Fecha aprobacion: 07/03/2019

UNIVERSIDAD
DEL AZUAY

FACULTAD DE DISENO, ARQUITECTURA Y ARTE
ESCUELA DE DISENO DE OBJETOS

1. Datos generOIes Docencia | Préctico Autébnomo: Total horas
Materia: DISENO 6 OBJETOS

. Sist )
Cédigo: FDI0066 do s | Autenomo
Paralelo:
Periodo : Marzo-2019 a Julio-2019 6 6

Profesor: VILLALTA AYALA MANUEL EDUARDO

Correo manolovillaltfa@uazuay.edu.ec
electrénico

Prerrequisitos:

Cédigo: FDID062 Materia: DISENO 5 OBJETOS
Cédigo: FDIO082 Materia: ERGONOMIA 2 OBJETOS
Codigo: FDI0212 Materia: TECNOLOGIA Y PRODUCCION 3 OBJETOS

2. Descripcién y objetivos de la materia

Esta asignatura tedrico prdctica aborda dimensién de Mercado desde desde la mirada del usuario, el objeto, el contexto y el
disenador como actor del disefo. Esta asignatura se desarrolla en el marco de proyectos de vinculacion.

En este nivel, la materia infroduce la vision del diseno como una dimensidon solucionadora de necesidades humanas/sociales,
incorporando a través de la investigacion, la relacién disefiador- usuario al proyecto.

Los conocimientos adquiridos en esta asignatura son los fundamentos para los siguientes talleres de diseno, ademds de ser la materia
central donde las ofras asignaturas del mismo nivel confluyen

3. Contenidos

01. Disefio aplicado a necesidades sociales y productivas.

01.01. Contexto de uso grupal, resolucion de necesidades colectivas. (6 horas)

01.02. Implementacién tecnolégica para la resolucién de objetos a bajo costo. (6 horas)

01.03. Ecodiseno, diseno aplicado al uso de materias primas cultivadas y/o renovables. (12 horas)
02. El diseflador como creador de entornos.

02.01. Asociacion entre disefio arquitectdnico y el diseio de objetos. (6 horas)

02.02. Diseno sensorial, textura, sonido e iluminacién. (6 horas)

02.03. Estancias individuales o grupales; fijas o efimeras. (12 horas)

03. El disefilo como generador de tfipologias.

03.01. Concepto de tipologia, reglas de unidad y variedad. (6 horas)

03.02. Tipologia dentro de la identidad de marca o dentro de los iconos del disefio industrial o de productos. (6 horas)
03.03. La estética y su aplicacién tipoldgica al diseio de objetos. (12 horas)

04. Disefno e interdisciplina

04.01. Factibilidad de la interaccién entre disciplinas (6 horas)

04.02. Definicion de proyecto interdisciplinario. (6 horas)

04.03. Ejecucion de proyecto interdisciplinario. (12 horas)

4, Sistema de Evaluacién

Resultado de aprendizaje de la carrera relacionados con la materia
Resultado de aprendizaje de la materia Evidencias
aa. Resolver problemas de disefio en base a la investigacién.

-Investigar Identificar y relacionar una problemdtica del usuario en su contexto| -Investigaciones
creando solociones atraves de propuestas de disefio -Trabajos practicos -
roductos
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Resultado de aprendizaje de la carrera relacionados con la materia
Resultado de aprendizaje de la materia
ad. Resolver los problemas de disefio con alfos niveles de significacién e innovacién

Evidencias

-El alumno resuelve las necesidades del usuario mediante soluciones a travez
del desarrollo de soluciones formales tecnologicas vy funcionales.

-Proyectos

ag. Habilitar y resolver la concurrencia de mds disciplinas hacia particulares desarrollos constructivos.

- El estudiante estard en capacidad de crear objetos acordes al contexto y en
funcién de las tecnologias existentes.

-Trabajos prdcticos -
roductos

ah. Enmarcar la propuesta de disefio en el respeto al medio natural

- Investigar Identificar y relacionar una problemdtica del usuario en su
contexto creando soluciones a través de propuestas de diseno.

-Investigaciones
-Proyectos
-Reactivos

ao. Investigar la realidad productiva nacional

- Investigar Identificar y relacionar una problemdtica del usuario en su
contexto creando soluciones a través de propuestas de diseno.

