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Resumen: Un proyecto, en el &mbito de Disefio de Producto, es un conjunto sistemético de informaciones que modelan de
forma anticipada una transformacion del sistema de produccion y de sus objetivos como consecuencia de la interpretacion
de las nuevas condiciones del ambiente. El proyecto, como sistema de informaciones, sirve de comunicacién entre el sis-
tema Disefio de Producto y el sistema de produccién. La asignatura Proyectos de Disefio de Producto tiene como objetivo
final dotar al alumnado de una visién global, técnica y de produccion, a la vez critica y constructiva. Desarrolla, al mismo

tiempo, su potencial creativo y emprendedor en el marco social, cultural e intelectual de nuestra sociedad.
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[Restimenes en inglés y portugués y curriculum en pp. 145-146]

El taller de proyectos, un modo personal de
abordar la docencia del disefio de producto
Segun el Decreto 133/2001, de 26 de julio, del Gobierno
Valenciano, por el que se establece el curriculo de las
enseflanzas superiores de Disefio [2001/X7802] se sefia-
lan como problemas a los que el Disefio debe responder:

e La acelerada sucesion de los cambios culturales, socia-
les y econémicos.

¢ El progresivo desarrollo de las tecnologias.

¢ La mayor complejidad de los procesos y sistemas de
comunicacion.

¢ La nueva sensibilidad sobre el medio ambiente y sobre
la calidad de vida.

¢ Los nuevos modelos de consumo.

Todo esto configura un campo profesional en el que el
disefiador debe de ser capaz de: analizar, investigar y
definir el proyecto.

Por Proyectar entendemos una accién que prevé, anticipa,
e inventa nuevas situaciones viables y el mejor modo de
conducirse para realizarlas. Como tal accién, proyectar se
desenvuelve en un periodo determinado, es un proceso
temporal. El resultado de este proceso de proyectar es
un proyecto.

;Qué es un Proyecto en el &mbito de Disefio de Producto?
Un proyecto, en el dmbito de Disefio de Producto, es
un conjunto sistemdtico de informaciones que modelan
de forma anticipada una transformacién del sistema de
produccién y de sus objetivos como consecuencia de la
interpretacién de las nuevas condiciones del ambiente.
El proyecto, como sistema de informaciones, sirve de
comunicacién entre el sistema Disefio de Producto y el
sistema de produccién.

La asignatura Proyectos de Diseflo de Producto tiene
como objetivo final dotar al alumnado de una visién
global, técnica y de produccién. A la vez critica y cons-
tructiva, desarrollando, al mismo tiempo, su potencial
creativo y emprendedor en el marco social, cultural e
intelectual de nuestra sociedad.

Actas de Disefio 15. Facultad de Disefio y Comunicacién. Universidad de Palermo. pp. 143-146. ISSN 1850-2032

El alumnado adquiere al finalizar estos estudios la sufi-
ciente preparacién para:

¢ Resolver los problemas que se le planteen, bien sean
técnicos o creativos.

e Dar respuesta a las distintas fases de generacion, desa-
rrollo y lanzamiento de un producto.

e Participar en equipos multidisciplinares de trabajo.

Corresponde al drea de Proyectos e Investigacion el de-
sarrollo en el alumnado, de las siguientes capacidades:

a. La seleccion y utilizacién de las técnicas y los proce-
dimientos adecuados.

b. La generacién de soluciones creativas a los problemas
de forma, funcién, configuracién, finalidad y calidad de
los objetos y servicios mediante el andlisis, la investiga-
ci6n y la determinacién de sus propiedades y cualidades
fisicas y de sus valores simbélicos y comunicativos.

c. La concepcion, el desarrollo y la gestién correcta de
los proyectos de Disefo, observando los requisitos y
condicionantes previos.

d. El conocimiento y compresién de la significacién de
las producciones artisticas y utilitarias como producto
manifiesto de la evolucion del conocimiento cientifico,
de los modelos y estructuras sociales y de las diversas
conceptualizaciones estéticas. Asi como analizar su
influencia en la evolucién sociolégica del gusto y en la
fenomenologia del disefio contemporaneo.

e. La generacién de procesos de ideacién y creacién tanto
artisticas como técnicas, resolviendo los problemas que
en los procesos de realizacién puedan plantearse.

f. El anélisis, evaluacién y verificacién de la viabilidad
de los proyectos, desde criterios de innovacién formal,
gestién empresarial y demandas del mercado.

g. Analizar, interpretar, adaptar y producir informacién
que afecte a la realizacién de los proyectos. Ya sea en
lo relativo a los distintos procesos de investigacién y
desarrollo de los productos y servicios, a los requisitos
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