sono	state	utilizzate	tecniche	di	ricerca	miste	attraverso	l'uso	di	interviste	con	esperti	nelle	aree	di	
studi	del	futuro,	processi	di	progettazione,	visualizzazione;	lo	sviluppo	di	uno	strumento	di	analisi	
quantitativa	e	lo	svolgimento	di	sessioni	di	workshop.	

La	tesi	inizia	definendo	la	motivazione,	l'ipotesi	di	lavoro	e	gli	obiettivi,	e	prosegue	presentando	in	
dettaglio	la	metodologia	utilizzata	nella	ricerca.	Poi	si	sofferma	sui	principali	contributi	della	tesi	che	sono	
stati	i	seguenti:	

- L'applicazione	di	un	metodo	di	analisi	quantitativa	basato	su	un	universo	di	concetti	relativi	a	
trend,	macrotrend	e	megatrend,	con	l'obiettivo	di	costruire	un	metodo	automatizzato	di	analisi	
dei	trend	nello	specifico	campo	del	design;	

- La	generazione	-	attraverso	un	workshop	-	di	una	nuova	proposta	metodologica	per	l'analisi	
prospettica	applicata	al	campo	dell'educazione	basata	su	tecniche	qualitative	miste	di	Design	
Thinking	associate	all'uso	di	uno	strumento	automatizzato	quantitativo	il	cui	output	finale	è	stato	
la	proposta	di	un'offerta	di	formazione	accademica	nei	territori	e	nelle	discipline	del	design	
associati	a	macro	e	mega-trend	e	visualizzati	su	una	mappa;	

- La	descrizione	di	un	procedimento	per	convertire	una	mappa	visiva	di	tendenze	in	uno	
strumento	digitale	interattivo	supportato	dalla	disciplina	del	Design	Thinking;	

- L'analisi	di	un	case	history	su	come	utilizzare	una	nuova	proposta	metodologica	di	analisi	dei	
trend	supportata	dalla	disciplina	del	Design	Thinking	in	un	lavoro	di	ricerca	per	un'azienda	
produttrice	di	zaini	con	l'obiettivo	di	scoprire	potenziali	nuovi	utenti	legati	ad	ambiti	presenti	e	
futuri	e	tendenze	di	design.	

- La	realizzazione	di	una	rappresentazione	visiva	-	sotto	forma	di	sistema	cartografico	statico	-	che	
metta	in	relazione	un	processo	di	Design	Thinking	con	trend,	macrotrend	e	megatrend	sulla	base	
dei	risultati	del	set	di	interviste	e,	più	in	generale,	del	lavoro	di	ricerca	svolto.	

Gli	articoli	presentati	e	compilati	in	questa	tesi	sono	un	chiaro	esempio	dei	risultati	ottenuti.	In	esse	si	può	
osservare	come	l'utilizzo	congiunto	di	metodi	misti	quali-quantitativi	applicati	ai	territori	disciplinari	dei	
future	studies	e	del	Design	Thinking	offrano	valide	proposte	metodologiche	a	supporto	di	decisioni	
strategiche	finalizzate	alla	generazione	di	innovazione	ispirata	al	design	in	un	contesto	storico	
estremamente	incerto,	complesso	e	mutevole.  
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TESIS	DOCTORAL	POR	COMPENDIO	DE	PUBLICACIONES	

	

La	presente	tesis	doctoral	se	acoge	a	la	normativa	para	la	elaboración	de	tesis	doctorales	por	compendio	
de	publicaciones.	El	candidato	a	doctor	es	el	autor	principal	de	todas	las	publicaciones	enumeradas	a	
continuación,	que	han	sido	publicadas	o	aceptadas	para	publicación	durante	su	trabajo.	

La	normativa	consta	de	los	siguientes	puntos:	
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CAPÍTULO	1	

INTRODUCCIÓN,	HIPÓTESIS	Y	OBJETIVOS	

	

En	este	capítulo	se	presenta	la	motivación	que	ha	llevado	a	la	realización	de	esta	investigación,	la	
hipótesis	propuesta	y	el	objetivo	principal	de	la	investigación.	En	la	Sección	1.1,	se	explica	la	motivación	
que	ha	conducido	a	la	investigación	y	se	delinea	el	marco	general	de	trabajo.	En	la	Sección	1.2	se	
contextualiza	e	introduce	la	hipótesis	que	se	ha	utilizado	para	llevar	a	cabo	esta	tesis	y	el	objetivo	de	
investigación.	La	Sección	1.3	muestra	la	metodología	de	investigación	utilizada	a	lo	largo	del	trabajo	de	
tesis	y	la	recopilación	de	datos.	La	Sección	1.4	presenta	las	principales	aportaciones.	Finalmente,	la	
estructura	del	documento	realizado	por	compendio	de	artículos	se	encuentra	en	la	Sección	1.5.	

	

1.1	MOTIVACIÓN	Y	MARCO	DE	TRABAJO	

	

La	motivación	inicial	de	esta	tesis	se	desprende	de	un	interés	personal	marcado	por	cómo	aplicar	los	
contenidos	de	análisis	y	previsión	de	fenómenos	económicos	políticos	sociales	y	culturales	presentes	en	
todas	las	disciplinas	de	mis	estudios	de	grado	universitario	en	ciencias	políticas	y	sociología	al	mundo	del	
arte,	de	la	creatividad,	de	la	tecnología	y	del	diseño.	La	motivación	está	relacionada	también	con	mi	
pasión	por	el	dibujo,	los	esquemas,	los	mapas	y	la	representación	visual.	Estos	intereses	se	consolidan	
durante	mi	experiencia	laboral	en	el	mundo	de	la	educación	universitaria	y	post	universitaria	aplicada	al	
diseño	en	Milán	y	en	Turín	a	finales	de	los	años	noventa	y	cobran	aún	más	fuerza	a	partir	del	2002;	año	en	
el	cual	realizo	mi	traslado	a	Barcelona	con	el	objetivo	de	abrir	una	nueva	escuela	de	diseño	por	el	grupo	
italiano	IED	(Istituto	Europeo	di	Design).	Justo	en	este	periodo	histórico	se	sistematiza	la	metodología	del	
Design	Thinking	en	Estados	Unidos,	y	se	empieza	a	difundir	la	idea	que	el	proceso	de	diseño	pueda	ser	
utilizado	con	fines	estratégicos	por	parte	de	departamentos	no	estrictamente	vinculados	al	desarrollo	de	
productos.	La	idea	de	aplicar	nuevos	territorios	al	sector	del	diseño	encuentra	un	territorio	fértil	en	el	
mundo	académico	de	Barcelona	por	su	vocación	internacional,	experimental	y	su	inclinación	a	la	
investigación	interdisciplinar.	

La	motivación	original	de	utilizar	el	proceso	de	diseño	en	sentido	estratégico,	sobre	todo	a	partir	del	año	
2007,	se	plasma	en	un	continuo	esfuerzo	de	visualización	a	través	de	la	realización	de	varios	dibujos	
“sketches”	de	un	mapa	generado	a	partir	de	mi	conocimiento	y	experiencia	del	mundo	de	la	formación,	de	
las	diferentes	disciplinas	del	diseño	y	de	las	tendencias.	El	mapa	inicialmente	se	bautiza	como	“IED	Flow”,	
sistema	de	flujos	de	relaciones	entre	disciplinas	del	diseño	y	tendencias.	

Aquí	se	pueden	encontrar	las	primeras	versiones	conceptuales	dibujadas	a	mano	alzada	del	mapa:	
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Figura	1:	Primeras	versiones	conceptuales	del	mapa	de	diseño	y	tendencias.	Fuente:	Elaboración	propia	

	

	

Figura	2:	Primeras	versiones	conceptuales	del	mapa	de	diseño	y	tendencias.	Fuente:	Elaboración	propia	

	

Con	el	tiempo,	y	a	través	de	más	versiones,	el	mapa	evoluciona	visualmente	en	forma	de	flor	y	se	
denomina	“Deflexor”,	acrónimo	de	“Design	Future	Learning	Expansion	Organism”	-	en	castellano	–	
“organismo	de	expansión	de	la	enseñanza	futura	del	diseño”.	La	idea	de	base	es	representar	un	sistema	
interdisciplinar	con	un	núcleo	central	denominado	DESIGN+EDUCATION	constituido	por	las	varias	
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disciplinas	y	especialidades	de	formación	del	diseño	(moda,	comunicación	visual,	producto,	espacios,	
comunicación	estratégica,	servicios,	etc.)	asociadas	a	“macro	campos”	del	entorno	de	la	experiencia	
humana,	social,	económica,	cultural,	tecnológica	medioambiental	e	interpersonal,	y	a	fenómenos	de	
tendencias	lo	suficientemente	importantes	por	su	capacidad	de	generar	impacto	en	las	diferentes	
profesiones	del	diseño.	

Aquí	abajo	se	presenta	la	primera	versión	del	mapa	que	pone	en	relación	el	universo	de	tendencias,	
macrotendencias	y	megatendencias	con	las	áreas	de	especialización	de	formación	del	diseño.	

	

	

Figura	3:	Primera	versión	del	mapa	Deflexor.	Fuente:	www.deflexor.com	(ultimo	acceso	19/12/22)	bajo	licencia	Creative	
Commons	cc	by-nc-sa	4.0	by	Alessandro	Manetti	IED	Barcelona	

	

El	objetivo	principal	del	mapa	es	inspirar	la	comunidad	docente	y	discente	de	las	diferentes	disciplinas	
del	diseño	en	la	elección	de	posibles	temas	de	investigación	y	discusión	académica,	y	orientar	la	
clasificación	de	proyectos	finales	de	tesis	o	proyectos	especiales	realizados	a	lo	largo	de	la	carrera	
formativa	en	diferentes	programas	y	disciplinas	a	través	del	prisma	de	las	tendencias1.	En	la	base	de	la	
reflexión	se	fundamenta	la	creencia	compartida	con	la	comunidad	docente	del	IED	de	Barcelona	que	las	
nuevas	generaciones	de	diseñadores	puedan	y	deban	tener	en	consideración	en	el	desarrollo	de	sus	

																																																																				

1 El mapa se ha utilizado con este propósito en la clasificación de los proyectos del libro Fifteen of Fifty Book: Future and Present Visions Through 
Design Education Projects and Cutting-edge Designers editado por IED Barcelona y Alessandro Manetti. 
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proyectos	no	solo	cuestiones	de	mercados	y	ventas,	sino	factores	y	fenómenos	globales	que	contribuyan	-	
a	través	del	diseño	-	a	mejorar	el	presente	y	el	futuro	de	la	vida	de	las	personas	y	del	planeta.	

Con	el	objetivo	de	ampliar	transversalmente	la	reflexión	académica	al	mayor	número	posible	de	personas	
e	inspirar	al	mayor	número	de	protagonistas	–	profesores	y	estudiantes	-	en	el	sector	académico	de	la	
design	education,	en	el	2017	se	registra	el	mapa	bajo	la	licencia	Creative	Commons2.	

A	partir	del	2017,	es	cuando	se	plantea	con	más	fuerza	cómo	poder	evolucionar	el	mapa	desde	un	simple	
ejercicio	de	visualización	de	carácter	antes	personal	y	posteriormente	colectivo	a	una	dimensión	
metodológica	de	innovación.	

En	el	2018,	esta	motivación	me	lleva	a	buscar	apoyo	en	la	UOC	Universitat	Oberta	de	Catalunya	con	el	
objetivo	de	transformar	este	elemento	visual	en	un	proyecto	industrial;	consecuentemente	me	pongo	en	
contacto	con	los	profesores	Pablo	Lara	Navarra	y	Jordi	Sánchez-Navarro	que	me	animan	a	presentar	mi	
candidatura	al	programa	de	becas	de	doctorado	industrial.	

	

1.2	ENUNCIADO	DE	LA	HIPÓTESIS	Y	OBJETIVO	DE	LA	INVESTIGACIÓN	

	

A	partir	del	mapa	Deflexor	2033,	el	problema	industrial	en	la	base	de	toda	la	investigación	-	aquí	
recopilada	a	través	de	los	artículos	-	es	cómo	poder	transformar	una	representación	visual	y	artística	de	
un	sistema	de	conceptos	relacionados	al	diseño	y	a	las	tendencias	-	en	una	herramienta	de	innovación	
basada	en	datos	cualitativos	y	cuantitativos	asociada	a	la	metodología	del	Design	Thinking	y	a	las	
tendencias.	

Una	herramienta	metodológica	que	permita	ayudar	a	generar	no	solo	una	reflexión	transversal	más	
completa	y	global	dentro	del	mundo	académico	de	la	educación	del	diseño	(sobre	todo	a	nivel	
universitario	y	post	universitario),	sino	ayudar,	apoyar	y	orientar	los	procesos	decisionales	estratégicos	
vinculados	a	la	innovación	impulsada	por	el	diseño,	tanto	en	las	empresas	como	en	las	instituciones	o	en	
el	desarrollo	de	proyectos	de	emprendimiento.	

Una	herramienta	que	inspire	el	proceso	de	toma	de	decisiones	estratégicas	en	la	dirección	de	tener	en	
consideración	no	solo	la	decisión	más	favorable	a	la	empresa	sino	todas	las	posibles	vinculadas	a	la	
generación	de	impactos	positivos	relacionados	a	tendencias	presentes	y	futuras.	

Un	instrumento	orientado	a	la	construcción	de	una	perspectiva	más	sensible	a	los	grandes	retos	
producidos	por	las	megatendencias	presentes	y	futuras:	la	sostenibilidad	de	los	productos,	los	espacios	y	
los	servicios,	el	impacto	social	de	políticas	culturales	y	vinculadas	a	estilos	de	vidas	y	de	consumos	
responsables,	la	posibilidad	en	definitiva	de	mejorar	la	vida	presente	y	futura	a	través	de	la	“micro”	
dimensión	del	diseño	amplificada	a	través	del	uso	de	redes	colaborativas	profesionales	a	escala	global.	

En	síntesis,	la	hipótesis	consecuente	que	está	en	la	base	de	todo	el	trabajo	de	investigación	es	la	siguiente:	

“La	incorporación	de	metodologías	de	proceso	de	diseño,	apoyadas	en	técnicas	de	visualización	para	
ordenar,	clasificar	y	organizar	tendencias,	mejora	la	detección	de	oportunidades	de	innovación	en	las	
organizaciones”.	

																																																																				

2 La licencia Creative Commons es la cc by-nc-sa 4.0 con el nombre de “Deflexor 2033”. 
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Si	se	confirma	la	validez	de	la	hipótesis,	la	idea	consecuente	es	que	esta	incorporación	se	convierta	en	una	
herramienta	que	se	presenta	como	una	nueva	versión	del	proceso	de	Design	Thinking,	cuyo	principal	
objetivo	sea	generar	propuestas	e	inspiraciones	impactantes	dentro	de	las	organizaciones	para	los	
procesos	decisionales	y	estratégicos	relacionados	a	la	innovación	impulsada	por	el	diseño	y	vinculada	a	
las	tendencias.	

Para	evaluar	dicha	hipótesis	marcamos	los	siguientes	objetivos	de	trabajo:	

- Evaluar	el	universo	de	palabras	y	conceptos	presentes	en	el	mapa	con	un	método	automatizado	
cuantitativo	que	permita	validar,	organizar	y	sistematizar	las	relaciones	entre	ellos;	

- Realizar	un	conjunto	de	entrevistas	con	expertos	en	tendencias	para	validar	los	contenidos	
presentes	en	el	sistema	del	mapa	Deflexor;	

- Realizar	un	conjunto	de	entrevistas	con	expertos	en	proceso	de	diseño	para	asociar	al	mapa	
Deflexor	un	proceso	de	Design	Thinking;	

- Realizar	un	conjunto	de	entrevistas	con	expertos	en	visualización	para	ampliar	y	convalidar	la	
forma	de	visualización	de	los	diferentes	contenidos	de	la	representación	del	mapa	Deflexor;	

- Activar	un	taller	piloto	para	validar,	a	través	de	una	aplicación	concreta	del	proceso	de	diseño,	
una	herramienta	metodológica	que	se	apoye	de	forma	combinada	en	el	Design	Thinking	y	en	el	
análisis	y	la	previsión	de	tendencias,	macrotendencias	y	megatendencias	de	forma	prospectiva	
con	el	objetivo	de	generar	escenarios	de	innovación	en	la	formación	aplicada	al	diseño;	

- Investigar	el	proceso	de	transformación	del	mapa	Deflexor	desde	una	representación	visual,	
artística	y	estática	a	una	plataforma	digital	visual	dinámica	e	interactiva;	

- Describir	una	posible	aplicación	de	la	metodología	del	Design	Thinking	y	análisis	de	tendencias	
para	la	innovación	en	un	sector	diferente	al	de	la	formación	aplicada	al	diseño.	

	

1.3	METODOLOGÍA	DE	TRABAJO	Y	RECOPILACIÓN	DE	DATOS	

	

La	investigación	utiliza	diferentes	métodos	cualitativos	y	cuantitativos	en	una	estrategia	mixta.	

La	primera	fase	es	la	investigación	y	recopilación	de	datos	cualitativos	sobre	tendencias,	metodologías	de	
diseño	y	estrategias	de	innovación.	Posteriormente	se	avanza	a	través	de	la	búsqueda	de	fuentes	
secundarias	y	la	realización	de	entrevistas	en	los	tres	ejes	de	trabajo:	cuáles	son	las	principales	
diferencias	entre	una	tendencia,	una	macrotendencia	y	una	megatendencia;	qué	es	un	proceso	de	Design	
Thinking,	cuál	ha	sido	su	evolución	a	lo	largo	de	los	últimos	años;	y	cuáles	son	las	principales	formas	de	
representación	visual	de	un	proceso	de	diseño	asociado	a	un	universo	de	tendencias.	

Con	el	fin	de	construir	un	modelo	experimental	sólido,	se	realiza	-	utilizando	fuentes	secundarias	y	los	
resultados	de	las	entrevistas	-	un	análisis	de	la	literatura	sobre	las	diferentes	fases	del	Design	Thinking	y	
sobre	qué	técnicas	podrían	interactuar	mejor	con	los	conceptos	del	universo	de	tendencias.	Se	investiga	
también	cuáles	–	entre	el	universo	de	tendencias	–	son	las	megatendencias	más	relevantes,	tanto	a	nivel	
de	impacto	como	a	nivel	de	posibles	aplicaciones,	para	el	proceso	de	Design	Thinking	y	para	los	procesos	
decisionales	estratégicos	y	de	innovación.		

Una	vez	finalizada	la	primera	parte	de	la	investigación	cualitativa,	se	realiza	una	investigación	
cuantitativa	suministrando	un	procedimiento	automatizado	de	análisis	al	universo	de	tendencias,	con	el	
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fin	de	poder	abordar	la	evaluación	y	selección	de	las	tendencias	con	un	método	cuantitativo	y	extraer	
información	medible	y	comparable.	

En	esta	fase	de	la	investigación	se	desarrolla	una	descripción	de	los	datos	y	la	información	recopilada	con	
la	elaboración	de	un	procedimiento	automático	basado	en	Big	Data.	Además,	se	realiza	una	primera	
evaluación	estadística	gráfica	de	la	evolución	de	los	principales	conceptos	asociados	a	las	tendencias	de	
diseño.	

Sucesivamente,	para	probar	el	modelo	visual	experimental,	se	organiza	un	taller	piloto	con	profesionales	
del	diseño	y	educadores	que	-	a	través	de	una	sesión	práctica	–	eligen	un	desafío	de	innovación	real	en	el	
sector	de	la	formación	aplicada	al	diseño.	

A	lo	largo	de	la	sesión	práctica,	se	utilizan	métodos	mixtos	de	investigación	en	combinación	con	
metodologías	de	diseño	como	el	Brainstorming	y	los	seis	sombreros	pensantes	(De	Bono,	2000)	para	la	
fase	creativa,	la	técnica	del	Red	Dot	Voting	para	la	selección	de	ideas,	o	el	Manual	Thinking		para	la	fase	de	
prototipación	(Huber,	&	Veldman,	2015).	

La	aplicación	de	técnicas	ya	existentes	al	modelo	resulta	útil	para	abrir	nuevas	rutas	integradas	a	la	
evolución,	impacto	y	comportamiento	de	las	tendencias	en	escenarios	futuros	(como	se	describe	en	el	
artículo	de	la	revista	Comunicar	en	la	Sección	3.2).	

Posteriormente	se	investiga	sobre	cuál	es	la	tipología	de	infografía	y/o	forma	de	representación	visual	
más	efectiva,	descartando	varias	opciones	hasta	llegar	a	una	nueva	propuesta	visual	final.	

De	acuerdo	con	las	consideraciones	anteriores,	y	a	partir	de	la	hipótesis	formulada,	la	investigación	
incluye	las	siguientes	unidades	de	análisis:	
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Figura	4:	Primeras	fases	del	proceso	de	investigación.	Fuente:	Elaboración	propia	

	

A	modo	de	síntesis,	por	lo	que	concierne	el	modelo	de	recolección	de	datos	para	el	taller	piloto	de	testeo	
experimental	del	modelo,	la	investigación	se	desarrolla	a	través	de	una	doble	fuente	de	datos,	como	se	
describe	a	continuación	en	la	siguiente	figura:	

	

	

Figura	5:	Las	dos	fuentes	de	datos	para	la	investigación	del	taller.	Fuente:	Elaboración	propia	
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Sucesivamente,	el	proyecto	investiga	sobre	cómo	-	a	partir	de	una	representación	visual	estática	
cartográfica	-	se	construye	una	herramienta	digital,	visual	y	dinámica	que	proporcione	apoyo	estratégico	
a	las	organizaciones	en	sus	procesos	decisionales	vinculados	a	la	innovación	impulsada	por	el	diseño.	

Por	último,	en	la	fase	final	de	la	investigación,	a	través	del	análisis	de	un	caso	de	estudio,	se	presentan	los	
resultados	que	permiten	validar	el	modelo	adoptado	en	diferentes	contextos	de	innovación	de	
organizaciones	alternativos	al	sector	de	la	educación	del	diseño.	

