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RESUMEN

La busqueda de estimulos visuales externos durante el proceso de
diserio es una actividad bien recurrente como fuente de inspira-
cién entre los disefiadores de diferentes especialidades, ademas
de ser considerado un paso crucial para la solucién de problemas
de diseno. El proceso de analisis de referentes visuales implica un
procesamiento de informacién que le reporta conocimiento al di-
sefiador y, por tanto, constituye un proceso de aprendizaje. Sin
embargo, se ha investigado poco en la relacién existente entre el
proceso de seleccién y andlisis de referentes visuales y el proceso
de aprendizaje, es decir, analogar caracteristicas desde la teoria
del aprendizaje que permitan describir cémo se transfiere el cono-
cimiento de disenio desde los referentes visuales al disefiador en
la solucién de problemas. En este trabajo se presenta el estado del
arte en relacién con los estudios dirigidos a caracterizar el proceso
de andlisis de referentes visuales en la disciplina de Disefio y se
evaliia su potencial analogia con el modelo de la teoria del apren-
dizaje experiencial de Kolb, presentandose propuestas de lineas
de investigacién en esta area de estudio con repercusiones en la
ensefianza del disefio, la practica profesional y 1a teoria de la disci-
plina. Ademads, se establecen argumentos para definir el rol de los
referentes visuales en el aprendizaje del conocimiento de disefioy

durante el proceso de inspiracién de los disefiadores.
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ABSTRACT

The search for external visual stimuli as a source of inspiration during the
design process is a recurrent activity among designers of different special-
tiesand it's considered a crucial step in the solution of design problems. The
process of analyzing visual references involves the processing of informa-
tion that brings knowledge to the designer and constitute a learning pro-
cess. However, little research has been done on the relationship between
the process of selection and analysis of visual references and the learning
process. In this study the characteristics of learning theory are presenting
as a way to describe how design knowledge is transferred from the visual
references to the solution of design problems. This article presents the state
of the art in relation to the studies that aims to characterize the process of
analysis of visual references in the discipline of Design and evaluates the
potential analogy between the process of analysis of visual references and
the Learning Cycle of Kolb's Theory. Proposals are presenting for futures
lines of research in this area of study with repercussions in the education
of design, professional practice and the theory of the discipline. In addition,
arguments are established to define the role of visual references in the learn-

ing of design knowledge and during the inspiration process of designers.
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INTRODUCCION

UN PROCESO DE DISENO SE PUEDE DESCRIBIR SIMPLE-
MENTE a partir de 1a divisién de dos fases: analisis y
sintesis o preparacién e inspiracién, segin Dubberly,
Evenson y Robinson (2008). Practicamente todos los
modelos de disenio desarrollados hasta la fecha regis-
tran estas fases como elementos cruciales. El proceso
de disernio visto desde varias disciplinas como el Dise-
no Industrial, la Arquitectura, el Diseno Ingenieril
y el Disefio de Comunicacién Visual, se caracteriza
también por el empleo intensivo de imagenes, tanto
imaginarias como reales. Numerosos estudios han
demostrado que los estimulos externos en forma de
imagenes conducen a disefios mucho mas creativos
que el uso de textos u otros medios de representa-
cién de la informacién (Malaga, 2000; Goldschmidt,
2011, Casakin y Kreitler, 2014). En el campo del dise-
no, los estimulos mas frecuentemente utilizados son
los referentes visuales. Estos contienen informacién
valiosa relacionada con un determinado paradigma
o problema a resolver. Por ello, estos constituyen
uno de los medios mas eficaces para la transmisién
de conocimiento en la ensenianza de la disciplina, y
no solo como herramienta de ayuda en la solucién de
problemas de disefio durante la practica profesional.

