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Resumen

El objetivo de la asignatura es abordar las teorias, tendencias y practicas
actuales del disefio en su caracter mas transversal respecto a otras disciplinas
afines. Buscando soluciones que partan de preceptos y metodologias del disefio,
para abrir nuevas vias de experimentacion e innovacion.
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de moda, plan de disefio, estrategias, ideas, marca, proyectos, servicios de
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1. Introduccidén

Ante la crisis y la cada vez més dramatica destruccién de los recursos del
planeta, el disefio que hemos hecho y ensefiado hasta ahora, el disefo del
exprimidor de Starck para Alessi, ya no tiene sentido. Los recursos del planeta son

cada vez mas escasos y que, de seguir asi, segun afirma el WWF, en 2050 la
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humanidad —nuestros hijos— necesitara de dos planetas como la tierra para

sobrevivir.

La asignatura esta orientada al disefio en un sentido amplio que abarca
nuevas visiones del disefio fuera de corsés disciplinares, es la apuesta de la
facultad por una vision abierta y contemporanea de la relacion del disefio con
todos los ambitos donde los procesos y metodologias del arte puedan entrar a

formar parte.

La temética de la asignatura esta propuesta por Francgois Burkhardt un
«proyecto global» interdisciplinario, que redescubra la dimensién ética del
proyecto y deje de lado una teoria del disefio volcada Unicamente, de forma
obsesiva y acritica, hacia una vision meramente economicista del disefio mismo. Y
es en busca de un disefio post-crisis, para lo que Rifkin y muchos otros llaman la
tercera revolucion industrial. Esta crisis planetaria, nos impondra un nuevo disefio,
un proyecto global del que el disefio formara parte. Se pretende que los
estudiantes perciban una vision global de la asignatura, comprendan el sentido, la
coherencia y la coordinacion de la misma en relacion con el conjunto de la

titulacion.

El atractivo de la asignatura estd en saber conjugar la innovacion
tecnolégica con la innovacion social y la innovacion estética, para producir futuras
series, para divulgar y masificar lo estético. Los disefiadores deberiamos ser

capaces de ofrecer una ética del disefio.

Relacion con los perfiles profesionales.

En nuestra formacion desde las Bellas Artes se plantea una ida y vuelta
donde la formacién artistica actia como base para el disefio, cubriendo un amplio
espectro de conocimientos aplicables a la expresion artistica y al lenguaje visual.
Y dentro de este fomento del trasvase de arte a disefio debemos contemplar
también las herramientas, procedimientos y metodologias desde el arte hacia y

para la aplicacién en el diseno.

Y a la inversa, planteamos un transvase en forma de apropiacion del disefio

que es interpretado, revisado, manipulado para que sea objeto del arte, el arte
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para el disefo y el disefio incorporado al arte, una visién donde el estudiante-
alumno sepa manejar conceptos y métodos segun su intencidn, orientacion y

punto de vista.

Lo que se plantea es una ampliacion de la vision del disefio de futuro donde
la formacion se debe plantear de forma escalable y flexible, un proceso de
ensefianza-aprendizaje, con un enfoque multidisciplinar y donde los procesos de
experimentacién e innovacion abarca los siguientes campos de aplicacion que

formaran parte del itinerario de formacion:
- Disefo de servicios.
- Disefo del ciclo de vida.
- Diseno de experiencias.
- Disefo de interaccion.
- Disefo de entornos.
- Diseno de marcas.

- Disefio de estrategias.

2. Competencias generales

Segun el catalogo de competencias especificas establecido en el plan de
estudios de la Facultad de Bellas Artes de la Universidad de Malaga, las
competencias generales correspondientes a la asignatura de Proyectos de Disefio

son:

1.1 Capacidad para aprender de forma critica y autocritica.

1.3 Capacidad para aplicar los conocimientos artisticos de cada médulo a
los intereses de trabajo o vocacion de los estudiantes de una forma
profesional y disposicion de las competencias que suelen demostrarse por
medio de la elaboracion y defensa de argumentos y la resolucion de
problemas dentro del ambito de las Bellas Artes.

