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Esta unidad didactica tiene por objetivo general enseiar y
comprender qué es el Diseiio como disciplina creativa que
elabora proyectos (productos, objetos, espacios, campatias de
comunicacion grafica, etc).

Como objetivos especificos, esta guia didactica muestra alguna
de las metodologias que se utilizan en el proceso de disefio,
como el Design Thinking, y las distintas etapas que hay que
seguir para llegar a obtener ‘“nuestro producto”.

La guia didactica muestra ademas herramientas y técnicas
empleadas en cada una de esas etapas: elaboracion de sketches
y dibujos, herramientas digitales, herramientas de ideacion
-braimstorming, moodboard, etc.-

Otro objetivo es sefialar algunos de los aspectos y ejemplos
involucrados en el diseiio de un habitaculo sensorizado para
pajaros que se utilizara en el proyecto de ciencia ciudadana
Pajaros en la Nube.

Por ultimo, se proponen actividades de disefio para elaborar
nuestro propio objeto.


 https://ibercivis.es/project/pajaros-en-la-nube

“

Pajaros en la Nube Objetivos:

o /U Introducir al alumnado en el proceso de disefio a través de la
E d u c a c I o n metodologia del visual thinking.
Conocer las etapas del visual thinking .
o
S e ‘ u n d a r I a Aplicar los conocimientos adquiridos para llevar a cabo un
diseno propio.




1. ¢Qué significa DISENAR?

¢Qué es disefiar? ;Qué es el disefio? Disefiar se emplea mucho
como sinénimo de organizar y planificar: podemos disefar
nuestro dia, una excursion, una fiesta... Pero disefiar es también
una parte importante de conjunto de estudios y disciplinas que
tienen el objetivo de desarrollar productos (coches, aviones,
mobiliario) espacios (ferias, bares, tiendas, museos), moda,
campainas de marketing, libros, video juegos y muchas otras
cosas.

El disefio es, por tanto, una actividad proyectual que esta muy
relacionada con la industria y por tanto requiere fabricacion,
sobre todo en el caso del Diseiio de Producto o Diseiio
Industrial.

¢Donde se realizan los estudios de Disefio?
En Espana el lugar principal para estudiar disefio son las
Escuelas de Diseno, o Escuelas Superiores de Disefio.

¢Por qué se llaman Escuelas Superiores? Porque sus estudios
tienen la misma consideracion que los estudios universitarios,
aunque no dependen de la Universidad. Ejemplos de este tipo de
escuelas son la Escuela Superior de Disefio de Aragén o Escuela
Superior de Disero de Valencia.

Made of 100%
recycled HDPE
& LDPE

Back to Nature: Proyecto de reciclaje de HPDE y LDPE de la Disefiadora industrial
Andrea Mangone. Puedes visitar la pagina de la artista.


http://andreamangone.com/works/back-to-nature/
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Etapas de la estrategia o metodologia para
generar ideas del design thinking.

Fuente: https://www.designthinking.es
inicio/index.php

Diseiiar un producto implica seguir una metodologia, una
estrategia por etapas y utilizar herramientas para ir desde la
idea o concepto de producto al producto real.

Existen metodologias desarrolladas por disefiadores
que nos ayudan en esta tarea. Una de las mas utilizadas es el
design thinking (pensamiento de diseio).

El design thinking es un método para desarrollar ideas nuevas
y productos creativos para satisfacer las necesidades de las
personas. Se traduce como “pensamiento de disefio”.

Se desarroll6 en forma de teoria en la Universidad de
Stanford en California (EEUU) en los afios 70 del siglo XXy
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posteriormente desarrollada como metodologia por IDEO, la
mayor compaiiia de diseiio e innovacion del mundo.

El design thinking, como vemos en la imagen, consta de cinco
etapas y su desarrollo no es lineal. Esta planteado para
retroceder a una etapa anterior en cualquier momento para
revisar el proceso. Es posible incluso saltar a etapas que no sean
consecutivas.

