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El presente trabajo de grado esta analizado desde la
poblacion estudiantil, especificamente en el programa
de Diseno Industrial en la Universidad Antonio Naririo,
corresponde a disenar un producto que permita generar
rutas de método para fortalecer las etapas primarias de
generacion del concepto y disefo de producto.

La comunidad estudiantil tiene claro que el enfoque del
programa es altamente investigativo, pero asi mismo es
consciente de la necesidad que hay por parte de la
experimentacion formal, ya que se ve reducida con
respecto al desarrollo obtenido en las primeras etapas
de definicion y argumentacion de proyectos.

El interés nace a raiz de asumir el rol como estudiante y
cuestionar las légicas y comportamientos que los
disenadores en formacion realizan para llegar a la
constitucion de un producto, bajo que criterios se toman
decisiones y bajo que herramientas se construye la
planeacion del proyecto para conformar una
metodologia acertada dependiendo el enfoque.

Figura 1

Estudiantes trabajando en grupo

il

uAN

Uni\{ersidad —
Antonio Nariho

Nota. /Imagen alusiva al trabajo colectivo que es contenida por el logo de
Disefio Industrial de la Facultad de Artes de la UAN, contexto donde se va a
desarrollar el proyecto y el producto.

Cottonbro. (2020). [fotografia]. Recuperado de https://www.pexels.com/es-es/foto/cole-
gio-mesa-estudiante-aprendizaje-4778404/
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Figura 3 Figura 4

Proceso de creacion Acumulacion de ideas en trabajo colectivo

Figura 2

bta. Imagen alusiva al trabajo colectiv tudiantes, pilar fundamen

r—
Nota. Fotegrafia (
en el planteamiento del proyecto.

Py "
Nota. Representacion visual de un blogueo creativo durante el proceso de

e y y Cla un método de representacion visual
creacion (situacion de estrés)

) i [ 4 (Pavel;2021). [fotografia]. Recuperado de https://www.pexels.- (Fauxels, 2019). Foto De Personas Que Busclin En El Portatil [fotografia]. Recuperado €4\
(Summer, 2020). Mujer En Suéter Gris Y Pantalones Vaqueros Azules [fotogfafia]. Recuperado de com/es-es/foto/manos-trabajando-ipad-negocio-8000651/ https://www.pexels.com/es-es/foto/foto-de-Bersonas-que-busecan-en-el-portatil-318
https://www.pexels.com/es-es/foto/mujer-en-sueter-gris-y-pantalones-vaqueros-azules-6 383267/ i

OPORTUNIDAD NECGESIDAD CONCERINE

Los blogueos creativos son comunes en los Se deben fortalecer los métodos creativos en la La configuracion flexible de la herramienta rompe
disenadores; sin embargo, esto no se debe solo a formacicn de los estudiantes, debido a que la las estructuras metodologicas lineales, donde las
la falta de “creatividad” sino a la falta de herra- argumentacion y la concepcion de los proyectos conexiones son esenciales para dar protagonismo
mientas (métodos en fisico) que tienen el objetivo es bastante sdlida, pero en su materialidad no hay al pensamiento divergente y los estudiantes de
de mantener el desarrollo continuo, fluido y una conexion adecuada que permita reflejar el diseno industrial ensamblan las actividades para
atractivo de los proyectos. Adicional a ello solo 2 espectro conceptual en los productos. la generacion de ideas mediante el trabajo
de cada 10 disefiadores en formacidn son capaces colectivo autonomo
de expresar formalmente el contenido del concep-
to de manera contundente (pues es lo que se

puede percibir en las aulas).






La capacidad compositiva por parte de los estudiantes es
fuertemente desarrollada en los primeros semestres de la
carrera. Sin embargo, al pasar por multiples materias se va
atenuando esta practica debido al desarrollo de otras compe-
tencias tedricas y metodologicas muy importantes para el
pensamiento critico-reflexivo.

En los semestres superiores se destapa el vacio a nivel
compositivo, ya que durante el trayecto de la formacion
profesional fue perdiendo protagonismo, pues se proporciona-
ron bases en el inicio de la carrera, pero no se implementaron
correctamente en los proyectos posteriores, porque no hay
continuidad con el desarrollo de esta habilidad. Es reiterativa la
desconexion que se encuentra entre el concepto y las
propuestas de los disenadores en formacion y es crucial
reconocer esta debilidad e implementar nuevos métodos que
contribuyan a la articulacion de argumentos, conceptos y
propuestas visuales para llegar a la elaboracion de disefos
auténticos.

Se escoge este entorno, ya que en la encuesta realizada a los
estudiantes de diseno se visualiza que la comunidad coincide
en que la mayor fortaleza como disefadores se encuentra en la
investigacion y recopilacion de datos, debido a que en las
aulas se da mas pertinencia a esta actividad y toma una
cantidad de tiempo considerable a comparacion de la
bocetacion, maquetacion, etc. Como se muestra en la Figura 6

Por tal motivo, es necesario reforzar este factor en la poblacion
estudiantil, para evitar proyectos que tienen una
fundamentacion a nivel teérico muy robusta, pero en cuanto a
razonamiento formal se quedan cortos

Figura 5

Analisis de informacion




Figura 6
Paralelo temporal de la etapa de investigacion y creacion
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Nota. El grafico representa la extension en relacion con el
tiempo segun el desarrollo de cada etapa
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"Recuperado de https.//www.pexels.com/es-es/-
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Figura 7
Relacion dependencia - autonomia en estudiantes y docentes
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Aranguren G, D.M. (2022)

Por otro lado, es necesario incentivar a los estudiantes a

realizar un trabajo auténomo con respecto a la toma de
decisiones a nivel formal, funcional y comunicativo, es
necesario tener como referencia a los docentes y sus

consideraciones, pero se debe adquirir un criterio sélido

para justificar el por qué y para qué de los disefos. Pues

se intuye que el porcentaje de dependencia para la
elaboracion de los proyectos oscila entre el 70% como lo
muestra la Figura 2.
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Figura 8

Lista de labores pendientes

TO DO LIST

De que manera, los estudiantes
de diseno industrial pueden
cambiar su l6gica procedimental
al momento de desarrollar un
proyecto, tanto en cuestiones de
método como de autonomia en la
toma de decisiones

[Para QUGss.

Obtengan mejores resultados hablando en
términos de coherencia y autenticidad, ya que
cuando se genera un desarrollo minucioso en

el paso a paso se mantiene una identidad, lo

que hace que el producto u objeto final sea

diferente a todo lo demas propuesto previa-
mente por su esencia.

NOTES

Nota. Hace referencia a una hoja que esta lista para ser llenada de nuevos
que haceres en el proyecto a abordar

Bolovtsova, E (2020). [fotografia]. Recuperado de https://www.pexels.com/es-es/foto/pa-
pel-lista-de-quehaceres-espacio-para-texto-papeleria-6192129/






Figura 9

Proposicion de idea

CENERME

Disefar una herramienta para aplicacion de métodos dirigida a los estudiantes de disefo
industrial que contribuya a la construccion del concepto y la generacion de propuestas

Figura 10
Método propositivo

EAL

Elaborar una herramienta fisica
que exploréxmétodos mediante
la'accesibilidad inmediata a
multiples ejercicios puntuales
para el'desarrollo de proyectos
de diseno, con el -fin de
estimularel pensamiento y la
ideacion.en los estudiantes

Nota. Hace alusion a ua de las herramientas mas

productos,

Nota. La fotografia comunica el inicio de un desarrollo proyectual que

mantiene intereses en el disefio

Figura 11
Trabajo colectivo

E2

Establecer ejercicios de diseno
que permitan el abordaje de
proyectos segun el tipo de
habilidad o aprendizaje (verbal,
escrito y visual) para fortalecer
el proceso formativo en el
ambito creativo deles
estudiantes

Nota. La union de varias perspectivas se ve

iniciales de disefio, buscando la optimizacion del tiempo, la calidad y el valor en los

Figura 12
Trabajo auténomo

&5

Proponer un escenario donde
los estudiantes tengan la
posibilidad de trazar la ruta
metodologica y tomar desicio-
nes sobre el trayecto para
incrementar la autonomia en
los colectivos de disefo

Nota. La fotografia muestra un trabajo auténomo,
necesario conforme se va escalando en el nivel educativo

utilizadas en el disefio industrial representada en la imagen para abordar un trabajo

(Zimmerma AB oto pS://WWY Is.- ( ). e (Cottonbr
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Figurl

El tejido de conocimiento
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ace refe ja al relacionamiento entre temas con la
re disciplina de disefio

‘alla De M/I Mtl Gris [ftg f]Fi p rado de http //wwwp xels.-
4 -gris-116021/clea n-4050464/




Intuicion

Se realizé un estudio a un grupo de estudian-
tes con respecto al pensamiento de disefo, sin
embargo, se evidencid que no se puede llegar
a conclusiones concretas debido a que no
poseen una experticia en su practica profesio-
nal. Por esta razon se decide realizar un
estudio donde fueron participes disefiadores
con una idiosincrasia bastante solida y con un
recorrido mas amplio con respecto al desarro-
llo de proyectos de diseno.