1.4 Capacidad para transmitir informacién (normalmente de caracter
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artistico), ideas, problemas y sus soluciones, de forma escrita u oral, a un
publico tanto especializado como no especializado.

1.6 Competencia para investigar desde el pensamiento creativo.

1.8 Capacidad para disefiar y planificar proyectos de caracter
intedisciplinar y habilidades interpersonales.

1.9 Sensibilidad hacia los problemas socioculturales, medioambientales y

relativos a la conservacion del patrimonio cultural.

2.1. Competencias especificas.
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2.7 Conocimiento de los instrumentos y métodos de experimentacion en el
arte.

2.8 Competencia para la aplicacion de medios tecnoldgicos digitales en las
practicas artisticas y el disefio grafico.

2.11 Capacidad para idear y desarrollar proyectos artisticos a través de
una metodologia empirica.

2.16 Capacidad para interrelacionar distintos medios en los procesos de
creacion artistica y el disefio.

2.18 Capacidad para implementar técnicas mecanicas, electronicas e
interactivas.

2.22 Competencia para idear proyectos de disefio bajo diversos
procedimientos creativos.

2.25 Capacidad para contextualizar el trabajo personal en relacion a las
ultimas tendencias de la practica del arte actual.

2.28 Capacidad de producir y relacionar ideas dentro del proceso creativo.
2.30 Capacidad heuristica para el desarrollo de estrategias de innovacion
artistica.

2.31 Competencia para comunicar y presentar ideas y proyectos artisticos
de forma adecuada.

2.32 Competencia para interrelacionar disciplinas y colaborar con
profesionales de diferentes campos de conocimiento.

2.33 Capacidad para exponer oralmente y por escrito con claridad

proyectos y problemas artisticos complejos.



3. Contenidos desarrollados por la asignatura en la

practica habitual.

Un método docente universitario debe aprovechar las ventajas de la
variedad de los tipos de actividades que se pueden poner en practica desde las
clases tedricas establecidas por el docente y por los profesionales del sector,
hasta las practicas, predominando el trabajo auténomo de los alumnos. La
necesidad de diversificar los métodos didacticos surge de la propia diversidad de
objetivos que persigue la formacién universitaria: adquisicion de conocimientos,
desarrollo de habilidades, actitudes y valores, y desarrollo personal. El objetivo de
la asignatura es abordar las teorias, tendencias y practicas actuales del disefio en
su caracter mas transversal respecto a otras disciplinas afines. Buscando
soluciones que partan de preceptos o liberados de cierta metodologia del disefio,

para abrir nuevas vias de experimentacién e innovacion.

Bernhand Birdek [1] establece la necesidad de dotar de metodologia al

proceso proyectual partiendo de "cuatro argumentos”:

e Laintuicidn no sirve para resolver problemas demasiado complejos

e Lainformacién necesaria para la resoluciéon de un problema es tal, que
un disefiador no puede manejarla de manera individual

e El numero de problemas que surgen en el proyecto se multiplica
rapidamente

o Los problemas evolucionan mas rapido que la experiencia acumulada
en el tiempo por lo que no ha lugar a respaldar soluciones que se

sustenten en experiencias avaladas por el tiempo.

La sistematizacién en el proceso de disefio y el uso de técnicas de ayuda en
su desarrollo, es lo que nos lleva a usar estrategias, métodos y técnicas que nos
faciliten la obtencion este fin. El caracter tedrico-practico de la asignatura de

Proyectos de Disefio determina la metodologia a aplicar.

El proyecto sobre el que se estructura la asignatura es el disefar la

experiencia dentro de una de las siguientes categorias que elegira el alumno:
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- Disefio de producto (objetos).

- Disefo de la experiencia (lugares).

- Diseno de moda.

