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Propósitos generales

Propiciar en el alumno el conocimiento de los diferentes posicionamientos que un diseñador 
industrial asume frente a la particularidad de un proyecto (desde la construcción de un producto 
a la gestión de un proyecto). Entender las diferencias entre lo esencial de lo accesorio en la 
construcción de los problemas.
Reflexionar sobre el trabajo interdisciplinar en relación a la práctica del diseño industrial. Como 
la profesión se ve afectada por otros conocimientos.

Propósitos particulares

Dar a conocer los distintos modelos para el desarrollo de un producto, con el fin de que el 
alumno pueda reflexionar sobre las estrategias que va implementar en el proceso proyectual 
propio y en cooperación con el desarrollo de las diferentes disciplinas.

Marco

Se puede considerar la práctica del diseño desde afuera, como un conjunto de procesos y 
manifestaciones, o bien desde adentro de la propia practica, en su propio medio desde su punto 
de vista particular.
“La existencia de que estamos mas seguros y que mejor conocemos es indiscutiblemente la 
nuestra, por que de todo lo demás objetos tenemos nociones que pueden considerarse 
exteriores y superficiales, en tanto que nosotros percibimos de nosotros mismos interiormente, 
profundamente.” Henry Bergson.
Con esto lo que queremos es que el alumno de cuenta de que a partir de una experiencia propia 
construye un conocimiento de lo hecho. Que el revisar lo hecho y que vivir concientemente el 
instante de proyectar (pensar, decir y hacer"construcción de sentido) es lo que le va a dar un 
conocimiento de si mismo, construir una realidad personal [su propia/grupal teoría]. Donde el 
compromiso es un pilar fundamental para su funcionamiento.
Por lo dicho anteriormente abordaremos la materia en base a descifrar las estrategias, 
posicionamientos y aportes de sentido que los alumnos incorporan a lo largo del proceso, 
tomando siempre dos instancias, una primera etapa dada, inicial y otra buscada, final.  

Con el fin de que el alumno de cuenta del valor de su construcción personal y del compromiso 
que requiere ello.

Como explica Jaques Ranciere en el libro “El maestro ignorante”:
La experiencia sobrepasó sus expectativas. Pidió a los estudiantes así preparados que escribiesen 
en francés lo que pensaban de todo lo que habían leído. «Se esperaba horrorosos barbarismos, 
con impotencia absoluta quizá. ¿Cómo todos esos jóvenes privados de explicaciones podrían 
comprender y resolver de forma efectiva las dificultades de una lengua nueva para ellos? ¡No 
importa!. Era necesario ver dónde les había conducido este trayecto abierto al azar, cuáles eran los 
resultados de este empirismo desesperado. Cuál no fue su sorpresa al descubrir que sus alumnos, 
entregados a sí mismos, habían realizado este difícil paso tan bien como lo habrían hecho muchos 
franceses.  Entonces, ¿no hace falta más que querer para poder? ¿Eran pues todos los hombres 
virtualmente capaces de comprender lo que otros habían hecho y comprendido?»....Así razonaban 
todos los profesores concienzudos. Y así razonó y actuó Joseph Jacotot, en los treinta años de 
profesión. Pero ahora el grano de arena ya se había introducido por azar en la maquinaria. No había 
dado a sus «alumnos» ninguna explicación sobre los primeros elementos de la lengua. No les había 
explicado ni la ortografía ni las conjugaciones. Ellos solos buscaron las palabras francesas que 
correspondían a las palabras que conocían y las justificaciones de sus desinencias. Ellos solos 
aprendieron cómo combinarlas para hacer, en su momento, oraciones francesas: frases cuya 
ortografía y gramática eran cada vez más exactas a medida que avanzaban en el libro; pero 
sobretodo eran frases de escritores y no de escolares. Entonces, ¿eran superfluas las explicaciones 
del maestro? O, si no lo eran, ¿a quiénes y para qué eran entonces útiles esas explicaciones?
Jaques Ranciere. El maestro Ignorante. Libros el zorzal (2007)