Uno de los hallazgos mds importantes en el
estudio realizado fue que la intuicion resulta
ser uno de los ejes vitales de la naturaleza
propia del disefio aunque parezca que no
tenga principios desde el punto de vista tedrico

Segun Cross (2018), los
disefiadores suelen desconfiar
de los métodos porque creen
que pueden encasillarlos y
limitar su creatividad. En si la
intencion de los métodos de
disefo jamds ha sido para eso,

al contrario, buscan mejorar la
calidad de las decisiones de
diseno especialmente en
estudiantes, pues contribuye a
que los proyectos obtengan un
buen desarrollo a partir de las
herramientas utilizadas

Experiencia

Mucho tiempo de diseno de estudio pero poca
ensefianza de disefio real

Salto creativo = concepto novedoso que
surge repentinamente

No es dar un salto en si, es crear la estructura
de un “puente creativo” entre el problema y la
solucion

¢Sera que no se comunica la intuicion como un
desarrollo cognitivo valido para la resolucion de
proyectos de disefio y por eso la comunidad
estudiantil busca un sustento tedrico con mayor
aprobacion mediante mas investigacion?

No hay que desconocer el poder de la intuicion, el comportamiento experimentado es uno de los ejes en la practica del diseno, pues propone nociones
distintas segun las perspectivas, enriqueciendo los procesos y ayudando a generar entornos donde toma participacion el pensamiento divergente que
actua como el conector entre ideas, vivencias, conceptos, etc para luego salir de las profundidades del inconsciente en el momento de dialogar con el

colectivo.

Es importante tener conciencia del “salto creativo’, preguntarse ;en donde nacen esos procesos cognitivos? y qué relaciones se crean para la genera-
cion de nuevas ideas. Pero para elaborar ideas continuamente se necesita estimular el cerebro con métodos que ayuden como una alternativa para
evitar los bloqueos creativos NORMALES en los disefiadores, que resultan ser mas benefactores para los estudiantes que aun no tienen establecido un

criterio para el desarrollo de la practica.



Figura 14
Ideacion divergente

“eensamientoneljverg deacion en
el proceso de drsefio.concepttial (Articulo del 2022)

Nota. Hace alusicn a la construccion de propuestas con elementos y
herramientas existentes, otorgando significado diferente

(DS Stories, 2020). [fotografia]. Recuperado de https://www.pexels.com/es-es/foto/cuaderno-boligrafo-idea-texto-6991335/



Criterios de evaluacidon razonamiento objetual

Figura 15

Diagrama de porcentajes - Estudio de analisis obtenido con la experimentacion de un mismo ejercicio en 35 personas
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Aranguren G, D.M. (2022)

Criterios de evaluacion proyectual



Cuando se hace una
reflexion mas profun-
da con respecto a las
funciones, objetivos y
evaluaciones.

A no plantear objeti-
vos claros y sdlidos
desde el inicio.

Cuando se llega a un
balance relativo entre
los porcentajes de
funcion y percepcion,
y no es tan amplia la
diferencia entre la
representacion y
estos.

Cuando el proceso
cognitivo no es
diverso y se tiene que

Para establecer
un balance en un
proximo ejercicio

Las representa-
ciones visuales
confirman una
vez mas que es
viable pensar
sobre la marcha

Mejorar niveles
de calidad y
novedad es una
tarea mas
compleja

Lluvia de conclusiones

Se llega a ello
fortaleciendo

habilidades en el
ambito funcional,

perceptivo y
objetivo

Es importante
reconocer en

cada ejercicio el
- - - - procedimiento
que se obtuvo

Es recomendable
llegar a un
procedimiento
como el tercero

Ningun procedi-
miento es mejor
que otro

No puede
desarrollarse el
uno sin el otro,

pues no se

llegaria a un

producto de
diserio___

Conciencia de
disefio procedi-

" mental estudiantil

Son necesarios
los estimulos
sensoriales
continuos para la
construccion de
conexiones

Mejorar niveles

de cantidad y

variedad es un
poco mas sencillo

Para ello se
necesita
fortalecer el factor
representativo y
evaluativo

El proceso de ideacion en los proyectos puede mejorar factores como la
cantidad y la variedad, pero se vuelve algo complejo llegar a la calidad y la
novedad cuando no se realiza un buen desarrollo en los niveles cognitivo
como la funcion, la percepcion y la construccion de objetivos.

recurrir con un mayor
porcentaje del
estandar a la repre-
sentacion

(Lee, JH; Ostwald, M.J, 2022) Los porcentajes permiten visualizar de manera clara que tipo de etapas y
estados son mas recurridos por los disefiadores, lo cual es importante para mi
proyecto ya que se construye una base bajo las estadisticas obtenidas para
llegar al disefio de la herramienta de método coherente con las practicas

profesionales.

procedimiento




v . Figura 16 ! J.
i ‘Formacidn en diserio 2 {
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Nota. Comunica una de las habilidades propias del disefiador y que se
fortalece bastante en la academia

(Grabowska, 2020). [fotografia]. Recuperado de https://www.pexels.com/es-es/foto/mujer-arte-creativo-mano-4219108/




Figura 17
Ejercicio de bocetacion tradicional para la ideacion de un disefio

El disefio conforme va creciendo tiene que contribuir
con el desarrollo de tareas mas complejas e inmate- Inspiraciones Analogias Reestructuraciones

riales.

“Formar a los nuevos disenadores para que aborden

proyectos de gran envergadura y complejidad en el Metodo iterativo
limitado plazo de una formacion universitaria no
parece permitirles la experiencia de ver como
fracasa su trabajo y aprender de las lecciones de ese |
trabajo” (Swason, 2020, p. 4) Funciones Interacciones Dimensiones

En conclusion, una de las mejores maneras para I
generar ideas es el “pensar haciendo’, el proceso

cognitivo de la gran mayoria de los disefiadores se ve comunicar de
afectado en casos donde no hay un estimulo que manera clara
viene del exterior, entre mas imagenes, objetos,

videos, dibujos vea mayor va a ser la capacidad

creativa para el desarrollo de disenos.

Es muy importante para el proyecto proponer ejerci-
cios como el de la Figura 17 que brinden continua-
mente al disenador resultados y registros que permi-
tan observar el desarrollo y por ende la sustentacion
propia del disefio segun su evolucion

|
No solo sirve para |
|

representarun  _ _ _ — - — — — — desarrollar un

R | e
pol‘S/b/e. d/sc,/eno | vocabulario visual
erminado
|

Ejemplo basico E / d /b u j @)

Nota. El esquema representa algunas caracteristicas propias del
“pensar haciendo” en un metodo de dibujo tradicional

Aranguren G, D.M. (2022)
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- Cuando //egue a un aCI n el camino, tomela:
\ uturo del di efo (Articulo del 2016)
L

Nota. La intencion es expresar el exparsimiento que puede tener la disciplina
conforme se va nutriendo en concepto

(Fauxels, 2019). Hombres Escribiendo A Bordo [fotografia]. Recuperado de
https://www.pexels.com/es-es/foto/hombres-escribiendo-a-bordo-3184633/




Comportamientos Factores psicologicos Procesos cognitivos

/\ z = =
' En la actualidad los disefadores no se

Como forma de pensar sentido reflexivo —— — — — — — — — — pueden observar como simples hacedo-
res de cosas, la evolucion propone un
pensamiento critico conforme a la
practica del disefio. No importa la
decision que tome el disefiador con
respecto al camino en donde va a
desarrollar sus habilidades, pero si es
necesario que tenga conciencia y que
tenga claro que los dos caminos son
validos a los ojos del disefio, ya que

- Biftlrcacion:aelfcamiotm— e = 5
cual €s el fUtu ro segun sefiala Norman (2016) no debe

- = estar condicionado por el uno o por el
del diseno

otro cuando se pueden extraer insumos
claves para el desarrollo de un producto,
experiencia o servicio.

_—_—_ — -3

~
|
|
|
|
|
|
|

Cuando se realiza un esfuerzo combi-
nado desde las dos posiciones se llega
a un resultado que propone un desa-
rrollo con un componente fuertemente

[

[

[
' |
! [
! |
' [
[

)
L 4

sentido practico — — — — — — — — — 1

Desarrollo de productos compatibles con r ef/eX(VO y consciente que Nda pie a una
|a tradicidn artesanal practica acertada del disefio que posee
——— factores tanto de intuicion como de
Técnico Productivo Interaccidn comportamientos I6gicos que son

contemplados desde la psicologia
social y humana.

Aranguren G, D.M. (2022)

V. R A + el

(Miroshnichenko, 2021). [fotografia]. Recuperado de https.//www.pexels.com/es-es/foto/hombre-mujer-trabajando-herramientas-6790760/ (Cottonbro, 2020). [fotografia]. Recuperado de https://www.pexels.com/es-es/foto/amigos-notas-cigarrillo-ventana-4778635/
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El método de este proyecto se sustenta bajo la analogia del helicoptero, de alli se
rescatan las tres etapas fundamentales para un viaje apto:

1. El abordaje, en este se establecen los temas que se desarrollan en el transcurso del
proyecto y los objetivos.

2. El pilotaje, como su nombre lo indica, en esta etapa se realizan propuestas pilotos
para identificar aciertos y desaciertos del disefio del producto.