Lo primero que debemos hacer antes de comenzar el proceso
es recolectar toda la informacion posible. Gestionaremos esta
informacion de manera que, en cada etapa, pueda salir o entrar
nueva informacion.


https://www.designthinking.es/inicio/index.php
https://www.designthinking.es/inicio/index.php

Imagen: representacion de lo que sucede al ir recorriendo el camino de las
etapas de la metodologia Design Thinking
https://www.designthinking.es/inicio/index.ph

3. Las 5 fases del
Visual Thinking

1. EMPATIZAR

En esta etapa debemos comprender de manera profunda qué
necesidades tienen los usuarios o las personas implicadas en el
producto que vamos a utilizar.

Debemos ponernos en la piel de esas personas para conocer las
dificultades que se van a encontrar al hacer uso del productoy

los requerimientos para su uso. El producto debe estar adaptado

a sus realidades.

A veces un proyecto puede implicar maltiples usuarios: en el
caso de nuestra caseta de insectivoros, no solo involucra a los
seres vivos que la van a habitar, sino también a aquellos que
la van a montar y “redisefiar”: los usuarios de los colegios e
institutos (sus competencias digitales/tecnologicas, etc.).

Actividad para el Alumnado: Investiga

En la pagina web de la consultora de disefio IDEO podemos
encontrar numerosos casos de estudio en el desarrollo de
nuevas ideas para dar solucion a problema globales.

En esta ocasion os proponemos que leais como han buscado
solucion a un gran problema de la humanidad, la comida que
se desperdicia.

Segun las Naciones Unidas, 1/3 de toda la comida que se
produce cada afo, 1.3 millones de toneladas, se pierde.

El disefio no solo genera ideas para nuevos productos, sino
que cada vez mas se interesa por mejorar las necesidades del
ser humano a partir de problemas que se han detectado.

En esta pagina puedes encontrar paso a paso el problema
desarrollado.

https://www.ideo.com/case-study/
designing-waste-out-of-the-food-system

Actividad para el Alumnado: Empatiza
Empatiza con los pajaros y los murciélagos. Realiza dibujos
y/o sketches que reflejen, a partir de estas preguntas, qué van a
necesitar los usuarios principales de nuestro producto.

¢Qué necesidades tienen las aves o los murciélagos a la hora
de habitar un espacio? ;{Qué requerimientos?


https://www.ideo.com/case-study/designing-waste-out-of-the-food-system
https://www.ideo.com/case-study/designing-waste-out-of-the-food-system
https://www.designthinking.es/inicio/index.php

Ahora debemos seleccionar la informacién recogida durante
la etapa anterior y que creamos que es especialmente ttil para
nuestro diseno.

MODULO
ANIMAL

Es necesario identificar problemas que podamos tener y qué
soluciones van a ser fundamentales para obtener un resultado
interesante en nuestra propuesta.

7. . . o ez Imagen: planos desarrollados para
> En pajarOS en Ia nUbe. De_flnICIon la caseta de pajaros del proyecto.
Para nuestro diseno era fundamental tener en cuenta el tamaiio >

de las especies que se iban a alojar en la casa. Este factor era

fundamental ya que determinaba el tamario de distintas piezas Imagen: tabla con los cortes

y de la propia casa. Pero también el tamaiio de la electronica, realizados siguiendo los planos :
dénde la ibamos a situar y por tltimo y muy importante, quién dlsena‘% | ey | |
iba a realizar el montaje final de la casa, qué habilidades tenia A e

para facilitarlo (namero de piezas, tamaiio.

En las imagenes tenemos uno de los planos desarrollados y la
tabla sobre la que al final se realizaron todas las piezas.

En este caso son 17 piezas sobre una tabla de 70*100 cm.

La dimension se estudid para que fuera lo mas manejable por
parte de los usuarios que la iban a montar (en este caso nifios y
ninas de primaria).

Se buscé que pudieran manipular bien la pieza completa, e
intervenir antes o con posterioridad al montaje de las piezas
troqueladas: pintando las piezas, dibujando, etc.




3. IDEAR

Esta etapa, como su propio nombre indica, es para generar
ideas, opciones posibles que den solucién a nuestra propuesta.
El disefiador o disefiadora no se queda con la primera idea que
se le ocurra, sino que exploray valora muchas de ellas, aunque
parezcan extravagantes o raras. Las ideas mas extrafias pueden
alojar una propuesta muy innovadora.

