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Qué facil seria saber las soluciones a todos los problemas ¢verdad? Pero esto no es asi, hay ocasiones en los que ante una situacion has salido
airoso pero otras en los que o bien no has podido salir del atolladero o has salido a duras penas. En la creacion de un disefio pasa como en la vida
misma, habra disefios que te hayan resultado féaciles de hacer y otros sin embargo hayan sido mas complicados. Te animamos a caminar con
nosotros en la busqueda de la mejor solucién, unas veces el camino sera de asfalto y otro de un mullido césped, pero creenos que lo importante es
seguir caminado, jcaminal, jcamina!

I LOOK & MOVE from Constantine Konovalov on Vimeo

En este tema vamos a plantearte un proceso, una metodologia, que te servird como guia para poder proyectar cualquier tipo de disefio que se te
plantees. ¢ Estas preparado? pues atento.

i HD

our creative process/. 01 from Casey Warren | MINDCASTLE on Vimeo.



1. Analisis

)

Si alguien te invitara a ir a una fiesta con amigos preguntarias de qué tipo de fiesta se trata: ;sera por la noche, al mediodia...?, ;sera informal, seria
o de disfraces? En funcion de las respuestas que te den iras a tu armario, veras tu ropa, analizaras cuales te pueden ir bien, y si no encuentras la
combinacion idénea incluso saldras de compras para hacerte un vestuario lo méas acorde al evento.

En el proceso de disefio ocurre algo parecido. Cuando alguien te propone crear un disefo, debes analizar ciertos factores que en definitiva van a
condicionar el resultado final de tu creacion. Estos seran:

1- Cudl es el problema.

2- Qué soluciones existen para ese problema.

En este sencillo cuadro de Juli Capella, Asi nacen las cosas, puedes entender muy bien el proceso de como nacen los objetos. Lo que él llama
nacimiento seria el problema. El antecedente seran las anteriores soluciones a ese problema.
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De moonoa en Flickr con Lic. C.C.

Relflexions |

Observa atentamente éste video y contesta a las siguientes preguntas:



1.- ¢ Cudl crees que es el problema en este caso?

2.- ;Crees que han buscado la mejor solucion?

1.- En este caso el problema radica en que consumir una bolsa de plastico cada vez que compramos algo en un
establecimiento, produce a largo plazo una gran contaminaciéon medioambiental.

! 2.- La solucion ha sido disefiar un objeto ecolégico que sirva para transportar la compra que realicemos en cualquieri
» establecimiento. Lo més probable es que el disefador antes de decidir que tipo de solucion dar, ha analizado otras posibles :
: soluciones que ya existen en el mercado, como las bolsas de papel, bolsas de tela o carros de la compra. Pero su solucién !
i supone una mejora considerable en relacion con los anteriores objetos mencionados. El disefio de carro plegable, no se
. rompe (bolsa de papel si), tiene una gran capacidad sin necesidad de lastimarnos la espalda (bolsa de tela si), se pliegay !
' puedes dejarlo en el coche para cuando lo necesites (con un carro de la compra es imposible).




1.1. Definicion del problema
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En el tema 1 de esta Unidad viste cémo el disefio intentaba dar respuesta a una necesidad. De esas necesidades es de donde nace el disefio. A

veces es el disefador el que las detecta y él mismo las propone a la industria, pero en otras ocasiones es la propia industria quien se las plantea al
disefnador.

En cualquier caso, el proyectista debe empezar siempre por la definicién del problema, este le marcara los limites por los que debera desenvolverse.

Pero el problema a su vez debe descomponerse en subproblemas. La respuesta a esos subproblemas van a ir modelando la solucién final, aunque
hay que buscar un equilibrio entre esas soluciones. Los pequefios problemas se reparan de manera racional buscando lo bello y correcto.

Irportante =i

Es indispensable para poder disefiar de forma efectiva, que el disefiador tenga la mayor cantidad de informacion posible.
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Queremos explicarte el proceso de un proyecto paso a paso con un caso practico, no vamos a profundizar de lleno, nos quedaremos en los
aspectos mas generales puesto que en las siguientes unidades, podras ver con infinidad de detalles como se desarrolla un proyecto de los
diferentes campos que vas a estudiar: grafico, industrial, de interiores y moda.

Queremos analizar el caso de la famosa aceitera disefiada por Rafael Marquina, Disefiador, Arquitecto y Escultor. Esta aceitera es reconocida
como uno de los objetos industriales de referencia en el disefio industrial espafiol.

