
didos: Catedra de Diseño industrial 2.A. 

                            Turno Mañana. Año 2011. 

• Profesor Titular: Arq. Luis Coccato. 

• Profesores Asistentes: Diseñadores industriales. Mauro 
Bianchi, Javier Parra, Martín Fontana. 

• Adscriptos: DI. Eugenia Sedeño.  

• Estudiantes: Lucía Cerutti, Pablo Mateoda. 

• Horario: Lunes de 8 a 14 hs. 

•                Miércoles de 8 a 12 hs. Módulo Azul, Primer Piso. 

 

•   



2011. 5tp. 
 

• 1.-Tender la mesa, usuario ambiente conjunto 
,línea, familia. 

• 2.- TP integrado. Máquina de cortar el césped. 

• 3.- Prototipo, producto. 

• 4.- Sistemas, paradas del Transporte público. 

• 5.-Vehículo, sustentabilidad y uso energético. 

• El meta proyecto: como armar un proyecto. Diseño 
del objeto producto. 



“EL DISEÑO ES UNA ESTRATEGIA DE 

DESARROLLO” y UN SERVICIO.  

EL EMPRENDIMIENTO  Y LA EMPRESA 

SON POSIBILIDADES DE  PROYECTO Y 

DE PRODUCTO. 

LA SUSTENTABILIDAD ES PROBLEMA 

Y ETICA DEL DISEÑADOR 

didos: nuestras lineas de trabajo 



El Diseño industrial es una disciplina y 

 una profesión. 

• Tiene una cultura dentro de una cultura social y de 
producción. 

• Permite vivir con dignidad desde el trabajo. 

• Propone para el desarrollo general y particular del 
medio en que se realiza. 

• Es parte del proyecto social, es política e 
interdisciplina. 

• Propone mejores objetos, económicamente 
ajustados, agrega valor a la materia y es valor 
intrínseco del producto. 



• DEL DISEÑO DEL OBJETO AL PRODUCTO 

TRILOGÍA CLÁSICA DEL OBJETO 

                                                                                     “Sin usuario no hay Diseño” 

                                                                                    Ricardo Blanco 

 

Todas las acciones, 

pequeñas o grandes que 

modifican, crean o 

transforman, interactúan 

con el ambiente que las 

contiene. 

Esto tiene que ver con la 

idea general de sistema. 

No se nace de la nada, 

no se muere en la nada. 

Esta idea de pertenencia 

y participación nos 

incluye e incluye a 

nuestros productos y 

acciones.  

 

T 



Para diseñar productos debemos considerar otros “entornos”, muchos de los 

cuales no dependen de nosotros, pero que nos condicionan y a los que 

debemos responder: 

  

*El entorno Productivo: la materia, la tecnología, las empresas, las fábricas, 

los talleres, la mano de  obra. 

 

*El entorno Gestión, políticas, promoción y financiamiento. 

 

*El entorno Ambiental y social: el uso, el ambiente, la sustentabilidad de los 

proyectos, el consumo  energético y material en la fabricación, en el uso y en 

el post uso. 

 

*El entorno de Comercialización, promoción y distribución. 

 

  

 

 

 

Y, no debemos olvidar: 

Nuestro propio entorno, el entorno cultural en el que nos 

movemos, la cultura del Diseño y la cultura del Diseño 

industrial, el estudio, la disciplina y la profesión. 

  

Pensándolo así, la Inter disciplina es una necesidad. 



ENTORNOS DEL PRODUCTO 
 

“El diseño es un valor constitutivo de los productos y no un valor agregado. 

 Porque forma parte del ser de los productos y de los servicios, 

 desde el momento de su creación” Es el producto el que agrega valor a la materia. 

Alejandro Rodriguez Musso 

 

He elegido algunos entornos 

para este cuadro, pero, cada  

proyecto tiene más o menos  

abierto, más o menos  

definida la forma y la posibilidad  

de intervenir en ellos y  

la importancia que le damos a 

cada uno. 

Solo me parece bueno decir que 

en general, somos parte en la  

Interdisciplina. 



                    Nuestro entorno: Pesar, hacer y comunicar diseño. 

                  La polémica de la disciplina, la calle, el estudio,  

la fabrica, el diario, los foros, el taller. 

                       La exposición, la crítica, el trabajo, la profesión. 



      El diario de hoy y en realidad: todo diseño. 