En	resumen,	la	tesis	se	basa	en	cuatro	herramientas	de	investigación	organizadas	jerárquicamente	como	
se	muestra	en	la	siguiente	figura:	

	

	

Figura	6:	Herramientas	de	investigación	ordenadas	jerárquicamente.	Fuente:	Elaboración	propia	

	

1.4	APORTACIONES	DE	LA	TESIS	

	

Las	principales	aportaciones	de	la	tesis	son	las	siguientes:	

- la	aplicación	de	un	análisis	cuantitativo	a	través	de	un	procedimiento	automatizado	que	ha	
validado,	organizado	y	ordenado	un	sistema	complejo	relacionado	a	tendencias,	macrotendencias	
y	megatendencias	y	consecuentemente	construido	un	modelo	de	base	de	herramientas	
específicas	para	el	análisis	de	tendencias	a	partir	de	un	universo	cualitativo	de	conceptos	
expresados	en	palabras	y	representado	en	forma	de	mapa	visual;	

- a	través	de	un	taller	piloto,	la	generación	de	un	método	mixto	basado	en	técnicas	cualitativas	del	
Design	Thinking	asociadas	al	uso	de	un	procedimiento	automatizado	cuantitativo	cuyo	output	
final	ha	sido	la	generación	de	una	oferta	de	programas	académicos	de	formación	avanzada	en	
territorios	y	disciplinas	del	diseño	asociados	a	macrotendencias	y	megatendencias	presentados	
con	un	sistema	de	visualización	en	forma	de	mapa;	

- a	partir	de	un	mapa	visual	de	tendencias,	la	descripción	de	un	procedimiento	de	construcción	de	
un	prototipo	de	herramienta	digital	interactiva	apoyada	por	la	disciplina	del	Design	Thinking;	

- la	aplicación	de	la	metodología	Design	Thinking	y	análisis	de	tendencias	en	contextos	alternativos	
a	la	educación	del	diseño,	a	través	de	un	proyecto	de	investigación	de	potenciales	nuevos	
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usuarios	para	una	empresa	de	fabricación	de	mochilas	asociados	a	escenarios	de	diseño	y	
tendencias;	

- La	construcción	de	una	nueva	representación	visual	-	en	forma	de	sistema	hexagonal	modular	-	
que	pone	en	relación	el	proceso	de	Design	Thinking	con	tendencias,	macrotendencias	y	
megatendencias	a	partir	de	los	resultados	del	conjunto	de	entrevistas	y	del	trabajo	de	
investigación	realizado.	

 

1.5	ESTRUCTURA	DE	LA	TESIS	POR	COMPENDIO	

	

El	orden	de	lectura	de	los	artículos,	según	las	herramientas	de	investigación	presentadas,	es	el	siguiente:	

	

		

Figura	7:	Esquema	de	la	estructura	de	la	investigación	a	través	de	la	publicación	de	artículos.	Fuente:	Elaboración	propia	

	

Resumiendo,	la	presente	tesis	se	divide	en	cuatro	bloques	reflejados	en	los	cuatro	artículos.	

El	primer	bloque	de	investigación	se	enfoca	en	cómo	poder	resolver	la	organización	de	un	sistema	
complejo	de	tendencias	utilizando	un	método	cuantitativo	a	través	de	un	procedimiento	automatizado	
guiado	por	el	análisis	conceptual	de	grupo	de	palabras	y	sus	proyecciones	semánticas,	a	partir	de	un	
universo	en	forma	de	mapa	visual	de	palabras/conceptos.	
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El	segundo	bloque	de	investigación	se	centra	en verificar	la	validez	del	procedimiento	automatizado	
presentado	en	el	primer	bloque	con	la	integración	de	un	proceso	de	Design	Thinking	a	través	de	un	taller	
piloto,	cuyo	objetivo	responde	a	la	necesidad	de	detectar	oportunidades	educativas	basadas	en	escenarios	
de	futuro,	definidos	a	partir	de	megatendencias	en	varios	campos	relevantes	para	las	profesiones	del	
diseño	del	futuro.	

El	tercer	bloque	se	desarrolla	en	torno	al	concepto	de	cómo	poder	digitalizar	y	consecuentemente	
dinamizar	el	mapa	del	universo	de	tendencias	basado	en	la	disciplina	del	diseño	con	un	nuevo	enfoque	
para	el	desarrollo	de	instrumentos	de	futurecasting.	En	este	sentido,	se	propone	un	conjunto	de	procesos	
que	conducen	a	establecer	los	elementos,	componentes,	e	interacciones	de	un	sistema	de	visualización	de	
tendencias.	El	resultado	de	la	aplicación	del	conjunto	descrito	de	procesos	es	la	creación	de	una	
herramienta	digital,	visual,	interactiva,	automática	de	tendencias	que	ayuda	a	los	usuarios	a	interpretar	y	
predecir	los	cambios	en	la	sociedad	y	generar	oportunidades	para	la	innovación.	

El	cuarto	bloque	se	centra	en	la	aplicación	de	la	metodología	del	Design	Thinking	conjuntamente	con	el	
análisis	de	tendencias	y	técnicas	de	visualización	en	otro	entorno	alternativo	a	la	formación	secundaria	
superior	del	diseño	para	demostrar	su	validez	en	contextos	de	innovación	totalmente	diferentes	al	
primero	investigado	en	el	segundo	bloque.	En	concreto,	se	describen	los	resultados	de	un	taller	realizado	
para	una	empresa	internacional	de	producción	de	mochilas	cuyo	fin	era	investigar	nuevos	perfiles	de	
potenciales	usuarios	relacionados	a	las	megatendencias.	
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CAPÍTULO	2	

ESTADO	DE	LA	CUESTIÓN,	MARCO	TEÓRICO,	TENDENCIAS,	PENSAMIENTO	DE	
DISEÑO	Y	VISUALIZACIÓN	

	

Es	importante	entender	los	tres	territorios	temáticos	que	sustentan	la	presente	investigación,	ya	que	
tienen	muchos	elementos	en	común:	los	estudios	de	futuro	y	en	particular	el	análisis	y	la	previsión	de	las	
tendencias,	el	conjunto	de	metodologías	y	técnicas	que	conforman	el	proceso	del	pensamiento	de	diseño	
denominado	Design	Thinking	y	los	principios	conceptuales	a	la	base	de	la	disciplina	de	la	visualización	de	
la	información.	Los	estudios	de	futuro,	el	proceso	de	diseño	y	la	visualización	tienen	como	mínimo	común	
denominador,	el	propósito	general	de	facilitar	la	comprensión	del	mundo	exterior	y	al	mismo	tiempo	
sincronizar	y	alinear	vectores	de	cambios	con	la	necesidad	de	producir	propuestas	de	innovación,	sea	que	
el	proyecto	se	centre	en	una	nueva	línea	de	productos	para	una	empresa	o	que	sea	una	estrategia	de	
acciones	de	una	institución	pública	o	privada	o	incluso	que	sea	un	proyecto	de	desarrollo	personal.		

En	la	Sección	2.1	se	presentan	brevemente	los	antecedentes	y	el	estado	de	la	cuestión	de	las	áreas	
temáticas	principales	que	están	relacionadas	con	esta	tesis.	En	la	Sección	2.2	el	marco	teórico	en	la	
revisión	de	la	literatura	sobre	estudios	de	futuro	y	prospectiva.	En	la	Sección	2.3	se	presentan	los	
principales	conceptos	relacionados	con	el	análisis	y	previsión	de	tendencias.	En	la	Sección	2.4	se	
presentan	los	principales	conceptos	relativos	al	pensamiento	de	diseño	entendido	como	proceso	
metodológico.	En	la	Sección	2.5	se	presentan	los	principales	conceptos	relacionados	con	la	disciplina	de	
visualización	vinculada	al	proceso	de	diseño	y	los	mapas.	Finalmente,	en	la	Sección	2.6	se	formulan	unas	
conclusiones	de	síntesis	sobre	el	estado	de	la	cuestión.	

	

2.1	ANTECEDENTES	Y	ESTADO	DE	LA	CUESTIÓN	

 

A	partir	de	este	punto	se	describen	los	conceptos	principales	del	marco	teórico	para	que	el	lector	se	
familiarice	con	términos	frecuentemente	utilizados	a	lo	largo	de	este	documento	de	tesis.	

Existe	una	gran	cantidad	de	literatura	sobre	estudios	de	futuro,	prospectiva,	análisis	y	previsión	de	
tendencias,	modas,	modas	pasajeras,	señales	débiles,	tendencias	de	consumo,	de	comunicación,	de	estilos	
de	vida,	etc.	

No	es	el	objetivo	de	esta	sección	ni	del	trabajo	de	investigación	de	la	tesis	entrar	en	profundidad	en	el	
análisis	de	todas	las	técnicas	y	escuelas	existentes	sobre	los	estudios	de	futuro	y	el	análisis	y	previsión	de	
tendencias,	pero	es	indudable	que	el	futuro	se	explora	y	se	crea	a	través	del	lenguaje	como	forma	de	
expresión	y	representación	de	experiencias	y	necesidades.	La	terminología,	los	conceptos	y	las	
definiciones	forman	ingredientes	fundamentales	para	el	análisis	y	la	previsión,	que	conducen	a	
inferencias,	conjeturas,	narraciones	e	historias	tal	y	como	Hetman	ya	recogió	en	su	“Le	Langage	de	la	
Prévision”	(Hetman,	1969).	Muchos	métodos	de	estudios	de	futuros	se	basan	en	una	terminología	
específica,	algunos	de	los	cuales	incluso	han	sido	registrados.	Aunque	no	siempre	debidamente	
reconocida,	no	se	puede	subestimar	la	importancia	del	lenguaje	como	instrumento	de	análisis	y	previsión	
(Giaoutzi;	Sapio,	2013).	
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Tampoco	es	objeto	de	este	estudio	el	análisis	y	la	profundización	de	todas	las	técnicas	existentes	del	
proceso	de	Design	Thinking,	ni	detallar	la	historia	de	la	cartografía	y	de	la	representación	visual	y	el	
análisis	exhaustivo	de	las	técnicas	de	visualización.	

Como	anteriormente	se	ha	mencionado,	el	principal	objetivo	de	esta	sección	es	resumir	el	marco	teórico	y	
los	conceptos	principales	que	se	manejan	a	lo	largo	de	todo	el	proceso	de	investigación	y	en	los	artículos	
relacionados	con	la	tres	grandes	áreas	abarcadas	en	todo	el	conjunto	del	trabajo:	los	estudios	de	futuro,	la	
prospectiva	y	el	análisis	de	tendencias,	macrotendencias	y	megatendencias;	el	proceso	de	diseño	
sistematizado	como	Design	Thinking	y	los	sistemas	de	visualización	más	utilizados	en	los	procesos	de	
diseño	y	más	específicamente	los	mapas	visuales.	

	

2.2	MARCO	TEÓRICO	SOBRE	ESTUDIOS	DE	FUTURO	Y	PROSPECTIVA	

 

Los	grandes	pensadores	que	dieron	origen	a	la	escuela	francesa	de	la	prospectiva	en	los	años	cincuenta	
del	siglo	pasado	fueron	Gastón	Berger	y	Bertrand	de	Jouvenel	que	aportaron	teorías	que	se	basan	en	el	
reconocimiento	de	futuros	escenarios,	también	conocidos	como	“futuribles”	y	la	elección	del	escenario	
más	útil	partiendo	desde	el	presente	(Mera,	2012).	A	partir	del	siglo	XX,	fue	Michel	Godet,	economista	
francés	quien	creó	el	LIPSOR	(Laboratorio	de	Investigación	Prospectiva	y	Estrategia	de	las	
Organizaciones)	en	el	CNAM	(Conservatorio	Nacional	de	Artes	y	Oficios).	Godet	empezó	a	reflejar	la	
prospectiva	a	través	de	proyectos	con	diferentes	empresas	e	introdujo	varios	estudios	y	técnicas	sobre	
prospectiva	(Mera,	2012).	

En	los	últimos	cincuenta	años,	los	estudios	de	futuro	se	han	desarrollado	bajo	distintos	nombres:	análisis	
prospectivo,	nacido	en	Francia;	investigación	de	futuros	en	Estados	Unidos	y	estudios	más	recientes	
promulgados	desde	el	Reino	Unido	y	la	UE.	

Estos	enfoques	aportan	ciertas	reflexiones	en	común:	

• La	condicionalidad	de	los	pronósticos	(el	futuro	continúa	desconocido	en	el	presente);	
• La	presencia	de	rutas	alternativas	(varios	escenarios	pueden	ser	posibles);	
• La	libre	toma	de	decisiones	que	influye	sobre	presente	y	futuro	(Fontela,	Guzmán,	Pérez,	y	

Santos,	2006).	

La	prospectiva	para	Berger	es:	“la	ciencia	que	estudia	el	futuro	para	comprenderlo	y	poder	influir	en	él”.	
Por	otra	parte,	Jouvenel	“plantea	que	existen	dos	formas	de	ver	el	futuro:	la	primera,	como	una	realidad	
única,	propia	de	los	oráculos,	los	profetas	y	los	adivinos.	La	segunda,	como	una	realidad	múltiple.	Estos	
son	los	futuros	posibles	que	denomina	"futuribles”	(Mera,	2012).	

Por	último,	Godet	afirma	que	“la	prospectiva	no	contempla	el	futuro	como	única	prolongación	del	pasado,	
porque	el	futuro	está	abierto	ante	la	vista	de	múltiples	actores	que	actúan	hoy	en	función	de	sus	
proyectos	futuros”	(Rivera;	Malaver	Rojas,	2006).	

Los	tres	autores	hacen	énfasis	en	que	el	hombre	puede	construir	el	futuro,	por	la	anticipación	que	parte	
de	las	acciones	presentes	aportan	para	la	toma	de	decisiones	a	largo	plazo.	

A	la	capacidad	del	hombre	de	construir	el	futuro	a	través	de	la	toma	de	decisiones	en	el	presente	está	
asociado	el	concepto	de	planificación.	En	el	siglo	XX	surgieron	dos	escuelas	de	planificación	de	
situaciones:	una	basada	en	la	metodología	desarrollada	en	los	Estados	Unidos	y	otra	en	el	trabajo	
realizado	por	planificadores	de	situaciones	europeos	principalmente	en	Francia.	Godet	es	uno	de	los	
planificadores	más	célebres	entre	estos	últimos	y	el	que	más	se	asocia	a	la	llamada	escuela	europea	de	
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planificación	de	situaciones	(apoyada	en	toda	Europa,	a	excepción	del	Reino	Unido)	o	de	la	prospective	
(pronóstico),	como	se	conoce	en	Francia.	Godet	describe	la	prospective	como	un	“arte”	combinado	con	
“rigor	y	métodos	creados	para	arrojar	luz	sobre	nuestras	acciones	y	guiarnos	hacia	un	futuro	deseado”.	

Algunos	puntos	de	diferencias	relevantes	entre	las	dos	escuelas	analizadas	por	Martin	Raymond	en	su	
manual	“The	trend	forecaster’s	handbook”(Raymond,	2010)	son:	

- La	escuela	americana	hace	mayor	hincapié	en	que	las	situaciones	sean	simples,	estratégicas	y	se	
centren	en	resultados	claros	y	explicables.	También	pone	mayor	énfasis	en	el	poder	que	puede	
ejercer	el	individuo	en	el	plan	que	se	concluya	para	la	situación.	La	importancia	que	esta	escuela	
da	a	cómo	el	individuo,	en	oposición	a	las	instituciones,	puede	influir	en	el	futuro	se	traduce	a	su	
vez	en	que	dentro	de	los	proyectos	de	planificación	de	situaciones	dedica	más	tiempo	a	la	
interpretación	de	roles;	

- Al	ser	una	escuela	que	ha	evolucionado	a	partir	de	una	tradición	académica	más	rigurosa,	la	
corriente	europea	tiende	a	abordar	la	planificación	de	situaciones	de	una	forma	más	científica,	
estructurada:	por	ejemplo,	en	la	cantidad	de	variables	a	tener	en	consideración:	setenta	variables	
o	más;	mientras	que	los	máximos	exponentes	de	la	escuela	americana	no	recomiendan	más	de	
diez	o	quince;	

- La	escuela	europea	sostiene	asimismo	que,	al	principio,	antes	de	hacer	la	pregunta	clave,	
conviene	preguntar	primero	“quién	eres”	y	“por	qué	lo	preguntas”.	Este	sistema,	además	de	
aportar	al	procedimiento	una	prospectiva	filosófica	y	de	introspección,	puede	ampliar	mucho	el	
tiempo	que	se	requiere	para	desarrollar	y	aplicar	un	plan	de	acción;	

- La	escuela	europea	también	utiliza	una	técnica	llamada	“impertinencia	intelectual”,	que	exige	que	
quienes	participan	en	el	proceso	hagan	ex	profeso	preguntas	que	molesten,	sin	importar	las	
consecuencias	con	el	fin	de	examinar,	poner	a	prueba	y	abordar	las	variables	o	amenazas	sin	
tener	en	cuenta	lo	políticamente	correcto;	

- Mientras	que	ambas	escuelas	destacan	la	necesidad	de	estudiar	todas	las	variables	sociales,	éticas	
y	ambientales	de	manera	rigurosa	y	exhaustiva,	la	escuela	americana	da	cabida	a	la	posibilidad	de	
que	estas	variables	queden	definidas	por	las	opiniones	de	individuos	de	entorno	no	académico	y	
populares,	e	incluso	polémicos,	con	el	fin	de	acceder	a	las	voces	disidentes	y	a	opiniones	
minoritarias;	

- La	intuición	adquiere	un	papel	más	central	y	estratégico	en	el	procedimiento	de	la	escuela	
americana.	Esto	nace	en	parte	del	hecho	de	que	muchos	planificadores	en	la	década	de	los	60	y	
comienzos	de	los	70	eran	acérrimos	defensores	de	los	movimientos	Beat	y	hippy,	pero	también	
de	que	la	planificación	de	escenarios	en	sí	misma	se	convirtió	en	mucho	más	reduccionista	
después	de	la	guerra	de	Vietnam	que	generó	una	marcada	desconfianza	con	respecto	a	los	
métodos	racionales	para	analizar	sistemas.	

En	síntesis,	los	estudios	de	futuro	-	tanto	en	su	vertiente	europea	como	americana	y	que	son	el	marco	
teórico	a	la	base	del	análisis	y	previsión	de	tendencias	-	representan	un	conjunto	de	disciplinas	
estratégicas,	indispensable	en	la	elaboración	de	proyectos	en	casi	cualquier	ámbito	de	actividad	
empresarial.	Por	ejemplo,	resultan	ser	fundamentales	en	la	planificación	de	nuevos	productos	
comerciales	o	en	el	desarrollo	de	un	producto	a	través	del	diseño	industrial.	

Esta	tipología	de	proyectos	y	los	problemas	de	innovación	correspondientes,	a	menudo	se	han	resuelto	en	
contextos	específicos	a	través	de	la	sola	experiencia	de	los	profesionales	o	a	veces	utilizando	algunas	
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herramientas	técnicas	que	ahora	están	bien	establecidas	(GoogleTrends,	Facebook	Analytics,	etc.)	o	
recurriendo	a	la	consultación	de	informes	de	tendencias	sectoriales	de	futuro	en	portales	especializados3.		

En	última	instancia,	la	investigación	de	futuros	se	puede	definir	como	un	estudio	sistémico	de	posibles	
eventos	y	circunstancias	futuras	que	ha	evolucionado	en	tiempos	recientes	sobre	todo	a	partir	de	los	años	
cincuenta	del	siglo	pasado.	Cabe	destacar	que	la	investigación	y	la	previsión	de	futuros	(foresight)	es	
diferente	del	pronóstico	(forecasting)	en	el	sentido	de	que	la	primera	tiene	una	orientación	y	“mira”	hacia	
adelante	como	dice	la	palabra	compuesta	en	inglés,	en	lugar	de	hacia	atrás,	y	no	es	tan	matemática	como	
el	pronóstico.	Aquí	abajo	en	la	figura	8,	una	tabla	de	resumen	inspirada	al	libro	Thinking	in	New	Boxes	(De	
Brabandere,	2013)	que	explica	claramente	las	diferencias	entre	las	dos	tipologías:	

	

	

Figura	8:	Tabla	diferencias	Forecasting	Foresight.	Fuente:	Elaboración	propia	inspirada	en	De	Brabandere;	Iny,	2013	

	

Por	último,	el	término	futurecasting,	que	se	encuentra	en	el	título	del	artículo	presentado	en	la	sección	
3.3,	se	enmarca	entre	los	dos	territorios	con	la	característica	de	ofrecer	narrativas	personalizadas	
vinculadas	a	protagonistas	e	historias	imaginadas	y	pronosticadas	en	el	futuro,	o	sea,	realiza	previsiones	
del	futuro	usando	procesos	de	innovación	basados	en	narrativa	(Daab,	2020).	

																																																																				

3 Algunos ejemplos: WGSN, Trendwatching  Trendstop, futureconceptlab, trendone en tendencias vinculadas a las industrias creativas. Por lo que 
concierne tendencias, macrotendencias y megatendencias otros ejemplos son: el Copenhagen Institute for future studies, futuresplatform, el institute 
for the future iftf,  nextatlas, kairosfuture, multiversedesign, etc. 
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Se	puede	argumentar	que	la	naturaleza	altamente	dinámica	del	mercado	global	contemporáneo	está	
dificultando	la	realización	de	estudios	de	futuros	de	calidad.	Por	ejemplo,	ahora	es	evidente	que	la	
pandemia	global	del	COVID-19	ha	comprometido	los	resultados	de	muchos	estudios	de	futuros.	Esto	se	
debe	a	que	ningún	investigador	pudo	prever	la	ocurrencia	del	alcance	de	las	implicaciones	de	la	pandemia	
en	los	negocios	y	la	economía	globales.	Nassim	Taleb	lo	define	como	un	evento	totalmente	improbable	
que	nadie	podía	prever:	el	“Cisne	Negro”	(Taleb,	2008),	en	la	literatura	más	especializada	en	tendencias	se	
hace	referencia	al	concepto	de	wild	card,	similar	al	anterior	como	un	evento	con	una	probabilidad	muy	
baja	de	realizarse	en	el	futuro,	pero	con	un	impacto	muy	alto	en	todos	los	sectores	(Petersen,	1999).	
Krastev	hace	referencia	al	concepto	de	cisne	gris	algo	predecible	e	impensable	a	la	vez	para	describir	la	
situación	producida	por	el	COVID-19	(Krastev,	2020).	