Definimos el problema

Es curioso que el mismo disefador ha comentado en algunas ocasiones cémo las regafinas de su madre cuando era pequefio marcoé el inicio del

futuro objeto. Las aceiteras tradicionales presentaban un problema, puesto que el aceite una vez vertido, chorreaba y se derramaba manchando el
mantel o pegandose al plato que se situaba debajo.

De moonoa en Flickr con Lic. C.C.
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1.2. Conocer otras soluciones z;r-l £m=—
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Después de analizar y definir el problema es importante investigar si hay alguna solucion al respecto. Debes realizar un trabajo de investigacion
sobre las posibles soluciones existentes en el mercado por si alguien se te ha adelantado. Qué decepcionante seria disefar algo que ya ha sido
creado con anterioridad.

Deberas hacer un estudio de las tendencias actuales del momento sobre el producto que pretendes crear, atendiendo a la forma, el color, las
texturas e incluso la moda imperante. Imagina que has definido el problema y en tu caso te han encargado realizar un bolso, el problema te llevara a
buscar como hacer un bolso original y distinto de los demas, pero el objeto ya existe, partes de un problema cuya solucién es la de competir ante
otros bolsos.

¢ Cémo puedes competir o destacar cuando tu producto ya esta inventado? presentando un disefio original y de Ultima tendencia, por ello analizaras
qué elementos estan de moda para aplicarlo a tu producto, en este caso, el bolso.

Importante s

El andlisis de estos datos puede ser crucial pues te aportara sugerencias sobre lo que hay o no que hacer para proyectar bien
nuestro disefo.
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Cuando pretendes dar respuesta a una soluciéon esta podra ser: provisional, comercial, definitiva, sencilla, econémica...Por tanto, estos factores
también deberan ser tenidos en cuenta pues iran perfilando tu disefo.

~Caso

;G0 reeses CONOCET
oractico A ofras soluciones

dalisis

Conocer otras soluciones
En esta ocasion toca recopilar informacién sobre las soluciones que han dado otros a la aceitera.

En los dos casos las aceiteras siguen goteando cuando vierten su contenido, el tapén se cae y el aceite
chorrea una vez lo viertes.

De jtoledo en Flickr con Lic. C.C. De tnarik en Flickr con Lic. C.C.
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2. Diseno o planificacion

Si te das cuenta, hasta el momento no has realizado ni un solo dibujo sobre tu disefio. Una vez has definido el problema, buscado las posibles
soluciones y realizado una recopilacion de datos exhaustiva pasaras entonces al siguiente paso de la proyeccion del disefio: la experimentacién, el

disefio propiamente dicho y su planificacion.

No tengas miedo y escribe tu idea.

EL DISENO ES

INSPIRACION
MEZCLADQ_ CON

EXPIRACION

De Leo Amato en Flickr con Lic.C.C.

LA CREATIVIDAD
Llega el momento de dejar de lado la idea, la forma intuitiva que tuviste en tu mente subconsciente, para dar rienda suelta a la creatividad. Para que

lo entiendas mejor, mientras una idea es un flash impulsivo de posible solucién al problema, la creatividad dara forma al objeto atendiendo a todos
los datos que anteriormente habias recopilado. Es el momento de inspirarte, fijate en tu entorno, en aquello que te rodea y te gusta, podras encontrar
gamas de color en un simple muro o conseguir un estilo concreto mezclando iméagenes que te hayan gustado o resultado de algin modo impactante.

En este caso puedes ver un collage que se realiza como fuente de inspiracién, puedes
mezclar diversas cosas, imagenes de arquitectura, de moda, de texturas, de formas

que te resulten interesantes.




De lovelihood en Flickr con Lic. C.C.
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Con la creatividad experimentards con materiales y técnicas puestas a tu disposicion para proyectar tu disefio. Es muy
frecuente que uses los materiales de forma tradicional, como siempre se utilizaron. Lo importante es descubrir un uso nuevo
de esas materias o instrumentos, aqui la creatividad, la experimentacion, juega un gran papel.

Queremos mostrarte ejemplos de disenos elaborados de materiales que suelen tener otro uso, y asi mismo objetos concebidos
a partir del desecho de otros objetos.

Con estas experimentaciones tendras aun mas datos (muestras, pruebas...) para irte acercando a tu disefio. Parece un arduo trabajo, pero ten la
certeza de que con estos pasos iras sobre seguro, no habras dejado cabos sin atar, y el margen de error lo habras reducido.




Experimentando con técnicas.

One by One from Luke Pearce on Vimeo.