El conocimiento contenido en los estimulos visua-
les que se analizan durante el proceso de diseno
puede ser la clave o uno de los factores que explique
como los disennadores se mueven desde la fase de
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analisis a la sintesis o del problema a la solucién.
Ademas, la descripcién de su proceso puede contri-
buir a explicar el transito de los disenadores por el
proceso de diseno.

En el presente trabajo se introduce la teoria del apren-
dizaje experiencial de Kolb como base y propuesta
para la descripcién del fendémeno del analisis de re-
ferentes visuales y la transmisién de conocimiento
de diseno. Esta teoria demostré ser de utilidad para
comprender y describir el ciclo de aprendizaje basado
en la experiencia y considerando a los referentes vi-
suales como un estimulo externo o experiencia para
el disenador que conduce al aprendizaje y a 1a exper-
ticia en su especialidad.

La primera parte del articulo ofrece una introduccién
al tema de los referentes visuales en el disenio, sus ca-
racteristicas e influencia en la generaciéon de ideas,
seguido por una descripcién de 1a teoria del aprendi-
zaje experiencial de Kolb. La segunda parte presenta
algunas caracteristicas en comiin entre la teoria de
Kolb y el proceso de andlisis de referentes visuales
en el Disefio, con vistas a establecer un marco teo-
rico referencial que sirva de soporte para describir el
proceso de aprendizaje del conocimiento de disenio a
partir del estudio de referentes visuales. Basado en
los procesos cognitivos y la relacién entre creativi-
dad-inspiracién-aprendizaje-referentes visuales, se
ofrecen sugerencias y lineas de investigacién con re-
percusiones en la Ensenianza del Diseno.
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1. LOoS REFERENTES VISUALES EN EL DISENO

Los referentes visuales afectan el modo en que los
diseniadores piensan, perciben y conceptualizan su
conocimiento de disefio. Las caracteristicas de los es-
timulos visuales externos permiten capturar la esen-
cia de un problema de diseno, a partir de diferentes
perspectivas. Esto es particularmente importante en
el proceso de solucién de problemas de disenio por su
caracteristica de ser poco estructurados. El Disefio
es considerado un ejemplo destacable en la solucién
de problemas poco estructurados (Simon, 1969). Los
problemas de este tipo no pueden ser resueltos por
medio de procesos automaticos y por ello requieren
de soluciones creativas e innovadoras.

Losreferentes visuales en el disefio pueden ser enten-
didos como proyectos especificos que son ejemplares
en cierto sentido y, por lo tanto, es posible aprender
una leccién de ellos. Este tipo de representaciones
visuales son empleadas a menudo, tanto por dise-
nadores, arquitectos o estudiantes, como ejemplos o
fuentes de inspiracién para estructurar un problema
de diseio o darle solucién.

Por definicién, los referentes visuales aportan ex-
periencias y conocimientos de disenio adquiridos en
el pasado (Goldschmidt, 2014). Cuando se trata de
desarrollar nuevos disenos, los referentes visuales
pueden ofrecer un punto de partida para poder reu-
tilizar y adaptar principios o informacién existente.
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Casakin y Goldschmidt (1999) y Casakin (2004; 2010)
llevaron a cabo una serie de estudios donde demos-
traron cémo el uso de la analogia permitia extraery
adaptar principios y conceptos de disenio a partir de
imagenes, evidenciando la influencia de los estimu-
los externos en la inspiracién y la participacién de di-
ferentes procesos cognitivos durante esta actividad.

Los estimulos visuales en forma de imagenes ocupan
unlugarimportante en el procesamiento de informa-
cién que se lleva a cabo durante el proceso de diseno.
Este puede llegar a través del estudio de imagenes de
revistas, libros, catalogos, la publicidad e internet.
De acuerdo a los estudios vinculados a esta temati-
ca, los referentes visuales son definidos de disimiles
formas dependiendo del area de estudio, el propésito
de la investigacién y el idioma. Ademas del término
“referentes visuales”, en muchas investigaciones se uti-
liza la palabra precedentes (del inglés precedents) en
ramas de la Arquitectura, el Diseno Industrial y la
Ingenieria (Goldschmidt, 1998; Lawson, 2004; Pas-
man, 2003; Moraes, 2003; Defazio, 2008).