Las	desventajas	de	la	investigación	de	futuros	son	sencillas:	aunque	con	la	cantidad	de	información	
abierta	que	tenemos	a	nuestra	disposición	en	la	red,	un	análisis	atento	de	los	datos	nos	puede	
proporcionar	mucha	información	sobre	el	futuro	–	como	afirma	Vaclav	Smil,	“los	números	no	mienten”	
(Smil,	2020)	-	ningún	evento	o	situación	se	puede	pronosticar	de	manera	precisa	y	completa.	Sin	
embargo,	los	estudios	de	futuros	pueden	ofrecer	una	ventaja	sustancial;	aunque	no	puedan	producir	
información	totalmente	precisa	y	completa	sobre	el	futuro,	cierta	información	investigada	y	validada	
sobre	él,	es	mejor	que	ninguna	información	cuando	se	toma	una	decisión	estratégica	con	una	perspectiva	
a	medio	y	largo	plazo.	Además,	hay	otra	ventaja	añadida:	los	estudios	de	futuro	nos	ayudan	a	salir	de	“las	
cuatro	paredes”	del	corto	plazo	y,	de	esta	manera,	hacer	del	futuro	una	ventaja	competitiva	que	nos	lleve	
a	ser	exitosos	como	persona,	como	organización	y	como	país.	“Una	organización	o	un	territorio	que	se	
atreve	a	visualizar	el	futuro	y	a	construirlo	estratégicamente,	sabe	para	donde	va,	lo	cual	es	
absolutamente	indispensable,	porque	solamente	querer	triunfar	y	tener	la	mejor	voluntad	de	hacerlo	no	
es	suficiente”	(Mojica;	Segrera,	2015).	

	

2.3	GLOBAL	DRIVERS , 	TENDENCIAS,	MACROTENDENCIAS	Y	MEGATENDENCIAS		

	

En	el	contexto	histórico	actual	y	sobre	todo	en	los	últimos	años,	el	ritmo	de	cambios	dentro	del	mundo	de	
las	empresas	se	está	acelerando	y	a	menudo	los	resultados	de	esta	aceleración	generan	condiciones	cada	
vez	más	inciertas	y	volátiles	tanto	en	los	procesos	de	toma	de	decisiones,	como	en	la	aplicación	de	
modelos	de	negocios	y	en	la	gestión	estratégica	de	los	ciclos	de	vida	de	productos	y	servicios	en	el	
mercado.	

En	este	entorno	extremadamente	mutante,	ya	hemos	mencionado	anteriormente	la	importancia	de	un	
léxico	común	en	los	estudios	de	futuro	y	en	el	análisis	y	previsión	de	tendencias.	En	esta	sección	nos	
centramos	en	definir	más	en	detalle	este	universo	de	conceptos.	

El	primer	concepto	importante	es	el	concepto	de	global	driver	o	vector	de	cambio	global.	

Los	grandes	cambios	globales	son	fenómenos	ineludibles	que	definen	y	caracterizan	las	diferentes	épocas	
de	la	historia	de	la	humanidad	y	son	reconducibles	a	la	presencia	organizada	del	ser	humano	en	el	
planeta,	a	su	ingenio	técnico,	su	instinto	y	actividad	de	supervivencia,	su	predisposición	social	y	comercial	
y	más	en	general	las	consecuencias	de	sus	interacciones	con	los	otros	seres	humanos	y	con	el	ambiente	
(Manetti	(Ed.),	2017).	

Luc	De	Brabandere	y	Alan	Iny	en	su	libro	Thinking	in	New	Boxes	los	denominan	como	los	tres	niveles	de	
generación	de	datos	de	interpretación	del	mundo,	three	data	levels:	demographics,	technology	and	global	
economy	(De	Brabandere;	Iny,	2013).				
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Un	ejemplo	podría	ser	el	global	driver	“técnico”	de	las	evoluciones	de	sus	invenciones	en	cuanto	a	objetos	
y	artefactos	a	lo	largo	de	las	diferentes	revoluciones	industriales	y	sobre	todo	a	partir	de	los	inicios	del	
siglo	XX	con	el	protagonismo	creciente	del	rol	del	diseño.	

En	resumen,	los	tres	drivers	globales	que	han	impulsado	los	grandes	cambios	en	todas	las	épocas,	desde	
los	orígenes	de	la	historia	de	la	humanidad	son	comúnmente	reconocidos	en:	

- tekhné,	el	elemento	técnico/tecnológico	relacionado	a	los	conceptos	de	ciencia,	invención	y	
descubrimiento;	

- la	demografía,	el	desarrollo	de	la	presencia	humana	y	su	crecimiento	en	las	diferentes	áreas	del	
planeta4;	

- los	flujos	de	las	comunicaciones	de	conocimientos	y	personas	entre	las	distintas	áreas	y	
geografías	del	planeta,	en	los	últimos	decenios	definidos	con	el	término	globalización	(Jarauta,	
2000,	2004).	

El	segundo	término	omnipresente	en	la	literatura	sobre	estudios	de	futuro	es	la	palabra	tendencia.	

Trend	(tendencia)	puede	remontarse	al	inglés	medio	y	el	alto	alemán	medio	con	el	significado	de	girar,	
dar	vueltas	o	rotar.	A	comienzos	del	siglo	XX	era	un	término	familiar	para	los	economistas,	matemáticos	y	
estadísticos,	que	lo	usaban	para	referirse	a	un	cambio	ascendente	o	descendente	en	una	gráfica,	o	a	una	
serie	de	valores	representados	gráficamente,	que	les	permitía	pronosticar	alteraciones	a	más	largo	plazo	
en	un	sector	económico	o	del	mercado.	Desde	los	años	60	en	adelante,	escritores	y	científicos	sociales	
como	Merman	Kahn,	Fierre	Wack,	Michel	Godet	y	Peter	Schwartz	han	dado	popularidad	a	este	término	
que	comenzó	a	asociarse	a	aspectos	culturales	más	difíciles	de	cuantificar,	como	son	los	cambios	
emocionales,	estructurales,	psicológicos	o	de	estilos	de	vida.		

Según	el	libro	Trend	Driven	Innovation	(Mason;	Mattin;	Luthy;	Dumitrescu,	2015),	los	tres	elementos	
fundamentales	que	mueven	todas	las	tendencias	son:	

- las	necesidades	básicas;	

- los	vectores	de	cambio	y	las	megatendencias	

- las	innovaciones	

El	ingrediente	secreto	de	las	tendencias	se	encuentra	en	las	intersecciones	entre	estos	tres	elementos	y	en	
la	tensión	que	estas	intersecciones	producen.	Esta	tensión	puede	ser	identificada	a	través	de	una	
comprensión	profunda	de	las	expectativas	del	consumidor	o	más	en	general	de	la	persona	y	de	la	
distancia	(en	inglés	gap)	que	existe	entre	la	necesidad	de	la	persona	presente	y	futura	y	lo	que	está	
disponible	en	los	mercados	y	más	en	general	en	la	oferta	de	productos,	espacios	y	servicios.	El	territorio	
de	encuentro	entre	las	necesidades	básicas,	los	vectores	de	cambio	y	las	innovaciones	(productos	y	
servicios)	emergentes	en	los	mercados	viene	definido	como	“The	Sweet	Spot”	o	sea	el	área	en	donde	nace	
una	tendencia	(Mason;	Mattin;	Luthy;	Dumitrescu,	2015).	

La	figura	9	explica	gráficamente	este	concepto:	

	

																																																																				

4 Una página web interesante en donde poder encontrar información en tiempo real con respeto a la población mundial, el incremento demográfico 
y los impactos de la presencia y actividad humana en el planeta es www.worldometers.info 
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Figura	9:	Área	de	generación	de	una	tendencia	“The	Sweet	Spot”.	Fuente:	Elaboración	propia	a	partir	de	Mason;	Mattin;	
Luthy;	Dumitrescu,	2015.	

	

Por	lo	general,	hay	tres	formas	de	organizar	las	tendencias,	y	son	mega,	macro	y	microtendencias	o	
tendencias	sectoriales	(tendencias	de	consumo,	de	moda	de	comunicación,	etc.)	(Mason;	Mattin;	Luthy;	
Dumitrescu,	2015).	El	nombre	ya	dice	mucho	de	estas	tendencias,	pero	entender	perfectamente	lo	que	
significan	cada	una	de	ellas	es	fundamental	para	saber	navegar	en	este	universo	semántico.	

El	concepto	de	megatendencia	está	claramente	enmarcado	por	John	Naisbitt	a	través	de	esta	definición:	
“una	megatendencia	es	una	entidad	significativa,	completa	y	reconocible	que	comprende	fenómenos	con	una	
historia	y	un	curso	de	desarrollo	propios”	(Naisbitt,	1984).	Una	megatendencia	contiene	varios	e	incluso	
contradictorios	sub-eventos	y	series	de	eventos;	es	un	movimiento,	patrón	o	tendencia	importante	que	
emerge	en	el	macro	ambiente;	una	fuerza	emergente	que	probablemente	tendrá	un	impacto	significativo	
en	los	tipos	de	consumidores	que	desearán	comprar	en	el	futuro	previsible.	Las	megatendencias	
evidentes	hoy	en	día	incluyen	un	creciente	interés	en	temas	de	medio	ambiente,	estilos	de	vida,	
tecnología,	salud,	ocio,	cultura	y	factores	económicos	y	sociopolíticos.	Las	megatendencias	son	las	fuerzas	
impulsoras	que	definen	el	mundo	de	hoy	y	el	de	mañana.	En	otras	palabras,	son	lo	que	sabemos	sobre	un	
futuro	probable.	Las	megatendencias	se	caracterizan	por	ser	patrones	globales	de	gran	alcance	
relacionados	con	el	comportamiento	de	las	personas,	su	movilidad	en	el	planeta	y	sus	interacciones	con	el	
medio	ambiente.	

Las	megatendencias	son	eventos	relativamente	seguros	que	ocurren	durante	un	período	de	tiempo	largo	
(entre	15	y	30	años)	transversales	sectorialmente	y	geográficamente	que	influyen	en	todos	los	aspectos	
de	la	vida	de	los	habitantes	del	planeta.	Estos	eventos	ocurren	principalmente	como	una	reacción	al	
comportamiento	y	las	actividades	realizadas	por	las	personas	en	el	siglo	pasado,	pero	también	más	
recientemente.	Ejemplos	de	estas	tendencias	son	los	efectos	producidos	por	los	cambios	demográficos,	la	
urbanización,	el	cambio	climático,	el	avance	tecnológico.	Este	tipo	de	tendencias	no	se	pueden	detener	o	
influenciar	fácilmente,	pero	es	importante	tenerlas	en	consideración	en	las	estrategias.	

Según	el	Instituto	de	Estudios	del	Futuro	de	Copenhague,	“las	megatendencias	son	el	futuro	probable,	o	
expresan	lo	que	sabemos	con	gran	confianza	sobre	el	futuro.	Las	megatendencias	son	certezas.	Las	
megatendencias	identificadas	de	hoy	son	el	envejecimiento	de	la	población,	la	globalización,	el	aumento	
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del	cambio	tecnológico,	la	urbanización,	el	aumento	de	la	velocidad	de	la	red	y	simplemente	la	velocidad	
de	la	vida	cotidiana.	Estas	son	fuerzas	con	las	que,	salvo	desastre,	todos	tendremos	que	enfrentarnos”	
(CIFS,	2022).	

Por	supuesto,	hay	fenómenos	inesperados,	los	wild	cards	que	podrían	ocurrir	para	descarrilar	estas	
megatendencias.	La	tierra	podría	ser	golpeada	por	un	asteroide;	la	guerra	en	Ucrania	podría	convertirse	
en	la	Tercera	Guerra	Mundial	o	algún	otro	suceso	similar.	La	probabilidad	es	pequeña	y	ciertamente	no	
sería	aconsejable	centrarse	completamente	en	ella,	pero	sí	tener	un	plan	de	contingencia.	

Las	macrotendencias	se	encuentran	inmediatamente	bajo	las	megatendencias.	Muy	parecidas	a	estas,	
comparten	la	mayoría	de	las	características	y	tiene	un	claro	potencial	de	afirmarse	en	el	próximo	futuro	
como	megatendencias.		

De	hecho,	en	el	mundo	profesional	del	análisis	y	previsión	de	tendencias	no	hay	un	consenso	común	sobre	
la	diferencia	entre	megatendencia	y	macrotendencia:	en	muchos	portales	especializados	se	utilizan	los	
dos	términos	para	referirse	al	mismo	concepto.	Sin	embargo,	en	este	trabajo	de	investigación	optamos	
por	clasificar	la	macrotendencia	como	el	peldaño	inmediatamente	inferior	a	la	megatendencia.	Es	un	
fenómeno	con	características	globales,	pero	aún	no	está	consolidado	en	cuanto	a	duración	superior	a	los	
diez	años	e	impacto	global.	Tiene	un	impacto,	pero	no	en	las	mismas	proporciones	en	las	diferentes	áreas	
del	mundo.	Tiene	un	público	transversal	pero	no	completamente	intergeneracional	como	la	
megatendencia.	

Un	ejemplo	podría	ser	el	“cambio	climático”,	claramente	una	megatendencia	ya	que	tiene	una	duración	de	
más	de	diez	años,	afecta	todo	el	planeta,	toda	la	población	y	todos	los	sectores	industriales	y	comerciales	y	
produce	impactos	a	todos	los	niveles	económicos,	medioambientales	culturales,	tecnológicos,	
sociopolíticos,	etc.	La	revolución	de	la	micro	movilidad	(uso	de	patinetes	eléctricos,	bicicletas,	etc.)	es	una	
macrotendencia	ya	que	es	un	fenómeno	más	reciente	y	no	está	claro	que	perdure	por	un	periodo	de	
tiempo	muy	largo	y	afecta	más	las	áreas	urbanas	de	las	rurales,	además	se	podría	también	considerar	
parte	de	una	megatendencia	más	global	que	es	la	transición	hacia	energías	alternativas	a	la	energía	
carbón	fósil.	

Una	macrotendencia	suele	tener	una	duración	entre	5	y	10	años	(Dumitrescu,	2011).	

En	un	escalón	aún	más	bajo	se	encuentran	las	tendencias	(o	microtendencias	en	algunas	definiciones).	Las	
tendencias	pueden	ser	de	diferentes	tipologías:	consumo,	comunicación,	moda,	estilos	de	vida,	etc.	Una	
tendencia	suele	durar	de	3	a	5	años.	Son	fenómenos	parecidos	a	las	macrotendencias,	pero	de	menor	
impacto	y	escala	que	ya	hemos	tratado	anteriormente.	

Sin	embargo,	las	tendencias	representan	algo	que	está	ocurriendo	en	una	escala	mucho	más	amplia	que	
otros	fenómenos	que	acontecen	en	áreas	bien	definidas	por	sectores	o	públicos:	en	este	caso	se	utilizan	
los	términos	modas	pasajeras	o	fads,	fenómenos	que	afectan	modos	de	comunicar	o	estilos	de	vidas	que	
surgen	de	manera	muy	rápida	y	que	desaparecen	de	la	misma	manera	sin	previo	aviso	y	de	forma	
abrupta.	Un	estilo	de	vestir	puede	ser	una	moda	que	solo	afecta	a	un	segmento	de	la	población,	pero	el	uso	
de	las	redes	sociales	es	una	tendencia	en	el	sector	indumentario	y	textil	que	alcanza	a	un	segmento	más	
amplio.	

Por	último,	en	el	universo	del	estudio	de	tendencias	y	microtendencias	y	también	en	el	marketing	se	ha	
consolidado	el	término	señal	débil	(weak	signal).	Una	señal	débil	es	una	tendencia	incipiente,	un	tipo	de	
señal	de	futuro	que	a	pesar	de	que	hoy	es	poco	o	nada	relevante,	tiende	a	largo	plazo	a	volverse	
suficientemente	significativa	para	transformar	sustancialmente	el	contexto	económico	o	sectorial	y	puede	
llevar	al	surgimiento	de	nuevas	oportunidades	de	negocio	o	a	la	aparición	de	nuevas	amenazas	al	negocio	
actual,	constituyéndose	en	uno	de	los	principales	desafíos	en	la	ejecución	de	una	planificación	estratégica.	
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Aquí	abajo	presentamos	una	clasificación	gráfica	de	las	diferentes	tipologías	de	tendencias	a	través	de	los	
ejes	de	tiempo	y	saturación	o	sea	su	capacidad	de	generar	impacto	global:	

	

	

Figura	10:	Clasificación	de	tendencias.	Fuente:	Elaboración	propia	

	

La	relación	entre	señales	débiles,	tendencias,	macrotendencias	y	megatendencias	suele	ser	observada	e	
investigada	durante	un	determinado	periodo	de	tiempo	de	transición	en	el	que	se	estudia	su	evolución	y	
eventual	transformación	de	una	categoría	a	otra.	

En	resumen,	todo	tipo	de	tendencia	–	pero	sobre	todo	las	que	“no	son	obvias”	como	afirma	Rohit	
Bhargava	-presenta	una	colección	de	observaciones	e	ideas	que	estimula	una	reflexión	atenta	sobre	las	
oportunidades	actuales	al	mismo	tiempo	que	recuerda	que	“la	mejor	manera	de	ganar	el	futuro	es	
convertirse	en	un	estudiante	del	presente	acelerado”	(Bhargava,	2020).	

	

2.4	PENSAMIENTO	DE	DISEÑO	Y	DESIGN	THINKING	

	

El	pensamiento	de	diseño	contemporáneo	(design	thinking	en	inglés)	se	puede	dividir	en	dos	áreas	
conceptuales	principales:	una	forma	de	pensar	el	diseño	y	de	concebir	un	proyecto	(mindset)	y	la	
metodología	del	pensamiento	de	diseño.	

La	primera	área	se	refiere	al	design	thinking	como	un	proceso	de	pensamiento	complejo,	que	representa	
la	introducción	de	la	cultura	del	diseño	y	genera	reflexiones	y	debates	acerca	de	sus	métodos	en	campos	
como	la	innovación	empresarial,	la	innovación	social	o	la	innovación	educativa.	

En	el	presente	trabajo	nos	referiremos	siempre	a	la	segunda	área;	el	área	metodológica,	en	este	sentido,	
las	referencias	al	pensamiento	de	diseño	como	metodología	normalmente	utilizan	siempre	el	término	
inglés	con	las	mayúsculas:	Design	Thinking.	
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En	los	últimos	veinte	años,	el	término	Design	Thinking	ha	ganado	popularidad	no	solo	en	el	campo	del	
diseño,	sino	también	en	los	campos	de	la	ingeniería,	los	medios	de	comunicación	y	finalmente	en	el	área	
de	la	educación	empresarial	y	la	educación	en	diseño.	

Dos	autores	y	sus	libros	han	sido	centrales	en	la	reconfiguración	del	pensamiento	de	diseño:	Change	by	
Design:	How	Design	Thinking	Transforms	Organizations	and	Inspires	Innovation	(Brown,	2009),	de	IDEO,	
una	de	las	agencias	americanas	de	consultoría	de	diseño	más	importantes,	y	The	Design	of	Business:	Why	
Design	thinking	is	the	Next	Competitive	Advantage	(Martin;	Martin,	2009)	decano	de	la	Rotman	School	of	
Management	en	Toronto,	con	una	larga	experiencia	en	consultoría	de	gestión.	Aunque	los	dos	autores	
definen	y	describen	el	Design	Thinking	de	manera	diferente,	ambos	exploran	su	rol	y	potencial	dentro	de	
las	organizaciones	y	reconocen	su	función	estratégica	para	la	innovación.	

El	Design	Thinking,	como	todos	los	buenos	procesos	de	diseño,	es	un	proceso	sistémico	iterativo	
organizado	en	diferentes	fases	en	el	que	el	diseñador	busca	comprender	al	usuario,	desafiar	las	
suposiciones	y	redefinir	los	problemas	con	el	objetivo	de	identificar	estrategias	y	soluciones	alternativas	
que	podrían	no	ser	evidentes	en	un	nivel	inicial	de	comprensión.	

El	Design	Thinking	proporciona	un	enfoque	basado	en	soluciones	para	resolver	problemas.	Es	una	forma	
de	pensar	y	trabajar,	así	como	una	colección	de	métodos	prácticos	(Ambrose;	Harris,	2010).	La	
metodología	Design	Thinking	se	centra	en	el	usuario,	es	colaborativa	y	se	ha	desarrollado	cada	vez	más	en	
un	entorno	de	co-creación	entre	profesionales	de	diferentes	disciplinas	y	usuarios	finales	(Brown,	2009).	
Las	características	de	la	metodología	y	proceso	del	Design	Thinking,	como	el	análisis	del	entorno	social	a	
través	de	herramientas	antropológicas	y	etnográficas,	la	discusión	y	el	intercambio	de	información	en	
foros	profesionales	en	la	web,	la	visualización	de	ideas,	la	priorización	de	las	propuestas	-		a	través	de	
sistemas	de	votación	colectiva	y	la	introducción	de	versiones	beta	de	productos	en	la	fase	de	prueba	(test)	
con	usuarios	finales	-	permite	acortar	significativamente	todo	el	ciclo	de	desarrollo	de	un	producto	y	más	
en	general	de	un	proyecto	(Kumar,	2013).		

De	tal	manera,	la	metodología	del	Design	Thinking	rompe	barreras	y	se	incorpora	cada	vez	más	a	la	
definición	de	una	estrategia	de	gestión	empresarial,	así	como	a	la	definición	y	planificación	de	actividades	
presentes	y	futuras	y	de	nuevos	modelos	de	negocio	social	y	éticamente	responsables	con	la	sociedad	
(Calabretta;	Gemser;	Karpen,	2016).	

En	los	últimos	años,	la	noción	de	pensamiento	de	diseño	como	modelo	de	gestión	y	herramienta	de	
innovación	ha	ganado	una	amplia	atención	en	contextos	empresariales,	en	particular	en	organizaciones	
que	reorganizan	frecuentemente	sus	estrategias	de	desarrollo	de	productos	y	servicios	(Clark;	Smith,	
2008).	Se	puede	confirmar	razonablemente	que	hoy	en	día	muchas	organizaciones	lucrativas	y	no	
lucrativas	de	todos	los	tamaños	y	en	casi	todos	los	dominios	han	adaptado	el	Design	Thinking	como	
modelo	para	varios	propósitos,	desde	la	investigación	y	desarrollo	hasta	la	elaboración	de	planes	
estratégicos.	

En	este	sentido,	el	Design	Thinking	no	representa	solo	una	herramienta	de	innovación	promovida	por	
diseñadores,	sino	que	genera	continuamente	discusiones	abierta	sobre	nuevos	modelos,	nuevas	técnicas	
de	procesos	y	manuales	de	aplicación	-	toolkits	-	que	puedan	ayudar	a	mejorar	todo	tipo	de	proceso	desde	
la	investigación,	pasando	por	el	proceso	creativo	hasta	la	fase	de	implementación.	

Algunas	instituciones	gubernamentales,	como	el	British	Design	Council,	animan	a	que	el	Design	Thinking	
sea	cada	vez	más	un	actor	clave	en	los	procesos	de	innovación	a	través	de	equipos	multidisciplinarios	
tanto	en	las	administraciones	públicas	como	en	las	organizaciones	privadas	(Kimbell,	2009).	

