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1l.Informacién Béasica

1.1.Introduccién

El conocimiento y la aplicacién del proceso creativo al proceso de disefio son fundamentales en la titulacion de
Ingenieria de Disefio Industrial y Desarrollo de Producto para conseguir innovacion y mejoras de producto. Esta
asignatura se integra dentro del mddulo de 2° curso 2° cuatrimestre donde se pretende conseguir que los alumnos sean
capaces de hacer analisis estadisticos, empresariales y de mercado, generando nuevas ideas para plantear mejoras de
producto por medio de la creatividad e integrando soluciones que contengan un sistema eléctrico, para finalmente poder
tener una representacion final del producto para su comercializacion.

Los alumnos aplicaran la creatividad y podran integrar decisiones de producto sobre:

« Los aspectos basicos de gestion empresarial.

« Valorar alternativas y optimizar los recursos econémicos asociados al proceso de disefio, fabricacion y
comercializacion del producto.

» Realizar andlisis de mercado y estudios estadisticos.

« Planteamiento de fases creativas y de conceptualizacion de producto.

« Resolucion de problemas de indole técnica relacionados con la electricidad.

« Aplicaciones gréficas y de comunicacién, tanto sobre producto como en sus presentaciones publicas.

Estos resultados se pretenden conseguir por medio de un trabajo comin en el que se puedan aplicar todos los
conceptos aprendidos por el alumno, de manera que a medida que su trabajo evoluciona ira integrando su conocimiento
y experiencia de las diversas materias.

1.2.Recomendaciones para cursar la asignatura

La asignatura estéa en el eje vertebrador de la titulacion y pertenece al grupo de asignaturas "Taller de Disefio", es
continuacion de los contenidos de las asignaturas Taller de Disefio | y I, por este motivo es muy recomendable haber
superado dichas asignaturas.

Del mismo modo es recomendable tener un buen nivel de representacion grafica y expresion artistica, para mejorar y
aumentar las habilidades comunicativas propias de esta asignatura.
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1.3.Contexto y sentido de la asignatura en la titulacion

La asignatura pretende conseguir que el estudiante comience a trabajar en el desarrollo de productos desde un punto de
partida muy inicial, desde el concepto de producto, poniendo en practica unas técnicas y métodos creativos que se iran
utilizando a lo largo de la titulacién, y adquiriendo unos habitos y conductas de trabajo que le serviran a partir de este
momento de manera continuada.

Con caracter mas especifico, se pretende que en esta asignatura los estudiantes sean capaces de conceptualizar
productos, de definir los elementos clave y factores diferenciadores de un producto para hacer innovacion por medio de
ideas y nuevas soluciones. Asi mismo, la asignatura marca las pautas para utilizar la creatividad de varias formas en
todas las fases del proceso de disefio, siendo un mecanismo y un recurso.

1.4.Actividades y fechas clave de la asighatura

La asignatura comparte contenidos con otras asignaturas del médulo de 2° curso 2° cuatrimestre, por lo que es
necesario realizar una buena coordinacién tanto de actividades/trabajos como de fechas, cada fecha o actividad clave
viene definida en el enunciado de proyecto comun del médulo y en el apartado calendario de sesiones presenciales y
presentacion de trabajos.

Cada curso se publican los horarios,las fechas de inicio y finalizacion de la asignatura, los horarios de imparticion y las
tutorias del profesorado, que se podran encontrar en la pagina web de la EINA:

https://eina.unizar.es/

2.Resultados de aprendizaje

2.1.Resultados de aprendizaje que definen la asignatura
El estudiante, para superar esta asignatura, debera demostrar los siguientes resultados:

1. Comprender el proceso creativo, sus fases y relacion con el disefio industrial. Conocer técnicas creativas y
aplicarlas a los métodos y proceso de disefio.

2. Comprender y aplicar en las metodologias de disefio los procesos divergentes y convergentes, similares a los del
proceso creativo.

3. Capacidad de conceptualizacion. Aplicar la capacidad de abstraccion, descomposicion de problemas.

4. Utilizacién de técnicas en la deteccién y andlisis del problema para poder llegar a solucionarlo. Resolucién de
problemas sencillos de disefio.