Otros términos comunes para describir este proceso
son estudio de similares, homologos o analisis dia-
crénico. El término “fuentes de inspiracion” por otra par-
te, se emplea para definir todos los usos conscientes
de disefios previos y otros objetos e imagenes en el
proceso de disefio (Goncalves, 2016). De ahi también
su relacién con el proceso de inspiracién, al consi-
derarse a los referentes visuales una de las fuentes
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para generar ideas durante la fase conceptual y en la
definicién de problemas de diseno.

Por referentes visuales se entiende en este estudio
a aquel estimulo visual externo que es recopilado e
incluido por el disefiador en el proceso de diseno,
transformandolo en conocimiento para resolver el
problema de diseiio en cuestiéon. Esta forma de co-
nocimiento puede provenir de soluciones de diseno
previas, en forma de imagenes u objetos fisicos.

En el proceso de disenio, el conocimiento previo y
la experiencia juegan un papel fundamental. En
el campo del diseno, este dominio es comtinmente
representado en la forma de referentes. De acuerdo
con Bryan Lawson (2004), el conocimiento de dise-
no es mas dependiente de la memoria experiencial
o episddica. En la explicaciéon de Lawson sobre la ex-
periencia en diseno, los referentes ayudan a los dise-
nadores a formar sus propios esquemas mentales y
también se utilizan como estrategias o tacticas para
reconocer la situacién del problema de disefio. Esto
también sugiere que los referentes visuales estan ac-
tivamente involucrados no solo en el proceso de dise-
fo, sino también en el desarrollo de la experiencia o
experticia del diseniador.

Investigaciones recientes sugieren que mientras mas
experiencia tienen los diseniadores es mejor generar
ideas creativas. Laxton (1969) afirma que tener una
reserva de experiencia y conocimiento es la prime-

Como aprendemos de los referentes visuales en el Disefio? Aproximacion desde la teoria del aprendizaje experiencial de Kolb.
DI. LAURA VALDES GONZALEZ * DRA. SOFia A. LUNA RODRIGUEZ

ra habilidad que los estudiantes deben adquirir. En
una discusion sobre la educacién del disefio en las es-
cuelas, Laxton sugiridé que los estudiantes no pueden
esperar ser verdaderamente creativos a menos que
acumulen lo que él 1lamoé un "reservorio de conocimien-
to". Argumenta en su estudio que el aprendizaje del
diseno deberia pasar por tres etapas: primera, la acu-
mulacién de experiencia y conocimiento (reservo-
rio); segunda, la capacidad de generar o iniciar ideas
(generador); tercera, los estudiantes necesitan desa-
rrollar las habilidades de evaluacién critica y discri-
minacion de estas ideas para después interpretarlas
(transformarlas) en nuevos contextos. Por lo tanto,
todo este modelo de educacién para la creatividad se
basa realmente en la experiencia pasada, en lugar
de directamente en la generacién de nuevas ideas.
Hertzberger (2005) también recomienda que los es-
tudiantes deben experimentar mas con el objetivo de
expandir su marco de referencia.

2. APROXIMACION A LA TEORfA DEL APRENDIZAJE EXPE-
RIENCIAL DE KOLB Y SU RELACION CON EL APRENDIZAJE
EN EL DISENO

El aprendizaje experiencial ha sido estudiado exten-
samente en el siglo xx por algunos de los pensadores
mas grandes de nuestro tiempo, incluyendo a John
Dewey, William James, Carl Rogers y Jean Piaget.
La teoria del aprendizaje experiencial de Kolb ha in-
tegrado las ideas de estos investigadores en un mo-
delo de aprendizaje a partir de la experiencia que se
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adapta de manera tnica a los retos del aprendizaje
del siglo xx1. El ciclo de aprendizaje experiencial es
un proceso iniciado por una experiencia concreta,
que exige observacién reflexiva en una busqueda de
significado que involucra el pensamiento abstracto,
lo que lleva a una decisién de participar en la experi-
mentacién activa (Kolb y Peterson, 2017).

