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INTRODUCCIÓN 

El método proyectual o mejor conocido como la metodología del diseño permite al alumno 

comprender el proceso de desarrollo de un producto a través de la integración de varias 

fases de investigación, que permitirán bajo un análisis directo de la información visualizar 

las posible soluciones que el problema de diseño estudia, a la vez el programa contextualiza 

al alumno en el plano evolutivo con el cual las diferentes corrientes  que integraron las 

metodologías y a los personajes importantes dentro del desarrollo de métodos de 

investigación pueda asimilar las distintas vertientes y filosofías que cada diseñador integro a 

su proceso en la mecánica de que el alumno pueda interactuar con estos elementos para 

desarrollar metodologías propias para experimentar y comprobar la efectividad de sus 

procesos mentales como operativos en la aplicación de una metodología propia y la solución 

de los producto que el mercado requiere con la analítica de la innovación, que de igual 

forma estos parámetros no son  ajenos a los pasos anteriormente mencionados por tal la 

innovación es parte inherente de este proceso.  
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 FICHA TÉCNICA 

METODOLOGIA DEL DISEÑO E INNOVACION 

 

Nombre: METODOLOGIA DEL DISEÑO E INNOVACION 

Clave: MED-ES 

Justificación: 

Para que el alumno aplique métodos prácticos, experimentados y de acuerdo 

a los  procesos de diseño industrial proponiendo a su vez la introducción de 

conceptos de innovación. 

Objetivo: 

El alumno será capaz de aplicar las bases metodológicas del diseño 

industrial, además de técnicas  de innovación para al proceso de diseño de 

productos y los procesos industriales. 

Habilidades: 

Habilidades en el alumno para integrar, compilar, analizar y estructurar los 

distintos datos que conforman el proceso metodológico de la investigación en 

el desarrollo de nuevos productos. 

 

Competencias 

genéricas a 

desarrollar:  

Capacidad de inferir y deducir la solución a partir de las premisas que arroje 

la investigación para la solución del problema de diseño. 
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Capacidades a desarrollar en la asignatura Competencias a las que contribuye la 

asignatura  

 

El alumno será capaz de examinar y 

fragmentar la información en diferentes 

partes mediante la identificación de causas y 

motivos; realizar inferencias y encontrar 

evidencias que apoyen el proceso de 

solución como la innovación en el problema 

de diseño. 

Adquisición de bases metodológicas 

aplicables al proceso diseño industrial.  

Comprensión y aplicación de técnicas 

estimulantes para la innovación.  

Capacidad para la aplicación de 

metodologías de diseño. 

Conocimiento de las tecnologías y 

herramientas disponibles para visualización, 

recopilación y organización de información 

(análoga y/o digital). 

 

 

 

Estimación de tiempo 

(horas) necesario para 

transmitir el aprendizaje al 

alumno, por Unidad de 

Aprendizaje: 

Unidades de 

aprendizaje 

HORAS TEORÍA HORAS PRÁCTICA 

 

presencial 

No 

presencial 

 

presencial 

No 

presencial 

Introducción al proceso 

metodológico del 

diseño 

 

20 3 3 0 

Análisis del problema 

 
20 4 4 0 

El proceso de la 

solución 

 

20 4 4 0 

Validación de la 

solución 
15 4 4 0 

Total de horas por 

cuatrimestre: 
105 hrs. 

Total de horas por semana: 7 hrs. 

Créditos: 6 
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DESARROLLO DE LA PRÁCTICA METODOLOGÍA DE BRUNO MUNARI EN 

UN PROBLEMA 

Nombre de la 

asignatura: 
Metodología del diseño e innovación 

Nombre de la Unidad de 

Aprendizaje: 
Introducción al proceso metodológico del diseño 

Nombre de la práctica o 

proyecto: 
Metodología de Bruno Munari en un problema  

Número: 1 
Duración (horas) 

: 
14 

 

Resultado de 

aprendizaje: 

 

              Al  completar la unidad, el alumno será capaz de: 

¶ Identificar los aspectos que conforman la metodología en el 

proceso de diseño. 

¶ Identificar los elementos Estructurales en el uso de las 

metodologías actuales del diseño industrial. Con el fin de que el 

alumno pueda identificar los elementos de un problema y 

jerarquizarlos en la base metodológica. 

Requerimientos 

(Material o equipo): 
Matriz de la metodología, Cuaderno u hojas blancas, Pizarrón  o cañón. 

 

Actividades a desarrollar en la práctica: 

 

- El profesor mostrara las partes de la metodología utilizando un ejemplo de aplicación, etapa 

por etapa y los resultados que arroja cada una de las mismas, de igual forma como se van 

estructurando las etapas creativas de acuerdo al compilado de la información. 

- El alumno recibe el problema propuesto y en base a su experiencia sobre el problema 

empieza a integrar las etapas. 

- A modo de opinión cada alumno platica lo que considera de la información en dada parte 

permitiendo la interacción de sus compañeros. 

- El alumno al analizar, comparar deduce sus primeras soluciones en base a la información 

hacia la primera y segunda etapa de creatividad. 

- El alumno clasifica las soluciones y poder el valor de impacto a la inclusión de la información 

en la solución del problema. 

- El alumno compila todo el desarrollo de la metodología mas las observaciones que se dieron 

en el margen de la aplicación y conclusión dentro de un informe. 

 

 

Evidencias a las que contribuye el desarrollo de la práctica: 

EP1.Práctica: Problema designado aplicando los pasos de la metodología de Bruno Munari 
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DESARROLLO DE LA PRÁCTICA  

DIAGRAMA DE FLUJO DEL PROCESO METODOLÓGICO 