S : Moodboard
Algunas técnicas para generar ideas: . .
Aunque tengamos la informacién de las fases anteriores, el Un moodboard es un panel de tendencias, una herramienta
disefiador usa distintas técnicas que le ayudan a generar ideas: ~ Visual empleada en disefio que nos ayuda a plasmar una idea.

braimstorming (tormenta de ideas), moodboard (muro de 7
inspiracion) investigacién de referentes. También utilizamos el moodboard en este proyecto, tomando

referentes visuales y colocandolos a modo de panel,

Cada una de esas técnicas nos puede aportar una visién distinta  diréctamente relacionados con nuestro problema (casas de
del problema y, por tanto, generar ideas distintas. pajaros) y también otros que nos inspiren de cara a generar
ideas.

El objetivo de este panel de ideas es visualizar emociones del
disefiador o disefiadora que quiere que estén presentes en el
objeto final.

Se puede realizar bien usando técnicas tradicionales como

el collage sobre un cartén, pudiendo elaborar un poster, o

El brainstorming es una técnica creativa, ideada en 1939 por empleando imagenes y herramientas digitales.

Alex Faickney Osborn, que se basa en la interaccion entre los

integrantes de un grupo para crear nuevas ideas sobre un tema  Se crean partiendo de una investigacion previa que incluyen
en concreto. tendencias, otros proyectos similares o incluso anadiendo
imagenes que sefialen lo que nos ha aportado “el cliente”.

Brainstorming

El brainstorming, también conocido como lluvia de ideas o

tormenta de ideas, es una técnica creativa grupal cuyo objetivo ~ Aunque los moodboard estan formados por distintos elementos,
es la generacion de nuevas ideas sobre un tema o problema en su conjunto forman una sola idea y dan lugar a la estéticay
concreto en un ambiente relajado. la esencia del proyecto. 9



» En pdjaros en la Nube: Nuestro proceso de ideacion

Realizamos sesiones de braimstorming en grupo, donde cada participante fue lanzando una idea y todas las ideas recogidas se
pusieron en comun, atendiendo a su posible viabilidad dentro del proyecto.

El conjunto de imagenes que presentamos a continuacién configuran un moodboard en el que se plasman, texturas, materiales,
geometrias,tecnologia, sostenibilidad, tanto naturales, como de proyectos relacionados con los pajaros .

10



4. PROTOTIPAR

En la etapa de prototipado, volvemos las ideas realidad.
Construir prototipos hace las ideas palpables y nos ayuda a
visualizar las posibles soluciones, poniendo de manifiesto
elementos que debemos mejorar o refinar antes de llegar al
resultado final.

En Disefio de Producto se realizan prototipos de diferentes
clases, desde prototipos virtuales, empleando programas
informaticos de diseilo, maquetas a partir de materiales faciles
de manipular, y prototipos reales que se aproximan a lo que
sera el producto final.

11



AccEso A Trop owosin

Imagenes: detalle de la planimetria de uno de los disefios iniciales.
Autor: Alejandro Serrano. Alumno de Disefio de Producto. Escuela Superior de Disefio

de Aragon, Curso 3° 2018/2019.
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En algunas ocasiones, a pesar del detalle de los dibujos, los
planosy el prototipo realizado con programas informaticos,
se puede decidir no llevar adelante la propuesta por no cumplir
ciertas especificaciones.

En este caso se desarroll6 un modelo de casa que solo
estaba contemplado para una especie que come insectos: las
salamandras, y no para las otras dos, aves y murciélagos.



La elaboracion de los planos es una parte esencial para el trabajo de CASETA PARA PAJAROS

disenadory disenadora de producto. Estos planos son parte fundamental
para abordar el proceso final de fabricacion.

Las medidas exactas de nuestro prototipo final nos permitiran tener en
cuenta la cantidad de material a utilizar o las dificultades que surjan en el
proceso de fabricacion derivadas del material utilizado.

Imégenes: De izquierda a derecha y de
arriba abajo, modelos y prototipos de Jorge
Us6n, Alba Fulgencio y David Picardo,

4 alumnos de 3° de Disefio de Producto. >

David Picardo planteé un habitaculo exclusivamente para
golondrinas, vencejos y aviadores, por sus caracteristicas
biolégicas a la hora de anidar.