La estrategia no es solo el arte de dirigir acciones militares, es la 

capacidad de dirigir cualquier asunto que requiera de acciones en 

tiempo para obtener un fin, es ordenar los pasos y prevenir lo que 

los pasos dados nos van a devolver. 

Una estrategia no es fija porque depende también de las acciones 

del otro. 

La pobreza y el hambre es el otro. 

Cuando decimos que el diseño es una estrategia de desarrollo 

nos referimos a dos cosas: el desarrollo de productos y el 

desarrollo en general, de la sociedad, del conocimiento, de la 

cultura, de la producción. 

Hemos hablado de estrategia 



5 tp, 3 momentos 
1.-Desarrollo de destrezas: el oficio. 
 TP1. 2011: Tender la mesa. Diseño de un 
conjunto o línea de productos para comer. 
Emprendimiento e imagen. 
 
2.-Experimentación, creatividad, 
    sentidos y emoción. 
TP2. Trabajo integrado con Tecnología y 
Ergonomía. 
 
TP3. Prototipo. Trabajo de Extensión.  

 
 



3.- Complejidad, ambiente y sistema, 

movimiento e inter fase corporal.  

Otros entornos: territorio y urbanidad. 

 

TP4.- Equipamiento urbano . 

 

TP5.- Vehículo  con motores de bajo 

consumo y baja contaminación o uso de 

energías sustentables 

 

Completamiento y presentación del 

proyecto. Producto. 



*El primer TP. Intenta retomar y profundizar 
contenidos dados en di1, generando una idea de  
una imagen y aproximando a un emprendimiento. 
Conjunto y línea de productos. Sustentabilidad  
Se trabaja en modelos, gráficos y textos. 
 
*El segundo TP. Plantea un ejercicio de diseño 
desde lo emocional y creativo, se propone participar 
en un mismo ejercicio con otras Asignaturas del 
nivel. Trabajo integrado con ergonomía y tecnología. 
 
*En el tercero se trabaja sobre la materia en modelos 
y prototipos en condiciones de uso, en escala real, 
con posibilidades de producción en serie. Trabajo de 
Extensión  con grupos y empresas del medio. 



*El cuarto TP. Desarrolla sistemas y ambiente, 
urbanidad y espacio. Interfase corporal y uso 
social. 
Es un tema complejo, se trata de objetos de 
uso público, en el espacio público urbano. 
 
*El quinto TP abre a la movilidad e inclusión. 
Intenta dar elementos a di3. Es importante la 
interfase corporal, el accionamiento y el 
completamiento de un trabajo con vista a todos 
los entornos del producto y con elaboración de 
un legajo completo de proyecto. 
 



La Cátedra no reitera en años sucesivos 

los trabajos prácticos. Es inconveniente 

por la posibilidad de copia y cansancio de 

los recursantes. 

En otros años los TP. fueron: 

Envases, Mochila de sobrevivencia, Una 

Lámparas, juegos, Equipamiento exterior 

para la Ciudad universitaria y un vehículo 

recreativo o de  trabajo con tracción a 

sangre. 



•Líneas de trabajo:  EL PRODUCTO. Elección de entornos. 

DI. UNC. Carolina Ramos y Marina Mediavilla.  

Trabajo premiado, Innovar 2008. 



• El Diseño como estrategia de desarrollo sustentable 

“Del Diseño del Objeto con el cardón a la Placa Industrializada 
del desecho con valor agregado a la materia y valor de diseño” 



Otros problemas que nos interesan 

Diseño y desecho, otra estrategia, otra forma, otra lectura. 



Diseño y Sociedad, un cambio de mirada. Otro paradigma. 



Una Luz para la 
 LUCIERNAGA. 

• EXTENSIÓN, UNIVERSIDAD, INDUSTRIA Y SOCIEDAD. EXTENSIÓN. 
 

Didos 2008. 2010 





NUEVAS FORMAS DE ABORDAR Y BUSCAR CONCEPTOS. 

Diseño e investigación, Leonardo,el gran observador. 

El desarrollo tecnológico... 
Los 
Sueños.. 

La 
Búsqueda... 



•           DE LA ANALOGIA Y LA BIÓNICA 
 

                  Tomando prestado de la naturaleza 



• DE LA BIONICA, biología y mecánica, mirar los fenómenos. 
 

Alumno: Pablo Lopez / Mochila de supervivencia. Didos, 2008  



• DE LA BIONICA, aprender de la construcción biológica. 
 

