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Introducción

▰ Las necesidades del usuario son importantes para diseñar

▰ Son el punto de partida del proceso proyectual

(Lecuona, Fernández, López, & Fernández, 2010; Baca & Roig, 2013)
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Introducción

▰ El diseñador debe ser capaz de identificar

las que son efectivas del usuario

(Asimow, 1962, p. 50) 

▰ Esto derivará en el incremento de las posibilidades de éxito del 

proyecto, ya que le permitirá desarrollar un producto competitivo

(Rodríguez, 2004)



¿Quién es el usuario?

¿?



Quiénes intervienen 

▰ En el proyecto de diseño: el cliente, el usuario o el diseñador

▰ Cada uno tiene sus propias necesidades (Lu, Feng, Zheng, & Tan, 2016)

▰ Es común que se le considere como si fuera el usuario

▰ Por lo tanto, el resultado no satisfará al usuario

▰ Es primordial saber qué necesidades considerar



El proceso proyectual inicia con la definición de requisitos

3 1 2

¿ ?

 La forma en que se materializa la solución

 No establecer las necesidades adecuadamente o ignorarlas

 La dirección del proceso se desvía del objetivo y el resultado

 Es probable que el diseño falle

(Seva, Duh, & Helander, 2007)



No se busca la necesidad a satisfacer

▰ No se hace un análisis de la problemática

▰ No se reflexiona sobre lo qué realmente detrás de la petición

▰ Lleva a una solución automática

▰ Resultará en algo poco o nada innovador para el usuario



Indagar a través de un análisis cómo diseñar productos innovadores

a partir del proceso de identificación de necesidades del usuario

Si se hace una identificación clara de las necesidades del usuario, 

al establecer los requisitos, requerimientos de diseño y atributos 

del producto el diseñador será capaz de generar propuestas 

mayormente innovadoras

Objetivo

Supuesto



Metodología

▰ Se siguió una estrategia documental

▰ La búsqueda se realizó con el apoyo de las bases de datos Science Direct y 

Pro Quest, así como, del buscador Google Académico

▰ Se tomaron los conceptos:

'necesidades''proceso de diseño''necesidades de usuario'



Organización de la búsqueda

TEMA PALABRAS CLAVE COMBINACIÓN

t1
Definición de proceso, método, metodología y 

técnica de diseño

 Proceso de Diseño

 Metodología de Diseño

 Método de Diseño

 Técnica de Diseño

–––––––––

t2
Importancia y ventajas de las necesidades para 

diseñar Consecuencias por omitirlas

 Necesidades

 Necesidades de Usuario

 Diseño

Necesidades

Necesidades de Usuario
+ Disen ̃o

t3
Necesidades como parte de procesos, 

metodologías y métodos de diseño

 Necesidades

 Proceso de Diseño

 Metodología de Diseño

 Método de Diseño

 Técnica de Diseño

Necesidades +

· Proceso de Diseño

· Metodología de Diseño

· Método de Diseño

· Técnica de Diseño

t4
Propuesta de métodos propios para identificación 

de necesidades

 Necesidades

 Necesidades de Usuario

 Diseño

 Método de Diseño

 Técnica de Diseño

Necesidades +

· Diseño

· Método de Diseño

· Técnica de Diseño

Necesidades de Usuario +

· Diseño

· Método de Diseño

· Técnica de Diseño



Proceso

▰ Se buscó una definición elemental de los términos

▰ Cómo se define ‘necesidad’ desde el diseño

▰ La revisión permitió establecer las diferencias y relaciones entre los 

conceptos

▰ Se organizaron proponer un proceso de satisfacción de la necesidad

▰ En un diagrama, se localizaron las transiciones donde se produce la mayor 

oportunidad de realizar innovación en el desarrollo de un producto

▰ Se dio ejemplo del momento de oportunidad para generar innovación en los 

productos o sus elementos



Resultados de la búsqueda

Términos 

utilizados para 

referirse

a las 

necesidades

en el diseño

ÁREA TÉRMINO REFERENCIA

Diseño Axiomático
ATRIBUTO

DEL CLIENTE
Suh, 2001, p. 10

Diseño Industrial REQUERIMIENTO Rodríguez, 2000, p. 52 

Metodología de 

Despliegue de la 

Función de Calidad

(QFD por sus siglas en 

inglés: Quality Function

Deployment)