En la investigacion inicial de “los usuarios” finales del producto, pueden surgir
divergencias en la idea, e incluso en las distintas etapas del proyecto, que pueden dar
servicio a distintas necesidades.

En el caso del modelo diseniado por David Picardo, alumno de Disefio de Producto, las
necesidades desde el punto de vista bioldgico que requieren ese tipo de especies, por su
forma de anidar, son completamente distintas al resto de especies. Tiene por tanto una
influencia en el disero.
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> En pdjaros en la Nube: El prototipo de la ESDA Llegados a este punto del disefio, los
modelos virtuales y las maquetas creadas en

las etapas anteriores nos sefalaron que no
Entrada por abajo se habia tenido en cuenta como la caseta se

iba a colgar, y de donde.
- - Todavia no estaba definido el sistema de
ensamblaje de las piezas. Finalmente, se dio

con el prototipo definitivo en la Escuela de
diserio.

El modelo seleccionado cumple diferentes
necesidades:

- Su parte superior es accesible (donde se
aloja el médulo electronico) por si hubiera
que repararlo.

- El habitaculo donde se alojan las especies
es modular: permite, intercambiando
piezas, dar servicio a las tres especies
insectivoras estudiadas (acceso al orificio
frontal, acceso para murciélagos a través de
la escalera inferior, ranuras interiores para
el acceso de salamandras).

Imagen: Prototipo final seleccionado realizado por Peter Stead, 3° de Disefio de Producto.

El prototipo final, a pesar de que cumple todas las especificaciones, continud la
metodologia de disefio elegida y tuvo que pasar la ultima etapa: la evaluacioén y/o testeo.
14



5. TESTEAR:

En esta etapa debemos probar y evaluar nuestros prototipos. Bien
sometiéndolos a la valoracion de otras personas, nuestros comparieros,
los usuarios (en este caso podrian ser los nifios/nifias que van a intervenir
sobre ellos y montarlos).

Es fundamental ya que nos puedan aportar ideas, fallos que resolver,
posibles carencias que no hemos tenido en cuenta y que incorporaremos a
nuestra idea hasta tener el modelo final.

B En pdjaros en la Nube: Nuestro proceso de testeo

Una vez conseguido el prototipo de nuestra caseta, se llevo al laboratorio
de fabricacion de Etopia - Centro de Arte y Tecnologia de Zaragoza-,
donde se puso en marcha su fabricacion.

Durante esta etapa surgieron distintos problemas técnicos y logisticos
-ajenos al propio disero de la caseta- que obligaron a repensar el
prototipo para adaptarlo a las necesidades del proyecto. Esto nos
demuestra que el proceso de fabricacion es un proceso complejo en el

que hay que tener en cuenta factores externos al propio disefo, y que
tenemos que ser agiles y flexibles para adoptar decisiones que nos ayuden
a fabricar el producto.

En el momento en el que las condiciones sean favorables en el Fablab
podremos fabricar la caseta disefiada por los alumnos de la ESDA.

Magqueta del prototipo final seleccionado, realizado por Peter Stead, ESDA.

15



BRIEFING DE UN PROYECTO O PROPUESTA DE DISENO

El briefing es un documento fundamental antes de ponerse a disenar.

Recoge la informacion basica que va a condicionar el producto y proviene de la recogida de informacién, investigacion, analisis y
objetivos del proyecto.

Suele presentar los siguientes elementos: el cliente, el producto, el mercado, la competencia, el consumidor, el proceso de
comunicacion del proyecto, el tono del producto, los plazos, el material facilitado por el cliente y las recomendaciones.

Nota: En cada proyecto se pueden dar todos o solo alguno de estos elementos.

Actividad para el Alumnado: Disefia tu propia Idmpara

La lampara Helmet fue disefiada por un Juan Manuel Pellegero, estudiante de 1° de Diseiio de Producto. Es una
lampara que utiliza una metodologia de disefio desarrollada por Bruno Munari, bajo el principio de planos
seriados. La construccion de planos seriados es una técnica que permite generar volimenes y superficies a
partir de amontonar planos o utilizar los volimenes de revolucion.

Muchas y muchos de nosotros, tenemos objetos personalizados (camisetas,
relojes, cuadernos). Nos gusta tener cosas distintas a nuestros comparieros.