El	nuevo	uso	del	término	Design	Thinking	ofrece	a	campos,	como	la	gestión	de	la	innovación,	la	
oportunidad	de	aplicar	herramientas	de	diseño	a	otros	contextos	de	resolución	de	problemas	no	
directamente	relacionados	con	la	estética	y	funcionalidad	de	los	artefactos,	sino	con	la	forma	de	negocios,	
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los	procesos	organizativos	y	el	diseño	de	sistemas	y	servicios	(Liedtka;	Ogilvie,	2011)	(Tschimmel,	2012)	
(Stickdorn;	Hormess;	Lawrence;	&	Schneider,	2018).	

Todo	este	contexto	implica	una	necesidad	clara	y	creciente:	las	organizaciones	necesitan	una	mejor	
comprensión	de	cómo	se	puede	utilizar	el	Design	Thinking	en	las	fases	de	elaboración	de	estrategias	y	
proyectos	de	innovación	en	el	presente	y	sobre	todo	en	el	futuro.	

Desde	un	punto	de	vista	histórico,	las	primeras	referencias	a	una	estructura	general	multifásica	del	
proceso	creativo	se	remontan	a	Henri	Poincaré	en	1924,	quien,	a	través	de	sus	reflexiones	sobre	su	propio	
proceso	de	pensamiento	creativo	en	la	resolución	de	problemas	matemáticos,	impulsó	a	Graham	Wallas	a	
dividir	el	proceso	creativo	en	cuatro	fases:	la	preparación,	la	incubación,	la	iluminación	y	la	fase	de	
verificación	(Poincaré,	1924).	Esta	clasificación	fue	el	punto	de	partida	de	los	movimientos	de	
investigación	sobre	la	creatividad	del	diseño,	que	buscaban	nuevos	modelos	para	describir	mejor	las	fases	
de	un	proceso	creativo	de	resolución	de	problemas	(Tschimmel,	2012).	Como	muestran	varios	
investigadores	del	diseño,	la	clasificación	y	respectiva	visualización	de	las	diferentes	fases	del	proceso	de	
diseño	dependen	principalmente	del	paradigma	metodológico	en	el	que	se	analice	y	describa	el	proceso	
creativo	en	el	diseño	(Dorst;	&	Dijkhuis,	1995),	desde	perspectivas	más	aplicadas	(Dorst,	1997,	2011,	
2017),	a	criterios	más	abstractos	que	lo	sitúa	en	proceso	de	reflexión	que	combina	vario	material	
conceptual	y	semántico	(Tschimmel,	2011).		

Nacido	a	mediados	de	los	años	90,	el	movimiento	de	investigación	sobre	los	métodos	de	Design	Thinking	
está	todavía	muy	activo	y	en	continua	evolución,	tratando	de	identificar	los	patrones	de	razonamiento	
fundamentales	detrás	del	diseño	y	mirando	paralelamente	al	núcleo	y	al	conjunto	de	las	prácticas	de	
diseño,	design	practices	(Dorst,	2011).	La	noción	de	Design	Thinking	como	modelo	estratégico	y	de	gestión	
se	ha	investigado	sobre	todo	en	las	últimas	dos	décadas	(Buchanan,	2004)	(Lindberg;	Noweski,	&	Meinel,	
2010)	(Rauth;	Carlgren;	&	Elmquist,	2014)	(Kolko,	2015)	(Irbīte,	&	Strode,	2016)	(Plattner;	Meinel,	&	
Leifer,	(Eds.)	(2016)	(Lewrick;	Link,	&	Leifer,	2018).	

A	nivel	metodológico	por	lo	que	concierne	el	Design	Thinking	aplicado	a	la	innovación,	se	han	publicado	y	
defendido	varios	modelos	de	procesos.	Algunos	investigadores	intentan	construir	un	puente	desde	el	
pensamiento	de	diseño	como	un	proceso	cognitivo	hasta	el	pensamiento	de	diseño	como	un	proceso	de	
innovación	donde	los	diseñadores	se	encuentran	con	profesionales	de	otros	campos	disciplinarios	
(Kimbell,	2012)	subrayando	aspectos	importantes	como	elementos	principales	de	la	metodología	de	
innovación	Design	Thinking:	la	relevancia	de	una	investigación	empática,	la	importancia	de	la	
participación	del	usuario	(Brown,	2008),	la	creación	de	prototipos	rápidos	(Brown,	Wyatt,	2010),	la	fase	
de	prueba,	la	interdisciplinariedad,	el	proceso	de	iteración,	la	importancia	de	llegar	a	resultados	visuales	y	
el	trabajo	colaborativo	en	equipos	auto-organizados	en	torno	a	temas	complejos,	wicked	problems	
(Bucolo;	&	Matthews,	2010).	

En	líneas	generales,	en	todo	proceso	del	Design	Thinking,	equipos	interdisciplinarios	trabajan	en	
problemas-oportunidades	o	también	denominados	“desafíos	de	diseño”	en	los	que	buscan	identificar	
dónde	está	el	centro	del	problema,	empatizando	con	el	usuario	a	través	de	varias	técnicas	de	observación	
y	entrevistas.	Basándose	en	esta	comprensión	del	entorno,	su	objetivo	es	definir	una	declaración	
alternativa	del	problema	que	inspire	y	guíe	la	búsqueda	de	soluciones	denominada	“punto	de	vista”,	point	
of	view5	.	

A	partir	de	la	nueva	definición	del	problema,	se	crean	ideas	sobre	cómo	encontrar	nuevas	soluciones,	
primero	pensando	de	manera	divergente	y	luego	convergiendo	hacia	la	mejor	solución	posible,	pudiendo	

																																																																				

5 Entre otros autores, este proceso está descrito por la Global Design Thinking Association, una asociación global que se dedica a promocionar el 
proceso del pensamiento de diseño en todo el mundo: https://gdta.org/design-thinking/). 
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elegir	entre	una	variedad	de	métodos	y	técnicas	(Curedale,	2013).	A	partir	de	estas	ideas,	se	crean	
prototipos	rápidos	en	forma	de	objetos	físicos	tangibles	o	dibujos	que	invitan	a	los	usuarios	y	miembros	
del	equipo	a	probarlos,	dar	retroalimentación	y	refinar	las	soluciones,	otra	vez	en	una	dinámica	antes	
divergente	y	después	convergente.	La	fase	final	-	presente	solo	en	algunos	modelos	–	prevé	la	estrategia	
de	implementación	de	la	solución,	una	roadmap	for	implementation	(Lewrick;	Link,	&	Leifer,	2020)6.		

Algunos	de	los	modelos	más	conocidos	son:	

● el	modelo	3I	desarrollado	por	IDEO	(Brown	&	Wyatt,	2010);	

● el	modelo	del	diseño	centrado	en	las	personas	HCD	Human	Centered	Design	también	desarrollado	
por	IDEO7;	

● el	modelo	de	doble	diamante	Double	Diamond	del	British	Design	Council8;	

● el	modelo	Design	Thinking	de	la	d-school	de	Hasso-Plattner-Institute9;	

● el	modelo	Design	Thinking	de	la	d-school	de	la	Universidad	de	Stanford10.	

El	modelo	de	Design	Thinking	de	las	3I	(Inspiración,	Ideación,	Implementación)	fue	desarrollado	por	IDEO	
en	2001	en	el	contexto	del	servicio	y	la	innovación	social.	A	medida	que	se	pedía	cada	vez	más	a	la	agencia	
de	diseño	que	trabajara	en	problemas	muy	alejados	del	diseño	tradicional	(atención	médica,	entornos	de	
aprendizaje,	etc.),	IDEO	quería	distinguir	este	nuevo	tipo	de	trabajo	de	diseño	orientado	a	la	experiencia	
del	diseño	industrial.	

Las	tres	I	son:		

Inspiración,	que	incluye	las	siguientes	actividades	de	diseño:	la	identificación	del	problema	u	oportunidad	
de	diseño,	la	elaboración	del	marco	de	trabajo	de	diseño	y	la	observación	del	comportamiento	del	grupo	
objetivo	en	su	entorno	de	vida	diaria.	

La	segunda	fase	es	la	Ideación:	después	de	identificar	el	contexto	mediante	la	observación	y	la	
investigación	del	diseño,	un	equipo	interdisciplinario	pasa	por	un	proceso	de	síntesis	en	el	que	destilan	lo	
que	han	observado	y	aprendido	en	conocimientos	que	conducen	a	oportunidades	de	cambio	o	
inmediatamente	a	nuevas	soluciones.	Durante	este	proceso	de	lluvia	de	ideas,	se	fomentan	las	
representaciones	visuales	de	conceptos	para	ayudar	a	otros	a	comprender	ideas	complejas.	

La	tercera	y	última	fase	es	la	Implementación	en	la	que	las	mejores	ideas	se	convierten	en	un	plan	de	
acción.	La	creación	de	prototipos	es	el	núcleo	de	la	fase	de	implementación.	A	través	de	esta	actividad,	se	
prueban,	iteran	y	mejoran	nuevas	ideas	y	soluciones	materiales.	Una	vez	creado	el	producto	o	servicio	
final,	la	última	actividad	del	espacio	de	implementación	es	el	desarrollo	de	una	estrategia	de	
comunicación	para	ayudar	a	comunicar	la	solución	dentro	y	fuera	de	la	organización.	

																																																																				

6  Los autores del manual han generado también una plataforma donde se pueden descargar diferentes herramientas: www.design-thinking-
toolbook.com 

7 El modelo se puede encontrar en el siguiente enlace: https://www.ideo.com/post/design-kit 

8 El modelo se puede encontrar en el siguiente enlace: http://www.designcouncil.org.uk 

9 El modelo se puede encontrar en el siguiente enlace: https://hpi.de/school-of-design-thinking/design-thinking/was-ist-design-thinking.html 

10 El modelo se puede encontrar en el siguiente enlace https://dschool.stanford.edu/resources/design-thinking-bootleg 
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Aquí	una	visualización	de	las	tres	fases	del	modelo	3I	de	IDEO:	

	

	

Figura	11:	Modelo	de	3I	Design	Thinking	Process.	Fuente:	www.ideo.org	

	

El	modelo	del	British	Council	presenta	una	forma	de	doble	diamante	que	gráficamente	simboliza	una	
doble	actividad	divergente	y	convergente	constituida	por	cuatro	fases:	la	fase	del	descubrimiento	
(discover)	durante	la	cual	se	investiga	y	empatiza	con	el	problema;	la	fase	de	definición	(define)	durante	la	
cual	se	reformula	y	define	la	naturaleza	del	problema;	la	fase	de	desarrollo	(develop)	que	representa	el	
proceso	creativo	de	generación	de	ideas	y	nuevas	propuesta;	y	finalmente	la	fase	de	entrega	(deliver)	que	
a	través	de	la	prototipación	selecciona	las	mejores	ideas	y	las	transforma	en	prototipos	preparados	para	
ser	testados	por	los	usuarios.	

Aquí	una	visualización	del	modelo	de	doble	diamante	comúnmente	aceptado	como	la	base	de	la	mayoría	
de	los	procesos	de	diseño11:	

	

																																																																				

11 https://www.designcouncil.org.uk/our-work/news-opinion/double-diamond-universally-accepted-depiction-design-process/ 
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Figura	12:	Modelo	de	Design	Thinking		Double	Diamond.	Fuente:	www.designcouncil.org.uk	

	

El	modelo	del	Hasso-Plattner	Institute	presenta	seis	fases:	la	comprensión	del	problema	(understand);	la	
observación	(observe)	y	la	redefinición	del	problema	con	el	POV	(point	of	view).	A	partir	de	este	punto	de	
vista	se	desarrolla	la	fase	de	ideación	(ideation)	que	precede	la	fase	de	prototipación	(prototyping)	hasta	
llegar	a	la	finalización	del	proceso	con	la	fase	de	prueba	(test)–	que	recordamos	es	de	todo	modo	iterativo	
por	lo	tanto	puede	volver	atrás	en	cualquier	fase12.	El	proceso	se	resume	visualmente	en	la	siguiente	
figura:	

	

	

Figura	13:	Modelo	de	Design	Thinking	de	Hasso-Plattner	Institute.	Fuente:	elaboración	propia.	

	

	

	

Por	último,	el	modelo	de	la	d-school	de	Stanford	presenta	cinco	fases:	empatizar,	definir,	idear	prototipar	y	
testear	que	presentamos	a	continuación:	

																																																																				

12 https://hpi-academy.de/en/design-thinking/what-is-design-thinking/ 
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Figura	14:	Modelo	de	Design	Thinking	de	la	D-school	de	Stanford	Fuente:	elaboración	propia	a	partir	de	
www.dschool.stanford.edu	

	

Como	ya	se	ha	mencionado	anteriormente,	existen	muchas	otras	variantes	del	proceso	de	Design	
Thinking,	ya	que	es	un	proceso	que	se	genera	a	partir	del	conocimiento	y	de	la	experiencia	de	las	
continuas	prácticas	del	diseño	en	todo	el	mundo	(design	practices),	pero	consideramos	que	los	cuatro	
modelos	presentados	resumen	-	de	manera	funcional	a	su	comprensión	-	los	conceptos	de	base	del	taller	
descrito	en	el	artículo	presentado	en	la	sección	3.2	y	más	en	general	del	proceso	de	diseño	basado	en	el	
Design	Thinking,	frecuentemente	utilizado	en	este	trabajo	de	tesis.		

	

2.5	VISUALIZACIÓN	Y	MAPAS	VISUALES	

	

La	complejidad	del	entorno,	la	velocidad	y	la	magnitud	de	los	cambios	exigen	un	constante	análisis	de	las	
nuevas	condiciones	globales	y	regionales	identificando	los	elementos	más	relevantes	que	permitan	
generar	las	mejores	estrategias	de	actuación.	El	uso	de	la	visualización	tanto	en	el	pensamiento	de	diseño	
como	en	el	análisis	de	tendencias	es	fundamental,	ya	que	ayuda	a	compartir	y	comunicar	ideas,	crear	un	
entendimiento	común,	acelerar	el	proceso	y	permite	profundizar	conocimientos	que	conducen	a	
estrategias	de	actuación	durante	los	ciclos	de	innovación.		

El	mundo	de	los	esquemas,	los	gráficos,	diagramas,	redes,	organigramas,	sociogramas,	infografías	en	
movimiento	e	interactivas,	mapas,	etcétera,	es	una	parte	específica	de	las	comunicaciones	visuales	en	la	
transmisión	de	información	(Costa,	2019).		

La	visualización,	los	esquemas,	los	mapas	visuales	y	el	diseño	han	sido	disciplinas	relacionadas	durante	
mucho	tiempo,	cada	una	ofrece	medios	y	métodos	distintos	para	reconocer	y	representar	productos	y	
procesos,	al	mismo	tiempo	que	comparten	una	suposición	implícita	de	la	importancia	de	hacerlo.	Es,	sin	
embargo,	durante	la	primera	mitad	del	siglo	pasado,	que	la	visualización	del	proceso	de	diseño	se	volvió	
cada	vez	más	importante	sobre	todo	como	herramienta	en	el	proceso	de	innovación	y	realización	del	
producto.	El	diseño	no	solo	adquiere	la	capacidad	de	visualizar	los	objetos	sino	todo	el	modelo	conceptual	
del	sistema,	el	proceso	de	construcción	de	las	partes,	las	acciones	alternativas	y	los	resultados	de	la	acción	
y	el	contexto.	

Es	sobre	todo	a	partir	del	siglo	XXI	que	se	empieza	a	aplicar	el	diseño	también	como	facilitador	visual	para	
evaluar	los	estados	actuales	de	un	sistema	y	sus	conexiones	(Norman,	2002).	En	el	contexto	empresarial,	
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las	representaciones	visuales	son	ampliamente	empleadas	en	la	comunicación	entre	los	empleados,	en	la	
organización,	en	las	presentaciones	de	planes	estratégicos.	El	entusiasmo	por	todo	tipo	de	imágenes	se	
basa	en	la	creencia	de	que	benefician	la	comprensión	y	el	aprendizaje	y	fomentan	la	percepción.	En	
general,	la	representación	visual	es	de	gran	ayuda	para	aliviar	la	presión	sobre	la	memoria,	ya	que	reduce	
la	carga	de	procesamiento	al	permitir	que	la	comprensión	se	base	en	representaciones	externas	en	lugar	
de	internas;	cuando	esto	ocurre,	se	puede	procesar	nueva	información	y	estimular	la	creatividad	
(Tversky,	1981,	2001,	2003,	2005).	

En	una	era	de	mayor	complejidad	en	los	negocios,	la	gestión	y	los	productos,	la	sistematización	visual	
libera	recursos	y	crea	una	mejor	base	para	la	generación	de	ideas	y	la	toma	de	decisiones,	la	planificación	
de	escenarios	y,	por	supuesto,	para	la	integración	de	procesos	de	innovación	como	la	investigación	de	
futuros,	el	análisis	de	tendencias	o	el	proceso	de	Design	Thinking.	

El	uso	de	representaciones	visuales	dentro	del	proceso	de	diseño	es	bien	conocido	en	la	comunidad	del	
diseño	y	el	valor	de	la	presentación	visual	ya	no	es	cuestionado	por	nadie	(Arnheim,	2004).	Dan	Roam	
argumenta	en	su	libro	The	Back	of	the	Napkin	que	cualquiera	puede	usar	la	visualización	para	resolver	
problemas	y	comunicar	ideas	a	través	de	cuatro	simples	pasos	del	proceso	de	pensamiento	visual:	mirar,	
ver,	imaginar	y	mostrar	(Roam,	2013).	

En	el	proceso	de	diseño,	la	visualización	es	fundamental	en	todas	las	fases:	en	la	fase	de	realización	de	
prototipos	se	debe	realizar	una	visualización	lo	más	simple	posible	y	no	estar	terminada	(sketching	raw	
prototype)	antes	de	desarrollar	el	prototipo	(Brown,	2009).	Esto	sirve	para	aprender	de	sus	fortalezas	y	
debilidades,	identificando	nuevos	caminos	que	respalden	el	desarrollo	de	la	siguiente	generación.	

En	síntesis,	podemos	afirmar	que	mostrar	visualmente	ideas	y	conceptos	a	través	de	una	representación	
cartográfica	ofrece	los	beneficios	de	permitir	que	los	participantes	expresen	los	pensamientos	y	sus	
conexiones	utilizando	tanto	su	canal	verbal	como	visual,	lo	que	facilita	que	los	participantes	se	basen	en	
las	ideas	de	los	demás	y	recuerden	mejor	los	temas	discutidos.	

Mapear	la	información	visualmente	puede	ayudar	a	superar	las	limitaciones	cognitivas,	como	la	
sobrecarga	de	datos	y	la	cantidad	finita	de	memoria	de	trabajo.	

Un	equipo	colaborativo	e	interdisciplinar	en	un	proceso	de	Design	Thinking	puede	beneficiarse	de	los	
mapas,	y	más	en	general,	de	las	visualizaciones	a	través	de	las	siguientes	funciones:	

- funciones	cognitivas:	facilitación	de	la	provocación	de	insights	y	síntesis;	habilitación	de	nuevas	
perspectivas;	comparaciones	más	exhaustivas	y	facilitación	de	la	memorización;	

- funciones	emocionales:	creación	de	participación	y	compromiso;	generación	de	inspiración;	
soporte	a	una	comunicación	convincente;	

- funciones	sociales:	integración	de	diferentes	perspectivas,	soporte	para	la	comprensión	mutua,	
visualización	de	las	interdependencias.	

Evert	Lindquist,	director	de	la	School	of	Public	Administration13	creó	un	mapa	para	ayudar	a	los	asesores	
del	gobierno	a	comprender	cómo	podían	utilizar	la	visualización	para	mejorar	su	comunicación	de	
entornos	complejos	e	identificó	tres	áreas;	sucesivamente	David	Sibbet	añadió	una	cuarta	área	(Sibbet,	
2013):	

																																																																				

13 La School of Public Administration  es una escuela de administración pública en la University of Victoria en la Columbia Británica en Canadá. 
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- Visualización	de	datos:	esta	área	incluye	la	visualización	científica	de	todo	tipo	de	analítica	
financiera	de	datos,	mapeo	de	geodatos,	etc.;	

- Diseño	gráfico;	
- Facilitación	visual:	la	práctica	creciente	de	facilitar	visualmente	la	planificación	estratégica,	la	

creación	de	equipos,	la	resolución	de	problemas	y	todo	tipo	de	trabajo	de	equipo;	
- Visualización	cognitiva:	visiones	personales,	metáforas,	modelos	mentales	y	otros	marcos	de	

referencia.	

Aquí	presentamos	el	mapa	de	la	visualización	de	Lindquist/Sibbet:	

	

Figura	15:	Mapa	de	visualización	de	Lindquist/Sibbet.	Fuente:	elaboración	propia	a	partir	de	Sibbet,	2013.	

	

Basándonos	en	esta	comprensión	genérica	del	valor	de	la	visualización	del	conocimiento,	nuestro	
propósito	es	utilizar	sus	funciones	más	específicamente	dentro	del	contexto	del	Design	Thinking	y	de	los	
estudios	de	futuro,	en	concreto,	del	análisis	y	previsión	de	tendencias,	como	herramienta	para	ayudar	a	la	
comprensión	de	la	complejidad.	

En	este	sentido,	algunos	ejemplos	importantes	de	este	uso	intensivo	de	la	visualización	en	el	análisis	de	
tendencias	y	diseño	incluyen	el	mapa	inspirado	en	el	London	Tube,	y	creado	a	partir	del	2004	por	el	
futurista	Richard	Watson	y	su	equipo	de	expertos	en	megatendencias	y	escenarios	futuros	en	su	blog	
nowandnext.com	sobre	megatendencias	y	tecnologías	2017-2050	que	presentamos	en	la	figura	siguiente14	
(Watson,	2012):		

																																																																				

14 El mapa se puede descargar libremente a esta dirección https://nowandnext.com/thinking-tools 
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Figura	16:	Mapa	Megatrends	and	Technologies	2017-2050:	Fuente:	www.nowandnext.com	

	

Otro	ejemplo	de	visualización	en	forma	de	sistema	de	mapas	interactivas	de	escenarios	futuros	es	la	
plataforma	de	inteligencia	estratégica	desarrollada	para	detectar	las	tendencias	con	mayor	impacto	en	
términos	de	cambios	para	las	empresas	y	organizaciones	del	Foro	Económico	Mundial15	(WEF)	que	
presentamos	a	continuación:	

	

																																																																				

15 La plataforma del World Economic Forum (WEF) se puede encontrar al siguiente enlace: https://intelligence.weforum.org/ 
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Figura	17:	Mapa	Transformation	Map	del	WEF	sobre	escenarios	futuros	del	Covid-19.	Fuente:	
www.intelligence.weforum.org	

	

Este	mapa	denominado	Transformation	Map	sirve	para	ayudar	a	las	instituciones	y	empresas	a	mejorar	la	
comprensión,	explorar	oportunidades	y	dar	sentido	a	las	conexiones	entre	diferentes	economías,	
industrias	y	problemas	globales.	Es	una	forma	dinámica	de	explorar	las	fuerzas	transformadoras	que	se	
relacionan	con	un	tema,	por	ejemplo,	el	Covid-19,	el	cambio	climático	o	la	inteligencia	artificial,	
supervisada	por	universidades	y	organizaciones	internacionales.	

