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Resumen

Presentamos una experiencia docente realizada durante el 1° cuatrimestre 2011 desde la asignatura
Informatica Industrial 2 correspondiente al 3% afio de la carrera Disefio Industrial orientacién Producto, de
la Facultad de Arquitectura, Urbanismo y Disefio de la Universidad Nacional de Mar del Plata. En
particular, sobre disefio, modelizacion tridimensional con apariencia realistica y comunicacién en entornos
virtuales.

El curso, cuyo objetivo general fue el aprendizaje de programas de computacién gréafica aplicada al disefio
para generar bases de datos gréaficas de modelos 3D hiper realisticos, se desarrollé en el ambito del taller
digital, en una situacién de trabajo activo y en interaccién permanente “ante, con, desde y para” el objeto
de conocimiento.

Como estrategia de aprendizaje, metodolégicamente recurrimos a técnicas de resoluciéon de problemas.
Los alumnos transitaron cinco etapas de complejidad creciente durante el desarrollo del trabajo,
consistente en el rediseno de un juego de mesa. En la etapa 1, resolvieron la busqueda de informacién
sobre el objeto a intervenir a través de la seleccion, registro y analisis de datos. En la etapa 2, generaban
alternativas de rediserfio, precisando encuadre y comunicacion, expresadas en formato digital 2D y 3D. En
la etapa 3, disefiaban en detalle y modelado tridimensional con apariencia real la propuesta de redisefio
en condiciones de uso, experimentando alternativas de modelado de cada elemento. En la etapa 4,
solucionaban el disefio de la presentacién y los soportes graficos. En la etapa 5, fabricaban el prototipo y
realizaban el testeo con usuarios seleccionados y efectuaban la experiencia de criticas entre pares.

Observamos multiples, creativos y correctos resultados para abordar y resolver el diseno.

Consideramos, a manera de conclusiones, que las metodologias generadas fueron interpretadas y
entendidas desde secuencias y consecuencias observables, en contacto directo con los objetos, sus
resultados y las préacticas de disefio y produccion directamente relacionadas en entornos virtuales. Han
estimulados la reflexién, la bdsqueda y la indagacién. Han confrontado y facilitado la toma de decisiones
ante la eleccion de estrategias de resolucién no lineales, asimismo incitaron la evaluacién de diferentes
alternativas de representacién, comunicacion y produccion en el medio digital.

Introduccion

Reconocemos desde la perspectiva del Pensamiento de Disefio Design Thinking,
(Brown, 2008; Sanglesa, 2010) rasgos propios de los procesos, los comportamientos
y las actitudes frente al disefio y la innovacién, extensivos a otras disciplinas

Especificamente desde estos enfoques observamos en los procesos de disefio,
desarrollos de acciones colaborativas, diversas y complementarias; asistencia y



estimulacion de pensamientos de tipo abductivo; actitud experimental, personal y
singular; construccion de conocimiento integrador e interpretativo; inclusién en una
realidad multiple y cambiante; verificacién por medio de prototipado.

Sin entrar en las polémicas que tal corriente ha generado, rescatamos el acercamiento
a la multidimensionalidad implicita en los procesos de disefio, que nos orienté para
encarar nuestras practicas docentes.

Consideramos asimismo que tal problematica est4 inmersa en la densa dialéctica
cultura / tecnologia que exige, como bien sostiene Alejandro Piscitelli (2010), ser
respensada y redefinida de manera constante, pues las tecnologias digitales no son
meros dispositivos utilizados para transmitir un determinado tipo de ensefianza a
nuestros estudiantes, sino implican una légica y un lenguaje que aprovechamos
continuamente para aprender nosotros mismos.

En esta direccion hemos orientado la practica de aula que a continuacion
presentamos.

Presentacion del caso

La experiencia docente fue realizada durante el 12 cuatrimestre del ciclo lectivo 2011
desde la asignatura “Informatica Industrial 2” orientacion Producto, correspondiente al
3?2 afno de la carrera de Disefo Industrial de la Facultad de Arquitectura, Urbanismo y
Disefio de la Universidad Nacional de Mar del Plata.