En esta actividad os vamos a proponer que disefiéis vuestra propia lampara
siguiendo los distintos pasos de la metodologia del design thinking
(pensamiento de diseno). A partir del briefing del proyecto idear y construir
vuestro propia lampara:

* Debe ser una lampara de mesa o de pie para vuestra habitacion.

* Elaborada con materiales ligeros (carton, plasticos -incluso reciclados-).
* Si es posible, empleando la técnica de planos seriados.

* Debe ser una lampara econdomica.

* Debe incluir la instalacion eléctrica, enchufe, cable, interruptor, casquillo
y bombilla.

16
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Pajaros en la Nube
Ensamblaje de la Caseta

de Pajaros en la Nubey
montaje de su electrdnica



Ensamblaje de la Caseta de
Pajaros en la Nube

El disefio de la caseta ha contado con el trabajo de
prototipado del alumnado de 1a ESDA - Escuela
Superior de Diseiio de Aragon, que propuso
distintos prototipos. Gracias a estos disenos iniciales
y con la supervision de su docente Francisco

Seron, el proyecto tuvo una primera aproximacion
funcional de nuestra caseta de Pajaros en la Nube.

En el laboratorio de fabricacion de Etopia — Centro
de Arte y Tecnologia de Zaragoza se han adaptado
estos prototipos, dando lugar al diseno de la caseta
definitivo, ligero y facil de replicar en cualquier
lugar utilizando una cortadora laser.

El profesor de la Universidad de Zaragoza Enrique
Torres se encargo del rediseiio de la caseta,
partiendo de los disernios de la ESDA y del laboratorio
de fabricacion de Medialab Prado (Madrid).

Puedes ver un video
del ensamblaje de la
caseta en el canal de
Youtube de Ibercivis,
haciendo click aqui.

Vistas de la caseta ensamblada. Cortesia del Fablab de Medialab Prado (Madrid).

3l


https://youtu.be/Eqa5etCxu90

La electronica y los sensores de
Pajaros en la Nube

La electrdonica de la caseta esta diseiiada por el profesor
Enrique Torres. A través de sus sensores podremos conocer
si la caseta esta habitada, y podremos tomar tres medidas
de temperatura: la del interior de la caseta, la del exterior
y la de la propia electronica.

Ademas, cuenta con un microcontrolador, responsable de
del control de los sensores y de un modulo de radio que
enviara los datos a la nube a través de modulacion LORA.

Puedes conocer el proceso de
soldado de los sensores en la
placa en el canal de Youtube
la The Things Network
Madrid.

Los planos de la Caseta

Puedes descargar los planos

para cortar las piezas en la
cortadora laser y utilzarlos
en tu centro.

de la caseta en formato *.dxf

er


https://www.youtube.com/watch?v=fiuxJiZOyZQ&list=PLS0LhbCFUvIYcScTi_UvwZjMYVy-F0qwy
https://www.youtube.com/watch?v=fiuxJiZOyZQ&list=PLS0LhbCFUvIYcScTi_UvwZjMYVy-F0qwy
https://ibercivis.es/wp-content/uploads/2021/03/casa_pajaros_2.9mm.dxf
https://ibercivis.es/wp-content/uploads/2021/03/casa_pajaros_2.9mm.dxf

Pajaros en la Nube

Educacion
Primaria

Objetivos:

Ensefar a organizar en una serie de etapas el desarrollo de un
proyecto para elaborar nuestro propio objeto.

Mostrar, a través de ejemplos, lo que hacen las y los diseiiadores
cuando quieren elaborar y fabricar un objeto.

Relacionar estos pasos con el proyecto Pajaros en la Nube: “Mi
casa de comedores de Insectos”



1. ¢Que objetos crean las y los
disenadoreés?

Crean todo tipo de objetos: bicicletas, coches, exprimidores de
naranjas, cepillos de dientes, etc.

Por esa razon hay tantos cepillos de dientes distintos, o
tantas bicicletas diferentes, las han creado las disefiadoras 'y
disefiadores.

Observa como los dos cepillos de la derecha son distintos. Son
dibujos, todavia no son el cepillo de dientes real.

