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TECNCAS DE CREATIVIDAD APLICADAS
AL DISENO DE PRODUCTOS

INTRODUCCION AL CONTENIDO TEMATICO DEL CURSO DE
CREATIVIDAD APLICADA AL DISENO DE PRODUCTOS

Este Curso de CREATIVIDAD APLICADA AL DISENO DE PRODUCTOS tiene como
propdsitos general Impulsar las capacidades creativas de los alumnos como paso
previo a la mejora de su competitividad personal, de su empresa y de su
comunidad, por la via de la generacién de nuevos productos innovadores.
También para preparar a los alumnos para que sean capaces de ver las
oportunidades que brinda el disefio de nuevos productos en un marco de
desarrollo sostenible y de las nuevas capacidades de pasar del disefio al producto
de manos de la fabricacidn aditiva.

El Curso CREATIVIDAD APLICADA AL DISENO DE PRODUCTOS se ha estructurado
en Bloques y Apéndices. Cada Bloque estd a su vez dividido en Temas y estos a
su vez en cuestiones (items)

En conjunto el Curso comprende 4 Bloques, 69 Temas y 11 Apéndices

En este documento se presenta el contenido de items o cuestiones de todo el
Curso, lo que permite hacerse una idea de la amplitud y profundidad del mismo.

El Curso CREATIVIDAD APLICADA AL DISENO DE PRODUCTOS comprende todo un
cuerpo de conocimientos en relacién con las técnicas de creatividad aplicadas al
disefio de productos y como tal debe cursarse como un todo.

Sin embargo los que solo estén interesados en el disefio conceptual, es decir,
disociado de la fabricacidn, o en un conjunto de técnicas de creatividad concretas
para aplicarlas en otros campos, pueden acogerse a un contenido mas reducido
ofrecido bajo el nombre de CURSO DE TECNICAS BASICAS DE CREATIVIDAD, o un
contenido a medida.

En estos casos pueden consultar la web de 3ids o a los responsables de este curso
en la empresa.
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BLOQUES DEL CURSO

BLOQUE 1. Aspectos generales
Tema 1. El proceso tecnolégico como marco general de la creatividad.
Tema 2. Tecnologia y disefio como marco especifico de la creatividad.
Tema 3. El proceso creativo y sus actores.
Tema 4. Particularidades del disefio de productos o disefio tecnolégico.

Tema 5. El entorno del disefio de productos.

BLOQUE 2. Técnicas de creatividad aplicadas al diseno de
conceptual

Tema 6. Métodos encaminados a la formulacién de nuevos disefos.

Tema 7. Métodos encaminados a la descomposicién de sistemas complejos en
sistemas simples (andlisis).

Tema 8. Métodos encaminados a encontrar nuevas soluciones de disefio a
partir de la formulacién inicial del mismo (divergencia).

Tema 9. Métodos encaminados a la transformacion de los resultados de la
etapa divergente en soluciones factibles (transformacion).

Tema 10. Métodos encaminados a la seleccidon de una solucién de entre varias
factibles de la etapa de transformacién (convergencia).

BLOQUE 3. Bases del diseno de conjunto y detalle

Tema 11. Generalidades sobre el disefio de detalle, de conjunto y para
fabricacion.

Tema 12. Construcciéon y evaluacién de los prototipos.

BLOQUE 4. El proyecto de diseno de producto

Tema 13. El proceso general de ejecucidn de proyectos de disefio de productos.

APENDICES
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Este bloque esta compuesto por 5 temas:
Tema 1. El proceso tecnoldgico como marco general de la creatividad.
Tema 2. Tecnologia y disefio como marco especifico de la creatividad.

Tema 3. El proceso creativo y sus actores.
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Tema 4. Particularidades del disefio de productos o diseio tecnoldgico.

Tema 5. El entorno del disefio de productos.

ANALISIS
(Descomposicic
subsistemasi i SINTESIS
(Divergenciay
transformacion) S

Nuevo disefio =
conceptual

CONTENIDO DE CADA TEMA

1.1.- Conceptos de ciencia, tecnologia e ingenieria
1.1.1.- Concepto de ciencia
1.1.2.- Concepto de tecnologia. Evolucién
1.1.3.- Concepto de ingenieria
1.1.4.- Relacién Ciencia — Tecnologia — Ingenieria
1.2.- De la necesidad al producto. Las etapas del proceso productivo
1.2.1.- Introduccién
1.2.2.- Investigacién basica
1.2.3.- Investigacioén aplicada
1.2.4.- Desarrollo tecnolégico
1.2.5.- Innovacion
1.2.6.- Fabricacién
1.2.7.- Venta, uso y servicios
1.2.8.- Reutilizacion y eliminacién
1.3.- De la necesidad al producto: innovacién y competitividad
1.3.1.- Innovacién y empresa
1.3.2.- Innovacion y sociedad
1.3.3.- Innovacion y desarrollo
1.3.4.- Innovacion y creatividad
1.4.- De la necesidad al producto: el desarrollo industrial sostenible
1.4.1.- La insostenibilidad del modelo de desarrollo actual
1.4.2.- La tecnologia apropiada
1.4.3.- Caracteristicas de la nueva produccién industrial
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2.1.- Introduccién
2.1.1.- Generalidades