QUÉ'S Yang & El-Haik, 2016, p. 179

Modelo de Kano

NECESIDAD:

= ATRIBUTO

= REQUISITO

Brue, 2003, p. 127

Yang & El-Haik, 2016, p. 184



Diferencias

▰ Necesidad, Requisito, Requerimiento y Atributo no son sinónimos

▰ Su lugar y tiempo en el proceso de diseño no es simultáneo

▰ Dispuestos de forma lineal uno sucede al otro

▰ No pueden darse de manera sincrónica



PROBLEMA

Qué falta

QUÉ

PROBLEMA A RESOLVER

SOLUCIÓN

CÓMO

PROCESO DE SATISFACCIÓN DE LA NECESIDAD DEL USUARIO EN EL DISEÑO

SATISFACCIÓN

Cómo

lo cumple

Cómo

debe ser
Cómo

lo satisface

OBJETO DE SATISFACCIÓN CREACIÓN DEL OBJETO CARACTERÍSTICAS DEL OBJETO

REQUISITO ATRIBUTOREQUERIMIENTONECESIDAD



DISEÑO DE UNA SILLA DE TRABAJO

NECESIDAD REQUISITO REQUERIMIENTO ATRIBUTO

Trabajar permaneciendo 

sentado por periodos de 

tiempo prolongados

Silla cómoda Ergonomía

Dimensiones
· Respaldo 17" x 25"

· Malla

Morfología de espalda
· Respaldo flexible

· Poliuretano

Soporte el peso · Asiento 20" x 20"

Ejemplo 1



DISEÑO DE UN TELÉFONO CELULAR

NECESIDAD REQUISITO REQUERIMIENTO ATRIBUTO

Comunicación de manera 

inmediata por llamada, 

mensaje de texto y 

redes sociales

Teléfono inteligente 

(Smartphone)

De dimensiones y peso que permitan 

llevarlo y manipularlo con facilidad

· Dimensiones - 7" x 3"

