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TECNICAS DE CREATIVIDAD APLICADAS AL DISENO DE PRODUCTOS

C

Se presenta a continuacioén algunas de las paginas que conforman este Curso,
“Técnicas de Creatividad Aplicadas al Disefio de Productos”, a titulo de
ejemplo, que permiten conocer como se desarrolla el contenido del mismo
antes de tomar la decisidén de continuar con él.



Il

Tema 1

IDAD APLICADAS AL DISENO DE PRODUCTOS

Proceso Tecnologico como
Marco General de la Creatividad




c ITEMS PERTENECIENTES A CADA PARTE

1.- Conceptos de ciencia, tecnologia e ingenieria

1.1.- Concepto de ciencia

1.2.- Concepto de tecnologia. Evolucién

1.3.- Concepto de ingenieria

1.4.- Relacion Ciencia — Tecnologia - Ingenieria

2.- De la necesidad al producto. Las etapas del proceso productivo

2.1.- Introduccion

2.2.- Investigacion basica

2.3.- Investigacion aplicada
2.4.- Desarrollo tecnoldgico
2.5.- Innovacion

2.6.- Fabricacion

2.7.- Venta, uso y servicios
2.8.- Reutilizacidon y eliminacién
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PLICADA AL DISENO DE PRODUCTOS
TEMA 1. EL PROCESO TECNOLOGICO

3.- De la necesidad al producto: innovacion y competitividad

3.1.- Innovacidn y empresa
3.2.- Innovaciodn y sociedad
3.3.- Innovacion y desarrollo
3.4.- Innovacion y creatividad

4.- De la necesidad al producto: el desarrollo industrial sostenible

4.1.- La insostenibilidad del modelo de desarrollo actual
4.2.- La tecnologia apropiada
4.3.- Caracteristicas de la nueva produccion industrial




1.- CONCEPTOS DE CIENCIA, TECNOLOGIA E INGENIERIA

1.2. Concepto de tecnologia

1.2.1. Definicion

En cuanto al concepto de Tecnologia puede aceptarse para la misma la siguiente definicion: “Accidn
deliberada del Hombre sobre la Naturaleza, tendente a cambiar la naturaleza misma”.

Esta accidon deliberada puede ir desde lo mas simple, como puede ser cambiar la posicion de piedras para
formar una pared, hasta lo mds complejo, como construir y poner en otro planeta una nave espacial.

|- De hecho la naturaleza modificada es la huella propia del ser humano. La presencia de una piedra pulida o
lazqueada es el signo de la existencia de sus humanos primitivos, una prueba irrefutable para los
arqueologos.

~

TIVIDAD APLICADA AL DISENO DE PRODUCTOS

Por medio de la accidon tecnoldgica el ser humano crea una sobrenaturaleza, haciendo que sobre la Tierra
existan cosas que antes no existian (con todo el ser humano no es creador, es sélo “recreador”)
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Analizando un poco mds esta definicién pueden descubrirse algunas caracteristicas propias de le tecnologia:
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TEMA 1. EL PROCESO TECNOLOGICO

* La accidn tecnolégica descansa sobre el conocimiento cientifico, pero solo se interesa por él en la
medida que le sea util. (Realizacidon en base al conocimiento)

* La tecnologia presenta una doble dimensién, es “bidimensional”. En efecto no solo implica
conocimientos (en el contexto cientifico) sino también “maneras de hacer”, de ejecutar las acciones.

* La tecnologia es fuertemente multidisciplinar puesto que cualquier accidon tecnoldgica implica la
puesta en practica de conocimientos de muy diversas ramas del saber.

* La tecnologia nunca puede ser determinista en la medida que el objetivo de toda accién tecnoldgica
esta definido de antemano. Se trata de buscar y estructurar los medios para llegar a tal fin dentro de
las multiples opciones posibles.




c 1.- CONCEPTOS DE CIENCIA, TECNOLOGIA E INGENIERIA

1.2. Concepto de tecnologia

1.2.1. Definicion

La tecnologia es poco dogmatica y no exige del rigor y el formulismo de la ciencia. La tecnologia busca la
utilidad, la distinciéon entre factores relevantes de otros que no lo son (las manifestaciones de los
fendmenos naturales a escala de uso). Esto implica que la accidn tecnoldgica nunca responde a un modelo
unico, y en consecuencia, que la necesidad del discernimiento y la toma de decisiones es una caracteristica
esencial de las personas que la ejecutan.

La tecnologia se desarrolla por el Hombre y para el Hombre y en este sentido puede considerarse
esencialmente “humana”.

D APLICADA AL DISENO DE PRODUCTOS

La accidon tecnoldgica “procesa” (modifica) los
materiales, la energia y la informacién, para
obtener productos e, inevitablemente, desechos.
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TEMA 1. EL PROCESO TECNOLOGICO

Aqui la palabra “procesamiento” incluye dos
aspectos diferenciados: el tipo de operaciones a
ejecutar (cambios de forma de sélidos, cambios de
disponibilidad de la energia, desarrollo de software,
etc.) y los modos de ejecucién de las operaciones:
manualmente, asistidamente, automaticamente,
controlada  automdticamente con  sistemas
retroalimentados y cibernéticamente con toma
automatica de decisiones complejas.

Obviamente cualquier modificacion de |Ia
Naturaleza requiere el concurso de energia, asi
como la disponibilidad de la necesaria informacion.




1.- CONCEPTOS DE CIENCIA, TECNOLOGIA E INGENIERIA

1.2. Concepto de tecnologia

Ejemplo

Cuando un automovilista circula en su vehiculo junto a una montafa rojiza que contiene mineral de hierro y
junto a un pozo de petrdleo crudo ha de saber que su sofisticado vehiculo no es el mds que un trozo de esa
tierra y unos cuantos barriles de ese petrdéleo, convenientemente procesados, utilizando una informacion
acumulada por los técnicos durante muchos anos

Materias primas Energia Producto automovil

REATIVIDAD APLICADA AL DISENO DE PRODUCTOS
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Esquemal. Evolucion de la tecnologia
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TEMA 1. EL PROCESO TECNOLOGICO

2.- DE LA NECESIDAD AL PRODUCTO. ETAPAS DEL PROCESO PRODUCTIVO

2.1. Introduccidn al proceso productivo

Si se analiza el conjunto de actividades que discurren desde el conocimiento de la naturaleza hasta la
aplicacion de tales conocimientos para satisfacer necesidades humanas es facil reconocer un conjunto de

actividades diferenciadas como son:

* Investigacion basica

* Investigacion aplicada y desarrollo
(que comprende actividades de disefio
tecnoldgico y disefio industrial)

* Innovacion

Naturaleza Descubrimientos Invenciones
desconocida aplicados aplicadas

Investigacion Investigacion Desarrollo Innovacion »

basica aplicada tecnologi

Fabricacién

Venta

Uso y mantenimiento
Reciclaje y/o eliminacion

Venta'y —
mantenimiento Reciclaje

Fabricacion Q

Productos
comerciales

Descubrimientos

Productos en Producto
uso reciclado

VEICHES
primas

Desechos

Esquemad. Introduccion al proceso productivo



2.- DE LA NECESIDAD AL PRODUCTO. ETAPAS DEL PROCESO PRODUCTIVO

C

2.2. Investigacion basica

Tiene como objeto el conocimiento cientifico, la comprensiéon de la naturaleza y de los fendmenos naturales
en condiciones naturales o modificadas. (Conocimiento tedrico o empirico).

* Sus resultados son “descubrimientos”. Como tales son Unicos y universales.
* Se desarrolla principalmente en las Universidades y Centros de Investigacion.

* Sus actores son en primer lugar cientificos y en segundo lugar técnicos de alto nivel. Los recursos
publicos son los que suelen impulsar esas investigaciones.

* Es dificilmente planificable.
* Sus resultados se miden por el nimero y nivel de las publicaciones cientificas.

REATIVIDAD APLICADA AL DISENO DE PRODUCTOS

Ejemplo de investigacion basica cientifica

Conocimiento de la estructura de la materia. (descubrimiento de los electrones)
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TEMA 1. EL PROCESO TECNOLOGICO

Ejemplo de investigacion basica tecnoldgica

Invencidn de nuevos materiales (la fibra de carbono)

(En la medida que la investigacion bdsica cientifica se basa en experimentos y estos requieren aparatos y
equipos para llevarlos a cabo, es evidente la gran conexidn entre estas actividades y las posteriores. En
suma, lo que se va a exponer a continuacion no puede considerarse como las etapas de un proceso lineal,
sino un proceso con multiples realimentaciones)




2.- DE LA NECESIDAD AL PRODUCTO. ETAPAS DEL PROCESO PRODUCTIVO
c 2.3. Investigacion aplicada

Tiene como objetivo conseguir un fin predeterminado, conocido.

* Su resultados son, normalmente, “invenciones” y como tal son diversos, dependiendo del pais, época,
autores, etc.

* Ademds tales resultados no son publicos y se encuentran normalmente protegidos los derechos de
propiedad intelectual de los inventores y de propiedad industrial de los financiadores.

* Se desarrolla en Centros e Institutos Tecnoldgicos y en menor medida en las Universidades, por
personal primordialmente técnico de alto nivel y otros.

Se presta a su planificacion.
* Esla mas conveniente para paises en desarrollo.

ADA AL DISENO DE PRODUCTOS

* Exige grandes necesidades de recursos econdmicos tanto publicos (directos e indirectos) como
privados.

* Sus resultados se miden por el nimero de patentes publicadas y ejecutadas
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Aplicacion de electrones acelerados en la cura del cancer.

Aplicacion de la fibra de carbono a la construccion de palas de aerogeneradores.




2.- DE LA NECESIDAD AL PRODUCTO. ETAPAS DEL PROCESO PRODUCTIVO

C

2.5. Innovacioén

Se trata del conjunto de actividades mediante las cuales las empresas asumen productos procedentes de la
investigacidn aplicada (invenciones) y el correspondiente desarrollo tecnoldgico y los modifican o actualizan
con vistas a su fabricacion y posterior introduccion en el mercado. En este contexto la innovacidon supone
pasar de un prototipo precomercial a otro comercial.

La innovacion también cabe en los planos de organizacién de la produccion, organizacién de ventas, etc.

* Sus resultados son empresas mas competitivas por la via de disponer de nuevos productos, equipos,
procesos, organizacion, mercados, etc.

* En esta fase entran en juego técnicos de diversos tipos (ingenieros, disefiadores industriales,
empresarios, economistas y otros).

REATIVIDAD APLICADA AL DISENO DE PRODUCTOS

* El capital es exclusivamente privado.
* Sus resultados se miden por resultados empresariales positivos
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Ejemplo

Una (o varias) empresa asume la tecnologia del acelerador lineal con vistas a su introduccién en sus lineas
de produccion.

Ejemplo

Una (o varias) empresa asume el procedimiento automatizado de fabricaciéon de palas, para su futura
produccion.




3.- DE LA NECESIDAD AL PRODUCTO. INNOVACION Y COMPETITIVIDAD

3.1. Innovacidon y empresa

La innovacidn es el conjunto de actividades mediante las cuales las
empresas asumen los nuevos productos y servicios procedentes de
las labores de I+D previas para pasar a su fabricacién y posterior

introduccion en el mercado. El wivel de cnnovacion
La innovacion es, pues, la explotacion industrial de una invencion. de ana empreda se mide
La innovacidon puede referirse a nuevos productos y/o servicios, a

nuevos procesos de fabricacion (equipamientos), a nuevos sistemas
de organizacion (de la produccién o de la empresa), etc.

REATIVIDAD APLICADA AL DISENO DE PRODUCTOS

La innovacidn es importante para la empresa, pues mejora el valor
de sus productos (calidad, identidad, ecosostenibilidad), mejora las
técnicas de fabricacion, genera nuevos productos y servicios,
expande los mercados y mejora la comercializacion, mejora los
sistemas de gestiéon y control, etc. En resumen, mejora su
competitividad.
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TEMA 1. EL PROCESO TECNOLOGICO

La capacidad de un sector para competir en mercados globales no
depende tanto del precio de sus productos como del valor de los
mismos y este valor solo puede alcanzarse a través de procesos de
innovacion.

La Innovacion es un proceso complejo, interactivo e incierto. No es
un proceso uniforme (puede variar sustancialmente de una zona a
otra, de un pais a otro), ni puede acometerlo una empresa por si
sola, ni los resultados son seguros.




3.- DE LA NECESIDAD AL PRODUCTO. INNOVACION Y COMPETITIVIDAD

c 3.4. Innovacion y creatividad

La innovacién implica en muchos casos la
modificacion y adaptacion de las invenciones, lo
gue supone elevadas exigencias de creatividad en
los encargados de acometerla. Estas exigencias de
creatividad son cruciales en el paso de un
prototipo precomercial a otro comercial, listo para
su fabricacion e introduccién en el mercado.

No debe confundirse la creatividad con la
innovacion (cosa que ocurre con mucha
frecuencia), especialmente en el campo de la
tecnologia.
En efecto, pueden existir ideas creativas muy
brillantes pero que nunca pasaran a constituirse
en una innovacion, en un producto en el mercado.
(La innovacion implica muchas tareas adicionales a
la pura creatividad, tales como fabricacion, gestion
de la misma, marketing, mercados, organizacion,
etc. Lo que si ocurre es que muchas de estas
tareas afectan directamente al propio “acto
creador”, lo condicionan vy lo redirigen)
En resumen, puede afirmarse que la creatividad es
condicién necesaria para la innovacién, pero no
suficiente.
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4.- DE LA NECESIDAD AL PRODUCTO. EL DISENO INDUSTRIAL SOSTENIBLE

4.3. Caracteristicas de la nueva produccion industrial

Basandose en el concepto de tecnologia apropiada pueden definirse los rasgos mds importantes de una
“nueva produccion industrial” en el marco de un desarrollo sostenible global:

Una fabricacién de productos mucho mas selectiva pensando mas en su “utilidad” que en su
“consumo”

Empleo mas intenso de materiales reciclables con vistas al ahorro de minerales y de energia.

Uso intensivo de las tecnologias de fabricacidn informatizadas, lo que permite la produccién “a
medida” y “cerca del consumidor”.

El hecho de que disefo y fabricacion se han convertido en partes totalmente separadas en los
procesos de fabricacion brinda oportunidades a ciertas zonas del planeta donde la fabricacién no es
posible (por carencia de materias primas o por la lejania a los puntos de consumo de los productos
acabados) para participar en la fase de disefio (fase en la que la disponibilidad de personal
cualificado, las buenas condiciones de vida y la conexion telematica total son factores esenciales), asi
como en la fase de construccion y ensayo de prototipos.

Esta situacidon permite, por otra parte, la aparicion de pequenas industrias con personal altamente
cualificado, con alto componente tecnoldgico, flexibles en cuanto a la produccién, en contacto
directo con el cliente, competitivas frente a los grandes complejos industriales tradicionales. En ellas
el factor “formaciéon” en general, y para la “creatividad” en particular, prevalece sobre el de materias
primas o energia. Este tipo de empresas permiten pasar de una producciéon masiva unificada a otra
produccidn, también masiva, pero diversificada, a medida del cliente, con sello de identidad y calidad
propios, y en ello basan su competitividad.