Algunos investigadores argumentan que la expe-
riencia es todo lo que se necesita para que ocurra el
aprendizaje (Kolb, 1984, Kolb y Kolb, 2013).

En 1984, Kolb desarrolld, a partir de las teorias de
aprendizaje existentes, lo que él llamoé “teoria del
aprendizaje experiencial”, en donde define el aprendi-
zaje como “el proceso donde el conocimiento es creado a
través de la transformacion de la experiencia” (Kolb, 1984).
Establece el proceso de aprendizaje a partir de la
aplicacién de cuatro pasos: experiencia, reflexion,
pensamiento y actuacion.

El modelo de 1a teoria del aprendizaje experiencial
yuxtapone dos enfoques para captar la experiencia
(experiencia concreta y conceptualizacién abstrac-
ta) y dos enfoques para transformar la experiencia
(observacién reflexiva y experimentacién activa)
(Figura 1). Segun Kolb para que haya un aprendi-
zaje efectivo, idealmente se debe pasar por un pro-
ceso que incluye las cuatro etapas antes definidas.
Kolb identifica dos tipos de actividades de apren-
dizaje que forman parte del proceso: la percepcién
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(modos en que captamos nueva informacién) y el
procesamiento (modos en que procesamos y trans-
formamos dicha informacién en algo significativo
y utilizable). Estas dicotomias definieron original-
mente cuatro estilos de aprendizaje: divergentes,
asimiladores, convergentes y acomodadores. De
acuerdo con la mas reciente actualizacién de los es-
tilos de aprendizaje de Kolb (Kolb y Kolb, 2013), los
datos empiricos y estudios demostraron que estos
cuatro tipos de estilos de aprendizaje definidos en
un principio, pueden ser redefinidos en nueve esti-
los que representan mejor los patrones de los estilos
de aprendizaje individuales (Figura 1). Idealmentey
desde lo planteado en la teoria, se debe transitar por
cada uno para un ciclo de aprendizaje efectivo.

Experiencia
concreta

Acomodador Divergente

Experimentar

Iniciar Imaginar

Act; Balance &anar

Decidir Analizar

Observacion
reflexiva

Experimentacién
activa

-

Pensar

Convergente l Asimilador

Conceptualizacion
abstracta

(Figura 1) Actualizacion
del modelo del aprendi-
zaje experiencial de Kolb
y sus estilos de aprendi-
zaje (Kolby Kolb, 2014),
a partir de los cuatro es-
tilos bdsicos existentes:
acomodador, divergente,
convergentey asimila-
dor (Kolb, 1984). (Adap-
tado a partir de Kolby
Kolb, 2014).
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(Figura 2) Diagrama de Kolb sobre las similitudes entre el proceso y conceptos de los
procesos adaptativos: método investigativo, creatividad (Wallas, 1926), toma de decision

(Simon, 1947), solucién de problemas (Pounds, 1965) y aprendizaje (Kolb, 1984). (Adaptado
a partir de Kolb, 1984).
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De acuerdo con Kolb (1984), el aprendizaje es el ma-
yor proceso de adaptacién humana. Este concepto de
aprendizaje engloba otros conceptos adaptativos como
la creatividad, la solucién de problemasy el proceso de
decisién, todos ellos estrechamente relacionados con
el proceso de disefio. La descripcién ciclica del proce-
so de aprendizaje experiencial se refleja en muchos de
los modelos de estos procesos adaptativos. La Figu-
ra 2 muestra el ciclo del aprendizaje experiencial en
el centro y el modelo del proceso de la investigacién
cientifica en el circulo exterior, con los modelos del
proceso de solucién de problemas, el modelo del pro-
ceso de decisién y el proceso creativo entre ellos (Kolb,
1984). Aunque todos los modelos utilizan diferentes
términos, existe una similitud remarcable en los con-
ceptos de cada uno de ellos.