Objetivos

Que el alumno comprenda las diferentes aproximaciones a un problema de diseño. Donde 
interactúan múltiples disciplinas, como la mercadotecnia, la manufactura, la publicidad, el 
marketing en la generación de un producto. Aparece una primera pregunta, Que es un 
producto?, descubrir que es un producto desde la mirada particular de nuestra disciplina como 
desde los diferentes acercamientos o significados que tienen de la palabra las distintas disciplinas 
que participan en el proceso, es una tarea que se desarrollara a lo largo de la materia. No solo 
entendemos un producto como un objeto material, sino como un conjunto de acciones que 
delimitan una necesidad.
Una segunda pregunta que se desprende de la consigna es: Que entendemos por trabajo 
interdisciplinario en la generación de un proyecto?, al igual que la primer pregunta se va 
desarrollar a lo largo de la cursada.

Que el alumno comprenda como él, como diseñador, se posiciona frente a las diferentes 
tipologias de proyectos. Donde problemas como la escala, el entorno, el marco económico, los 
recursos aportan un grado más de complejidad al problema, que van desde la autoproducción o 
emprendimientos propios a la participación en un grupo multidisciplinar para un organismo 
público. Con el objetivo de incorporar en el alumno una experiencia que movilice su pensamiento 
respecto de lo que va a hacer, para que el alumno sea capaz de diseñar su experiencia.

Con este fin se desarrollaran un sistema de proposiciones que definen las diferentes relaciones 
que se dan en la construcción de un proyecto. Permitiendo que el alumno pueda estudiar la 
particularidad de cada caso y comprenda en la complejidad de un problema en función de los 
recursos sociales, económicos, técnicos, culturales y la mirada particular de la profesión. 
Con este fin el alumno tiene que desarrollar los diagramas de vinculación entre las áreas, 
identificando las variables y otorgándoles un valor a estas que se puedan emplear en el proceso 
proyectual.
El alumno fundamentara en función de casos reales y/o hipotéticos.

Sistema de proposiciones:

diseñar para uno
diseñar para un concurso
diseñar para un emprendimiento propio
diseñar para un cliente con una necesidad especifica
desarrollar una necesidad en conjunto con el cliente
diseñar a partir de una tecnología propia
diseñar y desarrollar en función de un proveedor
diseñar en función de una tecnología en desarrollo
diseñar para un organismo público

Entender a todos aquellos factores sociales, económicos, técnicos, culturales que son 
movilizadores de las variables, por lo que son sensibles a modificarse a partir de las reflexiones 
sobre las variables. Las reflexiones son particulares a cada práctica de acuerdo a la mirada 
especifica de la profesión.

Interrogar a la realidad y modificarla, por lo que constantemente esta realidad es 
interrogada y modificada.



Contenidos            TECNOLOGIA PARA LA INNOVACIÓN

MODULO 1
diseñar para uno
diseñar para un concurso
diseñar para un emprendimiento propio

Conceptualización de un producto. Elaboración de una idea.
Metodos y modelos.
Análisis y descripción de la asignación de valores a las variables en el proceso de diseño, 
características propias y locales del modelo productivo que interviene. Analogías y homologías.

MODULO 2
diseñar para un cliente con una necesidad especifica

El producto como objeto de la producción. Fundamentos de fabricación y calidad.
Estudio de las posibles soluciones. Gestion estrategica de la tecnologia.
Análisis y descripción de la asignación de valores a las variables en el proceso de diseño, 
características propias y locales del modelo productivo que interviene. Analogías y homologías.

MODULO 3
desarrollar una necesidad en conjunto con el cliente

Lanzamiento de un nuevo producto. Identificación de las necesidades del cliente. Establecer las 
especificaciones de producto. Planificación.
Análisis y descripción de la asignación de valores a las variables en el proceso de diseño, 
características propias y locales del modelo productivo que interviene. Analogías y homologías.

MODULO 4
diseñar a partir de una tecnología propia

Modelo de costos del producto. Formas de organización y tipos de procesos de producción.
Análisis y descripción de la asignación de valores a las variables en el proceso de diseño, 
características propias y locales del modelo productivo que interviene. Analogías y homologías.