El dibujo, los lapices de colores, acuarelas, temperas, son
herramientas que utilizan las disefiadoras y los diseniadores.

Ademas utilizan aplicaciones de ordenador que les ayudan a que
el dibujo esté mejor hecho y poder ver como va a ser el objeto
real.

las disenadoras y los disefiadores,

P para obtener objetos ttiles, bonitos y
que podamos utilizar, investigan para
poder crear.

DIF Colok
s OPTIONS.

@wmbm
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2. ¢.COmMOo nos ponemos a
disefnar nuestro objeto?

Lo primero es tener una buena idea sobre qué quiero hacer: un
coche de juguete, un avion de papel, una casa para pajaros o
unas gafas de superhéroe.

Lo segundo: vamos a Investigar. Cuando hayamos elegido el
objeto que queremos diseiiar, buscamos qué tipos hay, por si yo
quiero inspirarme o fijarme (jAtencion, chicas y chicos!, no se

Wi
o . '.rl' i
trata de copiar) ! Y
" CASA PARA
La inspiracion no solo nos tiene que venir de objetos parecidos: ,
pueden ser colores, otras formas o incluso cosas que encontréis [t P A] ARDS
en libros, paginas de internet que os hagan pensar en vuestro e\
futuro objeto. o -

i Flane
This is a wery fun plane to fy.

Imégenes de distintos
modelos de aviones de

papel.

Acrobdtic

daiance, e Boltacrobatc % chstancs, time sof %

[TV 5\ 7 TP TR WY | _m\,. l:\ '




Las disefiadoras y disefiadores que hacen objetos emplean diferentes sistemas para sacar ideas originales: tormenta de ideas (a
esto lo llaman brainstorming) o un panel de inspiracion (y a esto otro moodboard).

La tormenta de ideas se puede hacer en grupo o de forma individual y existen muchas formas.
Explicamos una de ellas: el SCAMPER.

Cada una de las letras de SCAMPER representa una accion:

sustituir, combinar, adaptar, modificar, utilizar, eliminar y reordenar.




Actividad para el Alumnado: Realizar un Scamper en el aula

Seleccionad un objeto habitual que tengais en el aula y animaos a realizar en grupos
este proceso creativo para redisenarlo.

Partiendo de ese objeto, dividid el aula en grupos y que cada grupo elija una de las
seis tareas: SUStituir, combinar, adaptar, modificar, utilizar,
eliminary reordenar.

Después de trabajar en vuestro
grupo podréis explicar en 2 minutos

vuestra accion asignada al resto de ol
compafieros. . e J
Apuntad todas las ideas de cada v sajad dressing

grupo en la pizarra.

= Lodi
I T F’H fo cther
. . Adap use
Después, con todas las ideas que f '\
hayan surgido escritas en la pizarra i

volved a vuestro grupo y utilizad las Sehiutet— g@&%@g@ e ﬁtutﬂl:f 1‘.‘!

ideas de todos para redisefiar en cada .-j:u &,
grupo una nueva version del objeto. detonshuct
P.res~entad cada uno de los nuevos E liminates
diseiios al resto de los grupos. Minify

Aqui tenéis el ejemplo de un ﬂ mgjami

SCAMPER para “disefiar” o hacer d;; {acty

una hamburguesa Iy {E']' : !

¢Qué pasaria si la combinaramos hi‘Ehm" 'E-WF §

con helado? Divertido y mejor, ﬂ[p
¢hacemos una Burguer-Pizza?
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3. De laidea al papel:
el boceto

Cuando los disefiadores ya
tienen muchas ideas para
su objeto, ;qué hacen?

Dibujan, pintan y colorean distintas formas
y versiones, es lo que se llama el bocetado o
sketch.

Esto también nos ayudara a encontrar nuevas
ideas a partir de las que ya teniamos.

Hay que hacer muchos bocetos, con ideas
muy disparatadas que pueden venir del
SCAMPER.

No tenemos que quedarnos con el primer
dibujo.