«eeees Creatividad
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La inspiracion de la aceitera

La inspiracion de la aceitera segun su propio disefiador, proviene de una botella de un disehador
finlandés Tapio Wirkkala, realizada para la empresa ARABIA. Lo que Marquina pretendia era
inspirarse en las formas geométricas mas puras. Para Marquina resolver el problema es resolver

el orden, que segun él se consigue partiendo de formas basicas.

Botella del disefiador Tapio Wirkkala que sirve de inspiracién a Marquina.

De moonoa en Flickr con Lic. C.C.
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Aqui tienes estos dos videos relacionados con el mundo de la creatividad.

Técnica para cuando los disefiadores se bloquean

Esta es la presentaciéon de un Proyecto. La idea es mostrar
un packaging original para un producto nada novedoso como
puede ser una bombilla, relacionandolo con el concepto de
creatividad. Es llevar a cabo la idea de que una bombilla
puede ser generadora de creativas ideas




Para saber mas

Droog desig, nuevas maneras de entender el uso de los materiales, formas, e incluso el uso de los objetos cotidianos.
Esperamos que te sirva de inspiracion para tus futuros disefios.




3. Desarrollo iady AR
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Ya estas en la fase de poder realizar bocetos, dibujar, ir materializando lo que al principio era un problema en una realidad segura y bien planificada.
Es la hora de hacer realidad el disefio. A través de dibujos, collage, rendering manual, maquetas de estudio, fotomontajes... vas cerrando el disefio
final.

En elste video podras contemplar el proceso de elaboracion de un|Tres minutos de actividad frenética de un disefiador grafico
cartel

4

making my slide
in 3.00 minutes

B

Explosions in the Sky - Poster Process from DKNG Studios on

Vimeo. Graphic Design: The Forgotten Web Standard - Slides in 3 Minutes from
Carsonified on Vimeo.

Como todo esto puede resultarte dificil de entender, te proponemos que cuando ya tengas la recopilacion de todos los datos que en anteriores
apartados te hemos explicado, sigas este desarrollo o trabajo del propio disefio:

1- Realiza bocetos. Dibujos realizados a lapiz, boligrafo, incluso a pincel, cualquier instrumento es valido. Nuestra creatividad no parard de pensar en
el disefio, en cualquier momento nos puede venir a la mente una forma o funcién en la que antes no habiamos pensado. Puede ser cuando
estdbamos en el bus, en un metro, en un café. Por ello son muchos los proyectistas que llevan siempre a mano un bloc donde apuntar sus objetos
creativos. Actualmente esto esta siendo sustituido por los tablets tan de moda.

En esos trazados también haras anotaciones (de medidas, de detalles de una pieza, de una textura...), todo tiene cabida mientras ayude a explicar
aun mejor lo que estas disefiando.

De moonoa en Flickr con Lic. C.C.

2- Haras un dibujo para comunicar cémo fabricarlo a través de unos acuerdos convencionales internacionales. Pasaras tu creacién a la planta (desde
arriba e incluso desde abajo), alzado o perfil (de ambos lados). Estos dibujos son planos realizados con precision, a escala y acotados. Puedes
hacerlos a mano (con reglas, compas...) o a través de cualquier software infografico.
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De moonoa en Flickr con Lic. C.C. De moonoa en Flickr con Lic. C.C.

3- Ahora deberas hacer una maqueta e incluso un fotomontaje. Creards un modelo a escala para hacer una demostracion practica del funcionamiento
del objeto (o posible presentacion final de un disefio gréafico), prueba del material (diferentes tipos de papel en un cartel), y otros. Estos modelos
pueden ser realizados en plastilina, madera, barro, PVC... para una creacion industrial o a través de varias impresiones en diferentes soportes para
un disefo grafico. Y no olvides que actualmente y cada vez mas, se usan los programas informaticos para estos quehaceres (3D Studio, Zbrush,
Lightwave...).

De moonoa en Flickr con Lic. C.C
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Marquina se bas6 en formas basicas y sencillas para crear un embudo que recogiese el aceite que se derrama y
volverlo a depositar en el recipiente gracias a un plano inclinado, con un orificio al final.

Otra cosa que hizo fue eliminar el asa, ya que si no gotea esta no es necesaria, menos es mas y en este caso
algo tan sencillo como eliminar aquello que no hacia falta es lo que le ha dado esa forma tan caracteristica y a la
vez reconocible.

En esta ilustracion puedes observar un boceto de la aceitera de Marquina, en el que se aprecian todos los
detalles que ha tenido en cuenta para su mejor funcionalidad
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De moonoa en Flickr con Lic. C.C.
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Te animamos a consultar esta presentacién en la que podras ver el|EN este curioso video podras ver el desarrollo gra
proceso de elaboracién de algunos disefios. para plasmar tu idea de disefio.