La relacién entre los procesos adaptativos referidos
anteriormente es un acercamiento para explicar
cémo se puede describir el aprendizaje en el proce-
so de disefio, ademas de establecer un supuesto de
que el proceso de analisis de referentes visuales es
igualmente un reflejo de este ciclo, repitiéndose a
todas las escalas.

3. EL ANALISIS DE REFERENTES VISUALES COMO UN PRO-
CESO DE APRENDIZAJE

Nigel Cross (1985) considera al proceso de diseno co-
mo un proceso de aprendizaje. Estamos totalmente
envueltos por nuestra experiencia y rodeados todo el
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tiempo de estimulos que influyen en nuestras deci-
siones y conforman nuestro mundo. La manera en
que las personas le dan sentido a cada estimulo o
experiencia para encontrar significado, propésito y
direccién en su vida se denomina aprendizaje de la
experiencia o aprendizaje experiencial. Owen (1998),
en un llamado a mayor atencién académica en la in-
vestigacién en disefio, desarrolla un modelo que re-
presenta al Disenio como un proceso de desarrollo de
conocimiento. Sugiere que el proceso de disefio tiene
tanto elementos sintéticos como analiticos y opera
en el campo tedrico y practico.

Retomando el ciclo del aprendizaje experiencial plan-
teado por Kolb, las caracteristicas de su proceso guardan
estrecha relacién con el analisis de referentes visuales,
en el cual el diseniador o estudiante experimenta a par-
tir de un estimulo visual externo y reflexiona sobre el
mismo. Esta observacién es asimilada y transformada
en conceptos abstractos que son incorporados a su me-
moria y utilizados para la formulacién de nuevas ideas
y la solucién de problemas de diseiio.

Para establecer conexiones entre el ciclo del apren-
dizaje experiencial, el proceso de disetio y a su vez,
el proceso de pensamiento del disenador al analizar
referentes visuales, se ha analizado un modelo desa-
rrollado por Steve Sato que describe el Design Thinking.
Sato desarrolla un modelo basado en las propuestas
de Kumar y Owen, pero con la funcién de represen-
tar los enfoques de los disefiadores en la solucién de
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problemas. Sato, en su modelo, enfatiza la caracte-
ristica de ser un proceso iterativo, es decir, no se de-
tiene después de un solo ciclo.

A partir de utilizar el modelo de Sato se pueden reali-
zar varias analogias, no solo con el proceso de diseno,
sino con el ciclo de aprendizaje de Kolb, reafirmando
el hecho de que el pensamiento de diseno y el proceso
de disefio en si, constituyen un proceso de aprendi-
zaje. En la Figura 3 se muestra una adaptacién y fu-
sion del ciclo de aprendizaje propuesto por Kolb y el
modelo de Sato. Cada una de estas fases con concep-
tos muy similares, pueden aplicarse a lo que sucede
cuando los disefiadores analizan un estimulo exter-
no con el objetivo de “buscar inspiracién”. Se puede
afirmar que esta accién es un proceso de aprendizaje
que se replica y acumula en la mente del diseniador
como conocimiento y contribuye a su experticia.

