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1. BRIEF DEL CLIENTE O DETECCION DE OPORTUNIDAD DE DISENO
Para comenzar un proyecto debemos detectar antes que nada: un problema, una nece-
sidad, una oportunidad o una inquietud que operen como motor de inicio.

Generalmente nos encontramos con un requerimiento de una contraparte que nos pide
una cierta pieza a disefiar. Algunas veces el disefiador debera crear algo y otras cambiar
o redisefiar algo existente.

Dentro de esta etapa debemos tener cierta informacion para comenzar:
- Contexto de desarrollo del encargo o proyecto

- Descripcién de un problema

- Objetivos que se deben cumplir

- Limitaciones del encargo o proyecto

2. BRAINSTORMING
A partir del problema planteado, se comienzan a buscar una serie de soluciones en lo
que se llama brainstorming o lluvia de ideas.

Es importante no censurar ideas, ponerlas todas sobre la mesa y acompafiarlas de
croquis rapidos o anotaciones. Mientras mas ideas, mejor, ya que tendremos varias
opciones de resultados y mayores posibilidades de discusién.

3. INVESTIGACION

Unavez que tenemos un nimero de ideas o posibles soluciones, éstas deben bajarse a
tierra. Para esto es importante investigar soluciones o proyectos anteriores, informarse
sobre la disciplina en que se desarrolla el encargo y su contexto.

En esta etapa ya definiremos qué tipo de pieza de disefio disefiaremos (objetos, disefio
editorial, imagen corporativa, sefialética, web, etc.) y también es importante investigar
sobre esto para tener claro que es la alternativa que mejor responde al encargo.

4. ELECCION DE LA MEJOR PROPUESTA

A pesar de que hayamos llegado a pensar varias posibilidades de solucién para un pro-
blema, en esta etapa debemos quedarnos con una, que de acuerdo a la investigacion,
se perfila como la mas completay que resuelva mejor la problematica planteada.

Dentro de esto, es importante tomar en consideracion las habilidades del disefiador,
los recursos que seran necesarios para el desarrollo, el tiempo que necesita cada pro-
puestay los costos de ésta.



5. BRIEF DE DISENO (CONTRABRIEF)
Es una definicién simple de lo que se desarrollara.

Se llama contra-brief porque es una respuesta mas completa alo que nos ha requerido
el cliente, ya que muchas veces de corrige lo que se pidi6 en el primer envio.

a) ¢Qué?
Definir la pieza que se disefiard o el proyecto que se implementara.

b) ¢Por qué?
Fundamentacién de la solucién, que nos lleva a entender que es la mas adecuada.

¢) éParaqué?
Se define funcién de la pieza a disefiar. En este punto debemos resolver los objetivos
planteados al inicio por el cliente.

d) ¢Para quién?
Definicion de perfil de usuario o publico objetivo y su experiencia de uso.

e) ¢Co6mo?
Apariencia, tamafio, forma, textura. Asi también se definen materiales que se utilizaran
para el desarrollo.

f) Referentes

Se buscan referentes que puedan aportar al disefio.

No son necesariamente proyectos de disefio anteriores, sino que pueden ser sociales,
culturales, econémicos, ambientales, etc. que se puedan incorporar.

g) Impacto del proyecto
No es necesario generar un gran impacto, pero cada proyecto marca ciertos espacios y
determina resultados que van a generarse dentro de un contexto por pequefio que sea.

h) Plan de accién/ Carta Gantt
Cronograma de trabajo.
6. DISENO

Se comienza la etapa de disefio del producto, pieza o experiencia que se propone.

Notamos que las limitaciones e investigaciones previas nos ayudan a disefiar con ma-
yor certezay cercania a resultados satisfactorios.

Se pueden realizar modelos de prueba, maquetas o prototipos.
Es conveniente economizar en esta etapa para poder realizar la mayor cantidad de
pruebas posibles, pero en conocimiento de que hay elementos prioritarios donde no es

conveniente hacerlo o otros donde si podemos rebajar costos.

Los modelos a escala conviene realizarlos sélo en caso de que sean muy grandes o difi-
ciles de implementar a escala natural, ya que la aproximacién real es importante.

No quedarse con las vistas de pantalla, imprimir es importante, revisar los tamafios
tipograficos, la optimizacién de interlineados y la resolucién de las fotos.



7. TESTEO, EVALUACION Y REDISENO
La mejor manera de testear es generando pruebas con el usuario y respondiendo a 3
preguntas.

- ¢éCumple bien objetivos planteados?
- ¢Elresultado coincide con el brief?
- Las posibles modificaciones smejoran la solucién del problema?

Esta etapa puede extenderse si estas respuestas no son satisfactorias. Hay que realizar
pruebas y cambios hasta quedar en un resultado favorable.

8. DISENO FINAL

Teniendo ya el testeo realizado y exitosamente comprobado, procedemos a llevar a
cabo el disefio final, implementado con las caracteristicas técnicas y materiales que
inicialmente fueron planteadas.
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