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UNIVERSIDAD
DEL AZUAY

FACULTAD DE DISENO, ARQUITECTURA Y ARTE
ESCUELA DE DISENO DE PRODUCTOS

1. Datos generales

Materia: TALLER DE PROYECTOS 3 Nivel: 3
Codigo: DDP301 Distribucién de horas.
Paralelo: A
Docencia | Practico Autdnomo: 96 [Total horas
Periodo : Agosto-2024 a Diciembre-2024
Profesor: LARRIVA CALLE DIEGO FELIPE ostemas | autonomo
Correo dlarriva@uazuay.edu.ec
electrénico: 64 32 16 80 192
Premrequisitos:

Codigo: DYA201 Materia: TALLER DE PROYECTOS 2
Cédigo: DYA203 Materia: REPRESENTACION GRAFICA 1

2. Descripcidn y objetivos de la materia

En la asignatura de Taller de Creacién y Proyectos 3 se pretende tener un primer acercamiento a la estructuracion de un proyecto de disefio
de producto el cual esté centrado en la necesidades especificas del usuario aplicando metodologias de innovacion con el fin de crear
diseno estratégico.

La asignatura se artficula con todas las materias de la malla curricular

Es importante ya que aporta al estudiante con metodologias y herramientas necesarias para poder investigar las problemdticas de un usuario
especifico, buscando transformar estos hallazgos en una oportunidad de disefio estratégico que elimine cualquier subjetividad en cuanto a
forma, funcién y tecnologia.

3. Objetivos de Desarrollo Sostenible

EDUCACION
DE CALIDAD

4, Contenidos

1 Metodologia y Criterios de Disefio de Productos

1.1 Metodologia de Disefio en Proyectos de Productos

1.1.1 Infroduccién a las metodologias de diseno aplicadas a productos

1.1.2 Estructuracion y planificaciéon de proyectos de disefo de productos
1.2 Criterios de Disefio

1.2.1 Criterios funcionales y estéticos en el diseno de productos

1.2.2 Ergonomia aplicada en el disefio de productos

1.2.3 Sostenibilidad y seleccién de materiales en el disefio de productos
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2 Investigacién y Andilisis Centrado en el Usuario

2.1 Comprensién Profunda del Usuario

2.1.1 Métodos avanzados de investigacion del usuario

2.1.2 Creacién de perfiles de usuario y escenarios de uso

2.2 Andilisis de Necesidades y Contexto

2.2.1 Andilisis del contexto de uso del producto

2.2.2 Identificacion de oportunidades de disefio a partir del andlisis de usuarios
2.3 Estrategias de Diseno Basadas en el Usuario

2.3.1 Aplicacion de insights del usuario en la toma de decisiones de diseno
2.3.2 Diseno inclusivo y accesible

3 Creatividad y Desarrollo de Conceptos Innovadores

3.1 Procesos Creativos y Técnicas de Innovacion

3.1.1 Técnicas de ideacién y generacién de conceptos

3.1.2 Innovacion en el disefio de productos: métodos y ejemplos prdcticos

3.2 Desarrollo de Conceptos

3.2.1 Conceptualizacion y desarrollo de ideas a partir de la investigacion

3.2.2 Evaluacién y seleccidon de conceptos viables para el usuario

3.3 Disefno Estratégico

3.3.1 Estrategias de diseno centradas en el usuario

3.3.2 Innovacion disruptiva vs. innovacion incremental en el disefo de productos
4 Desarrollo Integral y Presentaciéon de Proyectos de Productos

4.1 Planificacion y Ejecucion del Proyecto

4.1.1 Desarrollo del proyecto desde la ideacion hasta la ejecucion final

4.1.2 Gestidn de proyectos y trabajo en equipo en el disefo de productos

4.2 Refinamiento y Evaluacion

4.2.1 Proceso de iteracion y mejora de propuestas de diseno

4.2.2 Feedback y ajustes basados en pruebas de usuario

4.3 Presentacién y Comunicacion del Proyecto

4.3.1 Desarrollo de presentaciones profesionales de diseno

4.3.2 Técnicas de comunicacién visual y narrativa para la presentacion de productos

5. Sistema de Evaluacién

Resultado de aprendizaje de la carrera relacionados con la materia
Resultado de aprendizaje de la materia Evidencias
. bd Integra saberes ancestrales, tecnoldgicos y socioculturales para plantear proyectos profesionales.

-ldentifica problemas de disefo en base a la investigacion. -Evaluacioén orall
-Trabajos prdcticos -
productos
. cb. Identifica, selecciona y utiliza eficientemente los elementos y fundamentos tedricos propios de la profesidn para
la elaboracién de propuestas pertinentes a las necesidades y condicionantes de casos especificos.