3. El aterrizaje, En este punto se busca concretar el producto tanto en forma y funcion
para ser presentado ante el publico objetivo.

El pensamiento oscilador es una propuesta propia, se basa en un modelo iterativo
que tiene el objetivo de tener la libertad de moverse alternativamente entre cada una
de las etapas sin un orden especifico, de ir y volver continuamente para reestructu-
rar el desarrollo del proyecto y definir una propuesta de diseno sdlida.

ESCALA 1 ESCALA 2

Formulacion Trabajo de grado 1

PENSAMIENTO

MODELO

ITERATI

(Mcle
el

ESCALA 3
Trabajo de grado 2

Vo

fia]. Recuperado de https:
rretera-naturaleza-firmar-c




- Meses académicos IDEACION
Hélice 1

1. Investigacion de temas de gusto propio
2. Marco tedrico
Semanas académicas e — - 3, Construccion de la idea

| — 4. Recopilacion y analisis de referentes

CONCEPTUALIZACION
Hélice 2

1. Justificacion

2. Mapa de estado actual UAN

3. Encuestas a estudiantes y docentes sobre
la identida UAN

4. Mapa de enfoque UAN

ESTRUCTURACION

Hélice 3

1. Planteamiento del proyecto
2. Objetivos

3. Formulacion

4. Desarrollo de metodologia

Cada hélice representa un mes del semestre, bajo ellas se inscriben unas 2
etapas especificas que orientan el proceso y generan un recorrido de PROPOSICION
desarrollo puntual.

Hélice 4

1. Primer avance del modelo
2. Conformacion del colectivo en esquema
3. Posibles actividades para desarrollo




Meses académicos

PILOTAJE

=
Semanas académicas e — —!
=

REPLANTEAMIENTO
Hélice 1

1. Dialogo con docentes y analisis de
consideraciones

2. Reformulacion de la idea

3. Charlas con estudiantes

4. Busqueda de referentes tedricos

CONFIGURACION

Hélice 2

1. Sintesis y codificacion

2. Consolidacion de la idea
3. Construccion de objetivos
4. Bocetacion rapida

DESARROLLO
Hélice 3

1. Comprension y proposicion de la estructura
2. Primera propuesta formal oficial

3. Adaptacion segun consideraciones

4. Experimentacion con estudiantes

TRANSFORMACION
Hélice 4

1. Comprension de los comportamientos
evidenciados

2. Modificacion en la interaccion

3. Conformacion de una nueva propuesta
4. Presentacion del proyecto



- Meses académicos TRANSFORMACION
Hélice 1

1. Dialogo con docente de resultados
obtenidos
Semanas académicas e~ — - 2y 3, Elaboracién de segundo prototipo

| — 4. Interaccion del protoripo con estudiantes

SINTESIS

Hélice 2

1. Esquema de analisis de la experiencia
2y 3. Modificacion en prototipo
4, Registro evolutivo de la idea

PRODUCCION

Hélice 3

1. Definicion de disefio

2. Elaboracion de planos
3. Produccion de piezas
4. Ensambleje de piezas

COMUNICACION

Hélice 4

1. Interaccion con publico objetivo
2. Registro de resultados obtenidos
3. Elaboracion de piezas graficas

ATERRIZAJE —
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Transcurso de dos semestres (2022-1 al 2022-2)

Figura 19 Figura 20 Figura 21

Toma de decisiones Disefio conceptual Evolucion colectiva

Nota. Pretende mostrar la coleccion de varias alternativas Nota. Los ensambles poseen mayor importancia en esta Nota. /nteractuar es el principal concepto de la imagen, ya que no se
y la toma de decisiones sobre ellas imagen pues todo se desarrolla a partir de conexiones puede desarrollar un producto sin la comunicacion con los usuarios
(Lucky, 2020). Edificio Moderno Y Futurista Con Detalles Inusuales [fotografia]. (Peoplecreations, 2020). Ejecutivo de negocios que explica sus colegas en la pizarra (Thirdman, 2020). Un Grupo De Personas Trabajando [fotografia]. Recuperado de
Recuperado de https://www.pexels.com/es-es/foto/edificio-moderno-y-futuris- [fotografia]. Recuperado de https://www.freepik.es/fotos/cowork’>Foto de cowork https://www.pexels.com/es-es/foto/un-grupo-de-personas-trabajando-5582867/
ta-con-detalles-inusuales-5374862/ creado por peoplecreations - www.freepik.es</a>

1 .
Experimentar con
estudiantes de diseno de quinto semestre
en adelante la herramienta de método

Definir los ejercicios y actividades Disenar y desarrollar la
para la herramienta de método herramienta de método

CORTO PLAZO MEDIANO PLAZO LARGO PLAZO
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Requerimientos estructurales

Segmentacion

Deben haber tres tipos de ajercicios
segun los tipos de aprendizaje de los
estudiantes

Requerimientos compositivos

Configuracion

La estructura formal debe ser modular
para evitar jerarquias

Requerimientos topologicos

Interacciéon

La interaccion con la herramienta
tiene que ser digital y fisica

Cantidad

Cada tipo de aprendizaje debe conte-
ner al menos 7 actividades distintas
para obtener alta varariabilidad de
planificacion

Dimension
Los modulos no deben exeder los

12cma3 para poder ser manipulables
con una mano

Uso

Debe existir un instructivo para la
explicacion de la dinamica

Identidad

Deben tener una asignacion de color
distinta para poder identificar los 3
tipos de ejercicios

Equilibrio

La forma de los modulos debe ser
sencilla para evitar una repeticon de
piezas muy cargada visualmente

Lectura

La iconografia y tipografia debe ser
legible y sencilla para una buena
lectura e interpretacion
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Figura 22

Esquema centrado en la etapa de disefio donde se va a enfocar el proyecto

¢Donde quedan?..
T
|

¢Se concibe el
concepto desde el
texto?

¢Se tiene claridad de
que es un concepto
en disefio?

¢lnspiracion? — -

¢Forma?

¢lendencia? — -

Las peliculas

|
|
Las imagenes
|
|

Las fotos
|

|
La musica

¢Material?

— - ¢Naturaleza?

¢cGustos?

¢Como los disefadores
hacen la transicion del texto
al dibujo o maqueta?

~
I -
I
I

|
|
12

¢Que aspectos tiene
encuenta para que el dibujo — — ?
0 maqueta refleje el
concepto?
|

\
¢Se lanza a hacer el dibujo
0 primero esquematiza?

Sintesis de la informacion

Nota. El esquema muestra algunas de las preguntas que se generan al rededor de la elaboracion del concepto y el boceto, interrogantes que deben ser
despejadas al momento de proponer cualquier alternativa mediante herramientas que ayuden a determinar un enfoque, camino o ruta.

¢Qué tecnicas son
utilizadas?

€ =— =

¢Se compone con los
principios ordenadores?

€ =— =

¢Con las leyes de
Gestalt?

Com == -

¢o es todo muy
empirico?
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¢Por qué la forma?

La intencidn principal con esta figura es romper con la forma
tradicional de las cartas (rectangular) y generar un impacto
visual distinto para los usuarios, los angulos de corte varian y
con esto se pretende comunicar un orden de lectura en donde
la parte superior es mas reducida, por ende el volumen de
informacidn sera pequeno y la parte inferior es mas amplia en
donde contendra informacion mas robusta.

Descripcion

La primera propuesta esta disefiada desde el 2D, donde estan
plasmadas las actividades y ejercicios que deben realizar los
estudiantes durante el trayecto del proyecto. Estas no poseen
algudn orden en especifico, simplemente los disefiadores en
formacidn se haran cargo de la planificacion dependiendo el
enfoque y las habilidades presentes en el colectivo de disefio.




Objetivo

Duracién

Alcances

Consideraciones

“La division de ejercicios en una misma tarjeta puede provocar
confusiones en su lectura. Otro punto es la extension de los textos,
al tener blogues de estos puede tornarse algo aburrido cuando se

tratar de observar mas de 15 tarjetas”

Discusion que se llevo a cabo con el tutor Hernandez. J y algunos
estudiantes del programa de disefio industrial



MODIFICACIONES

Imagen atipica para
causar mayor impacto
en la curiosidad de los

disefadores

llustracion sencilla y
alusiva al ejercicio o

3
E;;%

Mas info (para
escanear)

/ ¢El concepto esta muy general ain?

Intencion reflexiva

4 N e \
! \ I Mapamental que |
| | | abarque al menos4 |
| | | pliegos con |
Descripciones cortas de | (10)Unda conedcnes
= | | contundentes que |
los items | | | argumentenia |
| | proposicidn del
| concepto |
\ 7 /
N _ ~____-

F

Jerarquia en color, como
la importancia de la
actividad

Asignacion del titulo del
ejercico en una jerga
comdin entre estudiantes
(Fresca y casual)

DISTRIBUCION Y

ESTRUCTURA



¢El concepto esta muy general ain?