5. Explorar en la reflexion y creacién de nuevas ideas y su posterior seleccion. Capacidad de utilizar técnicas de
generacion de ideas, de modo individual o colectivo, asi como técnicas de seleccion de ideas.

2.2.Importancia de los resultados de aprendizaje

La asignatura forma parte del eje vertebrador de la titulacién, es obligatoria y forma parte de la formacion basica de los
estudiantes, tiene 6 créditos, por lo que se considera que la formacion en esta materia es importante para los futuros
ingenieros en disefio industrial y desarrollo de producto. El alumno conoce técnicas creativas, las aplica a las diferentes
metodologias de disefio y las relaciona con el proceso de disefio.
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La asignatura esta relacionada con el grupo de asignaturas de Taller de Disefio, todas estas asignaturas son
metodoldgicas y experimentales de modo que el aprendizaje es por realizacion de proyectos, donde la experimentalidad
es un factor muy importante dentro de su aprendizaje. Ademas, proporciona conocimientos para otras asignaturas
transversales y optativas que pueda tener relacién y que se desarrollen a través de proyectos.

Las asignaturas de Taller de Disefio plantean fases de proyecto que se desarrollan mediante procesos divergentes y
convergentes, similares a los del proceso creativo. Las técnicas de creatividad explican y dan sentido a estos procesos,
aportan técnicas y métodos y generan alternativas que hacen comprender al estudiante la importancia de la aplicacion
de creatividad en todo el proceso de disefio, desde las fases mas conceptuales hasta las de definicién y detalle.

3.0Objetivos y competencias

3.1.0bjetivos

El objetivo general de la titulacién es proveer al estudiante de las competencias que le permitan abordar la gestion del
conocimiento y de la capacidad proyectual necesaria para la planificacién y el desarrollo de todo el proceso de
fabricacion y vida de un producto.

En este sentido, la asignatura forma parte del grupo que tiene como finalidad la puesta en practica y el desarrollo de
esas habilidades en el aspecto mas creativo, siendo una asignatura basica en la practica del disefio industrial y
desarrollo de producto, clave para la comprensién y resolucion de problemas y la apuesta por la innovacion y mejora de
productos.

3.2.Competencias

De las competencias desarrolladas en la materia "Taller de Disefio" en esta asignatura se adquieren:

CBO03. Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes (normalmente dentro de su area
de estudio) para emitir juicios que incluyan una reflexidn sobre temas relevantes de indole social, cientifica o ética.

CBO04. Que los estudiantes puedan transmitir informacion, ideas, problemas y soluciones a un publico tanto especializado
como no especializado.

CGO05. Capacidad de obtener, gestionar, analizar y sintetizar informacién procedente de diversas fuentes para el
desarrollo de proyectos de disefio y desarrollo de producto. Utilizar esta documentacion para obtener conclusiones
orientadas a resolver problemas y tomar decisiones con iniciativa, creatividad y razonamiento critico generando nuevos
conceptos de producto, nuevas ideas y soluciones.

CE13. Comprender el proceso creativo, sus fases y relacion con el disefio industrial. Comprender y aplicar en las
metodologias de disefio los procesos divergentes y convergentes, similares a los del proceso creativo y desarrollar la
capacidad de conceptualizacion.
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CB: Competencia basica. CG: Competencia genérica. CE: Competencia especifica.

4 Evaluacion

4.1.Tipo de pruebas, criterios de evaluacion y niveles de exigencia

La asignatura se evalla en dos partes, tedrica y practica, es necesario aprobar las dos partes. La division en dos partes
se corresponde con el siguiente porcentaje:

» 25% Examen y/o trabajos tedricos.
» 75% Trabajos préacticos y proyectos (45% ejercicios, 30% proyecto de modulo)

La parte tedrica, 25% de la nota, se evaluara por dos pruebas. Primera, un ejercicio tedrico de caracter individual (5%). Y
segunda, mediante un examen o prueba tipo test con alguna pregunta a desarrollar. El examen o prueba se realizara a
mediados del cuatrimestre, liberando esa parte en caso de ser superada (20%), en caso de no superar la prueba se
puede acudir a las convocatorias oficiales de junio y septiembre.