Estos son bocetos de un coche eléctrico que ha hecho un
alumno de Diseiio de Producto.
http://www.easdalcoi-producte.org/2018/03/23/concept-

car-vehiculo-urbano-electrico/#prettyPhoto/0/



http://www.easdalcoi-producte.org/2018/03/23/concept-car-vehiculo-urbano-electrico/#prettyPhoto/0/
http://www.easdalcoi-producte.org/2018/03/23/concept-car-vehiculo-urbano-electrico/#prettyPhoto/0/

4. Del boceto al prototipo CAJA NIDO

Una vez que tenemos claro con cual /
de los dibujos nos vamos a quedar, — :
‘gqueé hacemos? Pues depende — ’
cque ‘ . et i
Sitiene piezas, lo ideal es dibujar -
cada pieza por separado de la forma |
mas clara posible. |
LADO 2
é FRDNTAL|

]
o

L e L

A continuacion te mostramos la secuencia de
elementos necesarios para pasar el boceto al
prototipo:

_ "

Planos con las piezas que antes se han dibujado de TECHO
forma mas sencilla, lapiceros, boligrafos, con lineas
que no tienen que estar perfectas.
BASE
En estos dibujos ya se ve de forma clara las piezas y como /<

van a quedar. A veces se hace uso de lo que llamamos “dibujo
técnico”. Hay que saber las medidas que va a tener nuestro
objeto y sus piezas y trasladar esas medidas al dibujo, no es
facil, pero con practica se consigue.

3
Fuente: https://riadenoia. y
€s/2018/02/18/cajas-nido-las- O

aves-se-acerquen-ti/ N de

wwnw rnadencic.es %

TRASERA

MEDIDAS EN CM.


https://riadenoia.es/2018/02/18/cajas-nido-las-aves-se-acerquen-ti/
https://riadenoia.es/2018/02/18/cajas-nido-las-aves-se-acerquen-ti/
https://riadenoia.es/2018/02/18/cajas-nido-las-aves-se-acerquen-ti/

Esas piezas luego las vamos a transformar utilizando
distintos materiales: goma EVA, carton, cartulina,
papel, y §qué tal algin plastico reciclado?, envases
que podamos reutilizar de casas, latas -jcuidado con
cortarse!-

Con esas piezas vamos a construir lo que se llama una maqueta
de nuestro objeto. En las imagenes de la derecha podemos ver
como hemos transformado nuestros dibujos en una plantilla
de cartén para fabricar nuestra casa de pajaros. Luego la hemos
forrado de tela y atado con unos hilos.

La maqueta no tiene que estar realizada muy
bien, solo nos ayuda a ver silo que hemos
dibujado luego lo podemos transformar, o si
hay algun problema antes de hacer el objeto
real con mejores materiales.

Fuente: https://www.amarilloverdeyazul.com/una-sencilla-casita-para-pajaros-
reutilizando-carton-y-tela/

\ _mluil B
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Si la maqueta que hemos hecho en materiales sencillos
(carton, cartulinas, plasticos reciclados, tapas de
plastico que tengamos por casa) funciona, podemos
pensar en utilizar algiin otro material que sea mas duro
o un poco mejor (planchas de madera, planchas de
plastico un poco mas duro, etc).

En esta fase lo que hacemos es un prototipo.
Un prototipo todavia no es el objeto real , pero se acerca mucho.

El prototipo nos ayuda mucho mejor a ver como funcionara
nuestro objeto y algunos problemillas que en la maqueta se nos
hubieran escapado.

Los disefiadores ya utilizan herramientas sofisticadas para
llevar a cabo sus prototipos, por ejemplo impresoras en 3Dcomo
la que vemos en la imagen que son capaces de ir produciendo
nuestro objeto, por ejemplo en plasticos.

Fuente: https://seo.
org/2015/05/26/una-caja-nido-
construida-con-impresora-3-d/



https://seo.org/2015/05/26/una-caja-nido-construida-con-impresora-3-d/
https://seo.org/2015/05/26/una-caja-nido-construida-con-impresora-3-d/
https://seo.org/2015/05/26/una-caja-nido-construida-con-impresora-3-d/

A veces el prototipo esta tan bien resuelto, que casi se
convierte en un producto definitivo.

En disefio un producto definitivo es aquel que
podemos hacer muchas veces y casi siempre sale igual,
a eso le podemos llamar fabricar en serie.