MODULO 5
diseñar y desarrollar en función de un proveedor
diseñar en función de una tecnología en desarrollo
diseñar para un organismo público

Identificar las alternativas posibles a la actual, identificar los parámetros de prestaciones, análisis 
de mercado y establecer los limites de una tecnología para cada parametro. 
(parámetro=prestación)
Análisis y descripción de la asignación de valores a las variables en el proceso de diseño, 
características propias y locales del modelo productivo que interviene. Analogías y homologías.



Guia de Tr abajos Prácticos

Los trabajos prácticos se van a desarrollar a partir de las diferentes consignas contenidas en los 
módulos.
Se tratara de identificar el sistema de variables que definen el problema, operan y lo modifican a 
partir de su valor. Con el fin de poder graficar las relaciones entre variables y como cada sistema 
se vincula con respecto al problema planteado por tecnologías para la innovación. Es importante 
que el alumno comprenda en el transcurso de los trabajos prácticos, como problemas 
planteados por la escala, el entorno, el marco económico aportan un grado más de complejidad 
en el sentido que amplian el marco. Bien como expresa Christopher Alexander en Ensayos sobre 
la síntesis de la forma:

El punto de partida del análisis es el requisito. El producto final del análisis es un programa, el 
cual es un árbol de conjuntos de requisitos. El punto de partida de la síntesis es el diagrama. El 
producto final de la síntesis es la realización del problema, que es un árbol de diagramas. El 
programa se lleva a cabo mediante la descomposición de un conjunto de requisitos en 
subconjuntos sucesivamente mas pequeños. La realización se efectúa mediante la elaboración 
de pequeños diagramas que se reúnen según lo indica el programa, con el fin de obtener 
diagramas cada vez mas complejos. Para conseguir esto es necesario que aprendamos a 
hacer coincidir cada conjunto de requisitos que figura en el programa con un correspondiente 
diagrama. (Christopher Alexander; 1986:85)

En los trabajos prácticos se desarrollaran cada una de las proposiciones en función de sus 
interelaciones con los diferentes actores que participan en el proyecto. Y como comprendemos 
los trabajos interdisciplinarios en funcion de nuestra práctica profesional, es uno de los 
condicionantes que debemos asumir ante todo proyecto.

proposición

diseñar para uno

diseñar para un concurso

diseñar para un emprendimiento propio
diseñar para un cliente con
una necesidad especifica
desarrollar una necesidad en conjunto
con el cliente
diseñar a partir de una
tecnología propia

diseñar y desarrollar
en función de un proveedor 
diseñar para un organismo público

diseñar en función de una tecnología
en desarrollo

actores que participan en el lanzamiento del producto/
condicionantes que imponen los actores
encontrar las variables para cada caso y su valor en el proceso de diseño.
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Evaluación

Durante el cursado de la materia, se evaluará el proceso individual de cada alumno en base a la 
corrección y reelaboración de los trabajos prácticos asignados.
Esta información se complementará con los resultados de los parciales cuatrimestrales, 
conformando una evaluación final del cursado.

La evaluación final se realizará mediante un examen final, que se podrá rendir en dos 
condiciones:
a) Examen Final Regular: los alumnos regulares rendirán un examen final teórico.
b) Examen Final Libre: aquéllos alumnos en condición libre deberán rendir un examen final 
práctico, para luego rendir el examen final teórico. Se aclara que el examen práctico es de 
carácter eliminatorio.

Se va a evaluar:
 •Compromiso y pensamiento critico ante la materia.
 •El modelo realizado a partir de la experiencia obtenida en la selección de instancias para
llegar a procesar el material adecuadamente.
 •El entendimiento que el alumno alcanzó ante la experiencia realizada.
 •Capacidad de integración de los conocimientos adquiridos.
 •Verificar que las experiencias vividas por los alumnos ampliaron la visión de su realidad
sobre la práctica.

Condiciones para la regularidad y/o promoción

La materia es de curso regular anual. 
La regularización se alcanza con el 80% de asistencia, la aprobación de dos parciales 
cuatrimestrales y la entrega completa de la guía de trabajos prácticos.

Para cursar esta asignatura se requiere tener aprobados el primer y segundo año, y regularizada 
Gestión del Diseño en la Empresa.
Para aprobar esta asignatura se requiere tener aprobada Gestión del Diseño en la Empresa.