Virginie	Raisson	en	su	“2038,	Les	futurs	du	monde”	presenta	un	verdadero	atlas	de	mapas	sobre	
escenarios	futuros	del	planeta	vinculados	a	sectores	industriales	y	datos	macroeconómicos	(Raisson,	
2020).	

Futuresplatform	es	una	sociedad	de	consultoría	finlandés	de	análisis	y	previsión	de	tendencias	que	usa	
como	herramienta	principal	un	mapa	como	el	que	presentamos	sobre	economía	global	aquí	abajo16:	

																																																																				

16 El mapa puede encontrar al siguiente enlace https://www.futuresplatform.com/blog/megatrends-trends-and-change-drivers-the-larger-picture-and-
path-dependencies 
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Figura	18:	Mapa	Global	Economy	2040.	Fuente:	www.futuresplatform.com	

	

Hay	muchos	más	ejemplos	de	mapas	visuales	como	en	el	caso	de	NextAtlas,	una	start-up	italiana	que	ha	
desarrollado	su	propio	algoritmo	de	predicción	de	tendencias,	o	el	Instituto	para	el	Futuro	de	Palo	Alto	en	
California,	que	utiliza	diferentes	mapas	visuales	para	ayudar	a	empresas	e	instituciones	a	comprender	
todo	el	proceso	de	análisis	y	predicción	de	una	tendencia.	

Se	pueden	encontrar	ejemplos	también	en	el	mundo	de	la	formación	aplicada	al	diseño	y	a	la	arquitectura	
como	el	“Atlas	de	Señales	Débiles”,	que	utiliza	la	visualización	para	detectar	la	base	potencial	para	el	
surgimiento	de	tendencias,	desarrollado	como	parte	de	un	programa	de	formación	avanzada	sobre	
futuros	emergentes17	(Diez;	Tomico;	Quintero,	2020).	

Estos	son	sólo	algunos	ejemplos	que	atestiguan	el	hecho	de	que	los	mapas	de	tendencias	visuales	se	
utilizan	comúnmente	tanto	en	el	campo	del	diseño	como	en	el	mundo	de	los	estudios	de	futuro	como	
útiles	herramientas	para	explicar	todo	tipo	de	procesos	complejos.	

En	definitiva,	la	visualización	y	los	mapas	son	herramientas	especiales;	nos	ayudan	a	dar	sentido	a	
nuestro	mundo,	responden	a	preguntas	y	cuentan	historias.	Pueden	resaltar	las	desigualdades,	pueden	
señalar	los	motivos	en	la	base	de	una	cuestión	y	una	serie	de	mapas	unidos	pueden	formar	una	historia	
completa	pero	los	creadores	del	mapa	traen	al	usuario	hasta	un	cierto	punto,	un	lugar	desde	donde	
reflexionar	y	reaccionar	y	tal	como	el	cartógrafo	tiene	su	perspectiva	subjetiva,	cada	espectador	tiene	su	
propia	forma	de	llenar	las	líneas,	sus	propios	sesgos	y	experiencias	que	se	volcaran	en	el	mapa.	Aun	así,	
los	creadores	de	un	mapa	tienen	una	gran	responsabilidad	en	la	forma	en	que	se	configura	la	información	
para	el	espectador.	Según	Carter	de	la	d-school	de	Stanford,	en	un	proceso	de	deconstrucción	de	un	mapa,	
siempre	se	encontrarán	tres	componentes	en	constante	tensión	entre	ellas:	los	datos	(data),	la	
construcción	o,	en	otras	palabras,	el	diseño	visual	(craft),	y	los	“preconceptos”	(bias).	Estos	últimos	son	
componentes	de	la	misma	condición	humana	y	tienen	que	ver	con	la	propia	cultura	y	experiencia	vivida;	
los	bias	pueden	ser	implícitos	o	explícitos,	intencionales	o	involuntarios,	pero	componen	siempre	la	visión	

																																																																				

17 El máster se puede encontrar en el catálogo de la oferta de formación avanzada de Elisava School of Design y está desarrollado en colaboración con 
IAAC Instituto de Arquitectura Avanzada de Catalunya. 
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particular	del	mundo	del	creador	del	mapa;	lo	datos	son	las	informaciones	usadas	en	la	construcción	del	
mapa;	pueden	ser	cuantitativos	cualitativos	o	mixtos	(Carter,	2022).	

	

	

Figura	19:	Deconstrucción	de	un	mapa.	Elaboración	propia	a	partir	de	la	fuente:	Carter,	2022.	

	

Los	datos	que	están	incluidos	en	el	mapa	son	tan	importantes	como	aquellos	que	no	están	presentes.	
Finalmente,	el	diseño	visual	incluye	formas,	colores,	etiquetas,	signos	y	materiales	y	sobre	todo	palabras	
que	son	el	elemento	más	importante.	Todo	lo	que	se	usa	en	la	construcción	de	un	mapa	tiene	que	tener	un	
significado	(Carter,	2022).	

	

2.6	CONSIDERACIONES	DE	SÍNTESIS	

	

La	capacidad	de	desarrollar	visiones	sistémicas	y	globales	es	indispensable	para	entender	la	complejidad	
multifactorial	de	elementos	que	condicionan	y	determinan	en	mayor	o	menor	grado	el	presente	y	futuro	
de	un	proyecto.	El	proceso	de	diseño	y	la	visualización	como	modalidad	técnica	integrada	en	su	proceso	
pueden	resultar	herramientas	fundamentales	en	el	acompañamiento	del	proceso	decisional	para	la	
formulación	de	estrategias	de	futuro.	

La	figura	siguiente	presenta	los	diferentes	tipos	de	futuro	según	Hancock	y	Bezold	y	las	relaciones	entre	
ellos	y	pretende	aclarar	que	todos	estos	futuros	empiezan	desde	un	mismo	presente	hacia	situaciones	
divergentes	entre	ellas,	dependiendo	de	factores	internos	(procesos	decisionales)	y	externos	
(tendencias).	El	futuro	posible	corresponde	a	lo	que	puede	ocurrir;	el	futuro	plausible	a	lo	podría	ocurrir;	
el	futuro	probable	corresponde	a	lo	que	probablemente	va	a	ocurrir;	y	el	futuro	preferible	corresponde	a	
lo	que	queremos	que	ocurra	o	nuestra	visión	del	futuro	(Hancock;	&	Bezold,	1994).		
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Figura	20:	Tipos	de	Futuro.	Fuente:	Hancock	&	Bezold,	1994.	

	

En	la	escala	temporal,	tanto	los	estudios	de	futuros	como	el	proceso	de	Design	Thinking	implican	un	
conocimiento	profundo	del	pasado	y	del	presente.	Por	otra	parte,	en	la	escala	global,	es	importante	el	
conocimiento	de	las	megatendencias	y	macrotendencias	que	desde	el	nivel	macro	influyen	en	los	futuros	
de	lo	micro	y	pueden	ser	portadores	de	factores	de	cambio.	

Una	de	las	novedades	del	sistema	que	proponemos	es	que	normalmente	el	proceso	de	diseño	se	pone	en	
relación	con	el	entorno	micro	y	en	consecuencia	con	el	análisis	de	las	microtendencias	mientras	que	el	
objeto	de	estudio	que	hemos	realizado	lo	pone	en	el	centro	de	un	sistema	que	se	relaciona	sobre	todo	con	
macrotendencias	y	megatendencias	o,	en	otras	palabras,	con	entornos	“macro”.	

GK	VanPatter	en	su	libro	Rethinking	Design	Thinking.	Making	sense	of	the	future	that	has	already	arrived	se	
aproxima	al	contexto	“macro”	trazando	todas	las	generaciones	pasadas	del	diseño.	El	autor	explica	que	la	
próxima	generación	del	diseño	y	del	Design	Thinking	tiene	que	ocuparse	no	solo	de	desafíos	definidos	y	
“enmarcados”:	logotipos,	comunicación	visual,	packaging,	productos,	servicios	y	de	situaciones	y	desafíos	
“difusos”	fuzzy	situations	-	sistemas	industriales	y	modelos	organizativos	-	sino	de	situaciones	y	retos	
“súper	difusos”	o,	en	sus	palabras,	“comunidades,	países	y	el	planeta”	y	para	que	esto	pueda	ocurrir	será	
necesario	rediseñar	la	metodología	del	diseño	para	contextos	complejos	(VanPatter,	2020).	
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Figura	21:	Design	Thinking	challenges.	Fuente:	elaboración	propia	a	partir	de	VanPatter,	2020.	

	

Como	principal	consecuencia	de	este	salto	dimensional,	nuestra	propuesta	apuesta	por	un	rol	del	proceso	
del	pensamiento	de	diseño,	cada	vez	más,	guiado	por	valores	universales,	el	acceso	a	la	democracia,	el	
respeto	de	la	privacidad,	la	inclusión	de	la	diversidad,	el	bien	común,	la	sostenibilidad,	etc.	como	propone	
Rachel	Ivy	Clarke	en	su	libro	Design	Thinking:	From	Human-Centered	design	to	Value-Centered	Design	
(Clarke,	2020).		

Este	trabajo	de	tesis	pone	en	el	centro	el	proceso	de	Design	Thinking	porque	consideramos	que	juega	un	
papel	clave	en	cuanto	a	herramienta	de	posibles	innovaciones.	Desde	la	dimensión	interna	de	una	
organización,	el	Design	Thinking	debe	contribuir	de	forma	colaborativa	a	generar	impactos	positivos,	
generando	los	mejores	escenarios	posibles	dentro	de	los	plausibles	de	las	megatendencias	presentes	y	
futuras	en	todo	el	planeta.	En	este	sentido,	el	planeta	adquiere	la	dimensión	de	territorio	de	proyecto,	
“macro-ambiente-sistema”	formado	por	un	conjunto	de	factores	y	de	actores	interconectados.		

El	resultado	de	determinadas	condiciones	futuras	dependerá	tanto	de	la	evolución	de	la	interacción	de	los	
elementos	que	lo	constituyen	en	la	toma	de	decisiones	internas	a	las	organizaciones	sobre	todo	a	medio	y	
largo	plazo,	cuanto	de	la	influencia	que,	sobre	estos,	ejercitaran	fuerzas	externas	ya	impactantes	en	el	
presente	y	resultado	de	decisiones	tomadas	en	el	pasado.		

La	transdisciplinariedad	y	la	participación	son	también	elementos	característicos	indispensables	tanto	en	
un	proceso	de	diseño	como	en	un	proceso	prospectivo.	En	este	sentido,	existen	muchas	similitudes	en	las	
características	de	los	dos	procesos:	ambos	tienen	el	objetivo	de	recabar	informaciones	útiles	de	la	
situación	presente	observando	y	empatizando	entre	los	diferentes	actores	en	juego,	tienen	que	considerar	
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múltiples	disciplinas	y	factores,	son	procesos	participativos	e	iterativos	y	ambos	tienen	una	visión	
sistémica	que	busca	incorporar	las	diversas	dimensiones	que	implícita	o	explícitamente	condicionan	los	
presentes	y	futuros	del	objeto	de	estudio.	Finalmente,	ambos	utilizan	herramientas	visuales	en	su	proceso	
y	cada	vez	son	utilizados	para	generar	propuestas	de	innovación	en	sectores	públicos	y	sociales	(Liedtka,	
Salzman,	&	Azer,	2017).	

Existe	indudablemente	una	necesidad	emergente	y	urgente	de	definir	y	planificar	nuevas	estrategias	
basadas	en	las	personas	y	no	solo	en	los	usuarios	y	en	el	análisis	del	sistema	complejo	de	relaciones	entre	
ellas	y	el	planeta	con	el	fin	de	tener	una	ruta	clara	en	entornos	VUCA	(volátiles,	inciertos,	complejos	y	
ambiguos)	que	cada	vez	más	analistas	definen	como	BANI	(frágiles,	ansiosos,	no	lineares	e	
incomprensibles).	

En	definitiva,	los	resultados	de	los	procesos	de	toma	de	decisiones	convencionales	de	innovación	no	
tienen	suficientemente	en	cuenta	los	macro	fenómenos	presentes	y	futuros	a	nivel	social,	económico,	
cultural	y	tecnológico	y	no	están	diseñados	para	las	necesidades	emergentes	de	los	usuarios	finales	
definidos	por	su	vertiente	humana	y	su	dimensión	de	actores	de	un	sistema	complejo	interdependiente	
con	el	planeta	y	no	exclusivamente	por	su	condición	de	Homus	Consumens	como	lo	ha	definido	por	
primera	vez	Erich	Fromm	en	1965	(Fromm,	1965).	

Por	esto,	sin	ninguna	pretensión	de	presentar	una	herramienta	definitiva,	el	alcance	de	la	investigación	ha	
sido	replantear	los	procesos	actuales	de	Design	Thinking	poniéndolos	en	relación	con	el	análisis	y	la	
previsión	de	megatendencias	y	macrotendencias	y	guiados	por	el	uso	general	de	una	representación	
visual	en	forma	de	un	mapa	dinámico,	más	bien	una	brújula,	con	el	objetivo	de	ofrecer	una	nueva	
propuesta	metodológica	que	ayude	la	toma	de	decisiones	en	tiempos	inciertos	y	complejos.	

Una	última	consideración	sobre	la	palabra	“mapa”:	un	mapa	implica	un	conocimiento	detallado	del	
terreno	y	la	existencia	de	una	ruta	óptima;	la	brújula	es	una	herramienta	mucho	más	flexible	y	requiere	
que	el	usuario	emplee	la	creatividad	y	la	autonomía	para	descubrir	su	propio	camino.		

El	trabajo	de	esta	tesis	se	puede	sintetizar	como	el	intento	de	construir	una	brújula	para	orientarse	en	
tiempos	altamente	inciertos.	

Como	afirman	Joi	Ito,	antiguo	director	del	MIT	Media	Lab	y	Jeff	Howe	en	su	libro	Whiplash.	How	to	Survive	
Our	Faster	Future,	“en	un	mundo	cada	vez	más	impredecible	que	se	mueve	cada	vez	más	rápido,	un	mapa	
detallado	puede	llevarte	a	las	profundidades	del	bosque	a	un	costo	innecesariamente	alto.	Sin	embargo,	
una	buena	brújula	siempre	te	llevará	a	donde	necesites	ir.	Esto	no	significa	que	debas	empezar	tu	viaje	sin	
tener	ni	idea	de	a	dónde	vas.	Lo	que	sí	significa	es	entender	que,	si	bien	el	camino	hacia	tu	objetivo	puede	
no	ser	recto,	terminarás	más	rápido	y	de	manera	más	eficiente	de	lo	que	lo	habrías	hecho	si	hubieras	
recorrido	una	ruta	planificada	previamente”	(Ito;	Howe,	2016).	
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CAPÍTULO	3	

PUBLICACIONES	POR	TESIS	POR	COMPENDIO	

	

En	este	capítulo	se	presentan	los	artículos	que	constituyen	la	estructura	de	la	tesis.	

En	el	3.1	se	adjunta	el	artículo	publicado	el	día	10	de	marzo	de	2021	en	el	Journal	of	Open	Innovation:	
Technology,	Market	and	Complexity	con	el	titulo:	“Design	Trend	Forecasting	by	Combining	Conceptual	
Analysis	and	Semantic	Projections:	New	Tools	for	Open	Innovation”.	

En	el	3.2	se	adjunta	el	artículo	publicado	digitalmente	el	día	30	de	junio	de	2022	en	la	revista	Comunicar	
nº	73	con	el	título:	“El	proceso	de	diseño	para	la	generación	de	escenarios	futuros	educativos	-	Design	
process	for	the	generation	of	future	education	scenarios”.	

En	el	3.3	se	adjunta	el	artículo	publicado	en	julio	de	2022	en	la	revista	artnodes	E-journal	on	Art,	Science	
and	Technology	con	el	título:	“Possibilities	for	futurecasting:	designing	a	digital	map	of	trends”.	

En	el	3.4	se	adjunta	el	artículo	publicado	en	enero	2023	por	Springer	con	el	título:	“Design	Thinking	
Innovation	and	Trends	Foresighting”,	resultado	del	congreso	Rii	Forum	que	tuvo	lugar	en	Atenas	los	días	
20,	21	y	22	de	abril	de	2022.	
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3.1	DESIGN	TREND	FORECASTING	BY	COMBINING	CONCEPTUAL	ANALYSIS	AND	
SEMANTIC	PROJECTIONS:	NEW	TOOLS	FOR	OPEN	INNOVATION	
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3.2	EL	PROCESO	DE	DISEÑO	PARA	LA	GENERACIÓN	DE	ESCENARIOS	FUTUROS	
EDUCATIVOS	-	DESIGN	PROCESS	FOR	THE	GENERATION	OF	FUTURE	EDUCATION	
SCENARIOS	
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3.3	POSSIBILITIES	FOR	FUTURECASTING:	DESIGNING	A	DIGITAL	MAP	OF	TRENDS	
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3.4	DESIGN	THINKING	INNOVATION	AND	TRENDS	FORESIGHTING	
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CAPÍTULO	4	

RESULTADOS	

	

En	este	capítulo	se	presentan	los	principales	logros	de	esta	tesis,	así	como	su	relevancia.	En	la	Sección	4.1,	
se	presentan	brevemente	los	resultados	descritos	en	el	artículo	“Design	Trend	Forecasting	by	Combining	
Conceptual	Analysis	and	Semantic	Projections:	New	Tools	for	Open	Innovation”.	En	la	Sección	4.2	se	
presentan	los	resultados	del	taller	piloto	descritos	en	el	artículo	publicado	en	la	revista	Comunicar	“El	
proceso	de	diseño	para	la	generación	de	escenarios	futuros	educativos”.	La	Sección	4.3	resume	los	
resultados	descritos	en	el	artículo	“Possibilities	for	futurecasting:	Designing	a	digital	map	of	trends”.	En	la	
Sección	4.4	se	presentan	sintéticamente	los	resultados	descritos	en	el	artículo	“Design	Thinking	
Innovation	and	Trends	Foresighting”.	Por	último,	en	la	Sección	4.5	se	presentan	los	resultados	de	una	
nueva	visualización	de	las	relaciones	entre	el	proceso	de	Design	Thinking,	el	universo	de	tendencias	y	las	
macro	áreas	de	innovación	impulsada	por	el	diseño.	

	

4.1.	UN	NUEVO	PROCEDIMIENTO	AUTOMATIZADO	PARA	LA	CREACIÓN	DE	
HERRAMIENTAS	ESPECÍFICAS	PARA	EL	ANÁLISIS	DE	TENDENCIAS	EN	CAMPOS	Y	
ENTORNOS	ADAPTABLES	

	

El	primer	logro	de	la	tesis	ha	sido	-	a	partir	de	una	estructura	completamente	formal	-el	mapa	visual	
Deflexor	-	la	creación	de	un	nuevo	método	de	detección	y	análisis	de	tendencias	basado	en	métodos	
mixtos	cuali-cuantitativos,	cuyo	objetivo	es	ayudar	a	informar	las	decisiones	en	varios	campos	de	la	
actividad	social	humana,	incluidos,	por	ejemplo,	los	negocios,	el	arte	y	el	diseño.	

La	principal	novedad	consiste	en	la	creación	de	un	procedimiento	de	cálculo	matemático	creado	para	
apoyar	el	método	de	pronóstico.	

El	método	consiste	en	traducir	las	nociones	semánticas	a	vectores	formales,	elementos	básicos	del	
álgebra	lineal	a	través	de	una	estructura	matemática	basada	en	la	teoría	de	conjuntos	difusos	para	
permitir	la	implementación	de	herramientas	de	aprendizaje	automático	en	espacios	métricos	para	
calcular	los	índices	prospectivos	que	caracterizan	nuestro	procedimiento.	

Como	ejemplo,	tomamos	el	conjunto	de	palabras	que	conforman	la	megatendencias	del	envejecimiento	de	
la	población	a	nivel	mundial	denominado	en	inglés	“Population	Ageing”	y	lo	ponemos	en	relación	dentro	
del	procedimiento	automático	con	la	palabra	inglesa	“bioprinting”	que	define	la	tendencia	futura	de	la	
impresión	-	a	través	de	herramientas	tecnológicas	-	de	tejidos	y	materiales	biológicos	en	los	humanos.	El	
resultado	se	puede	ver	en	la	siguiente	figura:		
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Figura	22:	A	Shiny	App	for	trend	Analysis.		Procedimiento	Automático	para	el	análisis	de	tendencias.	Fuente:	elaboración	
propia.	

	

El	procedimiento	automatizado,	como	instrumento	técnico	para	el	análisis	de	tendencias,	se	basa	en	el	
contexto	teórico	que	nos	proporcionan	las	proyecciones	semánticas.		

Como	primera	acción	se	tienen	que	insertar	las	palabras	que	componen	el	universo	en	el	caso	de	la	figura	
“population”	y	“ageing”	y	seguidamente	se	pone	en	la	ventanilla	“Enter	Search	Term”	el	término	(o	grupo	
de	palabras)	que	se	quiere	investigar;	en	la	figura	20,	el	término	“bioprinting”.	

En	la	segunda	ventanilla	justo	debajo	de	la	primera	“Enter	Search	Term”	se	da	la	posibilidad	de	
seleccionar	entre	seis	motores	de	búsqueda	a	través	de	los	cuales	realizar	la	investigación.	Se	puede	
seleccionar	entre	AOL,	Ask,	Bing,	Google,	Google	Scholar,	Yahoo,	ArXiv	(este	último	es	un	repositorio	de	
pre-prints	científicos).	En	el	ejemplo,	se	ha	seleccionado	Google	Scholar.	

