TEMA 4 PROCESO DE DISENO

1. Analisis

— 1.1. Definicion del problema

— 1.2. Conocer otras soluciones

2. Diseno o planificacion

3. Desarrollo

4. Verificacion y testeo, produccion y mercado



Queé facil seria saber las soluciones a todos los
problemas éverdad? Pero esto no es asi, hay ocasiones
en los que ante una situaciéon 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 disefo pasa como en la vida misma, habra disefios
qgue te hayan resultado faciles de hacer y otros sin
embargo hayan sido mas complicados. Te animamos a
caminar con nosotros en la busqueda de la mejor
solucion, unas veces el camino sera de asfalto y otro de
un mullido césped, pero creemos que lo importante es
seguir caminado, jcaminal!, jcamina!



En este tema vamos a plantearte un proceso,
una metodologia, que te servira como guia
para poder proyectar cualquier tipo de diseno
qgue se te plantees.



Proceso de diseno
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1. Analisis

Si alguien te invitara a ir a una fiesta con amigos preguntarias de
qué tipo de fiesta se trata: ésera por la noche, al mediodia...?, éisera
informal, seria o de disfraces? En funcidn 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 idonea incluso saldras de
compras para hacerte un vestuario lo mas acorde al evento.

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

- Cual es el problema.
- 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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1.1. Definicion del problema

En el tema 1 viste como el disefio intentaba dar respuesta a
una necesidad. De esas necesidades es de donde nace el
disefo. A veces es el disenador 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 disefador.

En cualquier caso, el proyectista debe empezar siempre por la
definicion del problema, este le marcara los limites por los
qgue debera desenvolverse. Pero el problema a su vez debe
descomponerse en subproblemas. La respuesta a esos
subproblemas van a ir modelando la solucion final, aunque
hay que buscar un equilibrio entre esas soluciones. Los
pequefos problemas se reparan de manera racional buscando
lo bello y correcto.



Es indispensable para poder disenar de forma efectiva, que el
disenador tenga la mayor cantidad de informacion posible.

Vamos a ver el proceso de un proyecto paso a paso con un
caso practico, no vamos a profundizar de lleno, nos
qguedaremos 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 disefada por
Rafael Marquina, Disenador, Arquitecto y Escultor. Esta
aceitera es reconocida como uno de los objetos industriales
de referencia en el diseno industrial espanol.



veeess definicion del
problema

alisis

Definimos el problema

Es curioso que el mismo
disefiador ha comentado en
algunas ocasiones como las
reganinas de su madre
cuando era pequeio marco
el inicio del futuro objeto. Las
aceiteras tradicionales
presentaban un problema,
puesto que el aceite una vez
vertido, chorreabay se
derramaba manchando el
mantel o pegandose al plato
gue se situaba debajo.
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1.2. Conocer otras soluciones

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 disenar 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 cdmo hacer un bolso original y distinto de los demas, pero
el objeto ya existe, partes de un problema cuya solucion es la de competir
ante otros bolsos.

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



El analisis de estos datos puede ser crucial
pues te aportara sugerencias sobre lo que hay
0 No que hacer para proyectar bien nuestro

diseno.



Cuando pretendes dar respuesta a una
solucion esta podra ser: provisional,
comercial, definitiva, sencilla, econdmica...Por
tanto, estos factores también deberan ser
tenidos en cuenta pues iran perfilando tu
diseno.



Conocer otras soluciones

En esta ocasion toca recopilar
informacion sobre las soluciones
gue han dado otros a la aceitera.

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




2. Diseno o planificacion

Si te das cuenta, hasta el momento no has
realizado ni un solo dibujo sobre tu diseno.
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 diseno: la experimentacion, el diseno
propiamente dicho y su planificacion.



En este video, podras conocer los trabajos del estudio
Londinense Black+ Blum, que destaca por sus originales y
sencillas ideas.



VIDEOS/Dsign TV (Showroom) Black + Blum, creatividad sin límites.mp4

LA CREATIVIDAD

Llega el momento de dejar de lado la idea, |a
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 solucion 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 imagenes que te hayan
gustado o resultado de algun modo impactante.




Con la creatividad experimentaras con materiales y
técnicas puestas a tu disposicion para proyectar tu
diseno. 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.

Vamos a ver ejemplos de disenos elaborados de
materiales que suelen tener otro uso, y asi mismo
objetos concebidos a partir del desecho de otros
objetos.
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Famosa estanteria del grupo Droog Desig,
realizada a partir de antiguos cajones.