Necesidad de desarrollar toda una nueva “tecnologia apropiada” para su aplicacidon en zonas de bajo
nivel de desarrollo en el marco de un desarrollo sostenible planetario. En este contexto las industrias
relacionadas con la explotacion de las energias renovables, la produccion de agua potable, Ia
produccidon de alimentos seguros, el transporte racional, etc., alcanzan especial relevancia, sin olvidar
todas aquellas relacionadas con la formacion, el ocio, la salud, la cultura, etc.




Tema 2
Tecnologia y diseno
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c ITEMS PERTENECIENTES A CADA PARTE

DA AL DISENO DE PRODUCTOS

1.- Introduccion

1.1.- Generalidades

2.- De la artesania tradicional al disefo industrial

2.1.-El disefio artesanal
2.2.- El disefio industrial

Ve

TEMA 2. TECNOLOGIA Y DISENO

3.- Del disefio integrado a la artesania tecnoldgica

3.1.- El disefio integrado
3.2.- La artesania tecnoldgica




1.- INTRODUCCION

C

1.1. Generalidades

s .
La generacion de nuevos productos es la respuesta a nuevas necesidades humanas, a la aparicion de
nuevos materiales y de nuevas técnicas de fabricacidn, a las oportunidades y posibilidades de los nuevos
descubrimientos cientificos y especialmente en el mundo actual a los problemas derivados de la
insostenibilidad del modelo de desarrollo actual.

A lo largo del tiempo la tecnologia entendida como “modificacién de la naturaleza” ha tenido varios
nombres: primero se llamd “artesania” y “artesanos” a los que la practicaban; luego se llamd “ingenieria”
(en sus multiples ramas) y “arquitectura”, e “ingenieros” y “arquitectos” a los que la practicaban;
finalmente al irse extendiendo la tecnologia a otros terrenos no incluidos ni en la ingenieria ni en la
arquitectura tradicionales aparece el concepto de “disefio”, denomindndose “disefiadores” a los que la

EATIVIDAD APLICADA AL DISENO DE PRODUCTOS
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TEMA 2. TECNOLOGIA Y DISENO

2.-DE LA ARTESANIA TRADICIONAL AL DISENO INDUSTRIAL

2.1. El diseno artesanal

El primer modificador de la naturaleza, el primer “tecndlogo”, el primer “disefiador”, el “primer creativo”,
fue el “artesano”.

En la artesania todo el proceso productivo queda englobado en un solo acto. La concrecion de la
necesidad, el disefio y la construccion se realizan conjuntamente.

La evolucion de los objetos artesanales se efectla por un proceso de tanteo, de acierto y error, y conduce a
disefios concretos y también a discordancias manifiestas.

La informacién que disponen los nuevos artesanos se halla incorporada en el propio producto y también en
forma de recuerdos, casi siempre inexactos, transmitidos por los “maestros artesanos” a sus aprendices (a
veces la informacién —fragmentada- se “almacena” y transmite en forma de modelos —secciones
transversales y otras-)

En la artesania los datos de un disefio no se transmiten en forma codificada (planos y prescripciones de
disefio y fabricacion) por lo que cualquier cambio sobre el disefio original requiere experimentar sobre el
propio producto y a la larga puede conducir a la pérdida de los disefios originales.

e

. g -
< ,



2.-DE LA ARTESANIA TRADICIONAL AL DISENO INDUSTRIAL

2.2. El diseno industrial

El segundo paso en la evolucion del disefio lo significé el uso generalizado de los dibujos como paso previo,
e independiente, de la fabricacion del objeto.

IDAD APLICADA AL DISENO DE PRODUCTOS

Esta diferenciacion entre pensamiento y fabricacién de manos de los planos y dibujos supuso un
importante salto cualitativo y tuvo importantisimas consecuencias entre las que cabe mencionar:

El “acto de disefio” y el “acto de fabricacién” podian separarse en el tiempo y en el espacio.

La fabricaciéon puede trocearse, dividirse en diferentes partes, de manera que pueden llevarse a cabo por
varias personas.
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El disefio “dibujado” permite acometer objetos de gran tamaio (como un barco o un avion) imposibles de
“manejar” por un artesano (o incluso por un grupo de estos)

Estos grandes productos son “troceados” y los planos estandarizados permiten transferir la informacion
entre diversos disefiadores y entre estos y los fabricantes.

Asi mismo todos los participantes en el disefio y fabricacion del producto tienen una completa y constante
“vision” del producto total.




URSO DE CREATIVIDAD APLICADA AL DISENO DE PRODUCTOS
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3.-DEL DISENO INTEGRADO A LA ARTESANIA TECNOLOGICA

2.2. El diseno industrial

La divisién del trabajo que posibilita el dibujo permite aumentar la productividad (un producto que para
un artesano le supondria varios dias, el dividirlo en componentes estandarizados que pueden ser
fabricados simultaneamente y en lo que se tarda pocos minutos, permite multiplicar la producciéon por
muchos enteros)

|”

La concrecidon de un disefio mediante un dibujo da al disefiador un mayor “campo perceptual” de manera
que este puede “ver” y “manipular” el disefio como una concepcidn total, facilitandole la introduccién de
cambios drasticos en el mismo.

(Los cambios no quedan constrefiidos ni por el conocimiento parcial ni por los costes de las modificaciones,
como le ocurre al artesano)

La utilizacion de simples instrumentos de dibujo para efectuar un disefio permite al disefiador predecir las
repercusiones que la alteracion de la forma de una parte produce sobre el todo o la trayectoria de las
partes moviles, etc.



3.-DEL DISENO INTEGRADO A LA ARTESANIA TECNOLOGICA

3.2. La artesania tecnoldgica

La separacion entre el proceso de diseio y el de fabricacién que supuso el gran avance del disefio industrial
(y posteriormente su ampliacion al diseio integrado) vuelve a desaparecer de la mano de las potentes
herramientas actuales de diseiio y fabricacion asistidas por ordenador y ello tanto en productos mas o
menos simples como en productos o sistemas complejos.

Estas herramientas permiten pasar de la idea al producto, y del producto a la idea, tal como se realiza en el
disefio artesanal tradicional, en un solo acto, sin salir del “taller de disefio y fabricacién”. (Ya existen
impresoras 3D de sobremesa capaces de fabricar todos los componentes de un producto complejo usando
materiales cada vez mas préximos a los reales y que pueden ensamblarse conformando el producto final)

Se trata, pues, de una nueva modalidad de la artesania convencional, la “artesania tecnolégica” o “artesania
tecnificada”.

O DE CREATIVIDAD APLICADA AL DISENO DE PRODUCTOS
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Lo mas trascendental de esta situacidn es que hace posible el paso de una produccidn masiva “unificada”
(productos idénticos) a una produccién también masiva pero diversificada (productos diferenciados).

(La automatizacién del disefo y calculo de los componentes de un producto a partir de su disefio conceptual
y la existencia de maquinas de produccion robotizadas, en las que los cambios en su modo de operacion solo
suponen cambios en su programacion, permiten tal produccion diversificada)
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Tema 3

El proceso creativo
y sus Actores



c ITEMS PERTENECIENTES A CADA PARTE

1.- Introduccion
1.1.- introduccién
2.- Concepto y definicidn de creatividad

2.1.- Concepto semdantico de creatividad
2.2.- Enfoques del concepto de creatividad
2.3.- Definiciones de la creatividad

3.- Actividades mentales involucradas en el proceso creativo

3.1.- Generalidades

3.2.- Actividades de andlisis

3.3.- Actividades de sintesis

3.4.- Actividades de evaluacién

3.5.- Relacién entre las diferentes actividades

4.- Actividades conceptuales implicitas en el proceso creador

4.1.- Introduccion

4.2.- Método de ensayo y error (caja negra)

4.3.- Método de relaciones percibidas (caja transparente)
4.4.- Seleccion del método

APLICADA AL DISENO DE PRODUCTOS

5.- Las etapas (y técnicas) del método de caja transparente

5.1.- Introduccion

5.2.- Formulacion inicial

5.3.- Descomposicion del sistema en subsistemas
5.4.- Divergencia

5.5.- Transformacién

5.6.- Convergencia

6.- Caracteristicas de las personas creativas

6.1.- Rasgos generales de las personas creativas
6.2.- Factores indirectos que facilitan la creatividad
6.3.- Bloqueo de la creatividad en las personas

TEMA 3. EL PROCESO CREATIVO Y SUS ACTORES




1.- INTRODUCCION

1.1. Introduccion

La investigacion aplicada conduce normalmente a una
invencion y los mecanismos y procedimientos
mediante las cuales esta invencion es asumida por la
empresa y puesta en el mercado es la innovacion.

Las invenciones pueden ir desde aquellas que pueden
considerarse radicales (innovacion radical) hasta otras
gue solo suponen pequefias modificaciones respecto
de los productos que ya se encuentran en el mercado
(innovacién incremental), siendo esta ultimas las mas
usuales.

(El automdvil actual no es el resultado de una
innovacion radical sino de la acumulacion de muchas
innovaciones incrementales a la largo de los ultimos
100 afios)

APLICADA AL DISENO DE PRODUCTOS

Los mecanismos y procedimientos mentales
mediante los cuales los individuos generan una
invencion constituyen la creatividad (crear algo que
no existia con anterioridad).

TEMA 3. EL PROCESO CREATIVO Y SUS ACTORES




2.- DEFINICION DE CREATIVIDAD

C

2.1. Concepto semantico de creatividad

. % | La palabra “creatividad” tiene la raiz latina “creare” que
' significa crear, engendrar, pero su definiciébn es
=% " " | practicamente imposible dada la polisemia del término y
: ‘ .§ gue ademads su interpretaciéon depende del momento
' historico y las circunstancias de todo tipo que lo
conforman.

EATIVIDAD APLICADA AL DISENO DE PRODUCTOS

Segln la Real Academia de la Lengua de Espafia en su
primera acepcion creatividad es la “facultad de crear” y
en su segunda acepcion la “capacidad de creacion”.
Como sindénimos se encuentran términos tales como
inventiva, imaginacion, concepcion, etc.

Fundamentalmente la definicion de la creatividad
contempla tres enfoques claramente diferenciados:

* La creatividad como proceso
* La creatividad como atributo de la persona

* La creatividad como producto (tangible o intangible)

TEMA 3. EL PROCESO CREATIVO Y SUS ACTORES




3.- ACTIVIDADES MENTALES INVOLUCRADAS EN EL PROCESO CREATIVO

3.1.- Generalidades

En la medida que mediante acciones creativas los seres
humanos generan problemas sobre si mismos y sobre Ia
naturaleza en su conjunto, nuevas acciones creativas son
necesarias para afrontarlos y superarlos, en una cadena de
accién — reaccion creativa que no tendrd fin mientras el ser
humano perviva sobre La Tierra.

IDAD APLICADA AL DISENO DE PRODUCTOS

Mas en concreto la creatividad de los seres humanos se basa
en cuestionarlo todo, en no admitir nada como definitivo, en
buscar la diversidad, en ver los problemas desde épticas muy
diversas, en la conversion del pensamiento a imdagenes, etc.

El proceso creador contiene siempre tres actividades
conceptualmente diferenciadas aunque casi nunca se lleven a
cabo independientemente unas de otras: Actividades de
andlisis, de sintesis y de evaluacion..

TEMA 3. EL PROCESO CREATIVO Y SUS ACTORES




3.- ACTIVIDADES MENTALES INVOLUCRADAS EN EL PROCESO CREATIVO

C

3.1.- Actividades de analisis

El andlisis es el proceso mediante el cual se llega al conocimiento de un producto o sistema.

La informacion se extrae mediante una observacién metédica e inquisitiva del producto en funcién
del conocimiento concreto que se desea obtener (vision unidimensional) o desde diferentes
perspectivas (vision multidimensional).

Para realizar el analisis de un producto ha de disponerse de algin procedimiento o método para su
ejecucioén racional, y ademas, profundos conocimientos de tales sistemas (conceptos tecnoldgicos y
posibles materializaciones de los mismos) que permitan la identificacion de subsistemas,
componentes y atributos que componen el objeto del andlisis. (Obviamente no se puede analizar
una producto si no se tienen conocimientos sobre la composicidn de este es decir, los subsistemas
que lo componen si se trata de un producto complejo, las funciones que realizan, los elementos que
componen cada subsistema, etc.)

REATIVIDAD APLICADA AL DISENO DE PRODUCTOS

En el analisis de un producto un mayor nivel de conocimientos implica una mayor capacidad
analitica, y viceversa.

En la realizacion de un proceso de andlisis han de considerarse tres aspectos: el producto o sistema
objeto del andlisis, el sujeto que efectua el andlisis y el método (o estrategia) de analisis.

Los sistemas objeto de analisis pueden considerarse como un conjunto de elementos
(componentes) en interaccion que tienen la funcidn de cubrir una necesidad.

Estos sistemas poseen un conjunto de propiedades que facilitan su analisis:

* Son jerarquizables.
* Son parcialmente descomponibles. (Se pueden dividir en subsistemas)
* Estan en equilibrio con el entorno.

* Tienen atributos funcionales, estructurales, de valor, estéticos, etc.

TEMA 3. EL PROCESO CREATIVO Y SUS ACTORES
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CURSO DE CREATIVIDAD APLICADA AL DISENO DE PRODUCTOS

TEMA 3. EL PROCESO CREATIVO Y SUS ACTORES

4.1.- Introduccion

En el proceso creador pueden distinguirse dos mecanismos mentales de accién (métodos de
pensamiento) para llevarlo a cabo: método de ensayo (o de caja negra) y error y método de
relaciones percibidas (o de caja transparente).




ICI t 4.2.- Método de ensayo y error (caja negra)

CURSO DE CREATIVIDAD APLICADA AL DISENO DE PRODUCTOS

TEMA 3. EL PROCESO CREATIVO Y SUS ACTORES

En este caso gran parte de la actividad
creadora se desarrolla  en el
subconsciente del disefiador de
manera que este no controla el
proceso (la mente del disefiador es una
caja negra).

Las ideas surgen como “por casualidad”,
como fruto de las fases previas de
preparacion y de incubacion.

En la mente del disefiador se sucede
una busqueda heuristica de soluciones
mediante la liberacion de sus
inhibiciones mentales. Cuando la idea
salta del subconsciente al consciente el
disefiador la somete a un analisis para
comprobar su validez.

CAJA NEGRA
Técnicas de ensayo y error

FASES
. Percepcion de la necesidad o foco del disefio
. Preparacioén (busqueda y evaluacion de informacién).
. Incubacion (se fija la idea de un nuevo disefio y se

buscan soluciones a nivel de subconsciente)

. lluminacién e inspiracién (Constituye el paso de la

idea de un nuevo disefio (o las ideas) del nivel
del subconsciente al consciente y generalmente
ocurre de forma repentina)

. Trabajo consciente sobre las ideas surgidas, Una

vez que el disefiador tiene la idea de un nuevo
disefio ya puede transferirla a dibujos, croquis,
planos, instrucciones, etc., sobre los cuales
puede desarrollar al andlisis, las evaluaciones y
modificaciones consecuentes hasta llegar al
producto final.