[ \
| Mapa mental que |
| abarque al menos 4 |
! pliegos con |
! conexiones !
I contundentes que !
I argumenten la !
: proposicion del :
I concepto I

DESMENUZA'ITOw, Z
S Sl O

En el planteamiento de los ejercicios se destancan tres
tipos de aprendizaje: escrito, verbal y visual. Debido a

T | P (o)
las multiples habilidades de los disenadores se opta por
E S c R ’ TO estructurar actividades que acojan a la mayor cantidad
personas segun sus cualidades personales



-

¢En realidad puede ser dnico en el radar
el disefio que estas planteando?

Visualizar los objetos
similares producidos
previamente y
deconstruirlos para

| Mapa de analisis

|

I

I
extraer las |

I

|

|

|

referencial con
maximo dos
palabras por imagen
Y una conclusion de
cada producto
analizado que no
supere los 5
renglones

treinta minutos por
referente

caracteristicas
funcionales y

formales mejor
desarrolladas

\ \
| I
| I
| |
(1h 30m) Una hora ! :
I
I I
I I
| I
I |

\

VISUAL



CHARLA’ITO

VERBAL

¢No has hablado con el usuario de tu

producto?

Identificar
inconformidades,
emociones, aciertos,
problemas, etc que
tiene el pdblico
objetivo al
interactuar con el
objeto y el contexto

[
|
|
|
|
|
|
|
|
|

Grabaciones de los
dialogos al menos a
20 personas segun
la experiencia
obtenida
previamente con
estadisticas y
porcentajes




SEGUNDA

Ejes de movimiento

ALTERNATIVA

¢Por qué la forma?

Los circulos son la figura base de la estructura, ya que
permite realizar movimientos organicos poco rigidos entre
sus intersecciones como se muesta en la imagen. En si
movimientos circulares que reflejan el procedimiento
ideativo de un producto.

Descripcion

Esta propuesta busca plasmar una ruta por medio de los ejes y
las conexiones, la ubicacion de los ejes sera orientada por
medio de los dados, el colectivo de diseno tendra que lanzarlos
y alli se presentara el color y el numero de circulo para ubicar
las piezas mediante el AZAR, con el objetivo de crear un
camino para desarrollar el proyecto en la fase de creacion.

Conexion

Ejercicios con segmentacion de color



TERCERA

Ensambles

Conector

Modulo

¢Por qué la forma?

Se constituye por mddulos individuales que poseen ensam-
bles para la conexion entre si; su configuracion completa
genera 3 caras en distintos angulos, estableciendo un
circuito y una ruta por cara con el objetivo de no presenciar
un inicio y un fin, pues esa decision sera tomada por los
colectivos de disefio

Descripcion

Cada modulo posee dos ejercicios (uno por cada cara) estos se
diferencian por los colores base, la dinamica de armado es
similar a la anterior alternativa, pues también se deben lanzar
los dados e iniciar la construccion desde la parte inferior con el
conector de la estructura hasta llegar al cierre.







Encuesta realizada a 26
estudiantes y 2 docentes P O R CE N 1-AJ E S

Califigue de 1 a 10 que tan oportuno es el dispositivo
para el desarrollo de proyectos de disefio

= 4% T%
@® Diez

Nueve
@® Ocho

@ Siete

@® Scis

Conclusion

Los estudiantes consideran que es bastante oportuno el
diseno de una herramienta de método que les permita
estructurar la etapa creativa de los proyectos, lo que evidencia
que la idea y el concepto del proyecto tiene relevancia con
respecto al desarrollo formativo de los disenadores.

El promedio se encuentra en 8



¢Cree usted una buena opcion la herramienta del
codigo QR?

30

| W
si

20

10

0 5 B

Conclusion

El 96% de la poblacion esta de acuerdo con la vinculacion del codigo QR como
herramienta de redireccionamiento, ya que gran parte enfatiza sobre las nuevas
tecnologias y la pertinencia que posee con la epoca actual, pues se describe que el
ser humano comienza a depender del entorno digital por su facil acceso y versatilidad
a la hora de encontrar informacion.

Por otro lado se encuentra un pequenio porcentaje (4%) de la poblacion que no esta
del todo de acuerdo con la implementacion del codigo QR, ya que mencionan un
posible escenario donde no se tenga acceso al entorno digital, en este caso no habria
comunicacion total de la informacidn y no se podria generar la interaccion esperada

¢Cual alternativa cree usted que se aproxima a la
mejor opcion?

Primera
@ Segunda

@ Tercera

Conclusion
Las dos alternativas con mayor potencial son la 2D y la modular.

De la alternativa 2D se rescatan atributos como el criterio que deben tomar los
disenadores para crear la ruta que se crea mas pertinente, el acceso directo a la
informacion (objetivo, tiempo de elaboracion y alcance) y de facil comprension.

De la alternativa modular se visualiza el mayor porcentaje de recepcion, debido a que
se argumenta que hay un mayor atractivo visual y es mucho mas grande el potencial
que posee por su estructura. Gusta bastante el hecho de hacer conexiones visualmen-
te y se comunica que puede haber una interaccion mas extensa con el dispositivo. Por
otro lado es bien acogida la idea del azar en el proceso de disefio, pues desencaja a
los disefadores de las metodologias tradicionales

Con esta recepcion tan dividida por parte de los estudiantes hacia la herramienta de
método se decide por implementar estas dos alternativas para que se genere una
interaccion conjunta, con el fin de generar una dinamica mas intuitiva y completa,



CONSIDERACIONES

Conclusion

En las tres alternativas se habla de un mayor nivel de intuicion
por parte de los dispositivos.

Debe ser mas clara la comunicacion por parte de los objetos,
tanto en colores, letra y contenido.

La estructura modular requiere de cambios en su configuracion
pues se reitera que no siempre se espera llegar a una misma
forma pues los procesos y el resultado van a ser distintos
siempre.

Otro aporte muy valioso es que se debe realizar una matriz de
variables donde muestre posibles resultados de tareas y proce-
sos para el desarrollo de actividades en el caso de que se
genere una dinamica entorno al azar

(Webb, 2019). Formas Y Patrén [fotografia]. Recuperado de
https://www.pexels.com/es-es/foto/formas-y-patron-2346594/

(Monstera, 2021). [fotografia]. Recuperado de https://www.pexels.-
com/es-es/foto/mujer-cafe-ordenador-portatil-navegando-9429552/



Nota. Las herramientas presentadas hacen referencia a las modificaciones
necesarias halladas en las comprobaciones

(Brown, 2020). [fotografia]. Recuperado de
https://www.pexels. fot q ientas-llave-ingl pacio-para-texto-5414384/




Figura 24

Trabajo musical

COMPROBACION

Nota. La imagen esta estrechamente relacionada con el
trabajo apartir de la musica

Nombre del ejercicio: Partituras no
convencionales

Nivel de formacion estudiantil:
TCA-1 Segundo semestre

Descripcion: Crear una partitura no
convencional a partir de la cancion Billie Jean
de Michael Jackson con el objetivo de hacer
una representacion volumétrica que implique
la aplicacion de principios ordenadores para
llegar a una propuesta con el concepto
"Armonia”

Objetivo: Comprender el modelo de
pensamiento presentado en los estudiantes
del aula para el desarrollo del ejercicio junto
con las tarjetas para la adaptacion en disefio
segun necesidades de la interaccion directa
con el usuario
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HALLAZGOS

1.

Los estudiantes tienen mas actividad en la primera fase
del proceso de diseno, conforme se va avanzando en el
trayecto va disminuyendo el desarrollo de las etapas
posteriores. La recopilacion de datos tiene un peso
bastante importante en la balanza, ya que 3 de los 5
estudiantes inician con esta etapa y construyen a partir
de ello.

Otro de los resultados arrojados es la poca permanencia
que tienen los estudiantes en la fase de pensamiento
divergente, que basicamente encierra el como
transformar la informacion por medio de relaciones y
conexiones entre la informacidn recolectada y una nueva
propuesta.

Otro punto clave es que una sola persona propone un
proceso de iteracion consiente, pues los demas
posiblemente lo hacen mentalmente, pero no se
preocupan por adquirir un registro de aquel proceso.

La configuracion 3D solo se piensa como el producto
final, mas no como una herramienta para la generacion
de mdultiples alternativas.

Figura 25
Hallazgo

N &

Nota. Representa que despues de un arduo trabajo se encuentra lo valioso de
la busqueda y se analiza lo hallado

https://www.pexels.com/es-es/foto/hombre-de-
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HALLAZGOS

1

A diferencia del anterior grupo, en este caso todos los
estudiantes inician con el proceso de recopilar datos, al
mismo tiempo se incrementan los ejercicios en esta fase,
pero disminuyen los de la etapa de pensamiento diver-
gente. Debido a esto, el trabajo debe fortalecerse en la
conexion entre informacion para llegar a una propuesta
mejor desarrollada.

La iteracion consiente tiene un poco mas de relevancia
en este grupo, a pesar de que es mas pequeno, esto
también demuestra que rompen con un método de
trabajo lineal y no poseen ningun inconveniente en ir y
volver, pues no lo ven como un retroceso.

Hay poco énfasis en la configuracion geométrica, pues
solo uno de los tres comunica que va a diferenciar espa-
cios y formas en su composicion por medio de tamanos y
texturas.