La parte practica se evalGa por medio de tres ejercicios 0 proyectos practicos, 75% de la nota: ejercicio individual (15%),
un ejercicio o proyecto en parejas (30%) y el proyecto de moédulo en grupo (30%).

Con este reparto de cargas y trabajos se evalla el trabajo semana a semana (0 cada dos semanas), todos los ejercicios
se realizan en la clase de préacticas y se completan con trabajo personal fuera de las horas de docencia. Los ejercicios
practicos se realizan de manera individual, mientras que los proyectos se pueden realizar en parejas o grupos.

Todos los trabajos se evalian mediante rubrica, la rdbrica aparece publicada para cada ejercicio en el enunciado
disponible en el ADD.

Se plantea el realizar una evaluacién conjunta por parte de los profesores del modulo, de modo que la evaluacion del
alumno vendra dada por la nota de los profesores de asignatura (20%) y por la nota de los profesores de médulo (10%)

De manera global se evallan los siguientes aspectos:

Comprension de los conceptos descritos
Planteamiento y redefinicion de problemas
Generacién de ideas y aplicacion de técnicas
Definicion de criterios de seleccién

Seleccién de ideas y aplicacion de técnicas
Generacién de conceptos

Aplicacién de los conceptos al disefio
Presentacion verbal

ONoGar~WNE

El tipo de trabajos o proyectos planteados seran productos que tengan un circuito eléctrico sencillo, que sean faciles de
encontrar en diferentes comercios para hacer un estudio estadistico y de mercado, y que conceptualmente posibiliten la
generacion de nuevas soluciones, mejoras e innovaciones, no siendo tan importante la solucion técnica final sino la
aportacion de ideas novedosas en el mercado. p.ej. pequefios electrodomeésticos, productos de iluminacion de diversas
caracteristicas, juguetes, etc...
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En el apartado de Planificacion y Calendario se tiene la programacion de las Pruebas Propuestas.

Nota: Siguiendo la normativa de la Universidad de Zaragoza al respecto, en las asignaturas que disponen de sistemas
de evaluacion continua o gradual, se programara ademas una prueba de evaluacién global para aquellos estudiantes
gue decidan optar por este segundo sistema.

5.Metodologia, actividades, programay recursos

5.1.Presentacion metodoldgica general

El aprendizaje se basa en la comprension de unos contenidos tedricos, explicados en una clase magistral al grupo
completo, que son aplicados en ejercicios y proyectos. El aprendizaje practico y de experimentacion permite fijar
claramente los contenidos tedricos. Algunos casos y técnicas son mostrados y experimentados en la clase magistral a
modo de ejemplo, los alumnos analizan situaciones profesionales presentadas por el profesor, con el fin de realizar una
conceptualizacion experiencial y realizar una busqueda de soluciones eficaces.

Las clases practicas son sesiones supervisadas donde los estudiantes trabajan en grupo y reciben asistencia y guia
cuando es necesaria, se plantean ejercicios y proyectos en los que el alumno debe explorar y trabajar un problema
practico aplicando conocimientos interdisciplinares.

El estudiante defiende sus trabajos y proyectos en la exposicion de los ejercicios asignados al grupo de estudiantes, se
necesita trabajo cooperativo para su conclusion. Ademas deben hacer contribuciones y presentaciones de caracter oral 0
escrito.

El estudiante conoce y comprende el proceso creativo, sus fases y relacién con el disefio industrial; explora en la
reflexién y creacién de nuevas ideas y su posterior seleccion. Utiliza técnicas basadas en preguntas y cuestiones de
modo que comprende la importancia de la deteccion y analisis del problema para poder llegar a solucionarlo.

El aprendizaje esta basado en la resolucién de problemas sencillos de disefio, por medio de la reflexion, la deteccion de
causa y efecto y la reinterpretacion de dichos problemas.