APLICACION
Disenos sencillos




EATIVIDAD APLICADA AL DISENO DE PRODUCTOS

C

TEMA 3. EL PROCESO CREATIVO Y SUS ACTORES

4.- ACTIVIDADES CONCEPTUALES IMPLICITAS EN EL PROCESO CREADOR

4.3.- Método de relaciones percibidas (caja transparente)

En este método de trabajo la
creatividad tiene lugar a nivel
consciente.

El disefador controla y dirige el
proceso creador (conoce lo que
ocurre en su mente, de ahi el
nombre de “caja transparente” o
“caja de cristal”)

El pensamiento del disefiador
queda “exteriorizado” y por tanto
el disefio esta basado mas en un
proceso racional, explicable, que
en consideraciones “misticas”.

_ FASES X / e
1. '
- disefio).

CAJA TRANSPARENTE
Técnicas de relaciones percibidas

Percepcion de la nece3|dad a cubrir (fijacion del foet

Goncrecion de Ia

En el caso del disefio de producto o0 sistemas complejos
descomponerlos en partes mas se&fllas (subsistemas) que
puedan ser mas ‘manejables” por el disefiador en las
subsiguientes etapas de proceso, creador mediante la
aplicacion de alguna técnica de las técnicas de analisis

Utilizando diferentes__técnicas de creatividad proponer
soluciones (con mayor o menor grado de innovacion) para
las partes y para el conjunto, a traves de recorrer una serie
de etapas donde se mezclan las actividades creativas con
las de evaluacion y las de analisi

Finalmente someter a evaluacion y verificacion todas las

soluciones fachUano ados y seleccionar aquella que
se lanza al mundo




TIVIDAD APLICADA AL DISENO DE PRODUCTOS

TEMA 3. EL PROCESO CREATIVO Y SUS ACTORES

5.- LAS ETAPAS (Y TECNICAS) DEL METODO DE CAJA TRANSPARENTE

5.1.- Introduccién

En el proceso creador basado en el método de las relaciones percibidas (caja transparente o disefio
“externalizado”) pueden definirse un conjunto de etapas claramente diferenciadas y para cada una
de ellas existen multiples técnicas para acometerlas (en este documento no se exponen todas las
existentes por ser tarea imposible o de poca utilidad para los fines que aqui se persiguen)

Basicamente son cinco las etapas directamente relacionadas con el proceso creativo:

Formulaciodn inicial de la idea de un nuevo producto
Descomposicion del producto o sistema imaginado en subsistemas mas simples

Proposiciéon de multiples soluciones conceptuales (topoldgicas) para materializar la idea
(divergencia)

Transformacién de las soluciones imaginadas de acuerdo a las evaluaciones pertinentes de las
mismas buscando su factibilidad (transformacién)

Seleccion de entre todas las soluciones factibles aquella que se lance al mundo (convergencia)

LAS ETAPAS DEL PROCESO CREATIVO DE CAJA TRANSPARENTE

Etapa de Etapa de Etapa de

descomposicidn divergencia transformacion
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VIDAD APLICADAS AL DISENO DE PRODUCTOS

Tema 4

Particularidades del diseno de
productos o diseno tecnologico




ITEMS PERTENECIENTES A CADA PARTE

1.- Introduccion

1.1.- Introduccion

CADA AL DISENO DE PRODUCTOS

2.- La complejidad del disefio de productos

TEMA 4. PARTICULARIDADES DEL DISENO DE PRODUCTOS

2.1.- Generalidades
2.1.- Las etapas del proceso de disefio de productos

3.- Las etapas del proceso de disefio de productos

3.1.- Generalidades

4.- Caracteristicas especificas del disefiador de productos

4.1.- Generalidades

5.- Otros actores del disefio de productos

5.1.- Generalidades




1.- INTRODUCCION

C

1.1. Introduccion

Al hablar de disefio de producto se refiere a aquellos que tienen realidad fisica, material, en todas sus
formas y aplicaciones (los que podrian denominarse “productos tecnolégicos”).

Asi puede hablarse de productos simples, como un cepillo de dientes, hasta otro complejo como un
automovil o un puente colgante. El primero consta de dos elementos basicamente, el mango y las cerdas,
mientras que los segundos se componen de miles de elementos.

También pueden agruparse los productos en dos categorias:

- los que carecen de partes moviles

- los que comprenden una o varias partes moviles, con diferentes grados de complejidad.

REATIVIDAD APLICADA AL DISENO DE PRODUCTOS

TEMA 4. PARTICULARIDADES DEL DISENO DE PRODUCTOS

Como ejemplos de lo sefialado anteriormente un boligrafo es un producto simple que contiene varios
elementos moviles, mientras que un automovil es un producto complejo que contiene cientos de
componentes moviles. El puente colgante, por el contrario, a pesar de su complejidad carece de
elementos moviles.

De lo anterior se deduce una clasificaciéon de los productos tecnolégicos en tres “categorias”:

* Productos simples, con partes mdviles o no.
* Productos complejos con partes méviles o “madquinas”.
* Productos complejos sin partes moéviles o “estructuras”.




CURSO DE CREATIVIDAD APLICADA AL DISENO DE PRODUCTOS

TEMA 4. PARTICULARIDADES DEL DISENO DE PRODUCTOS

2.1. Generalidades
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El disefio de productos (disefio tecnolégico) no solo
comporta actividades relacionadas con el disefio en
términos  topoldégicos o conceptuales (disefio
conceptual — concept design) sino que en muchos
casos involucra otros muchos aspectos relacionados
con calculos resistentes de los diferentes componentes,
con andlisis cinematicos y dindmicos de los
mecanismos y componentes moviles e incluso con la
necesidad de fabricar prototipos (con multiples
propdsitos), con la necesidad de incorporar sistemas y
componentes eléctricos, electréonicos y fluidos, etc.
(Diseiio de conjunto y de detalle — detail and
embodiment design)

Todo ello imprime al disefio de productos una gran
complejidad.

Esta complejidad se traslada a la labor del disefiador tecnolégico, al cual se le exigen capacidades que van
mas alld de las implicitas en toda persona creativa, al sumar a estas las derivadas del dominio de las
técnicas ingenieriles relacionadas con el disefo y calculo de mecanismos y componentes mecanicos,
sistemas eléctricos y electrénicos, conocimientos de técnicas de fabricacion, etc.

Finalmente también hay que considerar que en el disefio tecnoldgico intervienen otros muchos actores,
que de forma mas o menos directa interaccionan con el propio disefiador tecnoldgico. Son sus
“interlocutores” y de sus relaciones con ellos dependerd, en gran parte, el éxito del nuevo disefo.



ICI 2.2. Las etapas del proceso de disefio de productos

Concepcion + Fabricacion __ Producto

v v w

CURSO DE CREATIVIDAD APLICADA AL DISENO DE PRODUCTOS

Disefo Disefio de
conceptual conjunto y de
(topoldgico) detalle

TEMA 4. PARTICULARIDADES DEL DISENO DE PRODUCTOS

Prototipo (Precomercial o
comercial)

0
=
=]




3. CARACTERISTICAS DEL DISENADOR DE PRODUCTOS

c 3.1. Generalidades

El disefiador tecnoldgico, en su proceso creador, actua,
simultdaneamente, como una caja negra (dentro de su
cerebro ocurren una serie de acciones que producen el
misterioso salto creativo -disefiador “mago”-), como
una caja de cristal (en su interior ocurren una serie de
procesos conscientes y racionales -disefiador
“ordenador”-), y como sistema “autoorganizado”
(capaz de encontrar atajos en un terreno desconocido)

TEMA 4. PARTICULARIDADES DEL DISENO DE PRODUCTOS

Desde el punto de vista de las capacidades puestas en

juego, ademas de las generales de toda persona
creativa el disefador tecnolégico ha de tener
reforzadas muchas de ellas, al tiempo que otras
nuevas aparecen relacionadas con la faceta
constructiva.

APLICADA AL DISENO DE PRODUCTOS

Asi, pueden mencionarse las siguientes capacidades:




3. CARACTERISTICAS DEL DISENADOR DE PRODUCTOS

3.1. Generalidades

Capacidad para investigar y experimentar (sobre situaciones, objetos y problemas técnicos)

(Investigaciéon de necesidades, invencidn e innovaciéon en los componentes, equipos Yy procesos;
experimentacién sobre componentes, equipos y sistemas, investigacion socioldgica e histdrica con relacién
a la tecnologia, etc.)

Esta caracteristica requiere del disefiador tecnoldgico un gran conocimiento de la tecnologia y la ingenieria
(conceptos tecnolégicos); elevados conocimientos en materias cientificas basicas (matematicas, fisica,
guimicas, etc.) y materias econdmicas; elevada capacidad de analisis; facilidad de comunicacidon de sus
ideas; facilidades de relacién con otros técnicos, constructores y usuarios; sensibilidad ante los problemas
del entorno y la deteccidon de nuevas necesidades y oportunidades; un subconsciente altamente productivo
en términos de creatividad e invencion, con amplio dominio de técnicas de creatividad, etc.

~

TIVIDAD APLICADA AL DISENO DE PRODUCTOS

Capacidad para analizar racionalmente sistemas tecnologicos complejos.

Esta capacidad requiere elevados conocimientos de la tecnologia y la ingenieria (conceptos tecnolégicos);
dominio de técnicas de analisis en ingenieria (cinemdtico, dindamico, estructural, eléctrico, térmico, etc.);
etc.

Capacidad para la confeccion de modelos de la realidad, utilizando herramientas cientifico-técnicas.

Dominio de los principios matematicos, fisicos y quimicos; conocimientos en los principios en que se basa
las maquinas, equipos y sistemas; identificacion de operadores; etc.

Capacidad para construir (o saber como se hace) y fabricar objetos y sistemas técnicos.

Esta capacidad supone conocer como se usan las herramientas y las maquinas (sus posibilidades vy
limitaciones), asi como los diferentes sistemas de fabricacién (fundicién, sinterizado, prototipado rapido,
etc.); como se usan los instrumentos de ensayo y verificacion; como se pueden realizar los montajes y
desmontajes de sistemas complejos; conocer las normas de seguridad; etc.

TEMA 4. PARTICULARIDADES DEL DISENO DE PRODUCTOS




AD APLICADA AL DISENO DE PRODUCTOS

TEMA 4. PARTICULARIDADES DEL DISENO DE PRODUCTOS

4.1. Generalidades

4. OTROS ACTORES DEL DISENO DE PRODUCTOS

En el disefio tecnoldgico intervienen otros muchos actores, que de forma mds o menos directa
interaccionan con el propio disefador tecnolégico. Son sus “interlocutores” y de sus relaciones con ellos

dependerd, en gran parte, el éxito del nuevo disefo.

Y no solo eso, en muchos casos son fuente de nuevas ideas de disefio para el propio disefiador.

Entre ellos cabe considerar:

Proponentes:

Son las personas que proponen la
idea de un nuevo disefio producto
y que la eleva al promotor y al
disefador.

Normalmente el proponente sera
el propio disefador, o algun
miembro de su equipo si lo
hubiera, pero también puede
serlo cualquiera de los otros
actores (el promotor, el productor,
compradores, usuarios,
operadores o cualquier otra
persona).

Promotores:

Son los impulsores de un proyecto de
disefio desde los puntos de Vvista
econdmicos y financieros, principalmente.

Pueden considerarse el soporte econdmico
del proyecto, lo cual es especialmente
relevante en proyectos de disefio que
culminen en la fabricacidon y puesta en el
mercado de un nuevo producto resultante
de las labores de disefio.

En muchos casos desconocen el complejo
proceso que el disefio encierra asi como la
influencia sobre el mismo de otros actores,
por lo que las relaciones con el disefador
pueden ser dificiles.

(En ciertos casos el promotor puede ser el
propio disefiador o la direccion de la
empresa para la que trabaja).
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IDAD APLICADAS AL DISENO DE PRODUCTOS

Tema S

El entorno del diseno
de productos



ITEMS PERTENECIENTES A CADA PARTE

1.- Introduccion

1.1.- Introduccion general

ICADA AL DISENO DE PRODUCTOS

2.- Posibles compradores y usuarios (target)

2.1.- Generalidades

3.- Requerimientos del disefio para futuros compradores y usuarios

TEMA 5. EL ENTORNO DEL DISENO DE PRODUCTOS

3.1.- Generalidades

4.- Condiciones de operacion del nuevo producto

4.1.- Generalidades

5.- Situacion de los productos de la competencia

5.1.- Generalidades

6.- Estado del arte

6.1.- Generalidades




APLICADA AL DISENO DE PRODUCTOS

C

TEMA 5. EL ENTORNO DEL DISENO DE PRODUCTOS

3.

- REQUERIMIENTOS DE LOS COMPRADORES Y USUARIOS

3.1. Generalidades

Requerimientos de fiabilidad y disponibilidad:
Reparabilidad, mantenibilidad, diagnosticabilidad, disponibilidad, etc.

Requerimientos de seguridad:

Posibilidad de causar accidentes, gravedad de los accidentes (para la produccion y para los usuarios), etc.

Requerimientos medioambientales:

Impactos sobre el medioambiente (humos, residuos, etc.) e impactos del medioambiente sobre el producto
(efectos de lluvia, por ejemplo)

Servicio rapido de entrega, rapidez de reparacion, etc.

Requerimientos econémicos:

Coste de adquisicion, costes de operacion, costes de mantenimiento, valor residual, etc..

También son importantes los requerimientos de compradores, intermediarios, montadores y vendedores,
debiendo considerarse aspectos tales como:

Facil transporte, facil almacenamiento, alto tiempo de almacenamiento, sencilla demostracion,
documentacién de apoyo adecuada, sencillez de montaje, que sea atractivo (display, botones, etc.).

Requerimientos de tiempo: I




4.- CONDICIONES DE OPERACION DEL NUEVO PRODUCTO

4.1. Generalidades

Condiciones técnicas de uso:
* Tipo y cantidad de energia precisa para el uso del producto
* Exigencia (dependencia) de otros productos y equipos para su uso

* Exigencias de mantenimiento en cuanto a recambio de componentes, reparacién in situ o en talleres
especializados, necesidad de herramientas especiales, necesidad de personal especializado, etc.

* Costes de las operaciones de mantenimiento

AD APLICADA AL DISENO DE PRODUCTOS

Condiciones de fabricacion: &
* Necesidad de maquinaria especializada (desarrollos) " y

* Necesidad de materiales especiales

* Exigencias de transportes especiales 0 j

TEMA 5. EL ENTORNO DEL DISENO DE PRODUCTOS

* Exigencia de personal especializado en el montaje

* Exigencia de herramientas y equipos especializados para el montaje

Condiciones legales y administrativas: o

* Existencia de ordenanzas que limiten el uso del producto 0 y
* Condiciones administrativas para la venta e implantaciéon del producto

* Exigencias de permisos especiales (continuo o temporal)

Condiciones de los usuarios:
* Uso libre del producto sin formacién o condicionantes previos 0 j
* Uso limitado a personal técnico no especializado

* Uso restringido a personal técnico especializado

| Condiciones de transporte y montaje: |




5.- SITUACION DE LOS PRODUCTOS DE LA COMPETENCIA

C

5.1. Generalidades

El conocimiento amplio de los productos similares que ya existen en el mercado y que son producidos por
empresas que constituyen la competencia es fundamental a la hora de abordar el proyecto de nuevos
productos que van a operar en un mercado abierto.