2.2.- De la artesania tradicional al disefio industrial
2.2.1.-El disefio artesanal
2.2.2.- El disefio industrial

2.3.- Del disefio integrado a la artesania tecnoldgica
2.3.1.- El disefio integrado
2.3.2.- La artesania tecnoldgica

3.1.- Introduccidn
3.1.1.- introduccion

3.2.- Concepto y definicién de creatividad
3.2.1.- Concepto semantico de creatividad
3.2.2.- Enfoques del concepto de creatividad
3.2.3.- Definiciones de la creatividad

3.3.- Actividades conceptuales implicitas en el proceso creador
3.3.1.- Generalidades
3.3.2.- Actividades de analisis
3.3.3.- Actividades de sintesis
3.3.4.- Actividades de evaluacién
3.3.5.- Relacién entre las diferentes actividades

3.4.- Actividades mentales involucradas en el proceso creativo
3.4.1.- Introduccion
3.4.2.- Método de ensayo y error (caja negra)
3.4.3.- Método de relaciones percibidas (caja transparente)
3.4.4.- Seleccién del método

3.5.- Las etapas (y técnicas) del método de caja transparente
3.5.1.- Introduccién
3.5.2.- Formulacion inicial
3.5.3.- Descomposicién del sistema en subsistemas
3.5.4.- Divergencia
3.5.5.- Transformacion
3.5.6.- Convergencia

3.6.- Caracteristicas de las personas creativas
3.6.1.- Rasgos generales de las personas creativas
3.6.2.- Factores indirectos que facilitan la creatividad
3.6.3.- Bloqueo de la creatividad en las personas
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4.1.- Introduccidn
4.2.- La complejidad del disefio de productos
4.2.1.- Generalidades
4.2.2.- El disefio de productos en el marco del proceso productivo
4.3.- Las etapas del proceso de disefio de productos
4.3.1.- Introduccion
4.3.2.- Disefio de conjunto y de detalle
4.3.3.- Prototipos
4.3.4.- Resumen final
4.4.- Caracteristicas de los actores del disefio de productos
4.4.1.- Caracteristicas de los disefiadores de productos
4.4.2.- caracteristicas de otros actores del disefio de productos

5.1.- Introduccidn

5. 2.- Posibles compradores y usuarios (target)

5. 3.- Requerimientos del disefio para futuros compradores y usuarios
5. 4.- Condiciones de operacion del nuevo producto

5. 5.- Situacion de los productos de la competencia

5. 6.- Estado del arte
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Este bloque esta compuesto por 5 temas:
Tema 6. Métodos encaminados a la formulacion de nuevos disefios.

Tema 7. Métodos encaminados a la descomposiciéon de sistemas complejos en
sistemas simples (andlisis).

Tema 8. Métodos encaminados a encontrar nuevas soluciones de disefio a partir
de la formulacién inicial del mismo (divergencia).

Tema 9. Métodos encaminados a la transformacion de los resultados de la etapa
divergente en soluciones factibles (transformacién).

Tema 10. Métodos encaminados a la seleccion de una solucion de entre varias
factibles de la etapa de transformacién (convergencia).

Subsistemass1

Subsistema$5 1.2

Idea de un nuevo
disefio o sistema

22 Transformacién de
Solucién conceptual 1.2

12Transformacion de
Solucién conce ptual 1.1

Subsistemassn

- Primera Segunda Tercera
evaluacién evaluacion evaluacién

CONTENIDO DE CADA TEMA

6.1.- Introduccidn
6.1.1.- introduccion

6.2.- A partir del marco de operacién
6.2.1.- Descripcion del método
6.2.2.- Ejemplos de aplicacion

6.3.- A partir de los resultados esperados
6.3.1.- Descripcion del método
6.3.2.- Ejemplos de aplicacion

6.4.- A partir de la investigacion de las fuentes de informacién
6.4.1.- Descripcion del método
6.4.2.- Ejemplos de aplicacion