La tematica abordada estaba vinculada a la modelizacién tridimensional con
apariencia realistica y comunicacién en entonos virtuales de objetos industriales de
complejidad baja, en este caso particular del tipo juego de mesa.

Particip6 una comision de trabajo con asistencia de un docente graduado y dos
auxiliares alumnos, con un total de cuarenta y cinco estudiantes, trabajando
mayoritariamente en forma individual y con algunas etapas precisas de tareas
compartidas.

Ha tenido una carga horaria de cuatro horas semanales y se extendié por doce
semanas.

Encuadre conceptual

El curso, orientado basicamente al aprendizaje de programas de computacion grafica
aplicada al disefio para generar bases de datos graficas de modelos tridimensionales
de naturaleza hiperrealistica, se ha desarrollado en el ambito del “taller digital”.

Desde la perspectiva que propone Donald Schén (1992), centramos la actividad del
taller en el marco conceptual del “practicum reflexivo”. Tal modalidad didactica
reconoce al aprendizaje proyectual desde la accion.

Asimismo, dada la peculiar temporalidad y obsolescencia en este tipo de
conocimientos y modos de ensefianza, y a partir de la observacion y el reconocimiento
de las necesidades de los estudiantes, intentamos afrontar el desafio de ensefiar a
usar estas tecnologias y transferir tales usos a aplicaciones concretas. Tales practicas
deberian estar encuadradas en una constante re-contextualizacion para abordar este
proceso desde la auto-gestién del conocimiento.



Metodologia

Como estrategia de aprendizaje recurrimos a técnicas de resolucion de problemas
(Stemberg, Spear-Swerling, 1996).

Desde esta direccidn, la ensefianza se concentra en el desarrollo de actividades que
formulan situaciones problematicas cuya resolucion demanda analizar, descubrir,
elaborar hipétesis, reflexionar, cotejar, evaluar, asi como argumentar y comunicar
ideas.

Sostenidas por tacticas explicitas en linea con el Pensamiento de Diseno (Freire,
2010), los estudiantes transitaron cinco diferentes etapas de complejidad creciente
para desarrollar la seleccion y busqueda de informacién sobre un juego de mesa;
rediseno y modelizacién 3D realista del producto; disefio y fabricacién de los
embalajes (packaging) y soportes graficos; fabricacién del prototipo.

Durante la primera etapa, realizaron la busqueda de informacion sobre el objeto a
intervenir; efectuaron la seleccién, el registro, el relevamiento y el analisis de datos
analizando caracteristicas formales, funcionales, de uso, de comunicacién, de
embalaje, de autoria, de usuarios, etc.; precisaron el encuadre de la intervencién de
redisefo; organizaron los registros del analisis de la informacion.

En la segunda etapa, definieron de forma general del redisefio del producto; generaron
alternativas creativas para la definicion del producto sobre forma, funcionamiento,
tecnologias productivas y materiales, usuarios y criterios amplios de sustentabilidad;
estimaron partes intangible del juego (normas y reglas) y tangible del juego (rasgos de
los componentes (cantidad y tipo de fichas, formato del tablero de juego, escenarios,
etc.); precisaron morfologia y funcionamiento de los componentes; efectuaron el
registro en formato 2D y 3D de los lineamientos generales del producto redisefiado.

En la tercera etapa, efectuaron el redisefio del conjunto y en detalle, expresado a
través de modelos virtuales 3D con apariencia real; definieron aspectos formales,
utilitarios y perceptivos del juego; resolvieron conjuntos y subconjuntos, geometrias
asi como vinculos y ensamblados entre las partes del juego; validaron la propuesta en
condiciones de uso; verificaron ajustes a soluciones posibles de fabricar; comprobaron
compatibilidades dimensionales, de ensamblado, de montaje; experimentaron distintas
posibilidades de modelado de cada elemento segun opciones y alternativas ofrecidas
por el programa de aplicacién; incorporando simulacion de materiales, iluminaciéon y
escenas para dar apariencia real a los modelos 3D.