Alba Fulgencio, de la Escuela de Disefio de Aragon esta lijando
las piezas y daran lugar a un prototipo de la casa de pajaros, la
que tenéis en la imagen inferiror

En esta ocasion, todavia observamos que al montar las piezas

iban muy justas, con lo que seria un prototipo pero no el objeto
definitivo.

T - - " .
‘_ - -

Imagen superior: Uno de los prototipos como casa para pajaros, con su palito
colocado en la azotea de la Escuela Superior de Disefio de Aragon.

casa de insectivoros definitiva tiene que ser
casi perfecta para que podamos decir que ya
tenemos el producto.
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Ejemplo de prototipo:
un CEIZ’)I/IO dp dlentgs

Volviendo sobre nuestro objeto, el cepillo de dientes, el que
tenéis en la imagen es un cepillo desmontable con un agujero,
de manera que sale un chorrito de agua para ayudarte a
limpiarte la boca después del cepillado.

Lo que vemos no es un cepillo real, es un prototipo. Imaginad
que cuando lo tenemos no funciona, pero atn asi, seguimos
adelante con la fabricacion.

Seria un fracaso y nadie lo compraria, por eso el prototipo debe
funcionar perfectamente y los disefiadores dedican mucho
tiempo a mejorar hasta el tltimo detalle.



https://www.decoora.com/prototipo-de-cepillo-dental/

Si ya hemos probado que todo va bien: las piezas
encajan, todo tiene sentido, el prototipo funciona
para lo que los disetiadores lo idearon: cepillar
dientes, vivienda para comedores de insectos,
bicicleta, entonces y solo entonces podemos dar por
concluido el proceso de diserio.

Lo siguiente sera ya, mandar fabricar: ahi utilizamos muchas
maquinas, bien en una industria o bien en espacios mas
pequenos.

Todavia es posible un paso mas, la personalizacion de nuestro
objeto, hacerlo algo distinto de los demas.

Las casetas que tenéis a la izquierda salieron todas de la misma maquina, pero luego
en cada colegio se han personalizado, las han pitando o les han afiadido otras piezas.

Cada caseta va a un sitio distinto, y eso los disefiadores no
siempre lo saben, asi que en el cole las podéis adaptar a vuestras
necesidades. La de la izquierda, la de puntitos, es para mur-
ciélagos (son grandes comedores de insectos), la de la derecha
(tiene un agujero para que entren) para pajaros.

Maquina fresadora. Esta cortando todas las piezas que luego montaremos para
nuestra caseta en una tabla. Puede hacer muchas seguidas,
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Actividad para el alumnado:
Redisena la caseta de Pajaros en la Nube

e

A vuestro cole ha
\\ llegado una casa que

han disefiado en una

Escuela de Disero.

Esta formada por muchas piezas, pero entre
todas y todos tenéis que tomar una decision.

La caseta puede servir para murciélagos o para
pajaros. Estas dos especies son muy utiles ya
que nos protegen frente a los insectos.

Los murciélagos son nocturnos, y por tanto
cuando estéis en el cole estaran durmiendo,
pero los pajaros son diurnos, si hay suerte
y les gusta vuestra caseta, incluso los vais a
poder ver.

¢Queé piezas necesitais y quién queréis que
viva en vuestros coles?

Pajaros, murciélagos, pequeiios lagartos...

Ademas, esta hecha en madera, pero ni esta
pintada, ni sabemos donde la vamos a colgar, y
como la vamos a colgar...

Esto también lo tenéis que decidir entre todas y
todos.

¢La queréis pintar? ;O le queréis poner trocitos
de tela? ;Como pensais que se puede hacer la
caseta algo mas bonita de lo que lo han hecho los
disefiadores?

Igual hay que hacer algin agujero, para poner
barras de las que se cuelguen los murciélagos, eso
mejor que os ayude el profesor.

Ya veis que podéis redisefiar y hacer vuestra
caseta particular para vuestro cole, sera, seguro,
distinta a la de cualquier otro cole pero, para
eso... tenéis que sacar ideas entre todas y todos,
hacer dibujos y bocetos, preparar entre todos y
todas una pequeiia maqueta de como quedaria la
casa... Seguid el proceso que os hemos ensefnado.

Podéis mostrar a otras clases si les gusta la idea, y
siles gusta... jmanos a la obra!
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