-Investigaciones
-Proyectos

ap. Investigar la realidad econémica nacional

-Investigar Identificar y relacionar una problemdtica del usuario en su contexto
creando solociones atraves de propuestas de disefio

-Investigaciones

as. Utilizar la informacién del mercado

- El alumno resuelve las necesidades del usuario mediante soluciones a través
del desarrollo de soluciones formales tecnoldgicas v funcionales.

-Investigaciones
-Proyectos

- El estudiante estard en capacidad de crear objetos acordes al contexto y en

-Proyectos

funcién de las tecnologias existentes.

ay. Aprender permanentemente

-Investigar Identificar y relacionar una problemdtica del usuario en su contexto|-Reactivos
creando solociones atraves de propuestas de disefio.

Desglose de evaluacién

Evidencia

Descripcién

Contenidos silabo a
evaluar

Aporte

Cadlificacién

Semana

Proyectos

Proyecto para realizar
joroductos para ArDis,
IActividad compartida con
ofras materias.

APORTE 1

Semana: 2 (19/09/16
al 24/09/16)

Proyectos

Proyecto para realizar
poroductos para ArDis,
IActividad compartida con
otras materias.

APORTE 2

Semana: 6 (17/10/16
al 22/10/16)

Trabajos
prdcticos -
productos

Trabajo practico que

oarte de una investigacion
es concretado en

Inodelo a escala o
rototipo,

APORTE 2

Semana: 8 (31/10/16
al01/11/1¢)

Investigaciones

Trabajo de investigacion
kobre las tipologias en el
diseno de productos.

APORTE 3

Semana: 12 (28/11/16
al 03/12/16)

Reactivos

Evaluacién a base de
eactivos sobre todos los
lcontenidos de la materia.

APORTE 3

Semana: 15 (19/12/16
al 23/12/16)

Proyectos

Proyecto en el cual
confluyen otras materias
[de manera horizontal. Se
frata de un proyecto cuya
complejidad tributa hacia
ltos niveles de andlisis,
Poroposicion, construccion
acabados. La instancia
de andlisis, disefo y planos
lcorresponde a la mitad de
a calificacién, y el
joroducto concluido al
complemento de la nota.

EXAMEN

20

Semana: 19-20 (01-02-
2017 al 11-02-2017)

Reactivos

Para la calificacién de
kupletorio la calificacion
Kobre 10 del objefo
lconstruido se mantiene y
kolamente el
complemento de 10
ountos correspondiente a
a instancia tedrica serd
eemplazada mediante
Una evaluacion de

SUPLETORIO

20

Semana: 20 (23/01/17
al 28/01/17)
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Evidencia Descripcién Contenidos silabo a Aporte | Cadlificacién Semana
evaluar

Feactivos correspondientes
0 toda la materia.

Metodologia

La cdatedra se redlizard utilizando clases magistrales, estudios de casos, aprendizaje colaborativo, estudio de casos y realizacion de
proyectos. Mediante los cuales se espera incrementar los niveles cognitivos de los estudiantes hacia un nivel superior de andlisis,
reflexion y generacién de propuestas.
En el desarrollo de las multiples tareas los estudiantes precisan demostrar sus multiples aptitudes desarrolladas en el transcurso de la
carrera hasta el ciclo correspondiente.

Criterios de Evaluaciéon

Los criterios de evaluaciéon parten de medir y/o identificar, cuantitativa o cualitativamente, niveles de cumplimiento y argumentacion
de las tareas encomendadas; instrumentados mediante instrucciones y rubrica.

5. Referencias
Bibliografia base

Libros
Autor Editorial Titulo Ano ISBN
Thomas Maschke Libsa Diseno los clasicos del futuro 2000
Proctor Rebecca Gustavo Gili Diseno Ecologico 1000 ejemplos 2009
Montener Josep NO INDICA las formas del siglo XX 2008
Vinny Lee NO INDICA Espacios reciclados 2004
Miquel Abellan morsa Beautiful Design for Living 2006
Oscar Asencio Reditarlibros Objetos para el Hogar 2008
Hudson Jennifer Blume Mil nuevos disenos 2010
Joaquim Vinolas Marlet Blume Disefo ecoldgico : hacia un disefio 2005
y una produccioén en armonia con
la naturaleza
Charlotte Peter Fiell Taschen Diseno escandinavo 2002
Charlotte Peter Fiell Taschen Diseno escandinavo 2002
Web
Software

Bibliografia de apoyo
Libros

Web

Software
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Docente Director/Junta
Fecha aprobacion: 07/03/2019

Estado: Aprobado
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