Desde el punto de vista del conceptode conocimiento,
cada persona interpreta experiencias e informacién
bajo la influencia de sus conocimientos actuales, su
estado de desarrollo cognitivo, sus antecedentes cul-
turales, su historia personal, etcétera. Las personas
utilizan estos factores para organizar su experiencia
y seleccionary transformar la nueva informacién. En
el ciclo de aprendizaje, el conocimiento que recién se
obtiene construye una relacién con el conocimiento
previo en la memoria. De igual manera sucede con
el enfoque de un disefiador ante un problema de di-
seno, este se nutre de sus experiencias pasadas y uti-
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liza referentes visuales de los cuales pueda extraer
informacién y trasladarla al nuevo contexto que se le
presenta. Goldschmidt (1998) sefiala que los disenia-
dores no utilizan los referentes visuales para mostrar
resultados similares, sino para extraer informacién
relevante de un problema de disefio. Esta afirmacion
es de gran importancia para definir el verdadero rol
de estos estimulos visuales externos en la educacién
del disefio y en la practica profesional.

3.1 EL APRENDIZAJE A PARTIR DE LOS REFERENTES VISUA-
LES Y SUS IMPLICACIONES EN LA ENSENANZA DEL DISENO

Del polvo a la nube
D.I. DIEGO VAINESMAN

En términos de educacién, los referentes visuales
son considerados como una herramienta pedagégica
por excelencia, que ayudan en los diferentes proce-
sos de razonamiento en Diseno (Eilouti, 2009). En-
tender situaciones nuevas en término de soluciones
existentes es una actividad corriente en la educacién
del Diseno. Una gran ventaja del uso de estas he-
rramientas en ambitos educativos como el taller de
disefio, es que permiten visualizar informacién abs-
tracta a través de ejemplos concretos.

El comprender la relacién entre el ejemplo concreto y
el concepto que hay detras, permite que la informacién
contenida en los referentes visuales pueda ser genera-
lizada y aplicada a otros problemas mas especificos. En
la medida que el estudiante va ganando experiencia,
puede a su vez ir acumulando un gran nimero de re-
ferentes, que a lo largo de los anos organiza en su me-
moria (Lawson, 2004). Por ello, con el tiempo es capaz
de extraer informacién de manera eficiente, para pro-
ducir generalizaciones a partir de casos particulares y
aplicar este conocimiento a nuevas situaciones y pro-
blemas de disenio. Sin embargo, segiin Lawson (2004),
para usar efectivamente la informacién almacenada,
el disennador necesita identificar algunos principios o
criterios que lo ayuden a estructurar, organizary filtrar
la continua adquisicién de referentes visuales.

Se puede afirmar que es necesaria una educaciéon en
la bisqueda y especialmente en el analisis de referen-
tes visuales como herramienta para generar ideas.
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Desde el principio del proceso de diseno, los disena-
dores estan obligados a elegir qué direcciones seguir
entre una multitud de opciones posibles. La incer-
tidumbre es un reto, especialmente para los estu-
diantes, que se consideran menos estructurados en
el proceso de diseno. En este contexto inicial, los di-
sefiadores comunmente buscan estimulos externos
con el objetivo de definir y resolver los problemas
con los que estan comprometidos. Otra ventaja de
los referentes visuales es que permiten una rapida
comprension de informacién compleja. El empleo
de esta herramienta ayuda al estudiante a ganar co-
nocimiento de manera eficiente, algo que de otro
modo llevaria demasiado tiempo y esfuerzo. Tam-
bién, los referentes visuales son utilizados desde el
punto de vista de ejemplos de disennos negativos que
ilustran lo que no deberia hacerse, evitando o dis-
minuyendo asi las probabilidades de que se come-
tan fallos similares.

CONCLUSIONES

El analisis realizado se basé en el estudio de los refe-
rentes visuales y su rol en el proceso de inspiraciéon
de los disenadores con implicaciones para la ense-
nanza del Disefo, teniendo como base la teoria del
aprendizaje experiencial de Kolb. Esta teoria y sus
caracteristicas fueron empleadas como marco gene-
ral para evaluar y describir el proceso de analisis de
referentes visuales.
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Los referentes visuales cumplen una gran funcién en
el aporte de experiencias y conocimientos previos.
En muchos casos, las soluciones de estos estimulos
visuales suelen corresponderse o estar intimamente
ligados con los problemas a resolver, lo que ayuda a
comprender la situacién de disenio a mayor profundi-
dad. Al mismo tiempo, ayudan a mejorar los diversos
procesos de razonamiento que tienen lugar durante
el proceso de disefio, asi como también a extraer in-
formacién previamente almacenada en nuestra me-
moria de manera diferente.