Una	vez	seleccionado	el	motor	de	búsqueda	y	el	término	a	investigar,	se	activa	el	procedimiento	
automatizado	que	como	resultado	genera	tres	columnas	gráficas,	representaciones	visuales	de	las	tres	
aplicaciones	desarrolladas	que	permiten	el	tratamiento	de	tendencias	generales	en	diferentes	
direcciones.	Procedemos	a	describir	el	contenido	de	cada	una	de	las	columnas	gráficas,	empezando	por	la	
izquierda:	

a) La	primera	nos	dice,	con	un	número	de	0	a	1,	cuanto	de	cercana	es	la	evolución	de	la	
tendencia	de	búsqueda	de	un	término	y	su	número	absoluto	de	búsquedas,	respecto	a	cada	
palabra	del	universo.	Matemáticamente	se	basa	en	el	número	de	documentos	donde	
aparecen	el	término	y	cada	una	de	las	palabras	del	universo,	dividido	por	el	número	de	
documentos	donde	aparece	cada	palabra	del	universo	sola;	

b) La	segunda	nos	da	cual	es	la	tendencia	global	del	término	que	queremos	buscar,	en	relación	a	
cada	uno	del	universo.	En	otras	palabras,	representa	“cuanto	más	es	tendencia	nuestro	
término”	en	cada	uno	del	universo.	Normalmente	es	menor	que	uno,	así	que	indica	que	es	
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menos	consolidado,	el	término	de	búsqueda	que	cada	uno	del	universo	de	referencia,	lo	que	
es	natural	al	tratarse	de	un	término	que	representa	una	tendencia	comparado	con	el	universo	
que	representa	una	megatendencia.	Matemáticamente	se	basa	sobre	el	número	de	
documentos	donde	aparecen	el	término	de	búsqueda	y	cada	una	de	las	palabras	del	universo,	
dividido	por	el	número	de	documentos	donde	aparece	el	término;	

c) La	tercera	gráfica	indica	los	pesos	que	se	le	asignan	a	cada	variable	del	universo,	según	el	
número	de	apariciones	que	tiene	en	los	documentos	que	registra	el	buscador.	La	suma	total	
de	pesos	es	1;		

d) La	última	tabla,	en	la	parte	alta	derecha,	indica	los	valores	numéricos	de	los	pesos	
presentados	en	la	gráfica	anterior	y	aparece	el	índice	total	(IICom)	de	representatividad	y	
coincidencia	de	tendencia	del	término	de	búsqueda	con	respecto	a	todo	el	universo	junto:	es	
el	número	que	indica	cómo	de	representado	está	un	cierto	término	en	el	universo	prefijado,	y	
cómo	es	de	relevante	el	término	de	búsqueda.	

En	el	ejemplo,	el	término	“bioprinting”	tiene	un	índice	total	de	0,30	en	el	universo	“Population	Ageing”	
según	el	motor	de	búsqueda	de	Google	Scholar.	Este	número,	nos	sugiere	la	indicación	que	la	tendencia	
“bioprinting”	-	impresión	de	tejidos	y	materiales	biológicos	-	no	está	de	momento	estrictamente	vinculada	
a	la	megatendencias	del	envejecimiento	de	la	población;	sin	embargo	el	dato	cuantitativo	se	somete	a	una	
reflexión	de	tipo	cualitativo	realizadas	por	el	grupo	de	expertos	involucrados	en	el	proceso	decisional	que	
define	la	colocación	y	organización	visual	dentro	del	mapa	o	realiza	otras	consideraciones	sobre	el	dato	
en	función	de	otras	informaciones	cuantitativas	o	cualitativas	de	carácter	estratégico	o	vinculadas	a	
oportunidades	de	innovación.		

Como	reflexión	general,	este	análisis	conceptual	permite	la	definición	de	los	principales	términos	
(sentencias,	palabras	individuales,	abreviaturas)	que	marcan	la	dirección	esperada	en	los	estudios	sobre	
el	futuro.	Toca	luego	a	un	grupo	de	expertos	definir	con	métodos	cualitativos	estos	términos	y	crear	una	
estructura	completa	de	relaciones	para	construir	el	universo	conceptual	que	nos	ayude	a	representar	las	
tendencias	futuras.	Los	métodos	de	análisis	conceptual	son	necesarios	en	este	paso,	siempre	que	se	haya	
fijado	la	estructura	semántica.	 

En	síntesis,	el	logro	principal	del	procedimiento	automatizado	consiste	en	la	posibilidad	de	comparar	
búsquedas	realizadas	en	diferentes	motores	de	búsqueda	entre	varios	términos	representantes	universos	
de	megatendencias,	macrotendencias	y	tendencias,	en	periodos	de	tiempo	diferentes	y	a	través	de	estos	
datos,	conocer	parámetros	de	similitud	entre	términos	de	búsqueda	que	consideremos	de	interés,	
respecto	a	un	cierto	universo	prefijado,	obtenido	mediante	otras	técnicas	y	que	representa	los	términos	
clave	para	la	definición	y	seguimiento	de	tendencias.		

En	conclusión,	el	procedimiento	automatizado	proporciona	una	herramienta	predictiva	de	amplio	
espectro.	Si	bien	los	resultados	dependen	de	los	conjuntos	de	datos	utilizados,	los	períodos	de	
actualización	y	las	fuentes	de	información	general,	nuestro	modelo	permite	la	creación	de	herramientas	
específicas	para	el	análisis	de	tendencias	en	campos	particulares,	siendo	adaptable	a	diferentes	entornos.	

	

4.2	UNA	NUEVA	METODOLOGÍA	DE	DESIGN	THINKING 	PARA	LA	GENERACIÓN	DE	
ESCENARIOS	FUTUROS	EN	CAMPOS	Y	ENTORNOS	EDUCATIVOS	

	

El	segundo	logro	de	la	tesis	es	la	puesta	en	marcha	de	una	nueva	metodología	basada	en	métodos	mixtos	
cuali-cuantitativos	que	usa	el	proceso	de	Design	Thinking	de	forma	integrada	al	análisis	de	
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megatendencias,	macrotendencias	y	macro	áreas		de	intervención	denominadas	“escenarios	de	
innovación	del	diseño”	con	el	objetivo	de	generar	propuestas	de	innovación	impulsadas	por	el	diseño	a	
partir	de	un	determinado	problema	de	innovación,	teniendo	en	consideración	las	opiniones	de	expertos	y	
aplicando	el	procedimiento	automatizado	descrito	en	la	sección	anterior	al	resultado	para	averiguar	su	
impacto	en	correlación	con	una	o	más	tendencias,	macrotendencias	o	megatendencias.	

Como	se	explica	en	el	artículo	publicado	en	la	revista	Comunicar,	para	validar	la	nueva	metodología	se	ha	
utilizado	un	workshop	piloto	con	el	objetivo	de	realizar	una	reflexión	estratégica	sobre	la	oportunidad	de	
creación	de	una	nueva	oferta	formativa	para	la	escuela	de	diseño	IED	Barcelona,	una	institución	educativa	
en	todas	las	disciplinas	del	diseño,	la	comunicación	visual,	la	moda	y	la	gestión	de	las	industrias	creativas.	

El	eje	central	de	la	nueva	metodología	se	fundamenta	en	el	convencimiento	que	el	Design	Thinking	y	los	
métodos	mixtos	de	investigación	digitales	son	las	técnicas	más	adecuadas	en	el	estudio	y	análisis	de	
tendencias.	Como	síntesis	visual	de	la	nueva	metodología	presentamos	el	siguiente	esquema	reelaborado	
a	partir	de	los	contenidos	del	artículo	publicado	en	la	revista	Comunicar:	

	

	

Figura	23:	Metodología	“Design	Thinking	y	Análisis	de	tendencias”.	Fuente:	elaboración	propia.	

	

La	metodología	consiste	en	seis	fases,	más	una	fase	cero	que	es	preparatoria	a	las	actividades	
desarrolladas	en	las	sesiones	del	taller	piloto.	De	hecho,	la	fase	cero	se	centra	en	estudiar	en	profundidad	
el	problema/oportunidad	de	innovación	del	briefing	(el	documento	informativo	que	se	utiliza	como	base	
para	el	desarrollo	de	cualquier	proyecto)	a	través	de	la	exploración	del	porqué,	o	sea,	de	las	razones	
subyacentes	a	la	necesidad	de	innovación	y	a	la	formulación	de	recurridos	de	investigación	alternativos	a	
los	convencionales	(¿Y	si?).	Esta	fase	cero	se	realiza	normalmente	con	diferentes	miembros	y	actores	en	
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posiciones	y	responsabilidades	transversales	en	la	estructura	organizativa	de	la	empresa	o	institución.	
Con	ellos	y/o	con	el	equipo	directivo	se	realizan	varios	encuentros	con	el	objetivo	de	empatizar	con	la	
realidad	cultural,	humana	y	profesional	de	la	organización	y	diseñar	la	construcción	de	un	equipo	que	
pueda	representar	el	problema	de	innovación	a	través	de	personas	relevantes	en	cuanto	a	puntos	de	vista	
diferentes,	necesidades	y	propuestas	alternativas	a	las	convencionales.	El	equipo	tiene	que	respetar	
también	criterios	de	equilibrio	entre	franjas	de	edades,	género,	etc.	

En	la	fase	1	empieza	la	investigación	en	una	sesión	de	trabajo	cuyo	principal	objetivo	es	recopilar	
información	cualitativa	y	cuantitativa	a	través	de	fuentes	digitales	y	físicas	sobre	el	problema	de	
innovación,	con	el	fin	de	establecer	los	campos	de	interés	dónde	proyectar	las	preguntas	de	investigación	
y	plantear	ecuaciones	de	búsqueda	a	través	de	los	seis	macro-campos	establecidos	por	los	expertos	
descritos	en	el	artículo	de	Comunicar:	medioambiente,	sociedad,	cultura,	demografía,	mercado	y	
tecnología.	

En	la	fase	2,	se	suministra	el	procedimiento	automatizado	a	una	selección	de	la	información	que	los	
diferentes	grupos	de	trabajo	consideran	más	relevantes	para	tener	indicadores	cuantitativos	del	peso	y	de	
la	relevancia	de	determinadas	tendencias	con	respecto	al	problema	oportunidad	de	innovación	a	
desarrollar.	A	través	de	discusiones	cruzadas	se	seleccionan	las	informaciones	y	propuestas	conceptuales	
más	interesantes	y	pertinentes.	

En	la	fase	3,	empieza	la	actividad	de	generación	de	ideas,	propias	del	pensamiento	creativo	divergente,	
utilizando	las	técnicas	de	creatividad	descritas	por	De	Bono	(De	Bono,	2007)	reconducible	al	concepto	
que	él	mismo	define	Pensamiento	Lateral.	

En	la	fase	4,	se	utiliza	la	técnica	del	pensamiento	paralelo	de	los	seis	sombreros	para	pensar	(De	Bono,	
2000),	para	converger,	agrupar	y	seleccionar	las	mejores	propuestas.	

En	la	fase	5,	comienza	el	trabajo	de	visualización	a	través	de	varias	técnicas	o	de	mano	alzada	o	utilizando	
stickers	(pegatinas)	y	herramientas	propias	del	mundo	del	diseño	y	de	la	innovación	como	el	Manual	
Thinking	con	la	finalidad	de	lograr	una	prototipación	de	las	ideas	que	tenga	una	identidad	visual	de	fácil	
comprensión	y	lectura	(Huber;	&	Veldman,	2015).	

Finalmente,	en	la	fase	6,	se	reinsertan	los	datos	y	las	informaciones	más	relevantes	de	las	propuestas	
prototipadas	para	validar,	testar	y	realizar	una	eventual	última	selección	de	los	mejores	prototipos.	
Dependiendo	del	campo	de	actividad	de	la	empresa	o	institución,	objeto	de	la	investigación,	esta	fase	
puede	ser	paralela	a	la	fase	5.	Por	ejemplo,	en	el	sector	de	la	formación	y	más	en	general	de	los	servicios,	
considerando	que	el	output	final	es	intangible	se	suele	realizar	contemporáneamente	a	la	fase	de	
visualización	ya	que	el	prototipo	final	se	presenta	en	forma	de	mapa	visual	como	descrito	en	el	artículo	
sobre	la	generación	de	escenarios	futuros	educativos	de	la	revista	Comunicar.	
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Figura	24:	Sesión	de	trabajo	con	la	herramienta	de	visualización	y	prototipación	Manual	Thinking.	Fuente:	elaboración	
propia.	

	

4.3	UNA	NUEVA	HERRAMIENTA	DIGITAL	INTERACTIVA	RESPALDADA	POR	LA	
DISCIPLINA	DEL	DISEÑO	VINCULADA	A	TENDENCIAS	

	

El	tercer	logro	de	la	tesis	consiste	en	la	descripción	del	proceso	para	la	transformación	de	un	mapa	físico	
de	tendencias	en	una	herramienta	digital	e	interactiva	que	establece	conexiones	dinámicas	entre	las	
diferentes	tipologías	de	tendencias	y	megatendencias	para	el	análisis	y	la	previsión	de	cambios	sociales	
basada	en	las	disciplinas	del	diseño	y	la	consecuente	realización	de	un	prototipo	de	la	herramienta	
diseñado	para	el	usuario	final18.	

Para	conseguir	este	resultado,	se	ha	utilizado	como	base	el	mapa	de	tendencias	Deflexor	y	a	partir	de	esta	
visualización	se	construye	un	modelo	de	recogida	de	datos	que	se	alimenta	a	través	de	diferentes	fuentes	
digitales,	tanto	cuantitativas	como	cualitativas	que	combinadas	nos	dan	una	información	precisa	y	en	
tiempo	real	de	las	tendencias.	

Primero,	el	proceso	comienza	con	la	disección	del	mapa	Deflexor	en	su	versión	original19	con	la	finalidad	
de	identificar	sus	componentes	básicos.	El	objetivo	es	estudiar	la	anatomía	del	mapa	para	comprender	su	
forma	y	diseño	y	las	relaciones	entre	sus	diversos	elementos	constitutivos.	

El	análisis	identifica	5	zonas:	

- la	zona	1	el	núcleo	central	del	mapa	que	representa	el	centro	de	la	organización/	sector	de	
estudio	con	el	problema	de	innovación	a	explorar;		

- la	zona	2	los	macro-campos	definidos	por	los	expertos:	medioambiente,	sociedad,	cultura,	
demografía,	mercado	y	tecnología;	

- la	zona	3	los	escenarios	de	aplicación	del	diseño	vinculados	a	los	macro-campos;	

																																																																				

18 El prototipo se puede encontrar en el siguiente enlace: https://myproject-e8b93.firebaseapp.com/deflexor/  

19 Figura 3: Primera versión del mapa Deflexor. Fuente: www.deflexor.com (ultimo acceso 19/12/22) bajo licencia Creative Commons cc by-nc-sa 4.0 by 
Alessandro Manetti IED Barcelona) 
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- la	zona	4	las	megatendencias	seleccionadas	con	el	método	mixto	cuali-cuantitativo	o	más	en	
detalle	el	grupo	de	expertos	y	el	procedimiento	automatizado;	

- la	zona	5	el	universo	de	tendencias	y	macrotendencias	seleccionadas	con	el	mismo	método	
anteriormente	mencionado	para	la	zona	4.	

El	siguiente	objetivo	de	la	digitalización	es	aumentar	la	usabilidad	del	mapa	en	función	de	sus	posibles	
usuarios	finales,	por	este	motivo	se	añade	un	conjunto	de	datos	-	dataset	-	compuesto	por:	

- las	zonas	más	relevantes	con	respecto	a	las	tendencias:	los	macro-campos,	las	megatendencias	y	
el	universo	de	tendencias	y	macrotendencias;	

- los	tags	o	grupos	de	palabras	clave	asociados	a	las	tendencias	útiles	para	agruparlas	y	
clasificarlas;	

- informaciones	adicionales	de	interés	para	el	usuario	final	como,	por	ejemplo,	empresas	o	
proyectos	relacionados	a	la	tendencia	correspondiente;	

- informaciones	procedentes	de	informes	periódicos	de	tendencias.	

A	través	de	este	conjunto	de	datos,	se	genera	un	número	de	ranking	para	cada	una	de	las	tendencias,	
dependiendo	de	cuán	frecuentemente	estén	mencionadas	en	los	informes	de	tendencias	y	en	los	
principales	motores	de	búsqueda.	

El	número	de	ranking	siempre	está	entre	1	a	100,	siendo	1	el	valor	mínimo	que	lo	convierte	en	una	
tendencia,	y	100	el	valor	máximo	que	lo	convierte	en	una	megatendencia.	

La	configuración	visual	determinada	por	la	reorganización	de	las	zonas	del	mapa	original	y	la	necesidad	
de	ponerlas	en	relación	con	el	nuevo	dataset	genera	un	resultado	visual	muy	diferente	de	la	herramienta	
digital	con	respeto	al	mapa	utilizado	como	punto	de	partida.	

Se	elige	la	forma	concéntrica	porque	ofrece	más	flexibilidad	en	la	evolución	del	universo	de	tendencias	y	
mayor	dinamismo	en	la	interacción	con	el	usuario	final.	

Como	ejemplo	presentamos	en	la	siguiente	figura,	el	estado	visual	de	la	herramienta,	al	elegir	como	objeto	
de	la	investigación,	la	tendencia	Face	Recognition	Techs.	
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Figura	25:	Herramienta	digital	interactiva	Deflexor.	Fuente:	https://myproject-e8b93.firebaseapp.com/deflexor/	(ultimo	
acceso	11/01/23).	

	

Los	nuevos	elementos	generados	como	resultado	de	la	digitalización	del	mapa	son:	

- la	zona	central	que	puede	ser	personalizada	por	el	usuario	y	es	el	punto	de	partida	para	la	
exploración20;	

- los	macro-campos;	

- los	tags,	elementos	en	forma	de	“etiquetas”	que	conectan	las	diferentes	tendencias	entre	si;	

- doce	megatendencias,	agrupadas	en	pares,	corresponden	a	los	fenómenos	globales	más	
destacados	en	los	ámbitos	económico,	cultural,	humano,	tecnológico	o	medioambiental;	

- 217	tendencias	que	aparecen	a	diferentes	distancias	de	su	círculo	de	conexión;	

- la	“tarjeta	de	tendencia”;	una	tarjeta	que	muestra	resumidamente	la	principal	información	sobre	
una	tendencia.	

Siguiendo	siempre	el	mismo	ejemplo,	la	herramienta	digital	-	a	través	de	los	tags	-	establece	
automáticamente	para	el	usuario	final	algunas	relaciones	como	resultado	de	la	aplicación	del	dataset,	
como	se	puede	apreciar	en	la	siguiente	figura:	

	

																																																																				

20 En el caso del ejemplo: “El futuro de la educación en España”. 
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Figura	26:	Herramienta	digital	interactiva	Deflexor	zoom	sobre	la	tendencia	Face	Recognition	Techs.	Fuente:	
https://myproject-e8b93.firebaseapp.com/deflexor/	(ultimo	acceso	11/01/23).	

	

Al	lado	de	la	representación	visual	concéntrica	se	encuentra	siempre	la	tarjeta	de	tendencia	
correspondiente	al	objeto	de	estudio.	

La	tarjeta	de	tendencia	presenta	toda	una	serie	de	informaciones	sinópticas	útiles	para	el	usuario	final:	
una	fotografía	de	referencia,	el	macro-campo	y	la	megatendencia	de	referencia,	una	descripción	sintética	
del	fenómeno,	el	número	de	ranking,	un	símbolo	gráfico	que	expresa	si	la	tendencia	está	en	una	fase	
creciente,	estable	o	decreciente,	las	etiquetas	relacionadas	y	otras	informaciones	relativas	a	otras	
tendencias,	proyectos,	programas	académicos,	etc.,	en	relación	con	la	tendencia	investigada	como	se	
puede	apreciar	en	la	siguiente	figura:	

	

	

Figura	27:	Tarjeta	de	tendencia	Face	Recognition	Techs	de	la	herramienta	digital	interactiva.	Fuente:	https://myproject-
e8b93.firebaseapp.com/deflexor/	(ultimo	acceso	11/01/23).	
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Con	este	ejemplo,	consideramos	que	se	ha	explicado	sintéticamente	el	funcionamiento	del	mapa	
transformado	en	herramienta	digital	dinámica	y	visual.	No	vamos	a	describir	detalladamente	todo	el	
proceso	de	automatización	y	de	diseño	de	las	interacciones	utilizado	porque	se	encuentra	en	el	artículo	
Possibilities	for	futurecasting:	designing	a	digital	map	of	trends	de	artnodes	aquí	presente	en	la	sección	3.3.	

En	conclusión,	la	descripción	del	proceso	de	digitalización	y	la	correspondiente	realización	de	un	
prototipo	activo	de	esta	herramienta	de	investigación,	análisis	y	predicción	de	tendencias,	abre	la	puerta	
a	futuros	estudios	de	la	interacción	y	de	las	elecciones	del	usuario	y	representa	un	resultado	significativo	
hacia	la	industrialización	del	mapa.	

	

4.4	UNA	NUEVA	APLICACIÓN	DE	LA	METODOLOGÍA	DE	DESIGN	THINKING 	Y	
ANÁLISIS	DE	TENDENCIAS	PARA	LA	GENERACIÓN	DE	ESCENARIOS	FUTUROS	EN	
CAMPOS	Y	ENTORNOS	ADAPTABLES	

	

El	cuarto	resultado	de	la	tesis	es	la	validación	de	la	aplicación	de	la	metodología	del	Design	Thinking	
conjuntamente	con	el	análisis	de	tendencias	y	técnicas	de	visualización	en	otro	entorno	alternativo	a	la	
formación	secundaria	superior	del	diseño	para	demostrar	su	validez	en	contextos	de	innovación	
totalmente	diferentes	al	primero.	La	opción	elegida	por	la	investigación	es,	en	este	caso,	un	taller	hibrido	
realizado	por	un	grupo	de	trabajo	formado	por	profesionales	del	diseño,	estudiantes	y	profesores.	El	
briefing	del	proyecto	procede	de	una	empresa	internacional	de	producción	de	mochilas,	bolsos	y	
accesorios,	cuyo	objetivo	de	innovación	es	identificar	potenciales	nuevos	usuarios	de	sus	productos	y	
consecuentemente	ampliar	su	oferta	integrando	los	resultados	de	la	investigación	en	la	evolución	futura	
de	su	catálogo	teniendo	en	cuenta	los	diferentes	escenarios	de	diseño	y	megatendencias.	

Por	lo	que	concierne	a	los	instrumentos	de	recopilación	de	datos,	se	decide	utilizar	el	mapa	Deflexor	como	
marco	visual	de	referencia	en	la	generación	de	conocimiento	de	diseño	asociado	a	técnicas	de	
construcción	de	mapas	mentales	con	uso	de	etiquetas	virtuales	post-it	(Buzan,	2012)	y	apoyado	en	la	
herramienta	tecnológica	digital	Miro21.	