Es una tarea que el disefiador tecnolégico puede realizar bien por si mismo (por su propio equipo de
disefio) o en muchos casos a través de empresas especializadas, pero en ambos casos es importante
conocer como los usuarios perciben tales productos. (Competition benchmarking)

REATIVIDAD APLICADA AL DISENO DE PRODUCTOS

No se trata solo de saber cuales son los productos de la competencia y sus caracteristicas, sino también
como los usuarios los perciben.

Las fuentes de informacion utilizadas pueden ser:

TEMA 5. EL ENTORNO DEL DISENO DE PRODUCTOS

* Los propios productos de la competencia

* Informacidén comercial: folletos de fabricantes, listas de precios, catalogos
de materiales, etc.

* Internet

_— —
El analisis de estos productos debe realizarse desde multiples puntos de vista:

* Técnico: Estructura topoldgica, materiales empleados, proceso de
fabricacion, modos de operacion, exigencias de mantenimiento, consumo
energético, etc.

* Econdmico: costes de adquisicidn, costes de produccién, mercado, técnicas
de marketing, etc.

* Operativos: modos de funcionamiento, accionamientos, display, etc.
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VIDAD APLICADAS AL DISENO DE PRODUCTOS

Tema 6
Meéetodos encaminados a
formulacion
inicial de nuevos disenos



CONTENIDO POR PARTES

ADA AL DISENO DE PRODUCTOS

l 17.- A partir entrevistas con potenciales usuarios

l 18.- A partir de los resultados de ensayos sistematicos

7

TEMA 6. FORMULACION INICIAL

l 19.- A partir del método Delphi

l 20.- A partir de tormentas de ideas (Brainstorming)

l 21.- A partir de circulacién de ideas (Brainwriting)

l 22.- A partir de la sinéctica

l 23.- A partir de visiones futuras




c ITEMS PERTENECIENTES A CADA PARTE

1.- Introduccion

1.1.- introduccién

2.- Concepto y definicién de creatividad

2.1.- Descripcion del método
2.2.- Ejemplos de aplicacién

3.- A partir de los resultados esperados

3.1.- Descripciéon del método
3.2.- Ejemplos de aplicacién
4.- A partir de la investigacion de las fuentes de informacién

4.1.- Descripcién del método
4.2.- Ejemplos de aplicacién

5.- A partir de la investigacidn de las fuentes de informacion

PLICADA AL DISENO DE PRODUCTOS

5.1.- Descripcién del método
5.2.- Ejemplos de aplicacién

7

TEMA 6. FORMULACION INICIAL

6.- Por reformulacién de la aplicabilidad en disefios existentes

6.1.- Descripciéon del método
6.2.- Ejemplos de aplicacidon

7.- Por intercambio de caracteristicas entre disefios existentes

7.1.- Descripcién del método
7.2.- Ejemplos de aplicacidn




c ITEMS PERTENECIENTES A CADA PARTE

8.- Por la modificacion de los atributos de disefios existentes

8.1.- Descripcién del método
8.2.- Ejemplos de aplicacién

9.- Por actualizacidon de disefios obsoletos

9.1.- Descripcidn del método
9.2.- Ejemplos de aplicacién

ICADA AL DISENO DE PRODUCTOS

10.- A partir de aplicaciones absurdas

10.1.- Descripcion del método
10.2.- Ejemplos de aplicacién

11.- A partir de poner en discusion lo obvio

11.1.- Descripcién del método
11.2.- Ejemplos de aplicacion

12.- A partir del analisis del comportamiento del usuario

7

TEMA 6. FORMULACION INICIAL

12.1.- Descripcion del método
12.2.- Ejemplos de aplicaciéon

13.- A partir del analisis de los gustos de los potenciales usuarios

13.1.- Descripcion del método
13.2.- Ejemplos de aplicaciéon




c ITEMS PERTENECIENTES A CADA PARTE

14.- A partir de situaciones peligrosas, repetitivas o dificultosas

14.1.- Descripcion del método
14.2.- Ejemplos de aplicaciéon

15.- A partir del analisis DAFO de disefos existentes

15.1.- Descripcion del método
15.2.- Ejemplos de aplicacidn

ICADA AL DISENO DE PRODUCTOS

16.- A partir de cuestionarios (a potenciales usuarios)

16.1.- Descripcién del método
16.2.- Ejemplos de aplicaciéon

17.- A partir de aplicaciones absurdas

17.1.- Descripcién del método
17.2.- Ejemplos de aplicaciéon

18.- A partir de los resultados de ensayos sistematicos

7
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18.1.- Descripcién del método
18.2.- Ejemplos de aplicacion

19.- A partir del método Delphi.

19.1.- Descripcidon del método
199.2.- Ejemplos de aplicaciéon




c ITEMS PERTENECIENTES A CADA PARTE

ADA AL DISENO DE PRODUCTOS

20.- A partir de Tormentas de Ideas (Brainstorming)

20.1.- Descripcion del método
20.2.- Ejemplos de aplicacién

21.- A partir de Circulacion de Ideas (Brainwriting)

15.1.- Descripcion del método
15.2.- Ejemplos de aplicacion

7
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22.- A partir de la sinéctica

16.1.- Descripcion del método
16.2.- Ejemplos de aplicacidon

23.- A partir de visiones futuras

17.1.- Descripcion del método
17.2.- Ejemplos de aplicacion




1.- INTRODUCCION

1.1. Introduccion

La primera etapa en el proceso conceptual de disefio de un producto es la formulacidn inicial del
mismo, lo que puede verse desde distintas Opticas: “que cosa desea disefar”, cual es el centro de
atencion para un nuevo diseno, cual es la necesidad a satisfacer, etc.

La formulacién inicial de un nuevo disefo requiere los siguientes pasos:

1. Seleccionar una idea basica (una necesidad a cubrir) sobre la que se quiere centrar la busqueda
de ideas para formular un nuevo disefio (foco del disefio). En algunos casos tal foco no esta
claramente definido, es difuso, pero debe existir al menos un “area de busqueda”; en otros casos
el foco esta mucho mas definido, especialmente cuando la busqueda esta inspirada en disefios
existentes.

~

TIVIDAD APLICADA AL DISENO DE PRODUCTOS
N

. Seleccionar la técnica de identificacidon de nuevos disefios con la que se va a trabajar dentro del
amplio conjunto de estas enmarcadas en un proceso de disefio de caja transparente.

3. Aplicar la técnica hasta llegar a una idea de nuevo disefio y su objetivo principal y secundarios.

4. Contrastar la idea alcanzada con el entorno del disefio y en especial con la situacién ce los
productos de la competencia y con el estado del arte asegurandose que la nueva idea supone
una innovacion real, que podria responder a los requerimientos de los potenciales usuarios y que
podria operar en las condiciones externas previstas.

7
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5. A partir de todo ello especificar la formulacién inicial del nuevo disefio.

Normalmente esta formulacién inicial no sera Unica, de manera que el disefiador debe seleccionar
la que considere “mas sélida, mas estable” (o un grupo de estas) y tener presente que en el
transcurso del disefio algunos de objetivos iniciales pueden verse modificados.

En muchos de los casos el disefiador puede alcanzar multiples formulaciones iniciales que
responden a la misma necesidad o foco del diseio




1.- INTRODUCCION

1.1. Introduccion

Los métodos de formulacién inicial de nuevos disefios en el marco de la caja transparente son muy
diversos. Aqui se expondran, con ejemplos para su mejor comprension, los siguientes:

Métodos individuales: Métodos grupales:
* A partir del marco de operacion * A partir del método DELPHI
* A partir de los resultados esperados * A partir de la tormenta de Ideas
* A partir de la investigacién de las fuentes de (Brainstorming)
informacion * A partir de la circulacién de ideas
* A partir de la investigacion de las inconsistencias (Brainwriting)
L de disefios existentes * A partir de la sinéctica

* A partir de la reformulacion de la aplicabilidad de

diseios existentes
* A partir del intercambio de caracteristicas entre _
diseinos existentes
* A partir de la modificacidon de atributos en disefios
existentes
* A partir de aplicaciones absurdas a disefios
existentes Todoe los métodos gue agul se exponen

TIVIDAD APLICADA AL DISENO DE PRODUCTOS

N * A partir de la discusién de lo obvio aungue fredentan enfogued y maticed .
* A partir de la investigacién del comportamiento de difenentes uo dou eveluyentes entre ellos.
los usuarios Su aplicacion puede conducin a resultados
* A partir de los gustos de potenciales compradores similanes en muchod caded.
* A partir de la eliminacidn de situaciones peligrosas, La eleccidn de anoe a otros dependend del
repetitivas o dificultosas tipo de problema a abordar ¢ de las
* A partir de analisis DAFO de disefios existentes freferencias del diseiadon.

* A partir de entrevistas con usuarios y promotores
* Ensayos sistematicos
* A partir de Visiones futuras

TEMA 6. FORMULACION INICIAL




1.- INTRODUCCION

c 1.1. Introduccion

NOTA:

Todos los métodos expuestos en este capitulo se ilustran con un ejemplo de aplicacion referido a un
mismo foco de diseno, cual es el disefio de un nuevo tipo de vehiculo para la movilidad en el
interior de grandes ciudades.

Estos métodos, mas los de descomposicion, divergencia, transformacion y convergencia aplicados
con posterioridad, conducen al disefio conceptual (topolégico) de la denominada PLATAFORMA
MOVIL AUTOPROPULSADA MULTIUSO (PMAM)

LICADA AL DISENO DE PRODUCTOS

7
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10.- A PARTIR DE APLICACIONES ABSURDAS

10.1. Descripcion del método

Propodsito general Metodologia

Busqueda y formulacion inicial de
nuevo disefio (o la modificacion de

. . 1. Foco del .
otro  existente) a partir de disefio 2. Seleccionar los
aplicaciones absurdas de disefios disefios preexistentes
existentes sobre los que se

desee operar
6. Establecer la

formulacién inicial 3. Suponer que tales
incluyendo el objetivo productos no sirven para
principal y secundario, lo que fueron concebidos
asegurandose que la e imaginar todos los usos

nueva idea supone una posibles alternativos

innovacion real

5. Encontrar nuevas 4. Analizarlas e
: Penmite encontrar nuevas ideas de disefio de identificar entre
producto a partir de todas ellas los mas

aplicaciones absurdas viables
de disefios
reexistentes
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10.- A PARTIR DE APLICACIONES ABSURDAS

10.2. Ejemplo de aplicacion

Foco del disefio

El uso de vehiculos eléctricos es una tendencia impuesta por un uso racional de la
energia (incluyendo las energias renovables) y para evitar los efectos contaminantes de
los gases de combustidon de los vehiculos térmicos. Este ultimo aspecto es crucial para el
futuro de la movilidad en entornos urbanos fuertemente contaminados.

IDAD APLICADA AL DISENO DE PRODUCTOS

Sin embargo estos nuevos vehiculos eléctricos siguen las mismas pautas constructivas
que los térmicos, tanto en sus formas exteriores como en sus componentes vy
estructuras internas, a pesar de que su uso mas interesante es la movilidad en el
interior de las grandes ciudades, donde la movilidad estd fuertemente restringida
(limitaciones de velocidad, atascos, etc.)

En particular estos automoéviles (y todos) han sido pensados y disefiados para el
transporte de personas y mercancias, ademas de ambulancias, oficinas méviles y otros
usos especificos, pero nadie se ha puesto a pensar en otros usos alternativos

7

TEMA 6. FORMULACION INICIAL

En este escenario el promotor pide al disenador que investigue la posibilidad (y la
oportunidad) de disefiar un nuevo vehiculo para usos hoy impensados mediante la
técnica de aplicaciones absurdas.




D APLICADA AL DISENO DE PRODUCTOS
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10.- A PARTIR DE APLICACIONES ABSURDAS

10.2. Ejemplo de aplicacion

Seleccién de preguntas absurdas

Diseno pre-existente sobre el
cual operar

El disefiador elige la plataforma
Movil Autopropulsada Multiuso
(PMAM) como el vehiculo
preexistente sobre el que buscar
nuevas ideas de disefio a partir
de aplicaciones absurdas

Sila PMAM no tuviera ruedas
épara que podria usarse? éPodria
reconvertirse en un vehiculo
sobre un colchdn de aire? ¢Podria
reconvertirse en un barco?
éPodria circular sobre
carriles?éPodria reconvertirse en
vivienda? ¢Podria reconvertirse
en un lugar de reunién? ¢Podria
reconvertirse en una mini central
energética?

Ideas surgidas para nuevo disefio

De entre todas las ideas surgidas el
disefador centra su atencién en la
posibilidad de dar un valor afadido
a la PMAM convirtiéndola,
eventualmente, en una sala de
reuniones y juegos movil para
personas que deseen reunirse en
lugares alejados y al aire libre.




10.- A PARTIR DE APLICACIONES ABSURDAS

CI 10.2. Ejemplo de aplicacion

Formulacidn inicial del disefio. Objetivos

A partir de las ideas surgidas el disefador establece como
objetivo principal el disefio de una PMAM capaz de ser
convertida, eventualmente, en una sala de reuniones y juegos
para personas que deseen reunirse en lugares alejados y al aire
libre.

(La continuidad de esta idea de disefio, junto con otros mas, dio
lugar a la denominada “Plataforma MOdvil Autopropulsada
Multiuso” (PMAM)

PLICADA AL DISENO DE PRODUCTOS
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IVIDAD APLICADAS AL DISENO DE PRODUCTOS

Tema 7

Métodos encaminados a la
descomposicion de sistemas
complejos (productos)
en sistemas simples



c ITEMS PERTENECIENTES A CADA PARTE

1.- Introduccion

DA AL DISENO DE PRODUCTOS

1.1.- introduccion

2.- Método de andlisis estructural (SADT)

2.1.- Descripcién del método
2.2.- Ejemplos de aplicacién

7

TEMA 7. DESCOMPOSICION

3.1.- Descripcién del método
3.2.- Ejemplos de aplicacién

4.- Analisis tecnolégicos diversos

4.1.- Descripcion del método
4.2.- Ejemplos de aplicacién

3.- Método de andlisis funcional (FAST) ‘




~

(%]
®)
-
O
=2
o
o
o
o
L
(o]
o
2
Ll
4]
(o]
-
<
<
()
<
=
ur
a
<
Q
<
a
=

7

TEMA 7. DESCOMPOSICION

2.- METODO DEL ANALISIS ESTRUCTURAL (SADT)

2.1. Descripcién del método

En este método el objeto o sistema global se va descomponiendo en subsistemas, y estos en sus

componentes de acuerdo al siguiente esquema:

Identificar y caracterizar al producto (o sistema global) objeto del analisis, sus potenciales usuarios y su
relacion con el entorno.