· Peso - 120 a 200 gr

Capacidad del sistema
· Sistema operativo 

Android 11.0.0

Capacidad de almacenamiento
· Capacidad de 

almacenamiento 

Ejemplo 2



DISEÑO DE UNA CASA HABITACIÓN

NECESIDAD REQUISITO REQUERIMIENTO ATRIBUTO

Tener un lugar en el 

cual resguardarse y 

protegerse de agentes 

externos como el clima, 

la fauna, otras 

personas

Casa segura

Ubicación segura
· Colonia considerada 

segura

Materiales resistentes y seguros

· Paredes de ladrillo con 

enjarre de cemento

· Rejas en la entrada, 

ventanas y puertas de 

metal

Ejemplo 3



Observaciones

▰ Solo se consideró un requisito en las respuestas a las necesidades como 

medida de entendimiento al planteamiento

▰ Se sabe que una sola necesidad suele producir una serie de requisitos

▰ Podemos ver la diferencia entre los conceptos y cómo cada uno cumple su 

función en el proceso de satisfacción de la necesidad

▰ Estos muestran la forma en que regularmente se satisface la necesidad

▰ Es aquí donde se puede dar el paso y proponer algo innovador



PROBLEMA

Qué falta

QUÉ

PROBLEMA A RESOLVER

SOLUCIÓN

CÓMO

PROCESO DE SATISFACCIÓN DE LA NECESIDAD DEL USUARIO EN EL DISEÑO

SATISFACCIÓN

Cómo

lo cumple

Cómo

debe ser
Cómo

lo satisface

OBJETO DE SATISFACCIÓN CREACIÓN DEL OBJETO CARACTERÍSTICAS DEL OBJETO

REQUISITO ATRIBUTOREQUERIMIENTONECESIDAD

Transición de Innovación

1



Transición de Innovación 1

▰ El momento que se va a definir el requisito es el primer paso para comenzar 

con la solución a la problemática

▰ Al tener clara la necesidad, durante un proceso creativo el diseñador puede ir 

más allá de lo convencional e idear una forma innovadora

para la necesidad de permanecer sentado

▰ Cambiar el requisito tradicional ‘silla’ por: un soporte suspendido

en el aire que funciona con magnetismo, por ejemplo



PROBLEMA

Qué falta

QUÉ

PROBLEMA A RESOLVER

SOLUCIÓN

CÓMO

PROCESO DE SATISFACCIÓN DE LA NECESIDAD DEL USUARIO EN EL DISEÑO

SATISFACCIÓN

Cómo

lo cumple

Cómo

debe ser
Cómo

lo satisface

OBJETO DE SATISFACCIÓN CREACIÓN DEL OBJETO CARACTERÍSTICAS DEL OBJETO

REQUISITO ATRIBUTOREQUERIMIENTONECESIDAD

Transición de Innovación

2



▰ Al pasar del requisito al requerimiento se da otra etapa creativa

en donde también tiene la posibilidad de proponer algo innovador

▰ Siguiendo con el ejemplo del ‘soporte de suspensión por magnetismo’

▰ Sería definir cómo desarrollarlo: 

▻ La forma de crearlo

▻ Los mecanismos

▻ La tecnología

Transición de Innovación 2



PROBLEMA

Qué falta

QUÉ

PROBLEMA A RESOLVER

SOLUCIÓN

CÓMO

PROCESO DE SATISFACCIÓN DE LA NECESIDAD DEL USUARIO EN EL DISEÑO

SATISFACCIÓN

Cómo

lo cumple

Cómo

debe ser
Cómo

lo satisface

OBJETO DE SATISFACCIÓN CREACIÓN DEL OBJETO CARACTERÍSTICAS DEL OBJETO

REQUISITO ATRIBUTOREQUERIMIENTONECESIDAD

Transición de Innovación

3



▰ Finalmente, pasar de los requerimientos a los atributos del producto

▰ Se podrá innovar con el uso de los elementos:

▻ Formas antes no utilizadas

▻ Materiales

▻ Colores

▻ Uniones

▻ Etcétera

Transición de Innovación 3



PROBLEMA

Qué falta

QUÉ

PROBLEMA A RESOLVER

SOLUCIÓN

CÓMO

PROCESO DE SATISFACCIÓN DE LA NECESIDAD DEL USUARIO EN EL DISEÑO

SATISFACCIÓN

Cómo

lo cumple

Cómo

debe ser
Cómo

lo satisface

OBJETO DE SATISFACCIÓN CREACIÓN DEL OBJETO CARACTERÍSTICAS DEL OBJETO

REQUISITO ATRIBUTOREQUERIMIENTONECESIDAD

1 2 3

TRANSICIONES DE LA INNOVACIÓN



Conclusiones

▰ Destacamos lo sustancial de diseñar con apoyo de este proceso

▰ Como se mostró, algo tan sencillo como ordenar los elementos del proceso y aclarar la 

definición de cada uno de ellos

▰ Poner atención a cada una de las transiciones permitirá la posibilidad de romper 

paradigmas al responder desde el diseño en la satisfacción de necesidades

▰ Podremos obtener como resultado elementos innovadores dentro de nuestro 

producto o todo un producto innovador

▰ Esta innovación será bajo la percepción del usuario

▰ Si están enfocadas en su necesidad, tienen altas probabilidades de satisfacerla

▰ Si lo hacen de una forma no convencional y aportan valor al usuario, este apreciará la 

innovación en el resultado
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