El	proyecto	se	organiza	y	se	desarrolla	con	seis	equipos	de	trabajo	utilizando	una	versión	personalizada	de	
Miro,	 cargada	con	el	mapa.	A	cada	uno	de	 los	equipos	se	 le	asigna	un	escenario	de	diseño	 junto	a	dos	
megatendencias	 seleccionadas.	 Cada	 equipo	nombra	 un	 líder	 de	 proyecto	 y	 facilitador	 y	 a	 través	 de	 la	
técnica	del	post-it	digital	se	empieza	una	sesión	de	investigación	entre	las	diferentes	tendencias	presentes	
en	el	mapa.	

													

																																																																				

21 Este software digital es un set de lienzos flexibles que permite a equipos construir mapas visuales accesibles y dinámicos que puedan desarrollarse 
de forma colaborativa, distribuida, en cualquier lugar y momento. Mas informaciones: www.miro.com 
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Figura	28:	Herramienta	digital	Miro	con	mapa	de	los	6	escenarios	de	aplicación	del	diseño	y	agrupaciones	de	
megatendencias.	Fuente:	Alessandro	Manetti	IED	Barcelona	https://miro.com/app/dashboard/	

	

A	través	de	la	investigación,	utilizando	las	técnicas	del	Design	Thinking	asociada	al	análisis	de	tendencias	
presentes	en	el	mapa	y	ya	empleadas	en	el	taller	piloto	realizado	en	el	entorno	de	la	formación	del	diseño,	
se	han	producido	lo	siguientes	resultados	que	resumimos	aquí	sintéticamente:	

- la	generación	de	oportunidades	de	innovación	detectadas	a	partir	de	5	nuevos	perfiles	de	
usuarios	relacionados	con	las	megatendencias	del	envejecimiento	de	la	población	(Population	
Ageing)	y	del	boom	demográfico	(Demographic	Boom);	

- la	generación	de	oportunidades	de	innovación	detectadas	a	partir	de	7	nuevos	perfiles	de	
usuarios	relacionados	con	las	megatendencias	de	la	volatilidad	de	los	modelos	de	negocio	
(Business	Volatility)	y	las	crisis	de	los	sistemas	de	gobierno	(Governance	System	Crisis);	

- la	generación	de	oportunidades	de	innovación	detectadas	a	partir	de	7	nuevos	perfiles	de	
usuarios	relacionados	con	las	megatendencias	del	proceso	de	estandarización	cultural	y	de	los	
estilos	de	vida	global	(Standardisation)	y	de	la	personalización	masiva	(Personalisation);	

- la	generación	de	oportunidades	de	innovación	detectadas	a	partir	de	5	nuevos	perfiles	de	
usuarios	relacionados	con	las	megatendencias	de	la	urbanización	rápida	(Rapid	Urbanisation);	

- la	generación	de	oportunidades	de	innovación	detectadas	a	partir	de	4	nuevos	perfiles	de	
usuarios	relacionados	con	las	megatendencias	de	La	crisis	determinada	por	el	cambio	climático	
(Climate	Change	Crisis)	y	el	proceso	de	transición	hacia	energías	alternativas	a	las	carbón	fósiles	
(Alternative	Energies	Transition);	

- la	generación	de	oportunidades	de	innovación	detectadas	a	partir	de	3	nuevos	perfiles	de	
usuarios	relacionados	con	las	megatendencias	del	proceso	generado	por	la	hiperconectividad	
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(Hyperconnectivity)	y	de	la	adopción	acelerada	de	nuevos	materiales,	tecnologías	y	procesos	
automatizados	(Accelerating	Technologies	and	Material	Adoption);	

Como	output	entregable	al	cliente,	se	presenta	una	descripción	visual	de	los	31	nuevos	perfiles	
escogiendo	la	técnica	del	Design	Thinking	de	la	definición	del	usuario-persona,	Persona	Definition	(Kumar,	
2013)	asociada	a	las	tendencias	que	más	caracterizan	las	necesidades	y	estilo	de	vida	de	cada	nuevo	
perfil.	La	visualización	a	través	de	la	herramienta	Miro	resulta	ser	un	elemento	fundamental	en	la	
presentación	final	de	los	resultados.	

Como	ejemplo,	se	adjunta	la	propuesta	final	del	trabajo	del	primer	grupo	con	los	5	perfiles	relacionados	a	
las	tendencias	del	envejecimiento	de	la	población	(Population	Ageing)	y	del	boom	demográfico	
(Demographic	Boom)	en	la	siguiente	figura:	

	

	

Figura	29:	Herramienta	digital	Miro	con	mapa	de	los	6	escenarios	de	aplicación	del	diseño	y	megatendencias	y	técnica	del	
Design	Thinking	de	la	definición	del	usuario	Persona	Definition.	Fuente:	Alessandro	Manetti	IED	Barcelona	
https://miro.com/app/dashboard/	

	

En	síntesis,	este	resultado	nos	confirma	que	el	pensamiento	de	diseño	-	Design	Thinking	–	combinado	con	
el	análisis	de	 tendencias	y	herramientas	 físicas	y	digitales	de	visualización	resulta	 ser	una	metodología	
válida	para	innovar	en	la	futurización	en	entornos	alternativos	al	sector	de	la	formación	del	diseño	y	más	
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concretamente	 en	 su	 aplicación	 de	 búsqueda	 de	 perfiles	 de	 nuevos	 usuarios	 y	 las	 oportunidades	 de	
innovación	vinculadas	a	ellos	por	lo	que	concierne	productos	industriales,	experiencias	y	servicios.	

Además,	 la	metodología	proporciona	información	y	conocimiento	sobre	patrones	de	comportamiento	al	
mismo	 tiempo	 que	 dibuja	 su	 interacción	 con	 fenómenos	 sociales,	 económicos,	 tecnológicos	
medioambientales,	culturales	e	interpersonales.	

Finalmente,	la	visualización	ayuda	a	comprender	la	complejidad	de	las	tendencias	de	forma	inmediata	y	
global	y	facilita	establecer	escenarios	de	futuro	entre	los	nuevos	potenciales	usuarios.	

	

4.5	UNA	NUEVA	VISUALIZACIÓN	DE	LAS	RELACIONES	ENTRE	PROCESO	DE	DESIGN	
THINKING ,	UNIVERSO	DE	TENDENCIAS	Y	MACRO	ÁREAS	DE	INNOVACIÓN	
IMPULSADA	POR	EL	DISEÑO	

	

Como	hemos	explicado	en	la	Sección	1.1,	la	idea	básica,	punto	de	partida	de	la	investigación	ha	sido	cómo	
poder	convertir	el	mapa	Deflexor22	en	un	proyecto	industrial.		

Por	este	motivo,	a	lo	largo	de	la	investigación	realizada	en	el	marco	del	trabajo	de	esta	tesis,	el	mapa	ha	
sido	sometido	a	una	serie	de	entrevistas	con	18	expertos	repartidos	en	los	siguientes	clusters	(6	expertos	
en	estudios	de	futuro	y	análisis	y	previsión	de	tendencias;	6	expertos	en	procesos	de	diseño	y	Design	
Thinking;	y	6	expertos	en	visualización	esquemática	e	innovación)	con	el	objetivo	de	validar	el	universo	
de	palabras	que	componen	el	sistema	de	tendencias	y	macrotendencias	y	la	selección	de	12	
megatendencias	asociadas	a	seis	áreas	definidas	“escenarios	de	diseño”,	al	mismo	tiempo	que	se	
desarrollaba	la	construcción	del	procedimiento	automatizado	de	análisis	conceptual	y	proyección	
semántica.	

Seguidamente,	presentamos	los	resultados	de	esta	investigación	cualitativa	que	ha	conducido	a	una	nueva	
forma	de	representación	visual	del	mapa.	

Las	12	megatendencias	validadas	por	los	expertos	han	sido	las	siguientes:	

- El	proceso	de	estandarización	cultural	y	de	los	estilos	de	vida	global	(Standardisation);	

- La	personalización	masiva	(Personalisation);	

- Las	crisis	de	los	sistemas	de	gobierno	(Governance	System	Crisis);	

- La	crisis	determinada	por	el	cambio	climático	(Climate	Change	Crisis);	

- El	boom	demográfico	(Demographic	Boom);	

- El	envejecimiento	de	la	población	(Population	Ageing);	

- La	volatilidad	de	los	modelos	de	negocio	(Changing	Business	Volatility);	

																																																																				

22  Figura 3: Primera versión del mapa Deflexor. Fuente: www.deflexor.com (ultimo acceso 19/12/22) bajo licencia Creative Commons cc by-nc-sa 4.0 
by Alessandro Manetti IED Barcelona 
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- El	proceso	de	transición	del	poder	global	hacia	el	Este	(Global	Power	Shift);	

- El	proceso	de	urbanización	rápida	(Rapid	Urbanisation);	

- El	proceso	de	transición	hacia	energías	alternativas	a	las	carbón	fósiles	(Alternative	Energies	
Transition);	

- El	proceso	generado	por	la	hiperconectividad	(Hyperconnectivity);	

- La	adopción	acelerada	de	nuevos	materiales,	tecnologías	y	procesos	automatizados	(Accelerating	
Techs	and	Materials	Adoption).	

Además,	los	expertos	han	confirmado	los	seis	escenarios	de	intervención	impulsados	por	el	diseño	-	
relacionados	con	macro	campos	de	análisis	e	inspirados	a	la	clasificación	PEST	o	en	variantes	posteriores	
STEEP	y	STEEPLE23	(Aguilar,	1967):	

1. Escenario	del	diseño	para	la	inclusión	de	la	complejidad	cultural	(Design	for	Cultural	Complexity)	
asociado	al	macro	campo	de	análisis	cultural	artístico	y	del	tiempo	libre;	

2. Escenario	del	diseño	para	la	generación	de	impacto	social	(Design	for	Social	Impact)	asociado	al	
macro	campo	socio-político;	

3. Escenario	del	diseño	para	los	seres	humanos	(Design	for	Humans)	asociado	al	macro	campo	de	
análisis	de	la	población	y	de	las	personas;	

4. Escenario	del	diseño	para	la	generación	de	nuevos	modelos	de	negocio	(Design	for	New	Business	
Models)	asociado	al	macro	campo	de	análisis	económico	y	legal;	

5. Escenario	del	diseño	para	un	desarrollo	sostenible	(Design	for	Sustainable	Development)	asociado	
al	macro	campo	de	análisis	del	medio	ambiente;	

6. Escenario	del	diseño	para	el	desarrollo	tecnológico	y	de	una	comunicación	en	los	medios	
inteligentes	(Design	for	Smart	Media	and	Technology)	asociado	al	macro	campo	de	análisis	de	la	
ciencia	y	tecnología;	

A	continuación,	una	tabla	de	resumen	visual	de	los	resultados	obtenidos	a	través	de	la	recopilación	de	las	
fuentes	secundarias	y	de	las	entrevistas	a	expertos:	

	

																																																																				

23 PEST es el acrónimo de los términos ingleses Political, Economic, Societal, Technological; STEEPLE es el acrónimo de los términos ingleses Socio-
Cultural, Technological, Environmental, Economic, Political, Legal, Ethical. STEEP es lo mismo de STEEPLE sin los últimos dos factores. 
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Figura	30:	Visualización	sinóptica	de	macro	campos,	megatendencias	y	escenario	de	intervención	impulsados	por	el	
diseño.	Fuente:	Elaboración	propia.	

Como	se	puede	apreciar,	la	visualización	se	realiza	utilizando	la	forma	geométrica	del	hexágono	como	
componente	básico	de	un	sistema	componible	y	flexible.		

Julia	Hobsbawm	en	su	libro	The	Simplicity	Principle	nos	recuerda	que	la	idea	del	“pensamiento	en	forma	
de	hexágono	(Hexagon	Thinking)	ha	sido	utilizada	en	el	diseño	y	la	educación	como	ayuda	visual	porque	
es	fácilmente	recordable	y	procede	de	la	naturaleza,	y	pone	el	principio	de	la	simplicidad	en	práctica	en	
cuanto	representa	un	sistema	simple,	ensamblable,	que	facilita	la	organización	y	priorización”	
(Hobsbawm,	2020).	

Por	estos	motivos	se	ha	elegido	un	patrón	geométrico	de	visualización	de	forma	hexagonal.	La	decisión	ha	
tenido	en	consideración	la	mayor	flexibilidad	y	posibilidad	de	extensión	con	respecto	al	mapa	original,	
además	de	una	mejor	adaptabilidad	a	herramientas	y	plataformas	tridimensionales	en	el	entorno	digital.	

El	segundo	resultado	obtenido	a	través	de	la	realización	de	las	entrevistas	ha	sido	la	integración	visual	del	
proceso	de	Design	Thinking	dentro	del	cuerpo	central	del	mapa.	

Las	fases	del	proceso	de	Design	Thinking	seleccionadas	son	las	mismas	del	proceso	utilizado	-	a	través	de	
diferentes	técnicas	-	durante	el	taller	piloto	de	innovación	de	la	oferta	formativa	del	diseño	descrito	en	el	
artículo	de	la	revista	Comunicar.		

En	la	siguiente	figura,	se	presenta	su	nueva	visualización	según	el	patrón	hexagonal:	
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Figura	31:	Visualización	sinóptica	de	las	fases	del	proceso	de	Design	Thinking.	Fuente:	Elaboración	propia.	

	

Externamente,	alrededor	del	núcleo	central	que	representa	las	fases	del	Design	Thinking,	siempre	
siguiendo	el	patrón	hexagonal,	se	representan	las	seis	áreas	definidas	como	los	seis	macro	campos	de	
análisis	asociados	a	los	seis	escenarios	de	intervención	de	diseño	para	el	futuro.	

	

	

Figura	32:	Visualización	sinóptica	de	Design	Thinking,	macro-campos	y	escenario	de	intervención	impulsados	por	el	
diseño.	Fuente:	Elaboración	propia.	
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Aún	más	externamente,	como	en	un	sistema	expandible,	están	representadas	-	en	color	azul	-	las	12	
megatendencias	seleccionadas	y	un	universo	mutante	y	expandible	de	tendencias	de	color	blanco	con	
cuadrantes	internos.	Los	cuadrantes	internos	ofrecen	la	posibilidad	de	“clusterizar”	las	microtendencias	y	
tendencias	en	agrupaciones	de	macrotendencias	más	grandes.		

	

	

Figura	33:	Visualización	sinóptica	de	Design	Thinking,	macro-campos,	escenario	de	intervención	del	diseño,	
megatendencias	y	tendencias.	Fuente:	Elaboración	propia.	

	

Como	resultado	final,	se	configura	un	mapa	visual	que	pone	en	relación	hasta	doce	megatendencias	con	
las	seis	fases	del	proceso	de	diseño	(en	la	posición	central	de	color	rojo).	Con	el	uso	del	procedimiento	
automatizado	y	las	herramientas	propia	del	Design	Thinking	se	puede	comprobar	la	correspondencia	de	
las	ideas	y	de	las	propuestas	de	innovación	generadas	no	solo	con	respeto	a	las	necesidades	procedente	
de	la	experiencia	del	usuario/persona	sino	con	respeto	a	su	capacidad	real	de	contribuir	de	forma	
positiva	en	generar	un	impacto	más	transversal;	característica	propia	de	las	megatendencias.	

En	conclusión,	se	puede	afirmar	que,	en	términos	representativos,	la	nueva	visualización	se	presenta	
como	un	sistema	en	forma	de	“colmena”	ya	preparado	para	transformarse	en	dinámico,	extensible	y	
actualizable	en	función	de	las	mutaciones	de	estos	fenómenos	en	el	tiempo	y	de	los	datos	e	informaciones	
de	futuras	investigaciones	cuali-cuantitativas	con	las	herramientas	y	las	metodologías	presentadas	en	las	
secciones	anteriores.	
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CAPÍTULO	5	

CONCLUSIONES	Y	LÍNEAS	DE	FUTURO	

	

En	este	capítulo	se	presentan	las	conclusiones	y	las	líneas	de	trabajo	futuro.	En	la	Sección	5.1	se	formulan	
las	conclusiones	generales	del	trabajo	de	investigación,	mientras	que	en	la	Sección	5.2	se	enuncian	los	
trabajos	futuros	que	se	desarrollarán	a	partir	de	los	próximos	meses.	

	

5.1	CONCLUSIONES	

	

Tal	y	como	presentan	los	resultados	en	los	diversos	aportes	científicos	de	la	presente	tesis	podemos	
afirmar	que	la	integración	del	estudio,	análisis	y	previsión	de	megatendencias,	macrotendencias	y	
tendencias	con	el	proceso	de	Design	Thinking	a	través	de	una	representación	visual	adecuada	ofrece	una	
perspectiva	diferente	y	al	mismo	tiempo	una	herramienta	útil	para	diseñadores	e	innovadores	para	lograr	
propuestas	de	innovación	impulsadas	por	el	diseño	tomando	en	consideración	los	desafíos	que	generan	
fenómenos	de	cambio	globales	y	penetrantes	como	las	megatendencias.	

La	introducción	del	procedimiento	automatizado	y	del	mapa	como	sistema	de	visualización	de	tendencias	
en	las	fases	del	proceso	de	Design	Thinking	aportan	varias	ventajas:	

• En	la	fase	de	investigación	inicial	permite	tener	una	visión	más	transversal	y	una	representación	
sinóptica	de	los	fenómenos	a	tener	en	consideración	en	una	perspectiva	más	amplia	y	global	con	
respecto	al	problema	específico	de	innovación	proporcionando	e	inspirando	recorridos	de	
investigación	no	convencionales;	

• En	la	fase	de	generación	de	ideas	y	pensamiento	creativo,	permite	crear	recorridos	a	seguir	
asociando	ideas	que,	en	principio,	parecen	imposibles	de	relacionarse	entre	sí,	ampliando	la	
creatividad	y	por	ende	nuestras	opciones	para	crear	nuevos	espacios	de	oportunidades	futuras.	
Por	ejemplo,	en	el	ámbito	académico,	el	mapa	permite	a	los	estudiantes	identificar	las	ofertas	
educativas	que	mejor	se	adaptan	a	sus	intereses	con	las	competencias	requeridas	para	futuras	
profesiones.	Por	su	parte,	las	universidades	pueden	utilizarlo	como	un	aliado	estratégico	en	la	
creación	de	su	futura	oferta	educativa	en	relación	con	el	conocimiento	y	las	necesidades	del	
mercado.		

• En	la	fase	de	prototipación	y	aplicación	empresarial,	la	metodología	es	una	“brújula”	de	
planificación	estratégica	que	permite	identificar	empresas	competidoras	o	productos	servicios	
presentes	y	futuros	que	son	o	serán	tendencia	en	el	mercado.	También	permite	detectar	nuevas	
oportunidades	que,	en	principio,	no	se	habrían	identificado	como	posibles	campos	de	actuación.		

Gracias	al	método	mixto	cuali-cuantitativo	utilizado	han	quedado	demostradas	científicamente	las	
premisas	iniciales	de	trabajo	quedando	como	línea	de	trabajo	futuro	la	ampliación	del	procedimiento	
automatizado	a	otras	fuentes	de	búsqueda	y	la	automatización	de	la	evaluación	continua	de	estos	datos.			

Un	aspecto	clave	a	destacar	es	que	la	metodología	de	Design	Thinking	y	análisis	de	tendencias	a	través	del	
método	mixto	se	puede	emplear	en	diversos	ámbitos	y	sectores	comerciales	como	se	ha	demostrado	en	
los	artículos	publicados	en	las	revistas	Comunicar	y	Springer	Rii	Forum.	
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Además,	la	metodología	del	Design	Thinking	y	análisis	de	tendencias	es	una	herramienta	válida	no	sólo	
para	los	departamentos	de	innovación	dentro	de	las	empresas	sino	también	para	organizaciones	
educativas	o	instituciones	públicas.		

Como	conclusiones	en	cuanto	a	los	objetivos	propuestos	en	la	presente	tesis	podemos	afirmar	que,	con	el	
procedimiento	automatizado,	hemos	desarrollado	una	herramienta	capaz	de	cuantificar	el	grado	de	
innovación	de	conceptos	y	proyectos	dependiendo	de	cuán	acordes	sean	a	las	tendencias	actuales.	El	
sistema	de	medición	que	se	basa	en	la	anterior	determinación	de	un	cierto	número	de	tendencias	
reconocidas	en	un	campo	dado	que	tienen	que	ser	estructuradas	como	un	“universo”,	es	decir,	como	un	
conjunto	de	términos	y	relaciones	entre	ellos,	se	puede	aplicar	a	otros	sectores	no	estrictamente	
vinculados	al	diseño.	

A	través	del	taller	piloto,	hemos	comprobado	cómo	el	modelo	matemático,	conjuntamente	con	métodos	
de	investigación	cualitativa,	puede	ser	aplicado	en	un	contexto	de	definición	y	generación	de	nuevos	
escenarios	de	innovación	asociados	a	un	proceso	de	Design	Thinking	presentando	resultados	de	
innovación	en	el	sector	de	la	educación.	El	uso	de	métodos	de	investigación	mixtos	cualitativos	y	
cuantitativos	con	metodología	Design	Thinking	apoyada	en	herramientas	matemáticas	se	ha	mostrado	
como	una	herramienta	útil	para	los	estudios	sobre	el	futuro,	al	permitir	la	generación	de	escenarios	
prospectivos	sólidos	y	eficaces.	Los	aprendizajes	generados	en	el	taller	piloto	han	generado	un	impacto	
positivo	a	través	de	una	base	sólida	de	información	con	propuestas	concretas.	En	ese	impacto	tiene	
importancia	la	visualización,	pues	una	imagen	global	de	un	universo	de	macro	tendencias	y	
megatendencias	alrededor	de	un	problema	de	oferta	formativa	vinculado	al	proceso	de	diseño	permite	
comprender	más	fácilmente	las	interconexiones	entre	los	diferentes	fenómenos	del	problema	y	el	grado	
de	relevancia	que	tienen	estas	conexiones.	La	investigación	abierta	mediante	fuentes	secundarias,	
asociada	al	algoritmo,	se	acopla	fácilmente	al	modelo	de	las	fases	de	doble	diamante	del	Design	Thinking	
de	pensamiento	divergente	y	convergente.	En	las	fases	de	convergencia	y	selección,	el	algoritmo	
representa	un	elemento	estimulador	de	discusión	y	al	mismo	tiempo	ejerce	de	elemento	seleccionador.	El	
resultado	de	su	aplicación	genera	una	sólida	base	de	organización	de	la	información	y	un	común	
denominador	abierto	a	la	recepción	de	eventuales	nuevas	informaciones	cualitativas	de	las	fuentes	
secundarias	que	garantiza	imaginar	propuestas	de	innovación	a	más	de	10	años	vista.	