(En especial las entradas — por ejemplo, energia — y las salidas - por ejemplo, movimiento de unas

ruedas, y los sistemas de control actuantes)

Identificacion Usuario Sistema Medioambiente
Control
Caracterizacion L

Entrada P Sistema

» Salida

Descomponer el sistema en subsistemas.
(Los cuales puedan ser estructuralmente independientes)

Sistema

— 2 N T

SS1 SS2 SS3

SSn
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2.- METODO DEL ANALISIS ESTRUCTURAL (SADT)

2.2. Ejemplo de aplicacion

PLATAFORMA MOVIL AUTOPROPULSADA MULTIUSO (PMAM)

El esquema muestra los diferentes subsistemas en los que se compone el PMAM
desde el punto de vista estructural. (Ha de hacerse notar que esta estructuracién se
realiza sobre el disefio imaginado, y no sobre el producto real que aun no existe)

Blogue de pilotaje Blogue de pasaje Blogue de propulsion
SS1 y carga SS2
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Tema 8

Meéetodos encaminados a
encontrar nuevas soluciones
de diseno a partir de
la formulacion inicial
(divergencia)



c ITEMS PERTENECIENTES A CADA PARTE

1.- Introduccion

1.1.- introduccion

2.- Soluciones de disefio mediante cuadros morfoldgicos

2.1.- Descripcién del método
2.2.- Ejemplos de aplicacién

3.- Soluciones de disefio mediante lista de atributos

3.1.- Descripcion del método
3.2.- Ejemplos de aplicacion

4.- Soluciones de disefio mediante trituracion

4.1.- Descripcién del método
4.2.- Ejemplos de aplicacién

5.- Soluciones de disefio mediante uso de palabras clave conexas

5.1.- Descripcién del método
5.2.- Ejemplos de aplicacién

PLICADA AL DISENO DE PRODUCTOS

6.- Soluciones de disefio mediante uso de palabras clave inconexas

6.1.- Descripcion del método
6.2.- Ejemplos de aplicacion

7.- Soluciones de disefio mediante diagrama de flor de loto

7.1.- Descripcion del método
7.2.- Ejemplos de aplicacién

8.- Soluciones de disefio mediante intercambio de esquemas

8.1.- Descripcidn del método
8.2.- Ejemplos de aplicacién

TEMA 8. DIVERGENCIA




1.- INTRODUCCION

c 1.1. Introduccion

La divergencia es la etapa del proceso creador en la que el disefiador imagina posibles soluciones
(alternativas) para alcanzar los objetivos definidos en la etapa anterior, fundamentalmente desde el punto
de vista topoldgico (conceptual). -

Tales soluciones las aplica sobre el conjunto de subsistemas previamente definidos y posteriormente sobre
el sistema (producto) en su totalidad, por lo cual se exige la confeccidén previa de una descomposicién del
producto o sistema imaginado (idea del nuevo disefio) en un conjunto de subsistemas
T—

\ VT /

—
En esta etapa se debe alcanzar cuantas propuestas de I
soluciones topoldgicas o conceptuales sean posibles, tanta -
para cada subsistema como para el conjunto de estos.

D APLICADA AL DISENO DE PRODUCTOS

Tales propuestas deben quedar reflejadas en los
correspondientes esquemas, croquis y planos, teniendo -—
cuidado en el uso adecuado de las escalas.

(En el ANEXO B se exponen las diferentes herramientas
que el disefiador tecnoldgico puede aplicar en esta fase) -

En este estadio del proceso de disefio las propuestas que
efectue el disefador no tienen que tener asegurada su
factibilidad.

TEMA 8. DIVERGENCIA




5.- SOLUCIONES DE DISENO MEDIANTE USO DE PALABRAS CLAVE CONEXAS

C

5.1. Descripcién del método

Proposito general Metodologia

Obtencion de posibles alternativas 2. Identificar el

de solucién topoldgica para un 1 ?esczmponer subsistema sobre el

nuevo disefio de producto (o el pro uctoo que se desea

sistema), conocida su formulacién Slztéma en encontrar una o

inicial y los objetivos del mismo subsistemas varias soluciones

definidos en la etapa anterior,

mediante la ampliacién del campo 8. Plasmar todas las 3. Definir palab |

: Ny . . . Definir palabras-clave en

de investigacion relacionado con la alternativas que se P ]
2 A o . . torno a las cuales parece girar

semantica del disefio y el uso de consideren mas viables en | dised

o . el disefio

sinénimos. croquis, planos etc

4. Buscar en el diccionario

ObjEtiVOS ESPECI’ﬁCOS 7. Repetir el todos los sindnimos de estas
procedimiento con el palabras-clave

* Proponer soluciones topoldgicas resto de subsistemas
alternativas para los diferentes

subsistemas definidos en el 6. Seleccionar aquellas 5. Describir el “producto
producto identificado en la etapa alternativas mas morfoldgico” resultante a
de formulacién inicial desde los coherentes ya partir de partir de todos los

puntos de vista estructural o
funcional (los componentes y su
ensamblaje)

* Proponer soluciones topoldgicas
alternativas para el diseno del
producto en su conjunto
(ensamblaje de todos sus
subsistemas)

ellas sugerir nuevas sindnimos encontrados
soluciones de disefo

SO DE CREATIVIDAD APLICADA AL DISENO DE PRODUCTOS

TEMA 8. DIVERGENCIA




5.- SOLUCIONES DE DISENO MEDIANTE USO DE PALABRAS CLAVE CONEXAS

5.1. Descripcién del método

*Pucde utilizance Eu la etapa de concrecion en an
wdividuatmente 4 en gutfio disein tosoldnc . o
* Reguiere una clevada omind de  thewicas  de
capacidad de andlisis (funcional nepnesentaciin (dibujos, roguie,
qewwdwzd) ete.)

l * Reguiene una elevada
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Aplicacion
El método es de utilidad en la investigacién de nuevas soluciones a sistemas tecnolégicos bien

definidos (con subsistemas conocidos), pero no es muy util cuando el sistema, y los subsistemas,
sustentan un alto grado de indefinicion.

TEMA 8. DIVERGENCIA
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TEMA 8. DIVERGENCIA

5.- SOLUCIONES DE DISENO MEDIANTE USO DE PALABRAS CLAVE CONEXAS

5.2. Ejemplo de aplicacidn

Subsistema identificado
Del conjunto de subsistemas definidos en el analisis efectuado de la PMAM se han seleccionado los
subsistema subsistema “de carga” SS2.3

Palabras clave conexas seleccionadas

Con objeto de encontrar soluciones alternativas para los diferentes componentes del subsistema de
carga del PMAM mediante el método de las palabras clave conexas el disefiador selecciona en
relacidon con la palabra “carga” las siguientes:

Transportar  Cargar Entrar
Mover Conducir Facilitar

Sindnimos encontrados
En un diccionario de sinébnimos el diseflador encuentra los siguientes términos:
Transportar: trasladar, cambiar, mudar, mover, desplazar, portear, acarrear, llevar, traer,
trasvasar, emigrar
Mover: trasladar, desplazar, remover, agitar, batir, menear, activar, impulsar, agilizar, estimular,
caminar
Cargar: embarcar, transportar, acarrear
Conducir: dirigir, transportar, guiar, encauzar
Entrar: penetrar, pasar, acceder, ingresar, acometer, atacar
Facilitar: posibilitar, permitir, simplificar, suministrar




5.- SOLUCIONES DE DISENO MEDIANTE USO DE PALABRAS CLAVE CONEXAS

c 5.2. Ejemplo de aplicacién

Producto morfolégico resultante

Del analisis de todos estos términos en relacién con el subsistema de carga de la

PMAM el disefiador encuentra las siguientes sugerencias:

= Cambiar: sugiere modificar la estructura convencional de carga en los

vehiculos tradicionales; también le sugiere modificar el “concepto tradicional”

de vehiculo automovil (por ejemplo, aplicacién a otros usos o cargas)

Trasvasar: sugiere mover los asientos de posicion en el interior del subsistema

de carga para liberar espacio; a sacarlos del vehiculo o introducirlos a

voluntad (quitar y poner asientos).

Batir: sugiere batir record de volumen disponible en el interior de la cabina de

carga

= Agilizar: sugiere facilitar la carga y descarga de mercancias

=  Acceder: sugiere que la carga y descarga sea de facil acceso

=  Simplificar: sugiere que el subsistema de carga sea sencillo de fabricar, usar y
mantener

DA AL DISENO DE PRODUCTOS

TEMA 8. DIVERGENCIA




5.- SOLUCIONES DE DISENO MEDIANTE USO DE PALABRAS CLAVE CONEXAS

5.2. Ejemplo de aplicacidn

Alternativas posibles (aceptadas)

De todas estas “sugerencias” el disefiador selecciona las alternativas al disefio del

subsistema de carga de la PMAM siguientes:

=  Modificar el concepto tradicional de vehiculo automévil aumentando la
versatilidad de su uso y en especial la capacidad de carga

= Dar movilidad a los asientos en el interior del vehiculo, desplazandolos y
girdndolos, o en su caso, extrayéndolos, para ampliar la capacidad de carga

=  Ampliar las puertas de acceso a practicamente toda la superficie exterior de la
PMAM

=  Baja altura, para facilitar la colocacién de rampas para la introduccién de las
cargas, o hacerlo desde la acera

(La continuidad de los trabajos de disefio dio lugar a los asientos del PMAM que

se muestran en la figura)

AD APLICADA AL DISENO DE PRODUCTOS
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IVIDAD APLICADAS AL DISENO DE PRODUCTOS

Tema 9

Metodos encaminados a
la transformacion de los
resultados de la
etapa divergente



c ITEMS PERTENECIENTES A CADA PARTE

1.- Introduccion

1.1.- introduccién

2.- Transformacién por cambio de limites

2.1.- Descripcion del método
2.2.- Ejemplos de aplicacién

3.- Transformacién por cambio de funciones

ICADA AL DISENO DE PRODUCTOS

3.1.- Descripcion del método
3.2.- Ejemplos de aplicacién

4.- Transformacion por eliminacidn de interferencias internas entre componentes

4.1.- Descripcién del método
4.2.- Ejemplos de aplicacién

pd

TEMA 9. TRANSFORMACION

5.- Transformacion por analisis causa-efecto (Diagrama espina de PEZ)

5.1.- Descripcion del método
5.2.- Ejemplos de aplicacién

6.- Transformacion por analisis de valor

6.1.- Descripcién del método




E CREATIVIDAD APLICADA AL DISENO DE PRODUCTOS
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TEMA 9. TRANSFORMACION

3.- TRANSFORMACION POR CAMBIO DE FUNCIONES

3.1. Descripcién del método

Propdsito general

Obtencion de soluciones de diseifio
factibles a partir  de la
trasformacion de disefios previos
obtenidos en la fase divergente (u
otros existentes) mediante la
introduccién de cambios en las
funciones que los definen
(creacién de nuevos modelos de
comportamiento y demanda).

Objetivos especificos

* Encontrar nuevas alternativas
topoldgicas (estructurales) para
los diferentes soluciones de los
subsistemas alcanzadas en la

etapa divergente como
evolucion hacia una mayor
factibilidad

* Encontrar nuevas alternativas
para el sistema global, a partir
de las obtenidas para los
subsistemas.

Metodologia
1. Identificar la alternativa de

disefo preexistente que
puede someterse a
modificacion 2. Identificar las
funciones asociadas del
disefio existente (del
sistema global y de los

subsistemas).

6. Asignar a las nuevas
funciones los
componentes fisicos que
sean precisos para obtener
soluciones topoldgicas

tactibles 3. Identificar las funciones que
no pueden modificarse (funcidn
5. Aplicar las principal o esencial) de las que

si pueden serlo (funciones
secundarias o subfunciones).,

modificaciones

obteniendo las

modificaciones

funcionales que
nduzcan a soluciones
mas factibles

4. ldentificar los posibles
cambios que pueden
introducirse en las funciones y
gue supongan una mejora de

la solucién de disefio
existente.



3.- TRANSFORMACION POR CAMBIO DE FUNCIONES

3.1. Descripcién del método

EU principal inconveniente oo
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como gue algunas de lae

fanciones sageridas caregean

de intencs (comencial o de
otra tipo)
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Aplicacion

Alcanza su maxima aplicabilidad en la modificacion (radical) de disefios existentes que se
encuentran proximos a los limites de su desarrollo.

(O sobre los que gravitan entornos econdmicos-sociales, tecnolégicos o conceptuales muy
diferentes a los que habia en el momento de su concepcidn)




3.- TRANSFORMACION POR CAMBIO DE FUNCIONES

3.2. Ejemplo de aplicacion

Alternativa de disefio preexistente

Como resultado de la etapa de divergencia aplicada al subsistema de los asientos de
la Plataforma Movil Autopropulsada Multiuso SS2.1 se propuso la siguiente solucion:
=  Asiento desplazable en direcciéon longitudinal

=  Asiento giratorio sobre un eje vertical

= Brazo abatible

= Respaldo abatible

AD APLICADA AL DISENO DE PRODUCTOS

Funciones asociadas a este diseiio

= Soportar las personas sentadas con el maximo confort

=  Soportar objetos en los brazos (caja cerrada)

=  Facilitar el sentarse debido al giro del asiento y el abatimiento de los brazos

El disefiador establece como funciones inmodificables las siguientes:
= Soportar las personas sentadas con el maximo confort
=  Facilitar el sentarse debido al giro del asiento

pd

TEMA 9. TRANSFORMACION

Posibles cambios que pueden introducirse en las funciones

Con posterioridad a la alternativa de disefio expuesta surge la idea de ampliar las
funciones del asiento para convertirlo en una cama por lo cual el disefiador decide
realizar un proceso de transformacién basado en el cambio de la funciéon de los
asientos.

| Funciones que no pueden modificarse




3.- TRANSFORMACION POR CAMBIO DE FUNCIONES

C

3.2. Ejemplo de aplicacion

Proceso de transformacion

Como resultado de la introduccion de esta nueva funcidn se suceden los siguientes

cambios en una primera transformacion:

=  Modificar el ancho de los asientos para que pudieran juntarse

=  Modificarse la forma exterior del asiento para que presentara una superficie casi
plana

=  Modificarse la forma del brazo para que al abatirse formase parte de la cama

= Diseflarse un nuevo mecanismo de bloqueo del brazo, asi como de los asientos,
para fijarlos en la posicion de cama

En una segunda transformacién se optd por retirar los brazos para conformar la

cama, lo cual exigié afadir un sistema de desplazamiento lateral de los asientos para

juntarlos.

Una tercera transformacion consistido en el disefio de un cojin de adaptacidon a

colocar entre los asientos, con un mecanismo de fijacion, sin tener que desplazar

lateralmente los asientos.