Y las herramientas para el desarrollo del proyecto se dividiran en los

siguientes bloques:

BLOQUE 1: Disefar la experiencia. Introduccion al Disefio. Historia del

Disefio: modernidad, posmodernidad y actualidad.

BLOQUE 2: La investigacion y el plan de Disefio. Estrategias de Creacion

en el Disefio: ldeas. Prototipado, procesos técnicos y materiales

sostenibles.

BLOQUE 3: Disefio y comunicacion. Disefiar la experiencia de marca. Los

elementos de la comunicacién corporativa.

BLOQUE 4: El valor y los profesionales del Disefio. Gestionar y controlar

los proyectos. Contratacion de los servicios de disefio.

4. Actividades formativas.

El valor y los
profesionales
del Disefio

usarla para aplicaciones bidimensionales de
disefio grafico y publicidad.

5. Documentacion del prototipo: Bocetos de
dibujo, vistas clasicas y axonométrica,
fotografias y collage de integracion.

}Actmd.ad Descripcion Metodologia
ormativa

Creacion de objetos tridimensionales

envolviendo volumen I
Bloque 1: Modelando superficies con papel
Disefar la
experiencia 1. Observacion, estudio y analisis de objetos
Bloque 2: de papel.
Investigacion y | 2. Traslacién de la forma: Trasladar la forma
el plan de lo bidimensional a lo tridimensional. Presencial
de Disefio 3. Analisis de la evolucién de la forma: N .

} . A - 0 presencial

Bloque 3: Recorrido y aplicacion de la evolucion de la Trabajo
Disefio y forma. individual
comunicacion | 4. Sintesis grafica de la forma: Realizar la
Bloque 4: sintesis grafica del objeto, con la finalidad de
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Creacion de objetos tridimensionales
envolviendo volumen Il

Bliz(i%z: ia Modelando superficies
;)l(gqeur;e;ma 1. Ob§ervacién, estudio y analisis de objetos
Investigacion y de plastlcq,como envases de agua
el plan 2. Traslla.0|on d.e la forma:.T.rasIad_ar la forma _
de Disefio delo t,JlldllmensmnaI a Iq,tr|d|men3|onal. Presencial .
Bloque 3: 3. Anall|3|s de Ia} evq[ucmn dela forfr)a: No prgsenmal
Disefio y Recorrido y aplicacion de la evolucion de la Trabajo
o forma. individual
comunicacion p . - .
Bloque 4: 4’. SlnFeS|s,g.raf|ca de I_a forma: Re_ahz_ar la
El valor y los sintesis grafica del objeto, con la finalidad de
: usarla para aplicaciones bidimensionales de

profesionales A e -
del Disefio disefio grafico y publicidad.

5. Documentacion del prototipo: Bocetos de

dibujo, vistas clasicas y axonométrica,

fotografias y collage de integracion.

Creacion de objetos tridimensionales

envolviendo volumen llI:
Bloque 1: Modelando una silla
Disefar la
experiencia 1. Observacion, estudio y analisis de sillas y
Bloque 2: sus familias
Investigacion y | 2. Traslacién de la forma: Trasladar la forma
el plan de lo bidimensional a lo tridimensional. Presencial
de Diseio 3. Andlisis de la evolucion de la forma: No presencial
Bloque 3: Recorrido y aplicacion de la evoluciéon dela | Trabajo
Disefio y forma. individual
comunicacion | 4. Sintesis grafica de la forma: Realizar la
Bloque 4: sintesis grafica del objeto, con la finalidad de

El valor y los
profesionales
del Disefio

usarla para aplicaciones bidimensionales de
disefio grafico y publicidad.