6.5.- A partir de la investigacion de las fuentes de informacién
6.5.1.- Descripcion del método
6.5.2.- Ejemplos de aplicacion

6.6.- Por reformulacion de la aplicabilidad en disefios existentes
6.6.1.- Descripcion del método
6.6.2.- Ejemplos de aplicacion

6.7.- Por intercambio de caracteristicas entre disefios existentes
6.7.1.- Descripcion del método
6.7.2.- Ejemplos de aplicacion
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6.8.- Por la modificacion de los atributos de disefios existentes
6.8.1.- Descripcion del método
6.8.2.- Ejemplos de aplicacion
6.9.- Por actualizacién de disefios obsoletos
6.9.1.- Descripcion del método
6.9.2.- Ejemplos de aplicacion
6.10.- A partir de aplicaciones absurdas
6.10.1.- Descripcion del método
6.10.2.- Ejemplos de aplicacion
6.11.- A partir de poner en discusién lo obvio
6.11.1.- Descripcion del método
6.11.2.- Ejemplos de aplicacion
6.12.- A partir del andlisis del comportamiento del usuario
6.12.1.- Descripcion del método
6.12.2.- Ejemplos de aplicacion
6.13.- A partir del analisis de los gustos de los potenciales usuarios
6.13.1.- Descripcion del método
6.13.2.- Ejemplos de aplicacion
6.14.- A partir de situaciones peligrosas, repetitivas o dificultosas
6.14.1.- Descripcion del método
6.14.2.- Ejemplos de aplicacion
6.15.- A partir del andlisis DAFO de disefios existentes
6.15.1.- Descripcion del método
6.15.2.- Ejemplos de aplicacion
6.16.- A partir de cuestionarios (a potenciales usuarios)
6.16.1.- Descripcion del método
6.16.2.- Ejemplos de aplicacion
6.17.- A partir de aplicaciones absurdas
6.17.1.- Descripcion del método
6.17.2.- Ejemplos de aplicacion
6.18.- A partir de los resultados de ensayos sistematicos
6.18.1.- Descripcion del método
6.18.2.- Ejemplos de aplicacion
6.19.- A partir del método Delphi.
6.19.1.- Descripcion del método
6.19.2.- Ejemplos de aplicacion
6.20.- A partir de Tormentas de Ideas (Brainstorming)
6.20.1.- Descripciéon del método
6.20.2.- Ejemplos de aplicacion
6.21.- A partir de Circulacién de Ideas (Brainwriting)
6.21.1.- Descripcion del método
6.22.- A partir de la sinéctica
6.22.1.- Descripcion del método
6.22.2.- Ejemplos de aplicacion
6.23.- A partir de visiones futuras
6.23.1.- Descripcion del método
6.23.2.- Ejemplos de aplicacion
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.- Introduccién
7.1.1.- introduccidn
7.2.- Método de analisis estructural (SADT)
7.2.1.- Descripcion del método
7.2.2.- Ejemplos de aplicacion
7.3.- Método de analisis funcional (FAST)
7.3.1.- Descripcién del método
7.3.2.- Ejemplos de aplicacion
7.4.- Andlisis tecnoldgicos diversos
7.4.1.- Descripcién del método
7.4.2.- Ejemplos de aplicacion

.- Introduccion
8.1.1.- introduccién
8.2.- Soluciones de disefio mediante cuadros morfoldgicos
8.2.1.- Descripcion del método
8.2.2.- Ejemplos de aplicacion
8.3.- Soluciones de disefio mediante lista de atributos
8.3.1.- Descripcion del método
8.3.2.- Ejemplos de aplicacion
8.4.- Soluciones de disefio mediante trituracién
8.4.1.- Descripcion del método
8.4.2.- Ejemplos de aplicacion
8.5.- Soluciones de disefio mediante uso de palabras clave conexas
8.5.1.- Descripcion del método
8.5.2.- Ejemplos de aplicacion
8.6.- Soluciones de disefio mediante uso de palabras clave inconexas
8.6.1.- Descripcion del método
8.6.2.- Ejemplos de aplicacion
8.7.- Soluciones de disefio mediante diagrama de flor de loto
8.7.1.- Descripcion del método
8.7.2.- Ejemplos de aplicacion
8.8.- Soluciones de disefio mediante intercambio de esquemas
8.8.1.- Descripcién del método
8.8.2.- Ejemplos de aplicacion
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.- Introduccién
9.1.1.- introduccion
9.2.- Transformacidn por cambio de limites
9.2.1.- Descripcion del método
9.2.2.- Ejemplos de aplicacion
9.3.- Transformacidon por cambio de funciones
9.3.1.- Descripcion del método
9.3.2.- Ejemplos de aplicacion
9.4.- Transformacion por eliminacion de interferencias internas entre componentes
9.4.1.- Descripcion del método
9.4.2.- Ejemplos de aplicacion
9.5.- Transformacidn por andlisis causa-efecto (Diagrama espina de PEZ)
9.5.1.- Descripcion del método
9.5.2.- Ejemplos de aplicacion
9.6.- Transformacidn por analisis de valor
9.6.1.- Descripcion del método