SO DE CREATIVIDAD APLICADA AL DISENO DE PRODUCTOS

pd

TEMA 9. TRANSFORMACION
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TIVIDAD APLICADAS AL DISENO DE PRODUCTOS

Tema 10

Metodos encaminados a
la seleccion de una solucion
de entre las varias factibles
de la etapa de transformacion
(Convergencia)



c ITEMS PERTENECIENTES A CADA PARTE

1.- Introduccion

1.1.- introduccion

2.- Seleccion a partir de conformidad con listas de prescripciones

2.1.- Descripcién del método
2.2.- Ejemplos de aplicacién

3.- Seleccidn a partir de conformidad con estdndares y normativas

3.1.- Descripcién del método
3.2.- Ejemplos de aplicacién

4.- Seleccidn a partir del andlisis de las dreas de decision interconectadas (AIDA)

4.1.- Descripcién del método
4.2.- Ejemplos de aplicacion

5.- Seleccion a partir de la compatibilidad con requerimientos de los usuarios

5.1.- Descripcién del método
5.2.- Ejemplos de aplicacién

6.- Seleccidon a partir de valoraciones legales de dafios causados a los usuarios

APLICADA AL DISENO DE PRODUCTOS

6.1.- Descripcidon del método
6.2.- Ejemplos de aplicacién

7.- Seleccion a partir del analisis del analisis de valor
7.1.- Descripcién del método

8.- Seleccidn a partir de la toma rapida de decisiones (Phillips 66)
8.1.- Descripcién del método

9.- Seleccidn a partir de los seis sombreros de pensar

9.1.- Descripcién del método

TEMA 10. CONVERGENCIA
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TEMA 10. CONVERGENCIA

6.1. Descripcién del método

6.-SELECCION A PARTIR DE VALORACIONES LEGALES DE DANOS CAUSADOS A LOS USUARIOS

Propdsito general

Seleccion de la solucion mas
adecuada entre las varias factibles
alcanzadas en las fases de
divergencia y  transformacién
mediante la valoracion de los
posibles dafios a los usuarios, al
propio sistema (producto) o al

medioambiente.

Objetivos especificos

a) Seleccionar una solucién Unica
para un nuevo diseio dentro del
conjunto de soluciones factibles.
b) Describir la solucién alcanzada
en todos sus detalles topoldgicos
o conceptuales

E preciso tener ana idea
clara de lao
consecuencias de los
gallos ¢ de la frecuencia

de lod midmad

1. Identificar las
soluciones de disefio
factibles obtenidas en las
fases anteriores

8. Describir la solucién

alcanzada en todos sus

detalles topolégicos o
conceptuales

7. Repetir todos los pasos
anteriores para todas y cada
una de las alternativas
viables alcanzadas

6. Aplicar los criterios al
producto o sistema. Si no es
aceptable someterse
nuevamente a las etapas de

transformacion y de
divergencia (si fuera
necesario)

Metodologia

2. Seleccionar la solucién
de disefio en la que se van
a evaluar los posibles
dafios a las personas en el
caso que se produzcan
fallos
3. Seleccionar el nivel
de dafio que el
producto pueda causar
entre los cuatro valores
posibles (ver tabla)

4. Seleccionar la frecuencia
de ocurrencia de tales
fallos entre los cinco

valores posibles (ver tabla},)

5. Con los valores anteriores
se dispone de la matriz
ocurrencia / dafio la cua




6.-SELECCION A PARTIR DE VALORACIONES LEGALES DE DANOS CAUSADOS A LOS USUARIOS

6.1. Descripcién del método

E¢ wn métado nelativamente de
S mayor problema e gue e
frecide tenen ana idea clara de las
consecuencias de los fallos ¢ de la
frecuencia de loo mismos
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Aplicacion

Se aplica a productos o sistemas en el que existan riesgos para personas, o para el
medioambiente, o para el propio sistema o producto (por ejemplo, un fallo catastréfico en
una maquina de embotellar refrescos puede arruinar la producciéon en un periodo del afo
critico)

TEMA 10. CONVERGENCIA




REATIVIDAD APLICADA AL DISENO DE PRODUCTOS

TEMA 10. CONVERGENCIA

6.-SELECCION A PARTIR DE VALORACIONES LEGALES DE DANOS CAUSADOS A LOS USUARIOS

6.1. Descripcién del método

Valores

NIVELES DE DANO EN EL PRODUCTO

Dafio catastroéfico (1 Muerte de personas, pérdida del producto o sistema, dafios irrecuperables
sobre el medioambiente

Daiio critico (n Dafios severos a las personas, enfermedades laborales graves, grandes
dafios en el sistema o producto, dafios elevados pero reversibles sobre el
medioambiente.

Dafio marginal (1) Dafios menores a personas, leves enfermedades laborales, pequeiios
dafios en el sistema o producto, dafios medioambientales leves.

Dafio despreciable (V) Muy ligeros dafios a personas, ninguna enfermedad laboral, dafios
inexistentes sobre el sistema o producto y sobre el medioambiente.

FRECUENCIA DE OCURRENCIA DE FALLOS

Frecuente (A) Posibilidad de que ocurra el fallo con una probabilidad mayor de 10%

Probable (B) Probabilidad de que ocurra un fallo durante la vida del producto o sistema
entreel 1%y el 10%

Ocasional (Q) Probabilidad de que ocurra un fallo durante la vida del producto o sistema
entreel 0,1% y el 1%

Remoto (D) Probabilidad de que ocurra un fallo durante la vida del producto o sistema
entre el 0,001% vy el 0,1%
Improbable (E) Probabilidad menor del 0,0001%




6.-SELECCION A PARTIR DE VALORACIONES LEGALES DE DANOS CAUSADOS A LOS USUARIOS

6.1. Descripcién del método

Frecuencia/dafio ()] (n (1) (V)

A 1 3 7 13
B 2 5 9 16
C 4 6 11 18
D 8 10 14 19
E 12 15 17 20

I
\/

Criterios sobre la aceptacion o el rechazo del
sistema evaluado

APLICADA AL DISENO DE PRODUCTOS

1 —5:inaceptable

6 —9: indeseable

10 — 17: aceptable con revisiones
18 — 20: aceptable

TEMA 10. CONVERGENCIA




LICADA AL DISENO DE PRODUCTOS

C

TEMA 10. CONVERGENCIA

6.-SELECCION A PARTIR DE VALORACIONES LEGALES DE DANOS CAUSADOS A LOS USUARIOS

6.2. Ejemplo de aplicacion

Alternativas factibles

Como resultado de las etapas de divergencia y transformacién en el subsistema de
propulsion SS3.3 y el de direccidn SS1.2 se encontraron las siguientes soluciones
factibles:

: Ruedas motorizadas y direccion mecanica desde el volante

: Ruedas motorizadas y direccidn por motores eléctricos independientes

Solucidn factible a evaluar

Ruedas motorizadas y direccion mecanica desde el volante

Nivel de dafio asignable a esta 12 solucidon

Claramente un fallo de este sistema puede conducir a la muerte de
personas, por lo que el nivel de dafio es el maximo o catastrofico (1)

Frecuencia de ocurrencia de fallos en esta 12 solucion

En cuanto a la frecuencia con que se pueden presentar los fallos el
disefiador considera que en la direccién mecdnica y ruedas motorizadas
es improbable (E).

Valor de la matriz de ocurrencia en esta 12 solucion

La tabla de referencia indica un valor de 12, con lo que la solucién puede
aceptarse con revisiones (en el sistema de direccion)




6.-SELECCION A PARTIR DE VALORACIONES LEGALES DE DANOS CAUSADOS A LOS USUARIOS

c 6.2. Ejemplo de aplicacién

22 Solucion factible a evaluar

Ruedas motorizadas y direccidon por motores eléctricos independientes

Nivel de dafo asignable a esta 22 solucion

Claramente un fallo de este sistema puede conducir a la muerte de
personas, por lo que el nivel de dano es el maximo o catastrofico (I)

ADA AL DISENO DE PRODUCTOS

Frecuencia de ocurrencia de fallos en esta 22 solucion

En cuanto a la frecuencia con que se pueden presentar los fallos
considera que en la direccion por motores eléctricos independientes
puede ser remota (D).

Valor de la matriz de ocurrencia en esta 22 solucion

La tabla de referencia indica un valor de 8, con lo que la solucién es
indeseable.

Alternativa seleccionada

De acuerdo a esta metodologia debe aceptarse la alternativa 12 con mejoras
(Ruedas motorizadas y direccion mecanica desde el volante) y rechazarse la 22.
Ruedas motorizadas y direccion mecanica desde el volante

TEMA 10. CONVERGENCIA
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TIVIDAD APLICADAS AL DISENO DE PRODUCTOS

Tema 11
Generalidades sobre el
diseno de detalle, de
conjunto y para la
fabricacion



c ITEMS PERTENECIENTES A CADA PARTE

pd

TEMA 11. GENERALIDADES SOBRE EL DISENO Y LA FABRICACION

l 1.- Introduccidén

l 2.- Generalidades sobre el disefio de conjunto

ADA AL DISENO DE PRODUCTOS

l 3.- Generalidades sobre el disefio de detalle

l 4.- Generalidades sobre el disefio para la fabricaciéon

5.- generalidades sobre otros factores de disefio

5.1.- Ensamblaje

5.2.- Transporte y almacenamiento
5.3.- Fiabilidad

5.4.- Medioambiente

5.5.- Antropometria y ergonomia




c 2.- GENERALIDADES SOBRE EL DISENO DE CONJUNTO

En muchos productos tecnolégicos como maquinas y estructuras sus diferentes componentes no
pueden disefiarse por separado, tanto por razones resistentes (las fuerzas que transmiten unos
componentes a otros estan relacionadas entre si) como por razones de movilidad en su caso
(necesidad de cumplir con trayectorias determinadas, o con velocidades y aceleraciones también
exigidas a partes del producto).

pd

TEMA 11. GENERALIDADES SOBRE EL DISENO Y LA FABRICACION

D APLICADA AL DISENO DE PRODUCTOS

En ambos casos, y antes de abordar el disefio de detalle de cada pieza, es preciso realizar un
disefio de conjunto, cuestidn esta que cae en el dmbito de diferentes ramas de la ingenieria y que
obviamente se sale del marco de este curso de disefio de producto.




2.- GENERALIDADES SOBRE EL DISENO DE CONJUNTO

Un ejemplo basado en el disefio del mecanismo de un motor de explosién, formado por el pistén,
biela y cigliefial (manivela) permitird entender esta tarea de disefio de conjunto.

pd

TEMA 11. GENERALIDADES SOBRE EL DISENO Y LA FABRICACION

I Disefio por razones de movilidad

El mecanismo debe ser disefiado para transformar el movimiento alternativo del
pistdn en un movimiento circular del cigiefial.

Ademas los tamafios del cigliefial y de la biela deben diseiarse para que las
aceleraciones en el pistdon no sobrepasen un valor maximo. En esto consiste la
sintesis cinematica del este mecanismo.

Los valores alcanzados en la sintesis se comprueban mediante su analisis
cinematico

a la generacion de trayectorias de puntos de miembros, al guiado de
miembros en su movimiento (guiado de cuerpo rigido) y a la generacion
de funciones de movilidad (conseguir un movimiento en un miembro en
funcion del movimiento en otro), utilizando mecanismos planos o
espaciales de barras, levas, etc.

APLICADA AL DISENO DE PRODUCTOS

Esquema del mecanismo de
un motor y en él las
velocidades actuantes.

También cabe hablar de sintesis cinematica cuando deben disenarse cajas
transmisiones por engranajes, cadenas, correas, etc. de manera que se
cumplan ciertas relaciones entre las velocidades de entrada y las de

‘ En el ambito de la ingenieria mecanica la sintesis de mecanismos se aplica
| salida.




3.- GENERALIDADES SOBRE EL DISENO DE DETALLE

El disefo de detalle aborda el disefio de todas y cada
una de las piezas que componen el producto (con las
cuales se forman los miembros, los pares, los
mecanismos y finalmente el producto final (a lo cual
habria que afiadir componentes eléctricos,
electrdnicos, sistemas de lubricacién, etc.)

L DISENO DE PRODUCTOS

Evidentemente ambas cuestiones estan relacionadas
entre si y a su vez con el disefio de conjunto en la
medida que algunas dimensiones vienen condicionadas
por la sintesis cinematica y los esfuerzos sobre cada
miembro por el andlisis de los esfuerzos estaticos y
dinamicos efectuados sobre el conjunto del mecanismo.
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AD APLICADA AL DISENO DE PRODUCTOS
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TEMA 11. GENERALIDADES SOBRE EL DISENO Y LA FABRICACION

3.- GENERALIDADES SOBRE EL DISENO PARA LA FABRICACION

Un aspecto muy importante en el disefio de componentes de productos tiene que ver con la fabricacion
posterior de los mismos, lo cual no solo incluye el proceso de fabricacidon en si sino también las
herramientas y accesorios involucrados en el propio proceso.

proceso de fabricacién y por el contrario, un proceso de fabricacién condiciona el tipo de piezas que con el
puede construirse (como puede ser el caso de piezas conformadas por fundicién).

De igual manera muchos procesos de fabricacién exigen unas formas de las piezas a fabricar de modo que
sea susceptible de aplicarlo (por ejemplo, “afnadidos” y formas especiales encaminadas a sujetar la pieza a
fabricar a la maquina de mecanizado)

También la fabricacion de ciertas piezas requiere la previa fabricacion de herramientas especiales, moldes,

Una pieza disefada en detalle (forma, dimensiones y materiales) no se puede fabricar con cualquier |
etc. para produccion posterior. I

En muchos casos se requiere la confeccién de dibujos y
planos para fabricacion diferentes a los de disefo.

Las nuevas tecnologias CAD/CAM convierten en
automatico el paso de los planos de disefio a los de
fabricacion, o mejor, a partir de los planos de disefo se
programa, de forma automatica, las instrucciones de la
maquina de fabricacion.

De todo lo anterior se deduce la complejidad de las interacciones entre el disefio y los procesos de fabricacion,
lo que exige en muchos casos la intervencidn de especialistas en etas materias, es decir, de ingenieros.




lcl 5.- OTROS FACTORES DE DISENO

En el proceso de diseno de productos estan implicados otros muchos factores que aunque no sean
fundamentales si es preciso tenerlos en cuenta si se desea que el producto penetre en un mercado E
abiertoy competitivo.

pd

TEMA 11. GENERALIDADES SOBRE EL DISENO Y LA FABRICACION

Ensamblaje

Transporte y almacenamiento
Factores a Fiabilidad
destacar

Medioambiente

Ergonomia

PLICADA AL DISENO DE PRODUCTOS




Il

Tema 12
Construccion y
evaluacion
de los prototipos

VIDAD APLICADAS AL DISENO DE PRODUCTOS




l 2.- Tipos de prototipos

l 1.- Introduccién

SOdI1010dd SO13d NOIVNTVAI A NOIDIONYLSNOD "¢T VINIL

lcl CONTENIDO POR PARTES



CURSO DE CREATIVIDAD APLICADA AL DISENO DE PRODUCTOS

C

7

7

TEMA 12. CONSTRUCCION Y EVALUACION DE LOS PROTOTIPOS

Ensayos sobre el
prototipo

Mecéanicos

(medida de tensiones, vibraciones, etc)

Térmicos (dilataciones, variaciones de
temperatura, etc.