Al igual que el grupo anterior, la configuracion 3D solo se
piensa como el producto final, mas no como una herra-
mienta para la generacion de mdultiples alternativas.
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REGISTRO FOTOGRAFICO

Apuntes hechos durante la interaccion con los estudiantes de TCA-1



La construccion de una dinamica totalmente aleatoria no puede ser tan al azar, pues en algunos casos
es dificil hallar una conexion acertada entre ejercicios. Podria funcionar el segmentar los ejercicios por
propdsitos de la clase, para dar mejor orientacion a la hora de iniciar y terminar el proceso creativo.

CAMBIOS EN ESTRUCTURA DE DISENO

Debe existir un espacio en la tarjeta donde se pueda En el aula no se presentan contactos directos de
observar el propdsito del ejercicio en el ambito dialogo entre companeros, pues parece que el
formativo de aprendizaje, para que haya claridad trabajo individual en disefo es permanente; que el
sobre la habilidad que se esta fortaleciendo, con el resultado del ejercicio deba presentarse de forma
objetivo de concientizar al estudiante sobre el apren- personal no quiere decir que el trabajo no pueda
dizaje que puede adquirir con los ejercicios. tener contribuciones colectivas.

Los estudiantes permanecen la mayor parte del tiempo sentados en sus espacios de trabajo, es decir,
que tienen un panorama totalmente plano, en donde no destacan elementos mediante una jerarquia
(por ejemplo la altura) excluyendo las maquetas realizadas por ellos. Las tarjetas deben tener una
mejor lectura y no es posible si estan en la misma orientacion de la mesa deben sobresalir.




PROCESANDO INFORMACION..
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Modelo en papel

Tarjetas unidas entre si para la
conformacion de un posible super
moadulo (modelo de pensamiento
procedimental).

Sin embargo se presenta que no
tiene estabilidad y sustento propio,

pues el doblez no permite la rigidez
necesaria para estabilizar la
estructura.




Lineas de indicacion

para doblez

llustracion sencilla y
alusiva al ejercicio

Mas info (para
escanear)

[=]7z 2=y
Escanea \j

Elaborar una gran cantidad de
estructuras formales basicas,
para configurar la usabilidad y la
funcionalidad del producto

NENN—————

Descripcion pequena
del objetivo del ejercicio

Tipo de habilidad

DISTRIBUCION

/ Encaje

GARABATEAN DG

Asignacidon del titulo
del ejercico en una
Jjerga comun entre

estudiantes
(casual)

Icono de recordacion de
la habilidad



Bajo que criterios se van a conectar los ejercicios

Proposito de orden superior

______________________________________________________>

S/fo
%y ff%
Yo

Oa -

W\
)9‘\
» \))Q'D
O\
g@\

A %,

« Observaciones comportamentales

« Testeos/Comprobaciones
_0.0_  Deconstruccion formal

« Abstraccion

* Referentes

* Bocetos * Maquetas

* Preguntas a resolver
« Trabajo conjunto O

* Historia/empatia

« Critica constructiva

» ;Como vendo mi producto?

« Deconstruccion funcional
« Paralelos
D o Lluvia de ideas

« Mapas

« Matrices

Posibles conjuncion por tipos de aprendizajes

Visual
« Abstraer

* Proponer
masivamente

Verbal #P°*";  Escrito

1
1

\ 1
» Co-crear == » Argumentar

Clasificacion de propésitos



Figura 27

Catergorizacion de los niveles de cognicion

TAXONOMIA PE MARZANO'

Robert Marzano propone una taxonomia conformada por:
a) El Sistema de Conciencia del Ser que determina el grado de motivacion al nuevo aprendizaje,
b) el Sistema de Metacognicion que elabora el plan de accidn,

c) el Sistema de Cognicion que procesa la informacidn y

d) el Dominio del Conocimiento aue orovee el contenido necesario.

Sistema de Conciencia

Sistema de
Metacognicion

del Ser

La Conciencia del Ser esta compuesia
de ! . A

¥
que determinan la mativacion individual

Controla  los  procesos  de
pensamiento y regula los ofros
sistemas. Se establece metas y toma
decisiones  acerca de  qué
informacion es necesaria y qué
proceso cognitivo serd el mejor para
alcanzar determinado objetivo.

Aplicar el conocimiento en situaciones
especificas:

= Toma de decisiones: utiizar el

para comp inada tarea. Los
factores que contribuyen la motivacion
son la importancia, eficacia y las
emociones,

= Evaluacion de Imporancia: el
estudiante puede determinar qué tan
importante es el conocimiento y la

) P razon de su percepeion.
Utilizar lo que han aprendido para crear para tomar es 0 . |
nuevos conocimientos y aplicario en tomar decisiones acerca del uso del || Especificacion de metas: el ;ﬂm%ﬁmﬁ‘m@z
situaciones nuevas. conogimiento. estudiante puede establecer un habil que  mejorarén  su
* Relacién: identificar similludes y | = Resolucion de problemas: utilizar el plan de metas relacionadas con desempefic o comprension  de
\dentificar los detales de la mil:srlw importantes  entre ou'mm:‘lh p!'r:b::sdwf mﬂj el conocimiento. determinado canocimiento.
informacion que son importantes. ' CRTmecNan prTomas Monitoreo de procesos: el | = Evaluacion de Emociones: el
Recordar y ubicar la informacién en : u-ma:l mr“.b.u l}:ﬂgﬂ‘f;: conogimiento. estudiante puede monitorear la estudiante puede identificar
Ia categoria apropiada. relacionadas al conocimiento de sobre | jnvestigacion experimental: utiizar gjecucién del conocmiento. emociones  ante  deferminado
" P ¥ subordinacion. - el conocimiento para generar y . conocimiento y la razon por la que
Recuerdo de la informacion . - 9 = Monitoreo de la claridad: el . L
i . ® Sintesis: identfica la mayoria de Andlisis de errores:  identificar evaluar hipdtesis o puede generar y . : surge determinada emocidn
e it g enla | jos componentes de un conceptoy |  €ores en la presentacién y uso del | ayalar  hipdless  sobre el estudiante puede deleminar | , goyacién de la Motivacien: el
. Nomrnr et | suwende  los cetales [ ovecierte R :5: que i?nt:?m posee claridad | egyiante puede identiicar su nivel
mbrar:  iden o reconocer  la : = General : construi :
én pero no s insignificantes del mismo. generalizaciones o principios bessdos | lmdm:t uilizar &l cenoemia::n . llonlcoumm demmPredal n: el de mcmrad?]n lapera mejorar :;
compronder su eztcieR. * Representacién: presentar la en el conocimiento. P " hvestigaciones o puede estudiante puede determinar nocimiento y la razén de su nivel
' i informacion en calegorias para | = Especificaciones: dentiicar |  onduclr Invesligaciones  del pu ’ comcmerioy SunNel
® Ejecutar: realzar un procedmiento, pero conodimiento. hasta que punto es preciso en
no necesariamente se comprands como se que sea mds fécil de encontraria y aplicaciones especificas o el conocimiento.
produio. utilizarla. consecuencias logicas del '
conocimiento.
Dominios de Conocimient
-] Informacion: La organizacion de ideas, tales como principios, generalizaciones y detalles (como términos y hechos). Los principios y las generalizaciones son importantes debido a que permiten almacenar mas informacidn con menos esfuerzo
categorizando los conceptos.
Procesos Mentales: Se pueden alinear procesos complejos, como la escritura, y procesos mas simples que encierran una serie de actividades que no es necesario realizar en una serie especifica de pasos.
Procesos Fisicos: Estos dependen del drea de aprendizaje y de lo complejo de la actividad. Se presentan en actividades como las que se dan en el proceso de lectura (movimiento ocular de izquierda a derecha) a las que se presentan en
movimientos para realizar ejercicios fisicos que requieren de fuerza y equilibrio.

1 Marzano, R. J. (2001). ing & mew ¥ of bjectives. Expers in Series, Guskey, T. R., & Marzano, R. J. (Eds.). Thousand Oaks, CA: Corwin

Nota. Se presentan 6 niveles de los cuales se eligen tres resaltados en naranja

Marzano, R. J. (2001). Designing a new taxonomy of educational objectives. Experts in Assessment Series, Guskey, T. R, & Marzano, R. J. (Eds.). Thousand Oaks, CA: Corwin

La Taxonomia de Kendall y Marzano también se toma en consideracion, pues se plantea en la herramienta de
método establecer dimensiones que adquieran un caracter facético y permita a los estudiantes tener mayor

consciencia sobre las etapas que atraviesan durante los proyectos, bien sea de larga o corta duracion.

TOPOLOGIA

Debido al enfoque que posee la herramienta, se seleccionan tres fases del sistema de cognicion propuesto, ya

que no se quiere extender a fases como la comprobacion o investigacion profunda, sino que se quiere
abordar un proceso creativo de proposicion continua, que contribuya a la toma de decisiones en disefo.
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|| T
Tarjeta Estructura
Superposicion Cara

¢Qué funcion cumple?

Estos mddulos hacen referencia a las dimensiones
habladas anteriormente con la taxonomia de
Kendal y Marzano, debido a que son 3, habran 3
modulos, uno de Comprension, uno de Analisis y
otro de la Utilizacion del conocimiento.