-Busca y determina estrategias apropiadas para resolver el caso/proyecto de  -Evaluacion oral
diseno -Trabajos prdcticos -
productos
. cd Selecciona, andliza y optimiza materiales, procesos, y técnicas, dentro los proyectos profesionales

-Articula lenguajes formales vinculados a la contextualizacién de objetos -Evaluacion orall
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Resultado de aprendizaje de la carrera relacionados con la materia

Resultado de aprendizaje de la materia

Evidencias

utilitarios. -Trabajos prdcticos -
productos
Desglose de evaluacién
Evidencia Descripcién Contenidos silabo a Aporte | Calificacién Semana
evaluar
Los estudiantes disefardn
un utensilio de cocina
innovador. Se evaluard la
Trabajos comprension bdsica de Semana: 4
practicos - los procesos de diseno, la Mefgdologlo y Criterios de APORTE 10 (16/09/2024 a
capacidad para Diseno de Productos
productos . o . 21/09/2024)
identificar necesidades
del usuario y la
creatividad en la
propuesta del producto.
Diseno de un Objeto
Innovador para el Hogar.
Se evaluard la
Trabajos integraciéon de criterios de Comprensién Profunda del Semana: 8
practicos - diseno mds avanzados, la Usuoﬁo APORTE 10 (14/10/2024 al
productos innovacion, y la 19/10/2024)
funcionalidad del
producto dentro del
confexto del hogar.
Trabajos Diseno de un Organizado Creatividad v Desarrollo de Semana: 12
prdcticos - de Espacios para el Concentos Ir:/novodores APORTE 10 (11/11/2024 al
productos Hogar. P 13/11/2024)
e Comprension Profunda del
Componente Tedrico : Log - -
- . Usuario, Creatividad y
estudiantes desarrollaran
- i > Desarrollo de Conceptos
una investigacion que -
fundamente el disefio del Innovadores, Innovacion
Evaluacion oral | . . disruptiva vs. innovaciéon EXAMEN 10 Semana: 16 (al)
juguete, incluyendo . L
e . incremental en el diseno de
andlisis de usuario, .
. productos, Metodologia y
contexto, y tendenciasen| - 7" s
juguetes Criterios de Diseno de
J ) Productos
Componente Prdctico: Comprensiéon Profunda del
Los estudiantes Usuario, Creatividad y
presentardn y Desarrollo de Conceptos
Trabajos defenderdn su diseno Innovadores, Innovacion
practicos - final de un juguete disruptiva vs. innovaciéon EXAMEN 10 Semana: 16 (al)
productos innovador, demostrando | incremental en el disefo de
la aplicacion completa productos, Metodologia y
de la metodologia de Criterios de Diseno de
diseno. Productos
Comprension Profunda del
Usuario, Creatividad y
Desarrollo de Conceptos
Renite la nota del Innovadores, Innovacion Semana: 17-18 (15-
Evaluacién orall P : disruptiva vs. innovaciéon SUPLETORIO | 10 12-2024 al 21-12-
componete Teorico . L
incremental en el disefo de 2024)
productos, Metodologia y
Criterios de Diseno de
Productos
Los estudiantes repetirdn | Comprension Profunda del
Unicamente el Usuario, Creatividad y
componente prdctico, Desarrollo de Conceptos
Trabajos disenando y presentando| Innovadores, Innovacion Semana: 17-18 (15-
prdcticos - nuevamente un juguete, | disruptiva vs. innovacion SUPLETORIO | 10 12-2024 al 21-12-
productos con un enfoque enla incremental en el diseno de 2024)

mejora del diseno basadg
en retroalimentacion
previa.

productos, Metodologia y
Criterios de Diseno de
Productos
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Metodologia

Descripcién

Tipo horas

Los estudiantes desarrollan proyectos de manera auténoma, realizando investigaciones
y aplicando la metodologia de disefo fuera del aula. Este enfoque refuerza su
comprension de los procesos de diseno, permitiéndoles aplicar los conceptos de forma
independiente y efectiva.

Autébnomo

El curso combina clases tedrico-prdcticas con trabajos de aplicaciéon, enfocdndose en
la comprension y aplicacion de la metodologia de disefio. A fravés de proyectos reales
y talleres, los estudiantes experimentan todas las etapas del proceso de disefo, desde la
investigacién hasta la creacion de productos innovadores.

Criterios de evaluacién

Total docencia

Descripcion Tipo horas
Los estudiantes serdn evaluados por su capacidad para aplicar de manera
independiente la metodologia de disefio en proyectos desarrollados fuera del aula. Se Auténomo

valorard la profundidad de la investigacion, la originalidad en la solucidon de problemas
de diseno, y la capacidad para llevar a cabo proyectos de manera auténoma,
demostrando un manejo sélido de los procesos de diseno.

La evaluacion en este curso se centra en la aplicaciéon de la metodologia de diseno en
proyectos prdcticos. Los estudiantes serdn evaluados por su capacidad para
comprender y ejecutar los procesos de disefio en situaciones reales, la integracién
efectiva de teoria y prdactica, y la innovaciéon en la creacion de productos. Las
evaluaciones incluirdn tanto presentaciones de proyectos como talleres en clase.

6. Referencias
Bibliografia base

Libros

Total docencia

Autor Editorial Titulo

ARo

ISBN

KARL T ULRICH, AUTOR;  McGraw Hill DISENO Y DESARROLLO DE PRODUCTOS
STEVEN D EPPINGER,
AUTOR

2013

978-6-07-150944-4

Sara L. Beckman Michael Innovation as a Learning Process:
Barry Embedding Design Thinking

Web

Software

Revista

Bibliografia de apoyo
Libros

Web

Software

Revista
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Docente Director/Junta

Fecha aprobacion: 19/08/2024
Estado: Aprobado
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