Eléctricos y electrénicos (comportamiento
de estos sistemas en relacion al producto

Medioambientes (impactos, reciclaje,

Materiales
para los
prototipos

etc.)

Papel

Madera

Corcho

Poliuretano expandido

Otros para trabajos a mano
Modelos por fabricacion aditiva

Materiales reales del producto en si
utilizando los mismos métodos de
fabricacidon que este




2.- TIPOS DE PROTOTIPO

Prototipos para prueba de concepto

Propésitos de Prototipos para prueba del producto

la construccion
de prototipos Prototipos para prueba del proceso

Prototipos para prueba de la produccion

7

Prototipos para prueba de concepto

Las exigencias de los
Se centra en la comprobacién de compradores y usuarios

la funcidn principal para la que el Comprobar »

producto fue disefado que cumple e
Las especificaciones

generales del disefo.

7

TEMA 12. CONSTRUCCION Y EVALUACION DE LOS PROTOTIPOS

Se trata de un prototipo para “aprender” y los materiales, el proceso de fabricacidon e incluso la
geometria exacta de sus componentes no tiene mayor relevancia.

Se pueden hacer en papel, madera, plasticos, espuma de poliuretano, etc. o también utilizando
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Tema 13
Ejecucion de un
proyecto de diseno
de producto

IVIDAD APLICADAS AL DISENO DE PRODUCTOS




c ITEMS PERTENECIENTES A CADA PARTE

TEMA 13. EJECUCION DE UN PROYECTO DE DISENO DE PRODUCTO

ADA AL DISENO DE PRODUCTOS

1.- Introduccién

1.1.- Tipos de proyectos

2.- Etapas en la confeccién de proyectos de disefio de productos

2.1.- Esquema inicial

2.2.- Esquema detallado

2.3.- Primera etapa. Inicio del proyecto

2.4.- Segunda etapa. Especificaciones de disefio

2.5.- Tercera etapa. Disefio conceptual (Cocept desing)

2.6.- Cuarta etapa. Disefio de desarrollo (para fabricacion)

2.7.- Quinta etapa. Construccién y evaluacién del prototipo

2.8. Conjugacidn de las etapas: el proyecto global de disefio de productos

7




2.-ETAPAS EN LA CONFECCION DE PROYECTOS DE DISENO DE PRODUCTOS

2.2. Esquema detallado
| &
(@) La realizacién de estas cinco etapas de un proyecto de disefio de producto implica una serie de pasos que le confieren una gran complejidad y
L-) que en forma sucinta se presenta en el gréfico siguiente
(%)
o )
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-} (2
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2.-ETAPAS EN LA CONFECCION DE PROYECTOS DE DISENO DE PRODUCTOS

C

2.3. 12 Etapa: Inicio del proyecto

— 12 ETAPA

l PASO 3: Encuentro inicial (Briefing del disefio) l

De tal encuentro debe (puede) surgir un
compromiso por escrito de colaboracidn entre las
partes, asi como el establecimiento del grado de
confidencialidad que sea preciso para evitar la
“fuga” (pérdida) de la idea (Brief)

El siguiente paso en la materializacién
de un nuevo producto es el “encuentro”
entre los diferentes actores involucrados
para el impulso inicial (briefing”)

~

TIVIDAD APLICADA AL DISENO DE PRODUCTOS

En el caso de que la idea de un nuevo diseio parta del disefiador tecnoldgico (que
serd lo mas usual), y que este busque un promotor (que se la financie), el encuentro
inicial debe servir para que el promotor conozca al disefiador (a su empresa) por
medio de su portafolio y la idea que este propone, al tiempo que el disehnador
conozca al promotor (o su empresa) y su posicién frente a la idea propuesta (si
estara dispuesto a invertir en la misma).

7

TEMA 13. EJECUCION DE UN PROYECTO DE DISENO DE PRODUCTO

En el caso de que la idea provenga del promotor y este busque un disefador para
gue la desarrolle este primer encuentro servira para que el promotor conozca al
disefiador (o su empresa) y sus capacidades y el disefiador conozca al promotor (y su
empresa) asi como la idea que propone vy las posibilidades de llevarla a cabo.




2.-ETAPAS EN LA CONFECCION DE PROYECTOS DE DISENO DE PRODUCTOS

C

2.3. 12 Etapa: Inicio del proyecto

— 12 ETAPA

l PASO 3: Encuentro inicial (Briefing del disefio) l

De tal encuentro debe (puede) surgir un
compromiso por escrito de colaboracidn entre las
partes, asi como el establecimiento del grado de
confidencialidad que sea preciso para evitar la
“fuga” (pérdida) de la idea (Brief)

El siguiente paso en la materializacién
de un nuevo producto es el “encuentro”
entre los diferentes actores involucrados
para el impulso inicial (briefing”)

~

TIVIDAD APLICADA AL DISENO DE PRODUCTOS

En el caso de que la idea de un nuevo diseio parta del disefiador tecnoldgico (que
serd lo mas usual), y que este busque un promotor (que se la financie), el encuentro
inicial debe servir para que el promotor conozca al disefiador (a su empresa) por
medio de su portafolio y la idea que este propone, al tiempo que el disehnador
conozca al promotor (o su empresa) y su posicién frente a la idea propuesta (si
estara dispuesto a invertir en la misma).

7

TEMA 13. EJECUCION DE UN PROYECTO DE DISENO DE PRODUCTO

En el caso de que la idea provenga del promotor y este busque un disefador para
gue la desarrolle este primer encuentro servira para que el promotor conozca al
disefiador (o su empresa) y sus capacidades y el disefiador conozca al promotor (y su
empresa) asi como la idea que propone vy las posibilidades de llevarla a cabo.
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TEMA 13. EJECUCION DE UN PROYECTO DE DISENO DE PRODUCTO

2.-ETAPAS EN LA CONFECCION DE PROYECTOS DE DISENO DE PRODUCTOS

2.3. 12 Etapa: Inicio del proyecto

LR (A ¢

—— 12 ETAPA

PASO 3: Encuentro inicial (Briefing del disefio)

Este encuentro inicial debe conducir a una maxima comprension de la idea inicial por ambas partes y sobre
todo permite definir con claridad que tareas incumben al disefiador en las siguientes etapas del proceso de
disefio del producto.

Se trata de un encuentro clave, que no debe ser menospreciado o tomado a la ligera, y que debe conducir a la
firma entre ambas partes de un “Contrato de trabajo inicial”.

En el caso de que la idea provenga del disefador este puede exigir al promotor la firma de un “Compromiso de
Confidencialidad” previo a la reunién de trabajo (y lo mismo ocurriria en caso contrario).

Si ademas existieran dudas sobre la “honorabilidad” de las personas a contactar puede forzarse una reunién
previa (debriefing) donde se firma el compromiso de confidencialidad.

Para sacar el maximo partido de este “Encuentro Inicial” debe acudirse a él con un guidn preestablecido, siendo
esta una tarea que normalmente incumbe al disefiador, por lo que todo lo que se expone a continuacién sera
relativo a este (Encuentro Inicial visto desde el lado del disefiador, es decir, este trata de “venderle” su idea al
promotor).

A pesar de la existencia de un guidn es claro que este nunca puede ser cerrado y que el disefiador debe estar
abierto a modificarlo, ampliarlo o reconducirlo como cumple a una reunién abierta entre dos interlocutores que
en principio desean escucharse y que no estan dispuestos a perder el tiempo. Ademas, el guion puede ser
variable, dependiendo del producto objeto del disefio, de su mercado, etc.
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2.4. 29 Etapa: Especificaciones de disefio

I PASO 13: Confeccion de la propuesta de trabajo para la tercera etapa '

TEMA 13. EJECUCION DE UN PROYECTO DE DISENO DE PRODUCTO

El “PLAN DE PROYECTO CONCEPTUAL” contiene:
= Datos generales de partida:
* Denominacion del proyecto y acréonimo
* Nombre del disefiador responsable (o de la empresa)
* Nombre del promotor (o de la empresa)
* Objetivos generales del proyecto (propdsitos)
* Especificaciones del mismo definidos en la etapa anterior
= Descripcidn y planificacion de los trabajos a ejecutar en esta etapa (Plan Parcial de Trabajo)
= Personal asignado a esta etapa del proyecto dentro de la empresa (o externos)
= Entregables: Diseno conceptual del nuevo producto (mediante bocetos, dibujos o presentaciones
informaticas en 2D y 3D, etc.) ademas de informes intermedios si asi se requiere.
= Cronograma de los trabajos
= Presupuesto del proyecto en esta fase (disefio conceptual)
= Derechos de propiedad intelectual e industrial, especialmente quien o quienes los ostentan, como se
reparten, si se repercuten o no en la venta, etc.
= Resolucion de litigios entre las partes y con terceros
= Diseminacién de los resultados de esta fase (restricciones a la diseminacion)
= Cualquier otro aspectos que el disefiador y el promotor decidan introducir

~

VIDAD APLICADA AL DISENO DE PRODUCTOS
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lcl 2.-ETAPAS EN LA CONFECCION DE PROYECTOS DE DISENO DE PRODUCTOS

2.5. 3¢ Etapa: Diseio conceptual (Concept desing)

——— 32 ETAPA

l PASO 15: Arranque de los trabajos de diseifio conceptual (kick off meeting) l

TEMA 13. EJECUCION DE UN PROYECTO DE DISENO DE PRODUCTO

El primer paso para el arranque de un proyecto de disefo
conceptual de producto es un encuentro entre todas las
partes involucradas en el mismo a escala de ejecucién (no
intervienen en este encuentro los promotores) para
analizar la Propuesta Final de Trabajo (Proyect Plan) vy
coordinar las diferentes tareas a ejecutar.

AD APLICADA AL DISENO DE PRODUCTOS

Sirve esta reunion también para realizar pequefios ajustes
en la Propuesta Final y cerrar el plan de trabajo.
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2.-ETAPAS EN LA CONFECCION DE PROYECTOS DE DISENO DE PRODUCTOS

2.5. 3¢ Etapa: Diseio conceptual (Concept desing)

— F ETAPA

l PASO 18: Confeccion de la propuesta de trabajo para la cuarta etapa l

TEMA 13. EJECUCION DE UN PROYECTO DE DISENO DE PRODUCTO

Datos generales de partida:

* Denominacion del proyecto y acrénimo

* Nombre del disefiador responsable (o de la empresa)

* Nombre del promotor (o de la empresa)

* Objetivos generales del proyecto (propésitos)

* Condiciones de operacién del proyecto

* Descripcion de la solucidn de disefio conceptual seleccionada mediante la memoria, planos, dibujos, infografias, etc.
Descripcion y planificacion de los trabajos a ejecutar en esta etapa (Plan Parcial de Trabajo)

* Personal asignado a esta etapa del proyecto dentro de la empresa (o externos)

* Entregables: Disefio de detalle y de conjunto del nuevo producto (mediante memorias, planos de detalle y generales,
presentaciones informaticas en 2D y 3D, etc.), ademas de informes intermedios si asi se requiere.

* Hitos de seguimiento de los trabajos o puntos de referencia que permiten conocer la marcha del proyecto (y que
pueden coincidir con un entregable o no)

* Cronograma de los trabajos

* Presupuesto del proyecto en esta etapa (disefio de detalle y de conjunto)

* Derechos de propiedad intelectual e industrial que puedan surgir en esta etapa

* Resolucidn de litigios entre las partes y con terceros

* Diseminacion de los resultados de esta etapa (restricciones a la diseminacion)

* Cualquiera otros aspectos que el disefiador y el promotor decidan introducir

IDAD APLICADA AL DISENO DE PRODUCTOS
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lcl 2.-ETAPAS EN LA CONFECCION DE PROYECTOS DE DISENO DE PRODUCTOS

2.6. 49 Etapa: Diseno de desarrollo (para fabricacion) *
r —
— 42 ETAPA
I PASO 23: Confeccion de la propuesta de trabajo para la quinta etapa '

TEMA 13. EJECUCION DE UN PROYECTO DE DISENO DE PRODUCTO

4. Entregables, en el que ademas del propio prototipo figuren los protocolos de ensayos, los resultados de las
pruebas realizadas, las correcciones propuestas, etc.

5. Hitos de seguimiento de los trabajos o puntos de referencia que permiten conocer la marcha del proyecto en
esta etapa (y que pueden coincidir con un entregable o no)

6. Cronograma de los trabajos

7. Presupuesto del proyecto en esta etapa (construccion del prototipo y pruebas y ensayos a efectuar)

8. Diseminacion de los resultados de esta etapa (restricciones a la diseminacion)

9. Cualquiera otros aspectos que el disefador y el promotor decidan introducir

~

VIDAD APLICADA AL DISENO DE PRODUCTOS
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2.-ETAPAS EN LA CONFECCION DE PROYECTOS DE DISENO DE PRODUCTOS

2.7. 59 Etapa: Construccion y evaluacién del prototipo

l PASO 27: Adquisicion y acopio de componentes l

La adquisicion y acopio de componentes para la construccion del prototipo puede ser una
tarea importante en el caso de productos (sistemas tecnoldgicos) complejos o con
materiales delicados y costosos.

Por tal motivo el diseflador tecnolégico deberia contemplar las siguientes
recomendaciones generales:

~

TIVIDAD APLICADA AL DISENO DE PRODUCTOS

Usar, en la medida de lo posible, componentes estandar

* Comprobar que los componentes adquiridos cumplen todos los requerimientos

* Comprobar varias opciones para seleccionar la de mejor precio y calidad

* Comprobar su estado en el momento de la recepcion (compra condicional)

e Cuidar el transporte y manipulacién hasta el almacenamiento para evitar posibles
daios

* Cuidar el almacenamiento hasta el montaje también para evitar posibles dafios

* Cuidar el transporte y manipulacion hasta el punto de montaje

* Comprobar su estado antes del montaje

7
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Cualquier duda sobre el estado de cualquier componente debe resolverse antes de
su montaje




2.-ETAPAS EN LA CONFECCION DE PROYECTOS DE DISENO DE PRODUCTOS

2.7. 59 Etapa: Construccion y evaluacién del prototipo

l PASO 31: Confecciéon de la documentacién adicional l

Manual de fabricacion

En el manual de fabricacion el disefiador dejard constancia de todos los datos e instrucciones para la correcta
fabricacion de todos y cada uno de los componentes del producto disefiado, de acuerdo a los resultados
alcanzados en la etapa de construccién y evaluacién del prototipo. En este manual se sefialaran las listas de
materiales, los equipos de fabricacién necesarios, etc.

~

IVIDAD APLICADA AL DISENO DE PRODUCTOS

Debe estar redactado y confeccionado en un lenguaje escrito y grafico comprensible para los técnicos de
fabricacidon en sus diferentes especializaciones.

Manual de montaje

En el manual de montaje se mostrara, paso a paso, todo el proceso de montaje de los diferentes componentes
y subsistemas, asi como estos en el sistema global, y ello tanto para las partes de montaje efectuadas
manualmente como aquellas que se efectian con maquinas y equipos de montaje.
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TEMA 13. EJECUCION DE UN PROYECTO DE DISENO DE PRODUCTO

También se hard un listado de los equipos y herramientas necesarias para el montaje, en cada una de las
etapas.