En estos tendran que situar las tarjetas con los
gjercicios escogidos de manera superpuesta
segun los propositos de la clase en las
dimensiones respectivas.




Superposicion

Orientacion de tarjeta

av

Conexion

Union de piezas

Colores

Neutros

MORFOLOGIA

La tarjeta debe ser ubicada de tal
manera que se pueda observar la
informacion, el icono y el codigo QR
en el modulo.

La union de las dimensiones debe
hacerse con una pieza que encaja en
las aperturas ubicadas en las aristas
del modulo.

Se opta por seleccionar el color gris
con distintos tonos, con el fin de
neutralizar la composicion final, ya
que si se otorgan otros colores
queda sobre saturada y poco legible.

Modulo abierto

Iteracion

El médulo abierto simboliza un proceso iterativo,
quiere decir que en el momento en gue se este
armando la estructura de la herramienta de
método existe la posibilidad de devolverse en el
proceso.
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F O B : ==
s Simetria e igualdad.
i Ningtn mddulo posee jerarquia, esto con el fin
; de dar a entender que cada dimension o
gjercicio tiene la misma importancia en la

escala de valor.

Triangular
Distribucion equilibrada del espacio para la
informacidn, para tres tipos de comunicacion
diferentes (digital, escrita y grafica)

FORMA

cPor qu

MD»
I\'J

Estos conceptos son extraidos
del libro Forma y simetria del
autor Wolf Kuhn Sustraccion, en la mitad de las
aristas posee ranuras para introducir
los conectores y unir modulos.

Tetraedro
Al ser un modulo “cerrado” simboliza j

una fase del proceso completa.

Sin embargo, también hay un modulo
“abierto” en caso tal de tener que
Redondeado en angulos agudos.
Por extension en la durabilidad del

devolverse en el proceso.
material y la comoda manipulacion



Supermaodulo

Modulo

PROTOTIPO

Elaborado en carton piedra
y cortado a laser




CO-CREAR e 6 06 06 06 06 060 00 0 O

Verbal
COMPRENSION ' |
Sintetizar y presentar la
informacién por categorias para
que sea mas facil de encontrarla
ABSTRAER e 6 ¢ 06 6 ¢ 6 0 0 O
Visual
® 6 6 0 6 0 06 0 0 O
P’?"Aoszgsﬁfn Visual Verbal
_ANALISIS 02020
Integracion de lo conocido con lo
nuevo, de manera que se hagan
asociaciones y sintesis para la
propuesta ® 6 6 ¢ 6 06 06 0 0 O
ARGUMENTAR
CONCRETAR e &6 ¢ 6 6 00 0 0O
Visual Escrito
UTILIZACION DEL
CONOCIMIENTO
Traducir de forma adecuada el
conocimiento para tomar
decisiones y llegar a la resolucion
del problema e 6 6 06 6 ¢ 06 0 0 O
ABSORBER visual verbal

= Para que los estudiantes comprendan la dinamica se disena un instructivo que indica cuales son
TOPOLOGIA las dimensiones y los propdsitos de desarrollo, junto con unos indicativos en color que sefnalan
cuales son los ejercicios que tienen mas afinidad con los tipos de propdsitos.



Figura 28

Volumen interactivo

L)
COMPROBACION

| /

Nota. E/ objeto presentado en la imagen contiene la misma
intencion de la herramienta de método (ser dinamico)

(Danilyuk, 2021). [fotografia]. Recuperado de https://www.pexels.com/es-es/foto/jugue-

te-profundidad-de-campo-rompecabezas-juego-mental-7776206/

Nombre del ejercicio: Interaccion
con la herramienta de método

Nivel de formacion estudiantil:
TCA-2 Sexto semestre

Descripcion: Explicar la dinamica de la
herramienta junto con el instructivo y
presentarles la nueva propuesta por medio de
un prototipo para la interaccion directa en
contexto

Objetivo: Identificar complicaciones en el
entendimiento y en la interaccion de la
herramienta (instructivo, modulos y tarjetas),
escuchando atentamente sugerencias para
atacar nuevas necesidades



OBSERVACIONES

La dimension esta dentro de los parametros
correctos, no hay problema en su
manipulacion y es legible la informacion.

Por otro lado, se entiende el uso de las
uniones y se encajan de manera correcta para
la conexion con otros modulos.

Al situar las tarjetas en los modulos se puede
observar que no se hace el ejercicio como el
pensado inicialmente, pues la informacion del

respaldo es la que debe estar visible para una
lectura posterior.
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OBSERVACIONES

El instructivo necesita especificaciones de
armado, ya que no es claro de qué manera se
unen los modulos.

Existe confusion entre las dimensiones
(modulos) y los propdsitos de la clase, debe
ser muy especifica la informacion en el
instructivo.

También se comunica que debe existir un
espacio en donde hacer un registro sobre la
secuencia escogida por los estudiantes.



PROCESANDO INFORMACION..



EJERCICIOS SUGERIDOS

Agua fiestas

Verbal O O o o O
CO-CREAR Frankenstein escritc O O O O O
Charla'ito Visual 0oo0o0o0
Home run
Py
COMPRENSION = '
Sintetizar y presentar la EJERCICIOS SUGERIDOS
informacidn por categorias para
que sea mas facil de encontrarla Imitando verbal OO O OO
ABSTRAER Descuartizando escritc QO O O O O
Garabateando Visual 0oo0o0o0
Néufrago
EJERCICIOS SUGERIDOS
Frankenstein Verbal 00000
PROPONER Descuartizando escrito QO O O OO0
MASIVAMENTE Garabateando Visual O0O00O0
\ Home run
. -
_ ANALISIS =
Integracion de lo conocido con lo EJERCICIOS SUGERIDOS
nuevo, de manera que se hagan
asomacron;rigig;?:wspara la ¢Usted no sabe quién soy yo? Verbal 00000
ARGUMENTAR Cabrillazo escritc Q O O OO
Estalkeando Visual 00000
Desmenuza'ito
EJERCICIOS SUGERIDOS
Descuartizando Verbal 00000
coNcRETAR Imitando escrito QO O OO
Cabrillazo Visual O O o o O
Py
UTILIZACION DEL Desmenuza’it
CONOCIMIENTO
Traducir de forma adecuada el EJERCICIOS SUGERIDOS
conocimiento para tomar
decisiones y llegar a la resolucion Agua fiestas
del problema verral O O O O O
ABSORBER Ndufrago tserite OO O O O
Imitando Visual 00000
Charla’ito




1. Elegir con qué dimensién
se va a iniciar la
dindmica segtn el
proceso actual del

estudiante o colectivo de
disefio

Qa

ANALISIS UTILIZACION DEL

CONOCIMIENTO

COMPRENSION

4Agregar las tarjetas (con la
orientacion presenciada en
la imagen) en el médulo de
la dimension seleccionada

7. Si es necesario
devolverse en el proceso
y regresar a una
dimensién, se debe
recurrir al médulo abierto
del mismo tono a la
dimension

ITERACION

Hace referencia a los momentos donde se requiere
devolverse en el proceso porque no fue suficiente el
desarrollo hecho

DI

2. Jerarquizar los

propdsitos de la
JER]

Este punto sera
comunicado con el
docente a cargo para
llegar a un acuerdo

5.Realizar los mismos pasos

con las demds piramides
(minimo debe haber 3
tarjetas por médulo)

8. Se obtendrda como
resultado un supermddulo
que contiene el proceso
de disefio que se llevara a
cabo por el colectivo o
estudiante de disefio

9. Como dltimo paso, se
haréd un registro de las
tarjetas utilizadas en los
diferentes propdsitos en
la parte posterior de la
hoja

3. Identificar y leer las
tarjetas para hacer la
eleccidn segin los
propdsitos.

6. Conectar los
médulos

~

Se debe conectar la
arista mas cercana a
la dltima tarjeta
utilizada del primer
modulo con la arista
mas cercana a la
primera tarjeta
utilizada del
segundo mddulo.

Verbal @ @ 0 0 0
Escrito @ O O O O
Visual @ @ e O O

Retiro




OBSERVACIONES

Se generd una segunda interaccion con el
mismo grupo, pero en esta ocasion se
elaboro material para 4 colectivos de diseno.

Como se muestra en las imagenes el
instructivo fue de gran ayuda para la
dinamica generada, pues en los modulos se
presenta una correcta posicion de las
tarjetas al igual que la union entre modulos.

Sin embargo, se presentan dificultades para
diferenciar los modulos por el tono de color,
los grises son muy similares.
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Se solicito a los colectivos de diseno que comunicaran de manera escrita lo que no comprendian y lo que para ellos
resultaba confuso en el instructivo. Alli se encuentran registrados desaciertos como la apertura, debido a que no tiene un
orden de lectura estipulado, el color de las piramides no es del todo diferenciable y el tener las instrucciones y la
categorizacion de la informacion en una sola hoja parece colapsar de informacion al estudiante. Al mismo tiempo se
sugiere realizar casillas para registrar el orden jerarquico de los propositos.