La	visualización	a	través	del	mapa	del	marco	informativo	de	base	producido	por	el	algoritmo	y	el	trabajo	
de	investigación	juega	un	papel	muy	importante	también	en	la	fase	del	pensamiento	creativo	y	de	
generación	de	ideas	como	elemento	facilitador	de	inspiraciones	y	sugerencias	de	ideas	y	conceptos.	En	
este	método,	el	mapa	funciona	como	elemento	sintetizador	de	la	complejidad	sin	reducirla.	La	aplicación	
del	algoritmo	garantiza	el	control	de	la	información	según	los	parámetros	establecidos	por	el	mismo	
programa.	Además,	dota	a	los	diseñadores	de	una	herramienta,	en	un	mundo	cada	vez	más	tecnológico-
digital,	de	apoyo	a	las	decisiones	en	el	momento	de	desarrollar	productos	y	servicios	del	mañana	a	partir	
de	grandes	volúmenes	de	datos	generados	por	internet	y	las	redes	sociales.	

Con	el	desarrollo	del	prototipo	de	plataforma	digital	queda	demostrado	que	el	diseño	de	un	mapa	de	
tendencias	automatizado	e	interactivo	es	un	proceso	complejo	que	permite	obtener	resultados	tangibles	
gracias	a	la	aplicación	de	metodologías	de	diseño	y	la	integración	de	nuevas	tecnologías.	El	binomio	
diseño	y	tecnología	aumenta	los	usos	y	contextos	en	los	que	podemos	aplicar	la	herramienta	de	
tendencias.	Entre	sus	usos,	podemos	destacar	la	función	de	“brújula”	estratégica	para	enseñar	la	dirección	
de	las	tendencias	en	cada	macro	campo	y	tenerla	en	consideración	en	el	proceso	de	innovación	de	un	
producto	o	servicio.	Como	mapa	interactivo,	además	se	ofrece	una	visualización	del	futuro	que	varía	
según	las	fluctuaciones	de	Internet,	proporcionando	una	guía	viva	y	en	tiempo	real	de	las	tendencias	y	su	
posible	evolución	a	medio	largo	plazo.	

Los	resultados	del	taller	aplicado	al	sector	industrial	para	una	empresa	de	producción	de	mochilas	y	
complementos	de	moda	alternativo	al	sector	educativo,	han	demostrado	que	la	metodología	de	uso	
integrado	del	Design	Thinking	con	el	análisis	y	previsión	de	megatendencias,	macrotendencias,	tendencias	



	
P
A
G
E	
3
9	

	

	

129	

y	herramientas	digitales	de	visualización,	puede	generar	perfiles	detallados	de	usuarios	personas	cuyo	
patrón	comportamental	no	se	encasilla	en	una	mera	dimensión	individual,	sino	que	se	eleva	a	una	
dimensión	de	interacción	con	fenómenos	relevantes	a	todos	los	niveles:	social,	económico,	tecnológico	
medioambiental	cultural	e	interpersonal.	Las	características	de	los	diferentes	usuarios	tienen	patrones	
comunes	que	se	enmarcan	en	el	universo	de	tendencias,	macro	tendencias	y	megatendencias	presentes	en	
el	mapa	y	abren	nuevas	vías	de	exploración	e	innovación	para	el	desarrollo	de	nuevos	productos.		

Podemos	razonablemente	afirmar	que	los	estudios	sobre	el	futuro	asociados	a	nuevas	metodologías	de	
Design	Thinking	representan	un	cambio	de	paradigma	que	está	incidiendo	en	el	presente	y	futuro	no	solo	
del	diseñador	profesional	sino	de	cualquier	decisión	maker	y	más	en	general	cualquier	profesional	en	
posición	de	tomar	decisiones	estratégicas	para	su	organización.	Existe	un	hueco	en	la	formación	de	esta	
nueva	generación	de	procesos	de	pensamiento	de	diseño	(VanPatter,	2020);	por	lo	tanto,	debe	ser	tenida	
cada	vez	más	en	consideración	la	posibilidad	por	el	educador	de	desarrollar	programas	de	formación	
avanzada	en	esta	nueva	rama	del	diseño.	Es	cierto	que	la	profesión	del	diseñador	de	estrategias	deberá	
cada	vez	más	integrar	los	estudios	de	futuro	en	su	proceso	de	desarrollo	del	proyecto	no	solo	a	niveles	
directivos	de	una	organización,	sino	también	en	la	base	de	la	organización	de	las	pequeñas	y	medianas	
empresas.	

Estamos	viviendo	en	un	momento	decisivo	de	la	historia	de	la	humanidad	y	nos	enfrentamos	a	desafíos	
globales	de	carácter	social,	político,	cultural,	económico,	medioambiental,	científico	y	tecnológico	
completamente	interconectados	entre	ellos.	En	medio	de	todas	estas	mutaciones	disruptivas,	el	enfoque	
para	comprender	cómo	funciona	el	mundo	y	cómo	se	produce	la	transformación	a	partir	de	la	innovación	
no	debe	basarse	en	una	visión	determinista	y	lineal	del	futuro	y	por	esto	es	importante	que	quede	
integrado	en	un	proceso	decisional	basado	en	la	metodología	del	Design	Thinking	y	análisis	de	tendencias	
más	transversal,	multicultural,	interdisciplinar,	colaborativo	y	holístico.	

Como	afirma	Mauro	Guillén	en	su	libro	2030.	How	today’s	biggest	trends	will	collide	and	reshape	the	future	
of	everything,	“nadie	puede	predecir	el	futuro,	pero	podemos	acercarnos	sabiamente.	Para	hace	esto,	
debemos	continuamente	pensar	lateralmente”	(Guillén,	2020)24.	

En	definitiva,	se	necesitan	nuevas	herramientas	que	permitan	interpretar	los	fenómenos	del	devenir	de	
manera	que	se	deje	abierta	la	puerta	a	la	posibilidad	de	modelar	y	crear	no	simplemente	los	futuros	más	
probables,	sino	los	mejores	futuros	alternativos	para	ofrecer	soluciones	sostenibles.	

En	síntesis,	queda	demostrado	que	este	nuevo	modelo	de	metodología	de	Design	Thinking	y	análisis	de	
tendencias	puede	ser	utilizado	para:		

- Mapear	visualmente	la	oferta	existente	en	relación	con	la	megatendencias	presentes	y	futuras;	

- Detectar	visualmente	y	conceptualmente	oportunidades	de	posicionamiento	y	de	innovación	en	
áreas	vinculadas	a	megatendencias;	

- Orientar	y	proponer	nueva	oferta	de	productos	y	servicios	y	los	escenarios	de	innovación	
correspondientes;	

																																																																				

24 Guillén presenta en su libro siete principios sobre cómo pensar lateralmente: “perder la vista de la playa”, diversificar el propósito, empezar desde 
la dimensión pequeña, anticipar callejones sin salidas, enfrentarse a la incertidumbre con optimismo, no tener miedo a la escasez de recursos, “tomar 
la corriente”. 
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- Generar	oportunidades	de	innovación	a	partir	de	nuevos	perfiles	de	usuarios	y	desarrollar	
nuevas	ideas	de	productos,	experiencias	y	servicios	impulsadas	por	el	diseño	y	las	
macrotendencias.	

En	conclusión,	el	objetivo	final	del	proceso	de	innovación	procedente	de	la	metodología	de	Design	
Thinking	y	análisis	de	tendencias	es	contribuir	de	una	forma	más	general	a	facilitar	propuestas	que	no	
sean	útiles	solo	para	los	usuarios	y	las	organizaciones	directamente	involucradas	en	el	proceso,	sino	que	
se	incorporen	en	un	marco	de	intervención	del	diseño	más	amplio	y	global	con	el	fin	de	ayudar	a	construir	
un	futuro	globalmente	mejor	y,	por	lo	tanto,	un	futuro	deseable	entre	los	diferentes	probables	y	
plausibles,	superando	la	dinámica	de	una	innovación	estrictamente	vinculada	al	beneficio		de	la	
organización	impulsora	del	proceso	de	innovación.	La	importancia	de	su	integración	con	el	análisis	de	las	
megatendencias	-	a	través	de	la	visualización	-	radica	no	solo	en	la	posibilidad	de	prever	los	
acontecimientos	que	pueden	transformar	la	vida	de	las	personas,	sino	en	el	potencial	de	prevenirlos,	
modificarlos	y	de	actuar	consecuentemente.	

En	su	libro	Understanding	How	the	Future	Unfolds,	Terence	C	.M.	Tse	y	Mark	Esposito	hacen	referencia	que	
“	hoy	en	día	tenemos	la	tendencia	a	pensar	que	el	presente	es	cierto	y	que	el	mañana	es	incierto,	pero	
resulta	necesario	invertir	esta	lógica.	La	incertidumbre	implica	que	podemos	tener	un	futuro	diferente	y,	
con	suerte,	mejor.	Cuanto	mejor	gestionemos	nuestros	problemas	actuales,	mayores	serán	nuestras	
posibilidades	de	crear	un	futuro	mejor.	Si	no	actuamos	ahora,	mañana	no	mejorará.	Entender	a	dónde	
vamos	nos	ayuda	a	entender	dónde	estamos	actualmente”	(Tse;	Esposito,	2017).	

Finalmente,	Richard	Watson	en	su	libro	Future	Files.	A	Brief	History	of	the	Next	50	Years	nos	recuerda	que	
“el	futuro	no	será	una	experiencia	singular	y	tampoco	una	conclusión	inevitable.	Las	personas	de	la	
misma	edad,	con	el	mismo	trabajo,	que	viven	en	la	misma	calle	experimentarán	el	futuro	de	diferentes	
maneras	y	ese	futuro	estará	fuertemente	influenciado	por	eventos	locales	y	muy	personales.	El	futuro	
también	es	algo	que	creamos	nosotros	solos.	Algunos	de	nosotros	abrazaremos	la	tecnología	y	la	
globalización,	mientras	que	otros	se	esforzarán	por	escapar	de	ellas.	De	hecho,	hasta	cierto	punto,	el	
futuro	será	una	batalla	entre	aquellos	que	se	precipitarán	hacia	él	y	aquellos	que	desearán	viajar	hacia	
atrás	en	el	tiempo	a	una	versión	higienizada	y	conveniente	del	pasado.	El	futuro	debería	ser	un	lugar	
donde	todo	sea	posible.	Desafortunadamente,	(…)	los	peores	escenarios	se	consideran	cada	vez	más	como	
los	escenarios	más	probables	y	casi	nos	hemos	olvidado	de	las	realidades	actuales,	especialmente	de	las	
oportunidades	a	nuestro	alcance”	(Watson,	2012).	

A	partir	de	la	idea	de	futuro	que	contempla	nuestro	conjunto	de	metodologías	y	herramientas	sobre	
pensamiento	de	diseño	y	análisis	de	megatendencias,	podemos	no	solo	beneficiarnos	de	sus	
contribuciones,	sino	también	protegernos	de	las	potenciales	amenazas	y	-	a	través	de	un	proceso	
decisional	que	se	apoya	en	el	pensamiento	lateral	y	estratégico	–	obtener	el	mejor	beneficio	posible	en	el	
entorno	presente,	identificando	los	elementos	y	los	fenómenos	globales	que	sostienen	e	impulsan	su	
avance	y	construir	sólidas	oportunidades	de	innovación	presentes	y	futuras.	

	

5.2	LÍNEAS	DE	FUTURO	

	

Entendemos	la	lectura	de	una	tesis	como	un	punto	y	seguido	en	el	camino.	Este	punto	y	seguido	
demuestra	con	las	aportaciones	presentadas	la	validez	del	método	por	la	comunidad	científica,	pero	sin	
duda	aún	quedan	diversas	cuestiones	por	resolver	y	analizar	en	las	tres	áreas	principales	de	
investigación,	como	en	algunas	adyacentes	por	explorar.		
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En	esta	última	sección	queremos	plantear	varias	líneas	de	trabajo	futuro	que	darían	continuidad	a	la	
investigación	desarrollada	hasta	este	momento.	

Las	tres	líneas	de	trabajo	futuro	que	definen	la	evolución	de	la	investigación	en	función	también	de	su	
empleabilidad	como	proyecto	industrial	están	representadas	por:	

- El	procedimiento	automatizado;	

- La	metodología	Design	Thinking	y	análisis	de	tendencias	y	su	visualización;	

- La	herramienta	digital	interactiva.	

En	el	desarrollo	del	procedimiento	automatizado	matemático	se	ha	mostrado	un	uso	simple,	pero	realista,	
de	nuestra	herramienta	para	el	análisis	de	tendencias.	El	lector	puede	ver	que	los	criterios	expertos	para	
la	definición	de	los	conjuntos	de	términos	relevantes	deben	combinarse	con	el	uso	de	la	herramienta,	y	
los	resultados	dependen	en	gran	medida	de	este	trabajo	preliminar.	El	producto	final	es	ya,	al	momento	
de	la	lectura	de	esta	tesis,	una	plataforma	versátil,	que	debe	ser	utilizada	por	el	analista	como	un	marco	
para	integrar	tanto	los	datos	recuperados	automáticamente	de	internet	como	el	análisis	de	
términos/conceptuales	en	un	ambiente	común	pero	para	que	el	resultado	sea	una	herramienta	holística	
para	el	análisis	y	perspectivas	de	tendencias	de	diseño	falta	realizar	un	trabajo	de	ampliación	y	
actualización	de	las	fuentes	de	búsqueda	desde	lo	motores	de	búsqueda	Google,	Google	Scholar,	Yahoo!,	
AOL,	Ask	Bing	ArXiv	a	otras	fuentes.	A	partir	de	esta	actividad	de	refuerzo	se	podría	estudiar	ampliar	el	
sistema	en	una	segunda	fase	a	tecnologías	de	aprendizaje	abierto	de	inteligencia	artificial,	como	Chat	GPT,	
que	incorporan	selectivamente	nuevos	datos	en	base	a	los	resultados	observados,	siguiendo	el	eje	del	
tiempo.	

Falta	automatizar	la	alimentación	continua	de	datos	utilizados	para	el	cálculo	de	los	índices,	así	como	la	
incorporación	de	nuevos	términos	ya	probados,	que	proporcionará	la	base	para	una	actualización	
continua	de	la	plataforma	y	una	integración	con	la	herramienta	digital	interactiva	presentada	en	el	
artículo	de	artnodes.	

Será	necesario	además	realizar	periódicamente	un	nuevo	taller	de	investigación	sobre	los	términos	
representativos	del	universo	de	tendencias	y	megatendencias	con	expertos	con	el	fin	de	actualizar	y	
revisar	los	conceptos	de	la	base	de	datos	y	también	compararlos	internacionalmente.	

Por	lo	que	concierne	a	la	metodología	Design	Thinking	y	análisis	de	tendencias	y	su	visualización,	la	
investigación	futura	puede	abarcar	la	experimentación	de	otras	herramientas	y	técnicas	vinculadas	al	
proceso	del	pensamiento	de	diseño	más	allá	de	las	que	han	sido	testeadas	durante	los	talleres	pilotos	
descritos	en	los	presentes	artículos.		

La	integración	de	nuevas	herramientas	con	el	uso	del	procedimiento	automatizado	nos	abrirá	las	puertas	
a	la	experimentación	en	otros	campos	industriales	y	sectores	comerciales.	

Resultaría	útil	también	demostrar	si	la	metodología	puede	ser	utilizada	en	forma	más	amplia	para	
repensar	modelos	organizativos	empresariales	con	el	fin	de	gestionar	de	manera	más	eficiente	los	
desafíos	producidos	por	el	impacto	de	las	megatendencias	en	los	diferentes	campos:	sociedad,	medio	
ambiente,	mercado,	tecnología,	cultura	y	relación	entre	los	individuos.	

Falta	demostrar	-	con	otra	sesión	de	taller	-	si	la	metodología	puede	ser	eficaz	en	función	de	reducir	la	
sensación	de	incertidumbre	durante	el	proceso	decisional	de	la	fase	de	implementación	de	nuevos	
productos	y	servicios	en	entornos	volátiles,	ambiguos	y	complejos.	

Finalmente,	en	una	segunda	fase	y	con	el	objetivo	de	convertir	el	trabajo	doctoral	en	un	proyecto	
industrial,	la	investigación	podría	integrar	expertos	en	gamificación	con	el	fin	de	convertir	la	metodología	
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en	un	juego	híbrido	-	físico	y	apoyado	a	la	plataforma	digital	-	y	un	manual	de	instrucciones	que	facilitaría	
su	difusión	a	nivel	internacional	a	diferentes	tipologías	de	usuarios	traspasando	las	fronteras	del	diseño.	

En	una	tercera	fase,	con	el	fin	de	extender	la	difusión	de	la	metodología	y	siguiendo	el	ejemplo	de	otras	
metodologías	como	por	ejemplo	el	Business	Model	Canvas25	o	LSP	Lego	Serious	Play26	se	podría	organizar	
un	programa	de	certificación	para	facilitadores	de	la	metodología	“Design	Thinking	y	análisis	de	
tendencias”.	

Con	esta	intención,	proponemos	un	nombre	a	investigar	para	la	nueva	metodología:	DeFly	Compass.	Defly	
(Design	Future	Lab	methodologY)	pero	también	por	el	sustantivo	defly	en	inglés	coloquial	que	significa	
algo	persistente	y	estable	(como	una	megatendencia),	y	el	verbo	inglés	to	defly	que	significa	“desviar	la	
ruta	como	consecuencias	de	una	decisión”;	algo	que	consideramos	que	tiene	mucha	relevancia	a	la	hora	
de	realizar	estrategias	de	innovación	inspiradas	por	los	estudios	del	futuro.	

Por	lo	que	concierne	la	herramienta	digital	interactiva,	podría	resultar	interesante	integrar	los	resultados	
de	la	evolución	de	la	base	de	datos	de	los	conceptos	presentes	en	el	mapa	por	el	procedimiento	
automatizado	para	mantener	continuamente	actualizada	la	plataforma.	En	general,	y	considerando	que	el	
estado	actual	de	la	herramienta	digital	interactiva	es	un	prototipo,	falta	desarrollar	el	diseño	de	las	
interacciones	con	múltiples	usuarios	y	planificar	la	limpieza	de	errores	técnico	(web	debugging)	y	su	
eventual	puesta	en	marcha	al	público	general	a	través	de	una	planificación	de	actividades	y	tiempos	(Go	
Live	planning).	

Aquí,	presentamos	una	síntesis	visual	de	las	líneas	de	trabajo	futuro	que	proponemos	desarrollar	en	los	
próximos	meses:	

	

Figura	34:	Visualización	de	las	líneas	de	trabajo	futuras.	Fuente:	Elaboración	propia.	

																																																																				

25 Business Model Canvas es una de las metodologías más difundidas para el diseño de nuevos modelos de negocio. Toda la información se puede 
encontrar en este enlace: https://www.strategyzer.com/canvas/business-model-canvas 

26 Lego Serious Play es una metodología muy interesante para generar estrategias de posicionamiento, resolución de problemas, construcción de 
equipos, etc. Más información a este enlace: https://www.lego.com/en-es/themes/serious-play 
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Finalmente,	será	importante	considerar	la	oportunidad	de	generar	una	difusión	académica	y	profesional	
de	todo	el	trabajo	generado	a	través	de	la	constitución	de	líneas	de	investigación	colaborativa	con	otras	
instituciones	vinculadas	al	proceso	de	diseño	y	a	los	estudios	de	futuro	que	podrían	brindar	la	posibilidad	
de	producir	futuros	artículos	sobre	áreas	temáticas	de	profundización	del	trabajo	inicial.	

Una	de	las	posibilidades	ya	exploradas	es	la	colaboración	con	el	Centro	de	Pensamiento	Estratégico	y	
Prospectiva	de	la	Universidad	Externado	de	Colombia.	

Mencionamos	también	la	posibilidad	de	extender	la	investigación	a	otros	territorios	temáticos	adyacentes	
como	la	disciplina	de	planificación	de	escenarios	(scenario	planning),	la	gestión	de	riesgos	(risk	
management),	la	design	fiction	y	el	diseño	especulativo.	Por	lo	que	concierne	los	territorios	de	extensión,	
otra	posibilidad	muy	concreta	y	complementaria	es	la	de	estudiar	las	conexiones	entre	el	pensamiento	de	
diseño,	el	análisis	de	megatendencias	y	los	objetivos	de	desarrollo	sostenible	(SDGs)	marcado	por	
Naciones	Unidas27.	

Por	último,	los	principales	resultados,	conocimientos	e	información	recopilados	durante	toda	la	
investigación	podrían	formar	parte	de	un	informe	anual	que	contribuiría	a	la	difusión	tanto	a	nivel	
académico	como	a	nivel	profesional	y	a	fortalecer	la	red	colaborativa	a	nivel	internacional	sobre	
pensamiento	de	diseño	y	análisis	de	megatendencias.	

	 	

																																																																				

27 Los objetivos de desarrollo sostenible son 17: de carácter integrado e indivisible, de alcance mundial y de aplicación universal, tienen en cuenta las 
diferentes realidades, capacidades y niveles de desarrollo de cada país y respetan sus políticas y prioridades nacionales. Mas información 
en este enlace: https://www.un.org/sustainabledevelopment/es/objetivos-de-desarrollo-sostenible/ 
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CAPÍTULO	6	

ANEXOS	

	

En	este	capítulo	se	presentan	los	anexos	que	complementan	la	información	sobre	el	trabajo	de	
investigación	de	la	tesis	y	otro	material	informativo.	

En	el	Anexo	A	se	adjunta	el	certificado	de	asistencia	al	congreso	BID	(Bienal	Iberoamericana	del	Diseño)	
que	certifica	la	participación	con	la	comunicación/paper	“Estudio	de	macrotendencias	integradas	en	el	
proceso	de	Design	Thinking”	el	día	24	de	noviembre	2021	en	el	Foro	de	Innovación	Docente.	

En	el	Anexo	B	se	adjunta	el	“certificado	de	participación	y	reconocimiento	de	calidad	de	investigación”	del	
Research	&	Innovation	Forum	con	fecha	22	de	abril	de	2022.	

En	el	Anexo	C	se	adjunta	el	premio	reconocimiento	“The	Rii	Forum	2022	best	PhD-student	paper	award”	
conseguido	en	el	marco	del	congreso	Rii	Forum	en	Atenas	el	22	de	abril	de	2022.	

En	el	Anexo	D	se	adjunta	el	modelo	de	cuestionario	utilizado	en	la	fase	de	método	cualitativo	de	la	
investigación	para	los	expertos	de	procesos	de	diseño,	tendencias,	macrotendencias	y	megatendencias	e	
innovación	impulsada	por	el	diseño.	
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ANEXO	A	
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ANEXO	B	
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ANEXO	C	
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ANEXO	D	
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