Debe estar redactado y confeccionado en un lenguaje escrito y grafico comprensible para los técnicos vy
especialistas de montaje, de acuerdo también a sus especialidades.




2.-ETAPAS EN LA CONFECCION DE PROYECTOS DE DISENO DE PRODUCTOS

2.7. 59 Etapa: Construccion y evaluacién del prototipo

l PASO 31: Confecciéon de la documentacién adicional l

Manual de fabricacion

En el manual de fabricacion el disefiador dejard constancia de todos los datos e instrucciones para la correcta
fabricacion de todos y cada uno de los componentes del producto disefiado, de acuerdo a los resultados
alcanzados en la etapa de construccién y evaluacién del prototipo. En este manual se sefialaran las listas de
materiales, los equipos de fabricacién necesarios, etc.

~

IVIDAD APLICADA AL DISENO DE PRODUCTOS

Debe estar redactado y confeccionado en un lenguaje escrito y grafico comprensible para los técnicos de
fabricacidon en sus diferentes especializaciones.

Manual de montaje

En el manual de montaje se mostrara, paso a paso, todo el proceso de montaje de los diferentes componentes
y subsistemas, asi como estos en el sistema global, y ello tanto para las partes de montaje efectuadas
manualmente como aquellas que se efectian con maquinas y equipos de montaje.
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TEMA 13. EJECUCION DE UN PROYECTO DE DISENO DE PRODUCTO

También se hard un listado de los equipos y herramientas necesarias para el montaje, en cada una de las
etapas.

Debe estar redactado y confeccionado en un lenguaje escrito y grafico comprensible para los técnicos vy
especialistas de montaje, de acuerdo también a sus especialidades.
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Apéndice A
Elementos conceptuales
utilizados en el
diseno de productos
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C

El disefio de productos (como en cualquier otra actividad humana) requieren dos bases: la existencia de
“conceptos” y los “lenguajes de expresion”.

(En la comunicacién humana habitual los conceptos se representan por palabras y el lenguaje es el oral o
el escrito)

Desde el punto de vista “funcional” un concepto tecnoldgico es una representacién abstracta de una
funcién elemental que posibilita la tecnologia (es un satisfactor abstracto de un deseo o necesidad), pero
que puede ser implementado (realizado fisicamente) de muchas maneras (con diferentes soluciones
tecnoldgicas) (Por ejemplo, el concepto de “variador de velocidad” puede ser implementado por una caja
de engranajes, por un mecanismo de correas, etc.)

Desde el punto de vista “constructivo” un concepto tecnoldgico es la unidad operativa mas pequefia que
posibilita la implementacién de una funcién tecnolégica (por ejemplo, un engranaje formado por dos
ruedas dentadas acopladas).

Los conceptos tecnoldgicos pueden ir desde lo mas simple, como un tornillo, un transistor, una valvula de
paso, etc. (todos y cada uno de ellos pueden presentar soluciones tecnolégicas muy diversas), hasta los
mas complejos, como puede ser un motor de combustidn interna, un ascensor, un filtro electrénico, etc.
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Apéndice B
Los sistemas de
expresion en el proceso
creativo de productos
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Los “lenguajes tecnoldgicos” se pueden clasificar atendiendo al grado de similitud
entre la “imagen” y el “objeto” por ella representado (grado de iconicidad)

Segln esto, los distintos lenguajes (modelos) para presentar un producto
tecnoldgico pueden ser:

= El propio producto.

=  Modelos tridimensionales a escala (reales o virtuales).

=  Modelos graficos no geométricos.

=  Modelos graficos geométricos (perspectivos y no perspectivos).

=  Modelos graficos simbdlicos.

=  Graficos de relaciones ldgicas o funcionales (entre magnitudes y/o acciones).

= Descripcién en palabras normalizadas o con férmulas matematicas.
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Apéndice C
Los materiales mas
usuales en el diseno
de productos
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Materiales plasticos

Polietileno de baja densidad (LDPE)

* Caracteristicas: blando y flexible

* Aplicaciones: Bolsas de plastico, cajas de plastico, juguetes,
zapatillas de playa, cepillos de dientes, etc.

Polietileno de alta densidad (HDPE)

* Caracteristicas: duro y rigido

* Aplicaciones: tubos de plastico, botellas de plastico,
juguetes

Polietileno de ultra alta densidad (UHMWPE)

* Caracteristicas: muy duro y rigido

* Aplicaciones: fibras para chalecos antibala, barras para
sustituto del hielo en pistas de patinaje

Polipropileno (PP)

* Caracteristicas: duro y rigido

* Aplicaciones: envases (lavables en lavavajillas). Interiores
automoviles. Cajas y carcasas. Fachada casas y canaletas.
Utensilios. Recipientes moldeados .En forma de fibras
alfombras de exteriores, en piscinas, minigolf, etc.

Poliisobutileno (PIB)
* Caracteristicas: blando y flexible
* Aplicaciones: globos, balones, cdmaras de neumatico



http://www.google.es/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&frm=1&source=images&cd=&cad=rja&uact=8&ved=0CAcQjRw&url=http://espanol.babycenter.com/a2600606/vamos-a-jugar-tu-beb%C3%A9-de-6-meses-y-2-semanas&ei=OxIkVdjuEsTXUb7igugE&bvm=bv.89947451,d.d24&psig=AFQjCNE-m9yzQoOHVvrMDRvyKXkbk7B1OA&ust=1428513711297874
http://www.google.es/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&frm=1&source=images&cd=&cad=rja&uact=8&ved=0CAcQjRw&url=http://spanish.alibaba.com/promotion/promotion_plastic-beach-shoes-promotion-list.html&ei=7REkVZPvFYrlUvjwgIAC&bvm=bv.89947451,d.d24&psig=AFQjCNGGBQwR5ekWPju8mOPY9a6_IRlRDQ&ust=1428513600705404
http://www.google.es/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&frm=1&source=images&cd=&cad=rja&uact=8&ved=0CAcQjRw&url=http://hechoenmexicob2b.com/product.php?prod=prod&id=2805&ei=hBMkVbXENcTXUb7igugE&bvm=bv.89947451,d.d24&psig=AFQjCNGBaBKSDEb66bCHZeLFMTNrhFZCQQ&ust=1428514008602090
http://www.google.es/url?sa=i&source=images&cd=&cad=rja&uact=8&ved=0CAgQjRw&url=http://www.cubosdeplastico.com/44-cubo-redondo-grande-17-litros.html&ei=LRckVa3dIsfPaP-0gLAB&psig=AFQjCNHTObH6PZ_NiFDHnQ75r8iaHHK-MQ&ust=1428514989630250
http://www.google.es/url?sa=i&source=images&cd=&cad=rja&uact=8&ved=0CAgQjRw&url=http://www.xn--experimentosparanios-l7b.org/inflar-globos-facilmente-sin-necesidad-de-soplar/&ei=2hgkVZ7RIMX0UN6NgbgD&psig=AFQjCNGkh8zYtDZYbn5iXnhNS43BwtfTuA&ust=1428515418581021
http://www.google.es/url?sa=i&source=images&cd=&cad=rja&uact=8&ved=0CAgQjRw&url=http://www.basculasbalanzas.com/medidas/medida-balon-baloncesto.html&ei=6BgkVan_AoXbUdbWgogI&psig=AFQjCNHqPnmna4SbOAT3eZScgt48gyn7ug&ust=1428515432112953

Il

Apéndice D
Procesos de fabricacion
de componentes
de productos

IVIDAD APLICADAS AL DISENO DE PRODUCTOS




7

TECNICAS DE CREATIVIDAD APLICADAS AL DISENO DE PRODUCTOS

5. CONFORMACION POR ADICION DE MATERIAL

La fabricacidn aditiva consiste en la sucesiva deposicion controlada de capas micrométricas de material,
en los puntos donde se precisa para conseguir asi la geometria de pieza deseada. Los materiales
empleados son los siguientes:

Resinas Polimeros en Lecho de polvo

fotocurables forma de hilos metalico (Tiy otros) Ceramicas

La complejidad de la pieza, tanto externa como interna, no encarece el proceso de
fabricacién (de hecho carece de relevancia)

Permite la fabricacion de piezas “personalizadas”, diferenciadas, sin que ello
suponga coste afiadido alguno

Permite la fabricacion simultanea de varias piezas, en una misma operacion (como
Caracteristicas las diferentes piezas que componen un mecanismo, posteriormente montadas)

del proceso de
fabricacion

Permite fabricar piezas con aportes de materiales diferentes mejorando valores
como resistencia, peso, disminuyendo costes, etc.

Permite realizar modificaciones en el producto, en la fase de disefio o en su vida
posterior, sin encarecer por ello el proceso de fabricacion

Evita los costes de los sistemas tradicionales como son los relacionados con la
fabricacién de moldes y matrices, su almacenamiento, su reposicion, etc.

Es un proceso que no requiere maquinaria compleja de fabricacion, ni herramientas, moldes, etc., sino
exclusivamente una impresora 3D conectada a un ordenador (e-manufacturing, Direct Manufacturing,
Additive Layer Manufacturing)
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Apéndice E
Antropometria y
ergonomia en el diseno
de productos
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Fuerzas del brazo sentado
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Excepto en casos de disefio de productos de gran simplicidad lo normal es que los productos y
sistemas objeto de disefio sean complejos de manera que dificilmente pueden ser abordados por
un disefiador tecnoldgico en solitario. En este caso la correcta seleccion del equipo de disefio y la
correspondiente asignacion de responsabilidades dentro del mismo es fundamental.

S N
En un proyecto de diseio de producto o disefio tecnoldgico complejo, y desde el punto de vista de {'&‘
las diferentes tareas que este tipo de proyectos comporta, pueden definirse (identificarse) un
amplio nimero de “especialistas”:

|}

Disefiador jefe de proyecto (product design manager)

Responsable de gestion del marketing (product
marketing manager)

Especialista en fabricacion (manufacturing specialist)

Especialistas en materiales (material specialist)

Especialistas de
acuerdo al
trabajo que

realizan

Especialista en disefo de detalle (detailer o designers).

Especialista en métodos numéricos (Analyst)

Especialistas en disefio industrial (industrial designer)

Especialistas diversos (technician)
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Seleccion de escalas de medicidn
Otro de los problemas que pueden encontrarse en las labores de disefio de nuevos productos o sistemas
tiene que ver con la correcta eleccion de las escalas de medicion.
Relacionar las mediciones y calculos con las incertidumbres de la observacion, con los costes de la toma de
datos y con los objetivos del proyecto de disefio son ejemplos tipicos.
Estas escalas de medicion pueden ser de varios tipos:
Escala nominal (clasificatoria): por ejemplo, colores, sabores, nacionalidades, profesiones, etc.
* Escala parcialmente ordenadas (débiles): por ejemplo, abuelo, padre, hijo, tio, etc.)
* Escalas ordinales (orden de clasificacion): por ejemplo, 12, 22, 32; muy bueno, bueno, regular; etc.
* Escalas de intervalos: por ejemplo, grados centigrados.
* Escalas dimensionales: por ejemplo, gramos, centimetros, ohmios, etc.
* Escalas multidimensionales: por ejemplo, kilbmetros por hora, litros por kilémetro, etc.




Il

Apéndice H
Planificacion de los
proyectos de diseno

de productos

IVIDAD APLICADAS AL DISENO DE PRODUCTOS




TECNICAS DE CREATIVIDAD APLICADAS AL DISENO DE PRODUCTOS

7

C

La interrelacion entre tareas puede visualizarse mediante una matriz de tareas (DSM o Design Structure
Matrix en inglés) en donde en los ejes de abscisas y ordenadas se coloquen todas las tareas y en los
términos de la matriz figure un simbolo (una x, por ejemplo) que sefiale la existencia de una relacién

entre las dos tareas.

T1 T2 T3 T4 T5 T6 T7

T1 (0]

T2 X (0] X
T3 X X (0] X
T4 X 0] X X
T5 0] X
T6 X 0] X
T7 X X X X 0]

Las “x” que aparecen en cada columna muestra la
interrelacidn entre las diferentes tareas (y que por
consiguiente no se pueden superponer en el cronograma)
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En el grafico siguiente se exponen unos valores comparativos de tiempos para cada etapa del
proceso de diseifio en su totalidad, aun cuando solo supone unos valores de referencia que
pueden oscilar en gran manera de un disefio a otro.

Horas

Propuesta Especificaci Disefio Disefio de Prototipo
inicial ones de conceptual detalle y
disefio conjunto

En muchos proyectos de disefio de producto algunas de las etapas pueden superponerse
parcialmente y pueden acortarse aun mas cuando el proyecto puede ejecutarse a través de un
proceso de “disefio paralelo” (ingenieria concurrente).
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El coste completo de un disefio de producto que vaya a ser introducido en el mercado puede dividirse en dos grandes
partes: los costes directos y los costes indirectos.

En los COSTES DIRECTOS se imputan:

Costes de materiales, tanto los incorporados a los
propios productos como las pérdidas en el proceso de
fabricacién, las pérdidas por componentes
defectuosos o dafados, etc..

Costes de utilizacion de maquinaria y utillaje para la
fabricaciéon, como maquinaria, herramientas, moldes,
etc.

Costes de los productos estandar adquiridos para
formar parte del producto.

Costes laborales asociados a los procesos de
fabricacion, incluyendo salarios y  costes
complementarios  (seguridad social, seguros,
vacaciones, etc.)

Costes de superestructura (overhead) asociados a la
fabricacion (directivos, administrativos, materiales
fungibles, telecomunicaciones, electricidad, agua,
limpieza, alquileres y cualesquiera otros gastos del dia
a dia).

En los COSTES INDIRECTOS se computan:

Los costes de superestructura (overhead) no
asociados a la fabricacidn, es decir, los imputables a la
empresa de disefio.

Los costes de entrega de los productos desde el punto
de fabricacién hasta el usuario final o el comprador
mayorista o al detalle.

Los beneficios de intermediarios y vendedores.

El beneficio asignado de la empresa.

Normalmente los salarios y otros costes laborales de
disefiadores, dibujantes, ingenieros y otro personal
técnico, asi como los equipos que estos usan en su
trabajo, forman parte de los overhead.

Lo codtes denectos pueden subdividinoe a
anidades (gue pucden bajar hasta la
mitad caando e cncrementa en forma

destacada el wimena de
wnidades)
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Derechos de propiedad intelectual

v Reflejados en las oportunas patentes, modelos
de utilidad o disefios graficos, etc.

v Son siempre propiedad de los inventores
(disefiador o miembros del equipo de disefio
que hayan efectuado las propuestas)

v' Son intransferibles

Derechos de propiedad industrial

v Son siempre propiedad del que paga los
trabajos (promotor u otros).

v" Son transferibles si asi se pacta de antemano
entre el disefiador y el promotor, de manera
que este ultimo puede transferir parte (o todo)
de sus derechos al primero.