5. Documentacion del prototipo: Bocetos de
dibujo, vistas clasicas y axonométrica,
fotografias y collage de integracion.
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Creacion de objetos tridimensionales
envolviendo volumen IV:

Bloque 1: Modelando y creando Valor
Disefar la
experiencia 1. Observacion, estudio y analisis de objetos
Bloque 2: que afnaden valor al producto
Investigacion y | 2. Traslacién de la forma: Trasladar la forma
el plan de lo bidimensional a lo tridimensional. Presencial
de Diseio 3. Andlisis de la evolucion de la forma: No presencial
Bloque 3: Recorrido y aplicacion de la evolucion dela | Trabajo
Disefio y forma. individual
comunicacion | 4. Sintesis grafica de la forma: Realizar la
Bloque 4: sintesis grafica del objeto, con la finalidad de
El valor y los usarla para aplicaciones bidimensionales de
profesionales diseno grafico y publicidad.
del Diseno 5. Documentacion del prototipo: Bocetos de
dibujo, vistas clasicas y axonométrica,
fotografias y collage de integracion.
Creacion de objetos tridimensionales
envolviendo volumen V:
Modelando proyecto personal
1. Observacion, estudio y analisis de objetos
del tema propuesto en el proyecto
2. Traslacién de la forma: Trasladar la forma .
de lo bidimensional a lo tridimensional. Presencial .
Proyecto Final: | 3. Analisis de la evolucién de la forma: No prgsenmal
y . ! Trabajo
Recorrido y evolucion de la forma. individual

4. Sintesis grafica de la forma: Realizar la
sintesis grafica del objeto, con la finalidad de
usarla para aplicaciones bidimensionales de
disefio grafico y publicidad.

5. Documentacion del prototipo: Bocetos de
dibujo, vistas clasicas y axonométrica,
fotografias y collage de integracion.

5. Resultados del aprendizaje.

Al comenzar el cuso, nos situamos en un punto de partida en el que el

alumno tan solo ha tenido una asignatura obligatoria sobre Disefio Grafico, aunque

posee una formacion previa obtenida en cursos anteriores de otros ambitos
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relacionados con el arte. El desarrollo de Proyectos de Disefio establecera una
continuidad del proceso a lo largo de todo el curso en torno a la creatividad, la

innovacion y sobre todo la investigacion.

Richard plantea que “crear es aportar algo imprevisto, algo que no proviene
como una inferencia de lo establecido, algo que desborda el marco de lo
esperable.” [1], lo que podria entenderse como el otorgar algo nuevo en un
contexto dado. Al definir innovacion Peter Drucker plantea que la innovacién no es
solo un destello de genialidad, sino que la mayoria de las veces es la conjugacion
de esto con un arduo trabajo [2]. Sera importante dar a conocer y sugerir algunas
de las multiples técnicas de creatividad que se utilizan en el desarrollo de nuevos

productos o al menos aportar una ayuda en la resolucién de problemas.
Se espera que los estudiantes tras haber cursado la asignatura:

* Hayan adquirido una formacion general a través del disefio como
experiencia, dotandose de un amplio conocimiento e introducirlo en la

actividad creativa del disefio como lenguaje.

* Posean la capacidad creativa, emocional e innovadora en las

aplicaciones del disefio tridimensional e industrial.

» Tengan cualidades criticas artisticas con un espiritu de investigacion e

invencion en el desarrollo de soluciones creativas e innovadoras.

* Hayan descubierto una serie de conocimientos recursos materiales,
técnicas, procedimientos metodolégicos, para aplicaciones e

implementaciones en el campo del disefio.

* Hayan desarrollado la autocritica para garantizar un progreso en el

aprendizaje.

» Sean capaces de ofrecer una visiéon amplia de la practica del disefio,

proponiendo ejemplos histéricos y contemporaneos.
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5.1. Procedimiento de evaluacion.
Se adoptara un sistema de evaluacion continua basado en la adquisicién de
las competencias generales, asi como las competencias especificas, atendiendo

al resultado y al proceso formativo del alumno.