Figura 29
Titere

COMPROBACION

Nota. /magen hace referencia a la finalidad del ejercicio
ejecutado en clase

(Karpovich, 2021). [fotografia]. Recuperado de https://www.pexels.-
com/es-es/foto/mono-diseno-divertido-adentro-7356600/

Nombre del ejercicio: Titeres (relacion forzosa
entre narrativa y cultura colombiana)

Nivel de formacion estudiantil:
TCA-1 Segundo semestre

Descripcion: Crear una obra teatral con titeres
que narren la literatura escogida por los
estudiantes pero en version colombiana.

Objetivo: Comprender el modelo de
pensamiento presentado en los estudiantes
del aula para el desarrollo del ejercicio junto
con las tarjetas para la adaptacion en diseno
segun necesidades de la interaccion directa
con el usuario



OBSERVACIONES

La ultima comprobacion fue con dos
colectivos de diseno, en esta oportunidad se
construyo el proceso de desarrollo de inicio a
fin, haciendo uso de los tres modulos
(comprension, analisis y utilizacion de
conocimiento).

Los participantes de cada colectivo
dialogaron entre si'y pusieron en discusion la
manera en como iban a abordar el proyecto
hasta llegar a la construccion del
supermaodulo.



. Al iniciar con la dindmica se elabord un esquema junto con el docente Fernando Rojas, donde se
evidencia la jerarquizacion de los propdsitos y la participacion de estos en cada dimension. Los
estudiantes propusieron el orden, lo que resulto bastante bueno, puesto que dio mejor orientacion para la
construccion posterior de la estructura.

e También se puede observar que el resultado del ejercicio desemboca en los estudiantes, siendo ellos que
elevan el grado de conocimiento con respecto a la acumulacion de métodos desarrollados.

* Por ultimo, es clave dar muestra de las reflexiones que se llevan a cabo conforme se utiliza la herramien-
ta, debido a que los estudiantes perciben con mayor claridad los modelos de pensamiento adoptados
para la creacion de propuestas.



O Comprension Absorber

’ shgee ‘ Concretar

(> Conocimiento \ Argumentar 7 Colador de

conocimiento
_~ Resultado del
% ejercicio ' Cocrear

o
I Estudiante . Proponer

e FEl resultado del ejercicio como se muestra en la grafica se encuentra en la mitad, en resumidas cuentas
el resultado no se presenta en la resolucion objetual del ejercicio sino en el proceso de creacion.

e La figura permite observar una conclusion visual muy propia del ejercicio de la clase, evidenciando que
salio esta propuesta de manera muy espontanea, es muy necesario elaborar conclusiones que permitan
brindar al estudiante y al docente una nocion cercana al planteamiento propuesto desde la herramienta.

e Fste también presenta un resultado cognitivo que permite reafirmar que no es necesario proponer una
secuencia procedimental, pues como se planted inicialmente, debe hacerse de forma jerarquica, ya que
asumiendo diferentes proyectos van a cambiar los niveles de importancia en los propdsitos, por ende se

concluye que es acertado que se maneje por jerarquia y no por secuencia.




Colectivo 1

La construccion de este grupo es equilibrada,
contiene tarjetas de los tres colores, sin embargo
no plantean extenderse en el desarrollo y posee
poca iteracion, tiene una complejidad media.

Colectivo 2

A diferencia del anterior grupo
utilizan una mayor cantidad de
tarjetas y contemplan
mayormente la iteracion, su
estructura procedimental posee
mayor complejidad. Tiene mayor
afinidad con los ejercicios
verbales y escritos.

Consideraciones

Los estudiantes solo hacen registro
fotografico, es necesario redisehar el
sistema de registro escrito para
acumular mayor informacion.

Debe existir una mejor descripcion
sobre las funciones de las piezas, y se
debe encontrar una manera de
terminar y concluir la dinamica.



PROCESANDO INFORMACION..



MODULO CERRADO

MODULO ABIERTO

Hace referencia a las fases
del proceso de desarrollo

Comprension

Sintetizar y presentar la
informacién por categorias para
que sea mas facil de encontrarla

Anélisis

Integracion de lo conocido con lo
nuevo, de manera que se hagan
asociaciones y sintesis para la
propuesta

- s Iteracion
Utilizacion del
conocimiento Hace referencia a los momentos donde se requiere
devolver en el proceso porque no fue suficiente el

Traducir de forma adecuada el -
desarrollo realizado

conocimiento para tomar
decisiones y llegar a la resolucion
del problema

Reel explicativo

|
o

Ecanea

Habilidad blanda

Lineas para doblez ~ —= _

7

Nombre de la
Icono representativo actividad

del ejercicio

Descripcion sintetizada del
ejercicio

ada

Visual Escita
Verbal

1. Elegir con qué mddulo se
va a iniciar la
dindmica segdn el
proceso actual del
estudiante o colectivo de
disefio

aad

4. Agregar las tarjetas (con la
orientacién presenciada en
la imagen) en el mdédulo de
la dimension seleccionada

7. Si es necesario devolverse
en el proceso y regresar a
una dimensién, se debe
recurrir al médulo abierto
del mismo tono a la
dimension

\

Go

DI

2. Jerarquizar los

propdsitos de la
clase

En la hoja se encuentran
unas casillas en donde
se enumeraran en orden
de importancia los
propdsitos segin el color
del modilo

Omm
Iglolq!
RS
121113
1713021
T

5. Realizar los mismos pasos

con las demds piramides
(minimo debe haber 3
tarjetas por maodulo)

8. Se obtendrd como
resultado un supermddulo
que contiene el proceso
de disefio que se llevara a
cabo por el colectivo o
estudiante de disefio

9. Como dltimo paso, se
hard un registro de las
tarjetas utilizadas en los
diferentes propdsitos en
la parte posterior de la
hoja

3.

Identificar y leer las
tarjetas para hacer la
eleccidn segin los
propdsitos.
Doblar y parar tarjeta

para leer cédigo QR.

Q/
TS >

6. Conectar los
madulos

Se debe conectar la
arista mas cercana a
la ultima tarjeta
utilizada del primer
mddulo con la arista
maés cercana a la
primera tarjeta
utilizada del
segundo mdédulo.

Verbal

@000
tscrite @ O O O
@000

00O

Visual

El tiro contiene la explicacion de las piezas totales de la
herramienta de método, donde comunica los
conceptos de cada una con especificaciones para una
mejor comprension por parte del usuario.

El retiro contiene unicamente las instrucciones del
armado puntualmente de la construccion modular para
evitar saturacion de informacion en el momento de

lectura.




MODULO CERRADO

MODULO ABIERTO

Hace referencia a las fases
del proceso de desarrollo

Comprension

Sintetizar y presentar la
informacién por categorias para
que sea mas facil de encontrarla

Anélisis

Integracion de lo conocido con lo
nuevo, de manera que se hagan
asociaciones y sintesis para la
propuesta

Utilizacién del Iteracion

conocimiento Hace referencia a los momentos donde se requiere
devolver en el proceso porque no fue suficiente el

Traducir de forma adecuada el
desarrollo realizado

conocimiento para tomar
decisiones y llegar a la resolucion
del problema

Reel explicativo

|
%

Excanca g,

Habilidad blanda

Lineas para doblez

Nombre de la

Icono representativo actividad

del ejercicio

Descripcion sintetizada del
efercicio

ada

Visual Escita
Verbal

La primera pagina de lectura debe ser esta, contextualiza
con las funciones de cada pieza para luego armar.

2. Jerarquizar los

propdsitos de la
clase

En la hoja se encuentran
unas casillas en donde

1. Elegir con qué médulo se se enumeraran en orden

va a iniciar la de importancia los 3. Identificar y leer las
dindmica segin el PIERESIDS SCET el color tarjetas para hacer la
proceso actual del el meets eleccion segin los
estudiante o colectivo de Ssi
- propdsitos.
disefio Onm
Lnll nl z. 3
T —— r 4

121113
1713021
—

6. Conectar los
modulos

4. Agregar las tarjetas (c

5. Realizar los mismos pasos
con las demds piramides

tarjetas por modulo)

Se debe conectar la
arista mas cercana a

8. Se obtendrd como la dltima tarjeta
. resyltado un ermddulo utilizada del primer
que contieneiy roceso mddulo con la arista

7. Si es necesario
en el proceso y regresar a

una dimensién, se debe de disefio que se fevara a mas cercana a la
recu 8l medlile alsiere cabo por el coleftivo o primera tarjeta
estudiante de dfsefio utilizada del

del mismo tono a la
dimension

\

Go

DI

segundo mdédulo.