Scott Jarvie - Product + Furniture Design from Design
Museum




4. Verificacion y testeo, produccion y mercado ?3r~| Zare)
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El producto ya esta en su fase final. Has hecho un gran disefio, pero como todo este debe verificarse para poder producirse y lanzar al mercado. Te
explicamos de forma muy resumida en qué consisten estas etapas. Tenemos que aclararte que como disefiador esta parte del trabajo generalmente
la realizan los especialistas de produccién, pero es importante que si te preocupa tu obra supervises el trabajo final y te pongas de acuerdo con la
imprenta o con la fabrica para que tu producto tenga un excelente acabado.

Cover creation from Peter Belanger on Vimeo.

1- Verificacién y testeo.

Deberas comprobar que todas las especificaciones realizadas en las fases anteriores estan correctas para pasar a la produccion del objeto (industrial
o gréfico). Esta es la fase en la que tu disefio pasa de ser un dibujo o prototipo a ser real. Si técnicamente tu disefio no puede participar de un

proceso de produccién en serie, no sera una propuesta de disefio real. Por ello es muy importante comprobar las compatibilidades de dimensién y
montaje con vistas a la produccioén.

2- Produccién

Se comienza a fabricar en serie tu disefio, en esta fase subcontrataras este tipo de recursos a otras empresas especializadas y con herramientas de

produccion. Empezaras a planificar el lanzamiento del producto, si la fase del testeo ha sido del todo eficaz la produccion sera factible, por ello solo
quedara especificar los medios y el tiempo.

3-Mercado

Por fin tu producto se lanza al mercado, comienza la distribucién y comercializacién. Es importante que no olvides que tu disefio va dirigido a un
publico final al que habras tenido en cuenta desde el comienzo de tu idea, puesto que habras querido solucionar un posible problema. Pues bien, tan
importante es que el disefio proporcione una solucién, como que el cliente esté satisfecho con su perfecta entrega en los plazos idéneos y con
buena calidad. De nada sirve disefiar una maravillosa lampara que a todo el mundo entusiasme, si cuando vas a comprarla a la tienda te dicen que
tardan tres meses en suministrarla, y cuando llega ademds esta rota. Supervisa siempre tu trabajo hasta el final, aunque esta fase no depende en
exclusiva de ti debes estar muy en contacto con el resto de personas que van a intervenir en el lanzamiento de tu producto al mercado.
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Para que entiendas la importancia de la fase de produccién, el propio disefiador Marquina declaré hace poco que su aceitera no tenia una disefio
perfecto, ya que sus piezas no podian fabricarse del todo de forma industrial, lo que suponia un alto coste final del producto. Pero en la actualidad,
se ha conseguido una nueva version de la aceitera que esta pensada para la produccién industrial, limitada hasta el momento por la necesidad de
modelar artesanalmente una de sus piezas.

Imagen de la aceitera de Rafael Marquina|En este video te explican el funcionamiento de la aceitera y cémo se ha convertido en un icono
disefada en 1961 y Premio Delta de Oro de|copiado insaciablemente.
disefo industrial.
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De moonoa en Flickr con Lic. C.C. Cal507 en You tube

Corprueba o grreraiao

Te vamos a exponer una serie de imagenes y tu sélo debes sefalar a que fase del proceso de disefio pertenece cada una..
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De moonoa en Flickr con Lic. C.C.

1.-Andlisis

2.-Disefio o planificacion

3.-Desarrollo

4.-Verificacion y testeo, producccién y comercializacion
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: 1. Incorrecto (Retroalimentacion)
2. Incorrecto (Retroalimentacion) :
: 3. Opcidn correcta (Retroalimentacion)
4. Incorrecto (Retroalimentacion) :

1.-Andlisis

2.-Disefio o planificacion

3.-Desarrollo

4.-Verificacion y testeo, producccion y comercializacion

1 Incorrecto

1. Incorrecto (Retroalimentacion)
2. Opcidn correcta (Retroalimentacion) '
3. Incorrecto (Retroalimentaciéon)
4. Incorrecto (Retroalimentacion) i

De seier+seier en Flickr con Lic. C.C.

O 1.-Analisis




O 2.-Disefio o planificacion
O 3.-Desarrollo
O 4.-Verificacion y testeo, producccion y comercializacion

1. Incorrecto (Retroalimentacion)
2. Incorrecto (Retroalimentacion)
3. Incorrecto (Retroalimentacion)
4. Opcidn correcta (Retroalimentacion)