En la cuarta etapa, realizaron el disefio de los embalajes y soportes graficos;
definieron formal y graficamente soportes graficos (catadlogos para publico, publicidad
y/o afiches); resolvieron formal, grafica y estructuralmente los embalajes, envases y
contenedores del juego, considerando aspectos comerciales, publico al que va
dirigido, canales de distribucién y comercializacion de productos similares, tipo de
almacenamiento, transporte utilizado, etc.; resolvieron el disefio grafico de la marca y
del juego, de la folleteria, de la publicidad y/o afiches, asi como el disefio formal, el
disefo estructural, y la materialidad de los embalajes.

En la quinta y Ultima etapa, sobre fabricacion de prototipo, reconocieron la secuencia
desde el disefio a la produccién industrial y las alternativas que ofrecen diferentes
medios productivos soportados por tecnologias digitales (corte y grabado laser,
fresado, offset, troquelado); ajustaron la propuesta del disefio con documentacién de
planos 2D de fabricacién para la produccion del prototipo funcional; verificaron la



valoracion de uso, montaje y ensamble de componentes, asi como el testeo con
usuarios seleccionados y las criticas de pares; retroalimentaron el proceso desde la
confrontacion con las premisas iniciales, la evaluacién de resultados, la aprobacion del
proceso de disefo y la formulaciéon de mejoras posibles.

Resultados e Implicancias

Como resultados de la experiencia, hemos observamos interesantes respuestas para
resolver el disefio en el medio digital, verificar usos y generar prototipos.

Las mismas han sido variadas y se han correspondido con disefios de equivalentes
niveles de complejidad, a pesar de las diversidad de temédticas abordadas.

Consideramos, en términos amplios, que esta experiencia ha superado instancias de
aprendizajes conductistas sobre programas de computacion gréafica.

Hemos visto facilitado el aprendizaje, el uso de tecnologias y la transferencia a
aplicaciones concretas.

Asi mismo registrado que los conceptos y las metodologias generados para
emprender usos y aplicaciones de programas sobre modelizadores 3D y
renderizadores, han sido interpretados y entendidos a través de secuencias vy
consecuencias observables, en contacto directo con los objetos y con sus resultados.
(Ver Figs. 1 y 2. Prototipos varios de juegos de mesa)

Figura 1. Prototipos varios de juegos de mesa



Figura 2. Prototipos varios de juegos de mesa



Conclusiones

Consideramos que la experiencia ha sido de caracter interpretativo e integrador, ha
relacionado o “religado” desde la perspectiva del pensamiento complejo (Morin, et.al.
2003), en tanto opuesta al aislacionismo de los objetos de conocimiento, restituidos en
su contexto, vinculados a los observadores-usuarios y a los lenguajes digitales que los
sostiene y formalizan.

Hemos visto facilitado el aprendizaje, el uso de tecnologias y la transferencia a
aplicaciones concretas, en tanto que los conceptos y las metodologias generados para
abordar usos y aplicaciones de programas sobre modelizadores 3D y renderizadores,
han sido interpretados y entendidos a través de secuencias y consecuencias
observables, en contacto directo con los objetos y con sus resultados

En particular, estimamos que la experiencia ha sido colaborativa y personal, ha
estimulamos la reflexién, la busqueda y la indagacion, pues los estudiantes debieron
definir soluciones y estrategias de resoluciébn que no condujeron linealmente a
respuestas Unicas e inmediatas, asi como debieron evaluar diversas alternativas
posibles formales, explorando ventajas y desventajas de los lenguajes graficos
disponibles.

Actualmente continuamos trabajando en la misma direccién, ampliando la experiencia
con instancias de comunicacion desde entornos Web 2.0, junto a nuevas instancias de
fabricacion de prototipos de los productos redisefiados.
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