/I
:
': ‘ ll(v
' ..h
RN
I

......



i

.\

o — ¢ =~y
.-

LR LLILL

- v
- -
‘

-
-
.
A

BREEET Ly




o — L D PSR




EPVA 4 Francisco Jurado Molina



o Jurado Molina




La inspiracion de la aceitera

La inspiracion de la aceitera
segun su propio disenador,
proviene de una botella de un
disenador finlandés Tapio
Wirkkala, realizada para la
empresa ARABIA. Lo que
Marquina pretendia era
inspirarse en las formas
geometricas 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 inspiracion
a Marquina.
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3. Desarrollo

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
diseno. A traves de dibujos, collage, rendering
manual, maquetas de estudio, fotomontajes...
vas cerrando el disefno final.



Cuando ya tengas la recopilacion de todos los
datos que en anteriores apartados se han
explicado, sigue este desarrollo o trabajo del
propio disefno:



Realiza bocetos. Dibujos realizados a lapiz, boligrafo,

incluso a pincel, cualquier instrumento es valido. Nuestra
creatividad no parara de pensar en el diseno, en cualquier
momento nos puede venir a la mente una forma o funcidn
en la que antes no habiamos pensado. Puede ser cuando
estabamos 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 las 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
disenando.
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Haras un dibujo para comunicar como fabricarlo
a través de unos acuerdos convencionales
internacionales sistemas de representacion
(diédrico, axonomeétrico, conico...). Pasaras tu
creacion 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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Ahora deberas hacer una maqueta e incluso un
fotomontaje. Crearas un modelo a escala para hacer
una demostracion practica del funcionamiento del
objeto (o posible presentacion final de un diseno
grafico), 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 disefio
grafico. Y no olvides que actualmente y cada vez
mas, se usan los programas informaticos para estos

quehaceres (3D Studio, Zbrush, Lightwave...).
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Marquina se baso en formas basicas y sencillas
para crear un embudo que recogiese el aceite
gue 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 masy en
este caso algo tan sencillo como eliminar aquello
gue 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






Proceso de elaboraciéon de algunos
disenos.

DESIGN
MUSEUM SCOTT JARVIE - WORK & PROCESS



Strainar Stand « Acrylaonitrie Butadiana Styrana (ABS) - Lakaland



Laft - Proof of concapt modal Right - Injection moulding toal datail
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« Sketch Davelopment

Fingerprint Pavillion



Mid Steal Aod - Salone Satwallita, Milan



Lafi « 1:10 « Sketch modal bent from Zmm welkding rod Right - Wire Chair prototypes






A « Stock sheaet matarial

B « Two linas are lasaer cut

C - Blank s removed

D - Blank is rotated 45 dagreaes, raady o be placed as top
E « Aing is thermotormaed to become framo

F -« Table assemblad
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Hand cut and CNC cut scale development modals






Lafi « 1:10 -« Ekatch modais sculptad in Flasticine and Styrofoam Right « Substructura sculpted from mesh and miid steal rod



En este curioso video podras ver el
desarrollo grafico para plasmar tu
idea de diseno.

http://www.youtube.com/watch?v=AC9SrD
AlQuk&feature=player embedded
Duracioén 3:15



http://www.youtube.com/watch?v=AC9SrDA10uk&feature=player_embedded

4. Verificacion y testeo, produccion y mercado

El producto ya esta en su fase final. Has hecho un
gran disefno, 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
disenador esta parte del trabajo generalmente la
realizan los especialistas de produccion, 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.



http://vimeo.com/5989754

Verificacion y testeo.

Deberas comprobar que todas las especificaciones
realizadas en las fases anteriores estan correctas
para pasar a la produccion del objeto (industrial o
grafico). Esta es la fase en la que tu diseno pasa de
ser un dibujo o prototipo a ser real. Si técnicamente
tu diseno no puede participar de un proceso de
produccion en serie, no sera una propuesta de
diseno real. Por ello es muy importante comprobar
las compatibilidades de dimension y montaje con
vistas a la produccion.



Produccion

Se comienza a fabricar en serie tu diseno, 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 Ia
produccion sera factible, por ello solo quedara
especificar los medios y el tiempo.



Mercado

Por fin tu producto se lanza al mercado, comienza la
distribucion y comercializacion. Es importante que no
olvides que tu diseno va dirigido a un publico final al
gue 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 solucion, como que el cliente esté
satisfecho con su perfecta entrega en los plazos
idoneos y con buena calidad. De nada sirve disenar 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
ademas 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
gue van a intervenir en el lanzamiento de tu producto
al mercado.




Para que entiendas la importancia de la fase
de produccion, el propio disefhador Marquina
declaro hace poco que su aceitera no tenia
una diseno 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
gue esta pensada para la produccion
industrial, limitada hasta el momento por |la
necesidad de modelar artesanalmente una de

sus piezas.



Imagen de la
aceitera de
Rafael
Marquina
disenada en
1961 y Premio
Delta de Oro de
diseno
industrial.
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* AHORA MANOQOS A LA OBRA

 ACTIVIDAD
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ACTIVIDAD 2 DISEÑO DE UNA SILLA TEMA 1.ppt