10.1.- Introduccion
10.2.- Seleccidn a partir de conformidad con listas de prescripciones
10.2.1.- Descripcidn del método
10.2.2.- Ejemplos de aplicaciéon
10.3.- Seleccidn a partir de conformidad con estandares y normativas
10.3.1.- Descripcidn del método
10.3.2.- Ejemplos de aplicaciéon
10.4.- Seleccidn a partir del analisis de las dreas de decisidon interconectadas (AIDA)
10.4.1.- Descripcidn del método
10.4.2.- Ejemplos de aplicaciéon
10.5.- Seleccidn a partir de la compatibilidad con requerimientos de los usuarios
10.5.1.- Descripcidn del método
10.5.2.- Ejemplos de aplicaciéon
10.6.- Seleccidn a partir de valoraciones legales de dafios causados a los usuarios
10.6.1.- Descripcidn del método
10.6.2.- Ejemplos de aplicaciéon
10.7.- Seleccidn a partir del analisis del analisis de valor
10.7.1.- Descripcion del método
10.8.- Seleccidén a partir de la toma rapida de decisiones (Phillips 66)
10.8.1.- Descripcion del método
10.9.- Seleccidn a partir de los seis sombreros de pensar
10.9.1.- Descripcion del método
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Este bloque esta compuesto por 2 temas:

Tema 11. Generalidades sobre el disefio de detalle, de conjunto y para
fabricacion.

Tema 12. Construccidon y evaluacién de los prototipos.

Prototipo obtenido por
fabricacion aditiva

Turbina
Pelton real

CONTENIDO DE CADA TEMA

11.1.- Introduccion
11.2.- Generalidades sobre el disefio de conjunto.
11.3.- Generalidades sobre el disefio de detalle.
11.4.- Generalidades sobre el disefio para la fabricacién.
11.5.- Generalidades sobre otros factores de disefio
11.5.1.- Ensamblaje
11.5.2.- Transporte y almacenamiento
11.5.3.- Fiabilidad
11.5.4.- Medioambiente
11.5.5.- Antropometria y ergonomia

12.1.- Introduccidn
12.2.- Tipos de prototipos
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Este bloque esta compuesto por 1 tema:

Tema 13. El proceso general de ejecucion de proyectos de disefio de productos.

PRIMERA ETAPA SEGUNDAETAPA TERCERAETAPA CUARTAETAPA QUINTAETAPA
1

Firma del contrato

Métodos de
racionde

Identificacion dela
ideade un nuevo

| Seleccion del npode|

Confeccionde la

relativaal disefio de
detalle y conjunto

CONTENIDO DEL TEMA

13.1.- Introduccion
13.1.1.- Tipos de proyectos

13.2.- Etapas en la confeccion de proyectos de disefio de productos
13.2.1.- Esquema inicial
13.2.2.- Esquema detallado
13.2.3.- Primera etapa. Inicio del proyecto
13.2.4.- Segunda etapa. Especificaciones de diseio
13.2.5.- Tercera etapa. Disefio conceptual (Cocept desing)
13.2.6.- Cuarta etapa. Disefio de desarrollo (para fabricacion)
13.2.7.- Quinta etapa. Construccion y evaluacién del prototipo
13.2.8. Conjugacién de las etapas: el proyecto global de disefio de productos




TECNCAS DE CREATIVIDAD APLICADAS
AL DISENO DE PRODUCTOS

)

V)
S
>
L
Q,
<

CONTENIDO

Elementos conceptuales utilizados en el disefio de productos.

Los sistemas de expresion en el proceso creativo de productos.
Materiales mas usuales en el disefio de productos.

Procesos de fabricacion

Ergonomia en el disefio de productos.

Conformacién de los equipos humanos para el disefio de productos.
La gestion de la informacidn en el proceso creativo de productos.
Planificacién general de los proyectos de disefio de productos.
Valoracién del tiempo de ejecucién de proyectos de disefio de productos
Valoracién de los costes de proyectos de disefio de productos.
Aspectos legales de los proyectos de disefio de productos.
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