Dado el caracter eminentemente practico de la asignatura, sera requisito
imprescindible para la evaluacion positiva de la misma la asistencia continuada a
clase (los alumnos a tiempo completo deberan asistir como minimo al 80 % del
total de sesiones lectivas temporalizadas; los alumnos a tiempo parcial deberan
asistir como minimo al 70 % del total de sesiones lectivas temporalizadas, sin que
exista ninguna otra diferencia en la evaluacion de estas dos tipologias del

alumnado).

Para superar la asignatura, cada alumno/a debe realizar y entregar todas
las actividades propuestas durante el curso y es requisito obligatorio para hacer la
nota media de la asignatura, puntuar con un minimo de 4 en el examen escrito de

la teoria de la materia.

El alumno cuya puntuacién en el examen tedrico sea inferior a 4, no se le
aplicara la nota media por porcentajes y tendra que volver a presentarse a este
examen en la siguiente convocatoria. La puntuacion recibida en los ejercicios

practicos se mantendra hasta la nueva convocatoria.

Los alumnos que no logren superar positivamente cada una de las practicas
propuestas a lo largo del desarrollo de la asignatura o no hayan cubierto el 80% de
la asistencia, tendran derecho a la convocatoria ordinaria de examen que
consistira en la entrega de las practicas desarrolladas a lo largo de la asignatura y
una prueba tedrico-practica en el aula taller sobre los contenidos desarrollados en
la asignatura, dia y hora programados por el centro, con una duracion

determinada.

6. Trabajo de los alumnos.

En un mundo en el que la innovacion es la clave para obtener la ventaja
competitiva en el entorno de las empresas, y la investigacién constituye a su vez el

camino para generar conocimiento, es necesario estimular y posibilitar el impulso
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de iniciativas novedosas que propicien, a través del disefio, la generacion de
ideas. El trabajo final de la asignatura los estudiantes se adentran en la creacién
de proyectos de emprendimiento dentro del sector de las Industrias Culturales y
Creativas, proporcionandole conocimiento novedoso y practico. Teniendo como
objetivo mejorar la empleabilidad de los jovenes y fomentar el autoempleo y el

emprendimiento dentro de un sector en crecimiento.

Con el propdsito de facilitar a personas el proceso de ideacion y solucion de
problemas cotidianos, se planted un proyecto académico que integra metodologias

creativas con tecnologia desarrollado en varias fases:

e Observacion, estudio y analisis de objetos del tema propuesto en el
proyecto descubriendo qué pueden aportar ellos de innovacion en un
disefo ya establecido.

¢ Realizacién de un briefing especifico ofreciendo un reporte exhaustivo y
coherente de la situacion, sefialando los objetivos de comunicacion,
descripcion del publico objetivo, defiendo las competencias y los
condicionantes a tener en cuenta antes de disefiar.

e Creacion de bocetos. Andlisis de la evolucion de la forma: Recorrido y
aplicacion de la evolucién de la forma.

e Sintesis grafica de la forma. Trasladar la forma de lo bidimensional a lo
tridimensional. Realizar la sintesis grafica del objeto, con la finalidad de
usarla para aplicaciones bidimensionales de disefio grafico y publicidad.

e Documentacion del prototipo: Bocetos de dibujo, vistas clasicas y
axonométrica, fotografias y collage de integracion.

¢ Propuesta de un proyecto integrador de toda la informacion generada.

De las investigaciones realizadas por los alumnos, tanto a nivel formal como
de significado, han surgido novedosas propuestas a lo largo de los afos de
docencia impartida, que comentaré a continuacién. Ni son todos lo que estan, ni

estan todos lo que son.
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AIR-KEYS. Alejandro Gaona Roman

Mas que una llave. El dispositivo es una pantalla tactil con una cubierta en
aluminio que nos recuerda la forma de una llave. Con conexion al ordenador para
poder operar con el software. Su sistema operativo es semejante al de los
smartphone y para seleccionar las acciones sera pulsando y arrastrando los
iconos que aparecen. El sistema es lo bastante sencillo y reconocible lo cual no

tendra dificultad para personas mayores y los mas pequefos de la casa.