El ciclo de aprendizaje de Kolb se presenta como
propuesta para ser utilizado en la descripcién del
proceso de transmisién de conocimiento del anali-
sis de referentes visuales al disefiador, para la gene-
racion de nuevas ideas. Existen elementos del ciclo
de aprendizaje planteado por Kolb que guardan es-
trecha relacién con el proceso de analisis de referen-
tes visuales y su rol en el disefio. La caracteristica
del aprendizaje de concebirse, de acuerdo con Kolb,
como un proceso, y especificamente, como un pro-
ceso holistico de adaptacién, permite definir un rol
importante de los referentes visuales en el aprendi-
zaje y experticia del disefiador. No es solamente el
resultado de procesos cognitivos, sino que involucra
otros modelos adaptativos desde el método cientifi-
co a la solucién de problemas, pasando por el proce-
so de decisién y la creatividad.
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El conocimiento de los aspectos cognitivos relacio-
nados con el uso de referentes en diseno es de gran
importancia para la ensefianza de la profesién. Sin
embargo, su aporte a la creatividad atin es cuestiona-
do en muchas investigaciones. Algunos autores de-
fienden a los referentes visuales como una fuente de
inspiracién. En este trabajo se presentan como una
posible fuente de conocimiento y aprendizaje para el
disenador que puede inducir la generacién de ideas
mas creativas e innovadoras.

Entonces, ;qué indica esta relaciéon conceptual y de
procesos entre el ciclo de aprendizaje de Kolb y el
analisis de referentes visuales en el Disefio? Prime-
ramente, significa entender el analisis de referentes
visuales a partir del proceso de aprendizaje y como
parte del proceso de diseno; y segundo, la necesidad
de moverse entre lo abstracto y lo concreto y entre
el analisis y la sintesis para transformar en conoci-
miento los estimulos visuales externos.

A partir de esta analogia en los procesos, se sugiere que
los referentes visuales pueden tener la capacidad de
crear conocimiento como se describe en el “ciclo del apren-
dizaje experiencial” de Kolb. Se establece como supuesto
que, basado en el modelo de Kolb, el analisis de referen-
tes visuales es un proceso de aprendizaje que contribuye
a crear conocimiento para el disenador. La justificaciéon
de esta idea puede sugerir que uno de los roles mas im-
portantes de los referentes visuales en el Diseno es la de
contribuir a la experticia de los disenadores.
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De acuerdo con Donald Norman, citado por Gongal-
ves, Cardoso y Badke-Schaub (2016), el disefio requie-
re, entre otros factores, un cambio continuo entre la
informacién almacenada en la memoria y los esti-
mulos externos o referentes visuales. Los estimulos
externos permiten describir, analizar y comprender
el mundo, lo que los hace poderosos instrumentos de
razonamiento. Ademas, esa retroalimentacién cons-
tante entre lo que se conoce y el estimulo, conduce a
un proceso de aprendizaje de acuerdo con las bases
de 1a teoria del aprendizaje experiencial de Kolb.

Estos supuestos y conclusiones expuestas en este
trabajo son relevantes para futuras investigaciones
con implicaciones para la ensenanza del disefio y la
practica profesional, al proveer ideas sobre el aporte
del analisis de referentes visuales a corto plazo (re-
solver un problema de disefio) o a largo plazo (ma-
yor experticia en el disefiador), ademas de que puede
contribuir con una visiéon de cémo es influenciada la
creatividad y la innovacién en el diserio.
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