Alumno: DI. Mauro Bianchi DI2. 



 

Para el desarrollo Industrial. Tecnología y producción apropiada 
DI.Nicolas Alem. Trabajo final DI4 Faud. UNC. PremioInnovar 2007 

   Con diseño propio 



DEL TRABAJO: 90 + 10.  

“Si la inspiración viene, que te encuentre trabajando”. P. Picaso. 

Frank Ghery: Tejiendo, trabajando. 



• INNOVACION Y TECNOLOGIA 
 

DI. FAUD. UNC. Manuel Lopez Revol.  
Premio Nokia 2005 

Humor, moda y tecnología 



•      UN PROBLEMA COTIDIANO, UNA FUNCION SIMPLE, UN OBJETO SIMPLE. 
 

Resolver problemas. Ingenio. 



• DEL OFICIO DEL DISEÑADOR. Ingenio y responsabilidad ambiental. 
  

Necesidad y Diseño, una actitud ética para un gran dominio técnico. 

DI. FAUD. UNC. Francisco Gómez Paz. 
Y Alberto Meda.  

Solar bottle, botella para potabilizar aguas.      Premio Index. 2007. 



• DEL OFICIO DEL DISEÑADOR: Otra vez el  ingenio 
 

La Materia Viva... 

Arq. Eduardo Ambaz 



• LA CULTURA DEL DISEÑO 
 

1.- Un producto emblemático, un diseño argentino minimalista antes del minimalismo.  

2.- Una toma de atributos, formas, materiales y principios estructurales  

3.- Un uso de la forma cambiando el sentido general del diseño. 



                                               DI2. UNC.  DI. Manuel Lopez Revol. • Del sistema al producto. Extensión. 



Para nosotros, el sistema es una forma de pensar, de 

mirar, de analizar, de construir: para nosotros es una 

posibilidad de diseñar mas allá del objeto. 

Para nosotros el diseño es la esperanza proyectual de 

Tomás Maldonado y la posibilidad de construir un 

mundo sustentable y mejor para más. 

Necesitamos imaginación y trabajo. 

Tenemos urgencia. 

Didos. 2011. LC. 





Didos 2011 

tp1: tender la mesa. 

Diseño de los instrumentos necesarios para 

comer y beber en un restaurante o comedor 

público o social. Incluye la vajilla, los 

cubiertos, los contenedores, la carta, el mantel, 

la comida, todo, la imagen de un nuevo 

emprendimiento de comidas de una cultura 

determinada de antemano. 

En realidad, el ejercicio nos propone estudiar el 

acto de comer como una acción cultural, no 

solo biológica, sino, profundamente social. 

El conjunto se constituye como una línea de 

productos solidarios que atúan en un espacio, 

o varios espacios de una misma firma. No es el 

diseño de la arquitectura del lugar, ni siquiera 

el equipamiento del lugar. 

 

  



Lo primero que vamos a estudiar es la cultura que 

nos corresponda para sacar de allí el programa de 

productos necesarios y los conceptos o ideas que 

la representen en el proyecto y que construyan la 

imagen del emprendimiento. 

 Evidentemente no vamos a responder a todas las 

comidas de esa cultura y vamos a tener que 

segmentar y proponer alguna porque si intentamos 

responder a toda la comida italiana, tendremos 

que hacer bagnacauda, minestra espagueti, 

mortadela, pizza, fainá y tinto. 

Se entiende que intentaremos construir una nueva 

imagen y no tomar una marca o imagen hecha, 

tipo Juanito, Pizza Z,  o Palitos rojos, de estos 

ejemplos podemos estudiar los elementos que 

constituyen su imagen para entender el problema. 



Y lo otro que queremos es que se 

diviertan, que no sean mezquinos, que 

propongan. 

El trabajo es en grupo, de 2 o 3 alumnos  

con responsabilidad compartida en equipo. 

Trabajaremos en taller, haremos 

intercambio, representaciones y críticas 

cruzadas ya que no hay nada peor que 

saber al final que el otro, el que lo va a usar 

no entiende el mensaje. 

 











Didos: Catedra de Diseño industrial 2.B. 

                            Turno Noche. Año 2011. 

• Profesora Adjunta: DI. Silvia Oliva 

• Profesores asistentes: Arq. Angel Joubín,  

• Arq. Hugo Brito,  

• DI. Mauricio Carpinetti. 

• Adscriptos: DIs, Martín Colla, Janeret Denis.  