Ademas de una llave que abre puertas y acciona otros elementos sin
necesidad de introducir una llave nuestro AIR-KEYS puedes ver la informacién y
programar datos como la informacion del ordenador de abordo del automévil o el

funcionamiento eléctrico en casa, etc.

llavero n fd w(\ l'e Altavoz
luz indi:nciénr_

Boton menu

(&
AN

Bloqueo pantalla
Compartimento

llave sim USB

Figura 1. Un proyecto de innovacion creativa de Alejando Gaona “De izquierda a
derecha, detalle una llave multiusos y ejemplo de su tactil y facil funcionamiento
para abrir el coche, la casa, el garaje, el trabajo...”. Un disefio para el futuro.

Nostalgia. Lola Lorite Alvarez de Perea

Proyecto de joyeria contemporanea que reflexiona en torno a la idea de
imagen como reliquia y la adaptacion de éstas a un contexto emergente. Nostalgia
tiene como objeto principal crear una relacion entre tiempos pasados y la
actualidad, entre lo que somos y lo que hemos sido. Basandose en el objeto

reliquia como es un medallén donde se guardaban las imagenes de las personas
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queridas, se establece una busqueda, un redisefio contemporaneo de esa

necesidad del ser humano de recordar viejas memorias con imagenes, de volver a

vivir momentos que no se repetiran.

JO\ERL\ CLASICA,
L. VAL OR DE 1A IMAGEN PRODUCTO DE [N
s L.ARGO PROCESO

ANTES  IMAGEN VALIOSA
PERSONAS LLEVABAN CONSIGO

AMULETO

AHORA  SATURACION DE IMAGENES
o PERDIDA DE SU VALOR

PASADO Y
PRIESSENTLE
UNIDOS

JOYERIA CLASICA REDISENADA

MEDALLON + PANTALLA TACTIL

Figura 2. Estudio de una joya contemporanea con multitud de aplicaciones
estéticas de Lola Lorite. “De izquierda a derecha y de arriba abajo: nos muestra su
inspiracion fusionando el pasado con el presente. Los distintos bocetos y el
resultado un medallén con pantalla tactil en el que puedes introducir cualquier
imagen que quieras recordar o que te inspire ese dia, dependiendo del modelo
elegido de ropa. Un disefio emocional.
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Disefo de una estanteria convertible. Isabel Rosado Prieto

La idea de disefiar una estanteria convertible surge de la problematica diaria
del no tener suficiente espacio. No se tiene suficiente espacio porque tenemos
demasiados muebles porque cada mueble tiene su funcion determinada. Pero
¢,qué pasa si fusionamos dos muebles con funciones determinadas? Que sus
funciones recaeran también en el mismo objeto y tendremos un dos por uno en un

espacio reducido.

El médulo
- Respaldo

Asiento

—— Espacio para colocar objetos w *

Las combinaciones que se te
ocurran. jSé creativo!

Figura 3. La creacion de Isabel Rosado viene enmarcada con la falta de espacio y
ha disefiado un modulo convertible en mesa, silla, estanteria, sofa... Luego a
disefado la identidad corporativa de su marca “BTC” y por ultimo nos presenta
una escenografia realiza en papel. Todo dentro de un contexto cultural de los mini
hogares, la relacion objeto-persona.
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WILD HOME. Alejandra Gonzalez Roman

Desarrolla un mobiliario para el hogar que se adapta a la vez a las
necesidades de los animales de compafiia y a las de sus duefios bajo la premisa
desmontable-montable. Este factor montable (movil, de modulos, de distintas
posiciones...) afiade personalizacion y comodidad a la propuesta, dado los
problemas de espacio perdido que supone los objetos para animales (rascadores,
zonas de juegos) y que parecen no encajar nunca con un ambiente de disefio en

el hogar por su caracter individual.