5.2.Actividades de aprendizaje

La asignatura es de 6 créditos ECTS que corresponden a 150 horas de trabajo del estudiante y que se distribuyen de la
siguiente manera:

De manera teérica se conocen y explican la definicién de creatividad y proceso creativo, y su relacién con el disefio y
desarrollo de productos, asi como la necesidad de aplicar creatividad al proceso de disefio. Se estudia el pensamiento
creativo, sus mecanismos y su potenciacion, relacionandolos con los métodos creativos y explicandolos a través de
casos y ejemplos reales. También de manera tedrica se explican las técnicas y herramientas en las que hay tres partes.
Primero el planteamiento y redefinicion de problemas, segundo las técnicas de creatividad individuales y colectivas, y
tercero y dltimo la evaluacién y seleccion de ideas. Todas estas técnicas y herramientas se aplican en las clases
practicas de manera individual y en trabajo colectivo, desarrollando la creatividad propia y la creatividad en grupo. Se
dedican 30 horas de clase magistral en 15 clases de 2 horas semanales, se realizan con todo el grupo de alumnos en el
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aula atendiendo a presentaciones de temas de teoria o casos practicos, haciendo pequefios ejercicios relacionados. Los
temas tedricos se explican las primeras 15 horas y los casos en las siguientes.

El estudiante desarrolla ejercicios y proyectos en los que se combinan técnicas creativas de analisis y de sintesis.
Algunos de estos ejercicios se orientan a la exploracion de nuevas funciones o alternativas de funcionamiento, asi como
a la experimentacién con formas a través del dibujo, la representacion tridimensional, el trabajo con prototipos
funcionales y los modelos formales de presentacion. Se dedican 30 h. de clase practica, en 15 sesiones de 2 horas
semanales.

Para la preparacion de la prueba y del ejercicio teérico se dedican 15 h. de estudio personal.
Para el desarrollo de ejercicio y proyectos fuera del aula el alumno debe dedicar70 h. a su trabajo personal y en grupo.

Para la defensa y presentacion de proyectos y la realizacion de la prueba teorica el alumno debe dedicar 5 h.

5.3.Programa
Conceptualizacion.

» Conceptualizacion.

« Generacion de conceptos en disefio industrial.
 Abstraccion en la generacion de conceptos.

« Ejemplos de conceptualizacion

Creatividad y Pensamiento creativo. Definicién

« Definicién de creatividad

» Esquema basico de creatividad

« Pensamiento creativo

« Ejemplos de pensamiento creativo en disefio industrial.
e Teoria de los hemisferios

El proceso creativo

» Proceso creativo

» Personalidad creativa

« Rasgos y potenciacién

« Aplicacion del proceso creativo al disefio industrial

Métodos creativos. Caracterizacion y Clasificacion.

* Métodos creativos

« Caracterizacion de los métodos creativos
» Clasificacion de los métodos creativos

* |Indicadores de la creatividad

Analisis de problemas.
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Clases de problemas

Redefinicién de problemas

« Esquema basico de andlisis de problemas
« Listado de chequeo

Técnicas |. Técnicas de redefinicion de problemas

« Orientacion a los objetivos.
« Examen de los limites
* Mapas mentales

Técnicas Il. Técnicas de creatividad individuales.

* Relaciones forzadas
« Analogias
* Provocacion

Técnicas lll. Técnicas de creatividad en grupo.
¢ Brainstorming. SCAMPER
» Método 6-3-5
o 4x4x4

Técnicas IV. Técnicas de evaluacién de ideas.

« Cuadro de potencial/aplicacion
 Positivos, negativos e interesantes
« Defensor de la idea

< Evaluacién ponderada

Creacion visual.

« Transformacién de la forma para la representacién de una idea.
* Reglas basicas de la transformacion de la forma 2D/3D.

5.4.Planificacion y calendario

El semestre se divide en 15 semanas de docencia en las que las primeras sesiones estan dedicadas a la parte teérica 'y
de explicacién de casos, con dos horas semanales para poder poner en practica las técnicas aprendidas en los ejercicios
y proyectos. En el cuadro se observa la temporizacion de la asignatura.