9. Como dltimo paso, se
hard un registro de las

tarjetas utilizadas en los vercal - @ @ O O O
diferentes propdsitos en escritc @ O O O O
la parte posterior de la visual @ @ @ O O

hoja

— Recorrido visual en la lectura del instructivo



PROPOSITOS m EJERCICIOS SUGERIDOS REGISTRO
Agua fiestas
Frankenstein verbal O O O O O
CO'CREAR Charla’ito Escrito 0Oo00O0O0
Visual O O O O O
Home run
Imitando
Descuartizando verbal 00000
ABSTRAER bt escrite OO O O O
arabateando Visual 00000
Naufrago
Frankenstein
Descuartizando verbal 00000
PROPONER escrito O O O O O
MASIVAMENTE Garabateando Visual 00000
Home run
¢Usted no sabe quién soy yo?
Cabrillazo Verbal O0O0O0O0
ARGUMENTAR R Escritec O OO O O
Visual O O O O O
Desmenuza’ito
Descuartizando
Imitando verbal 00000
CONCRETAR escric. O O O O O
Cabrillazo Visual 00000
Desmenuza’ito
Desmenuza’ito
Naufrago Verbal 0oo0o0O0
ABSORBER Imitando Feertto O O O O O
Visual O O O O O
Charla’ito

El sistema de registro cumple con la funcion de brindarle al usuario un formato donde pueda
depositar las jerarquias de los propdsitos y los colores de las tarjetas utilizadas con el fin de crear
la memoria del proceso creativo de disefio. En simultaneo sugiere unos ejercicios puntuales en
cada uno de los propdsitos para una mejor orientacion.



VISUAL

Sien la estructura destaca el color
verde, comunica el abordaje del
proceso desde un anélisis
geométrico y se interpreta como un
trabajo que gira en torno a la
exploracion formal y funcional
tanto de los referentes como de la
propuesta generada. Hay un alto
grado de inmersidn en el contexto,
ya que se identifican problemas u
oportunidades de disefo
netamente desde las expresiones
corporales, dificultades
funcionales, observacion del
entorno, etc.

DESARROLLO

El resultado al que se llega es
bastante intuitivo, pues no
trasciende a campos de didlogo
ni reflexion robusta y propone

un acercamiento formal
superficial ya que contempla
minimamente situaciones de
discusion para acceder a otros
puntos de vista

<
4

VACiosS

Propone con rapidez mdltiples
alternativas y analiza con
claridad las formas y funciones
mediante la abstraccion
geométrica, es habil
' comunicando mediante bocetos

o modelos sencillos sus
propuestas y llega agilmente a
PERSONAL una solucion formal.

ESCRITO

Cuando la estructura posee mayor
cantidad de tarjetas de color azul,
se puede deducir que existe un
andlisis dado desde un espectro
reflexivo que contiene bastante
argumentacion y que sus
principales bases provienen de las
multiples conexiones halladas entre
los temas y conceptos abordados
en el proyecto, pues el desarrollo
fue orientado al relacionamiento
estratégico para obtener solidez en
la narrativa de una posible
alternativa de disefio.

En este caso el resultado queda
en un plano reflexivo, donde toma
protagonismo, el “pudo ser” y no
adquiere un caracter formal de
propuesta.

Percibe la interaccion de los
objetos y los usuarios desde el
cuestionamiento, pues
constantemente elabora preguntas
claves para luego darles
respuestas mediante la unién de
conceptos, temas, situaciones que
forman un puente entre el
problema y la solucidn

VERBAL

Si se obtiene en la estructura una
predominancia por parte del
color naranja, se puede concluir
que el colectivo obtuvo un gran
desarrollo desde midltiples
perspectivas que permitieron
visualizar el problema, la
necesidad u oportunidad desde
opticas diferentes como las del
usuario o tal vez mas criticas de
lo comdn. Con esta habilidad tan
concurrida se eleva la formacion
de trabajo colectivo y permite
evidenciar que es completamente
necesario y pertinente el didlogo
con otras personas.

Comunicar es un pilar
fundamental en la toma de
decisiones, sin embargo, se

queda simplemente en charlas
con bastante generacion de

ideas, pero no son plasmadas y
se convierten en imaginarios

Trabaja mucho en exteriorizar
sus ideas para encontrar
respuestas, sugerencias y

opiniones que contribuyan a la

toma de decisiones y tiene claro

que el trabajo debe hacerse en
equipo para llegar a un
resultado mds acertado




CONSIDERACIONES

Se opta por elaborar una hoja de conclusiones donde se plasman tres tipos, una del desarrollo del proceso creativo donde
evidencia el abordaje procedimental del proyecto, otra de los vacios tedrico-practicos cuando se acude mayormente a un tipo de
habilidad, y por dltimo una conclusion personal que enfatiza sobre las cualidades que desempenaron mayormente en el
transcurso del proyecto. Esta hoja hace refencia al cierre refexivo de todo el proceso y pretende concientizar a los estudiantes
sobre el abordaje obtenido.

Las conclusiones van directamente relacionadas con el libro de Ostwal. M y Hyun. ] mencionado en el marco referencial que
aborda la relacion entre el pensamiento divergente y la ideacion, alli se mencionan 4 tipos de procedimientos cognitivos en
donde se concluye que para llegar a un mejor resultado se debe tener un desarrollo con mas pensamiento divergente y mas
ideacion. En el caso de la construccion del modelo de pensamiento en la herramienta DI se deben contemplar de manera
equilibrada los tres tipos de ejercicio para obtener mejores resultados, si se contempla uno mayor que los otros quiere decir que
hay mayor énfasis y su alcance denota vacios en construccion de propuesta.

Por otro lado, la seccion que presenta los resultados personales van vinculados con el tema de la intuicion propuesto por Cross.
N. Para aumentar el nivel intuitivo de los disehadores se requiere fortalecer el Know How, ya realizado el proceso con la
herramienta la lo que se llega es a una absorcion de conocimiento en donde los estudiantes son esponjas que contienen la
informacion procesada mas valiosa y adquieren una mejoria constante en sus cualidades como disefiadores.



Figura 30

Division intencional

Nota. La imagen hace referencia a la division de un mismo telar como
analogia a lo planteado en las modificaciones

(cottonbro, 2020). [fotografia]. Recuperado de https://www.pexels.com/es-es/foto/manos-mano-trabajan-
do-sin-rostro-4621894/

Puntos Clave

La separacion del sistema de registro y las instrucciones se hace
para que el usuario pueda observar claramente que contienen
informacion diferente, pero relacionada, debido a que en una se
realiza una lectura sencilla y en la otra se escribe el orden de
pensamiento y ejecucion del ejercicio.

Es necesario hacer hincapié al hecho de agregar una hoja de
conclusiones, ya que tanto en las aulas de comprobacion como en
la socializacion con docentes el dia 13 de octubre hubo bastante
interés por parte de la poblacion en la reflexion critica que se da
después de construir el modelo de pensamiento por medio de la
herramienta, dado que implica resultados en estudiantes y
docentes muy provechosos, puesto que mas alla de llegar a un
resultado formal, se llega a un resultado en la formacion del
estudiante.

El registro adopta una forma de memoria procedimental-creativa y
concientiza al mismo tiempo a los estudiantes sobre las rutas
gjecutadas para llegar a tal fin, siendo esto muy importante
porque se comunica de manera visual el trayecto construido.
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CONCLUSIONES

Plantear una herramienta de método me permitié observar otro
panorama distinto al disefno industrial convencional, pues el
protagonismo siempre lo tuvo el pensamiento divergente y el
proceder cognitivo, en este caso se penso el producto formal en
las dltimas instancias, puesto que lo mas importante siempre fue
el .como se desarrollara la dinamica?, y ;de qué manera se
pueden visualizar modelos procedimentales?

El producto formal es un resultado, pero considero que el valor lo
posee el pensamiento reflexivo a partir de un nuevo estilo de
proceder donde se adquiere un mayor grado de intuicion
basandome en el concepto de Nigel Cross mediante métodos que
poco a poco van siendo acogidos y arraigados por los
estudiantes.

Debo resaltar la importancia de las comprobaciones, fueron muy
claves en la toma de decisiones, pues en inicio se propuso una
alternativa propia, pero al final se llegé a un resultado fruto de
dialogos con docentes y los estudiantes como los actores mas
fundamentales en este trabajo.

Por dltimo, el presentar diferentes estructuras de planeacion tiene
demasiada importancia en las aulas de clase, debido a que no
solo es motivo de reflexion para el estudiante sino que de igual
manera para el docente, pues puede contribuir para hacer
adaptaciones en la estructura de las clases conforme las necesi-
dades de los distintos grupos.
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Encuesta 0(/' D '

Nombre completo:

Semestre:

1. Califique de 1 a 10 que tan oportuno es el dispositivo @ @

para el desarrollo de proyectos de disefio.

Marque con una x

E 2. ¢;Cree usted una buena opcion la herramienta del E
! codigo QR? ;Por qué? !

3. ¢Cual alternativa cree usted que se aproxima a la
mejor opcion y por quUé?

Marque con una x ;)

4. ;Qué aportes tiene?.. alguna adaptacion,
modificacion o transformacion

_______________________________________________________________________________________

¢Cual es el objetivo?

El registro de la encuesta busca
obtener datos puntuales con respecto
a la pertinencia que tiene la herra-
mienta de método segun la percep-
cion de los estudiantes.

Por otro lado se pretende isentificar
cual de las tres alternativas tiene
mayor potencial para realizar modifi-
caciones y proponer un disefio de
producto mas acorde con las necesi-
dades y oportunidades del publico
objetivo.



Documento recopilatorio del proceso de diseno de la herramiente
de método DI desarrollada por el estudiante David Mateo Arangu-
ren Gomez del programa Disefo Industrial de la Universidad
Antonio Narino
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