Figura 4. Alejandra Gonzalez ha creado un hogar felino que consta de unos
maodulos apilables disefiados en tres modelos con agujero en azul, almacenaje en
amarillo y rascadores en rojo. Otro proyecto innovador con infinidad de
combinaciones dependiendo del espacio del usuario. Democratizacion del diseno.
Como dice Henry Ford: “Cada objeto cuenta una historia”
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Crunch y Milk. Marina Diaz Lépez.

Disefiar un nuevo formato de packaging para transportar la leche y las
galletas que haga posible su interaccion. Teniendo también en cuenta de que se
trata de un producto destinado a un publico infantil con todas los requisitos

estéticos que esta condicion requiere.

16 cm.

Figura 5. El proyecto de Marina Diaz viene inspirado por la necesidad innovadora

de packaging para transportar liquido y sélido a la vez en un solo uso, es decir, la

leche y sus galletas para mojar. Puesto que cada dia pasamos mas tiempo fuera
de casa es imprescindible disefiar envases que cubran otras necesidades

establecidas. Marina nos presenta de “De izquierda a derecha y de arriba abajo: la

foto de inspiracion, algunos bocetos previos, el disefio elegido, la grafica del
envase dependiendo del sabor del producto y el resultado final” Un objeto
funcional con sentido.
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7. Conclusiones

Es innegable que el mundo afronta tiempos dificiles, cada dia un problema
diferente y mientras las problematicas son divergentes, las soluciones convergen
generalmente en resultados similares. La creatividad unida a la innovacion permite
crear escenarios donde las soluciones globales a grandes y pequefios problemas

priman sobre los recursos econémicos.

Considerando lo anterior, es pertinente indagar sobre cémo a través del
disefio, es posible plantear herramientas, que fundamentadas en metodologias
creativas, logren incentivar la creatividad en la humanidad de tal forma que
contribuyan al pensamiento global de soluciones. Para ello se ha generado un
espacio fluido de participacion, implementandolo con herramientas facilmente
adaptable a cualquier tipo de usuario y finalmente propiciando el incremento de los
niveles de soluciones basadas en procesos creativos para que no se queden con

las primeras ideas.

Considerado lo anterior resulta pertinente indagar sobre como las personas
abordan esta capacidad creadora. Una creencia popular es que la creatividad y la
imaginacion estan reservadas sélo a un tipo de personas que por un don especial
pueden tener ideas o imaginar soluciones creativas, mientras el comun de los
mortales estan privados de estas posibilidades. Sin embargo, es claro que todos
nacemos con una facultad creativa que al igual que todas las capacidades
humanas, puede ser desarrollada y perfeccionada. De hecho, hoy existen
diferentes técnicas para expandir el potencial creativo y la mayoria de ellas
coinciden en sefialar que el solo cambio de actitud ante todas las situaciones que

rodean a las personas, puede ayudar a su desarrollo.

Las ideas a su vez, permiten generar conceptos, los cuales son la base para
el conocimiento. A cualquier persona se le puede ocurrir una idea y esta idea
puede llegar a ser creativa e innovadora; no se precisa ser un genio o estar en un
campo necesariamente creativo para que de nuestra mente surjan ideas
realmente buenas. Pero nada es por azar, el disefio es una forma de expresion
artistica y como disciplina esta regida por un proceso investigador abierto a

infinitas posibilidades.
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La propuesta académica presentada responde a las caracteristicas
especificas de la asignatura de Proyectos de Disefio, estableciendo un proceso de
comunicacién, de intercambio de conocimientos, ideas y experiencias,
enmarcadas en las necesidades concretas del alumnado y de la propia identidad

de la Facultad de Bellas Artes de la Universidad de Malaga.
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“‘How can managers plan, let alone trust a process which, in essence, depends so
much on creativity, inspiration and luck?[...] Although some innovations are the
result of flash of genius, most of them, especially the most successful ones, are
born out of a conscious and deliberate search for innovation opportunities that can

only be found on rare occasions”.
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