Semana Teoria Préctica

Creatividad y Pensamiento

creativo. Definicion Ejercicio practico individual

2 El proceso creativo Ejercicio practico individual

3 Métodos creativos. Ejercicio practico individual
Caracterizacion y
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Clasificacion.
4 Andlisis de problemas. Proyecto médulo.
5 Tecn[cgs_ I Técnicas de Proyecto médulo.
redefinicion de problemas
Técnicas Il. Técnicas de .
6 creatividad individuales. Proyecto modulo.
7 Técnicas Il. Técnicas de Provecto médulo
creatividad individuales. y '
8 Técnicas lll. Técnicas de Provecto médulo
creatividad en grupo. y '
9 Tecn!cgs Ill. Técnicas de Proyecto médulo.
creatividad en grupo.
10 Tecn|ca§ AV Tgcnlcas de Proyecto parejas.
evaluacion de ideas.
11 Casos practicos 1 Proyecto parejas.
12 Casos practicos 2 Proyecto parejas.
13 Casos précticos 3 Proyecto parejas.
14 Casos practicos 4 Proyecto parejas.
15 Casos practicos 5 Proyecto parejas.

semanales)

15 h. de estudio teérico

70 h. de trabajo practico

6 créditos ECTS: 150 horas / estudiante

30 h. de clase magistral (tedrica/casos practicos)(15 clases de 2 horas, 2 horas

30 h. de clase practica (15 sesiones de 2 horas, 2 horas semanales)
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5 h. de examen y presentacion de proyectos

5.5.Bibliografiay recursos recomendados

[BB:

Bibliografia basica / BC: Bibliografia complementaria]

[BB] De Bono, Edward. El pensamiento creativo : el poder del pensamiento lateral para la creacion de nuevas ideas
/ Edward De Bono. - 12 ed., 62 reimp. Barcelona [etc] : Paidos, 2010

[BB] Gray, Dave. Gamestorming : 83 juegos para innovadores, inconformistas y generadores del cambio / [Dave
Gray, Sunni Brown, James Macanufo] ; traducido por Beatriz Benitez . - 42 ed. Barcelona : Deusto, 2014

[BB] Henry, Kevin. Creatividad y disefio de producto / Kevin Henry ; [traduccion, Jesus de Cos Pinto y Alicia Misrahi
Vallés] . - 12 ed. en espafiol Barcelona : Promopress, 2012

[BB] Julian Pérez, Fernando. Creatividad y disefio de producto / Fernando Julidn Pérez, Xavier Espinach Oras, Ana
Serrano Tierz Girona : Documenta Universitaria, 2010

[BB] Manual de la creatividad : aplicaciones educativas / coordinadores, Ricardo Marin Ibafiez, Saturnino de la
Torre de la Torre ; autores, Eusebio Aranda Mufioz ... [et al.] . - 1a. ed. Barcelona : Vicens Vives, 1991

[BB] Marin Ibafiez, Ricardo. La creatividad : Diagnéstico, evaluacion e investigacion / Ricardo Marin Ibafiez . - 12
ed., 22 reimp. Barcelona : UNED, 2002

[BB] Marin Ibafiez, Ricardo. La creatividad / Ricardo Marin Ibafiez . - 12 ed. Barcelona : Ceac, 1980

[BB] Marin Ibafiez, Ricardo. Técnicas del pensamiento creativo / Ricardo Marin Ibafiez Valencia : Universidad
Politécnica de Valencia, Instituto de Ciencias de la Educacién, D.L.1975

[BB] Thackara, John. In the bubble : designing in a complex world / John Thackara. - 1st ed. Cambridge,
Massachusetts : MIT Press, 2006

[BB] This is service design thinking : basics - tools - cases / [edited by Marc Stickdorn and Jakob Schneider]
Amsterdam : BIS Publishers, 2011

[BC] Creatividad e innovacion / [Teresa M. Amabile... et al.] Barcelona : Deusto, D. L. 2004

[BC] De Bono, Edward. Seis sombreros para pensar / Edward de Bono . - 1a. ed. en esta presentacion, 32 imp.
Barcelona : Paidds, 2012

[BC] Michalko, Michael. Thinkertoys : como desarrollar la creatividad en la empresa / Michael Michalko ;
[traduccion, Adelaida Santapau] . - 22 ed. Barcelona : Gestion 2000, D.L. 2009

[BC] Romo Santos, Manuela. Psicologia de la creatividad / Manuela Romo . - 1a ed., [reimp.] Barcelona [etc.] :
Paidés, D.L. 2005

[BC] Waisburd, Gilda. Creatividad y transformacion : teoria y técnicas / Gilda Waisburd . - 12 ed. Sevilla : Trillas :
Eduforma, 2005



