La primera generación 2013-2017 de proyectos finales registrados en las Medallas ADI de los Premios Delta ADI FAD.
Resumen 

El trabajo se desarrolla en el análisis de los inscritos al concurso Premios Delta Medalla ADI en las ediciones del 2014, 2016 y 2018. Se centra en un análisis de contenidos, con la voluntad y finalidad de recoger datos que puedan ser útiles como representación de perfiles de alumnos y de que temas de los trabajos finales de estudios se están realizando en las diferentes escuelas de diseño de producto que participan en el concurso.

Los datos han sido tratados según una serie de indicadores que puedan aportar información acerca de los participantes, de las escuelas, de los estudios, de los temas y ámbitos de los proyectos finales que se están realizando en los diferentes estudios de enseñanza relacionados con el diseño y sobretodo el diseño industrial o diseño de producto durante las promociones comprendidas entre 2013 y 2017.  

El trabajo consiste en la búsqueda de una teoría de los perfiles de participantes y de los tipos de proyectos y de su comunicación, para la realización de un mapa de la primera generación de estudiantes de los títulos de diseño oficial que han decidido presentarse realizando una muestra del trabajo final de curso que se realiza en las escuelas de diseño de producto de España.
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Abstract 

The work is carried out in the analysis of those registered for the Delta Prizes competition in the 2016 and 2018 editions, specifically in the 2016 and 2018 ADI Medal. The work focuses on an analysis of contents, with the will and purpose of collecting data that they can be useful as a representation of what final studies are being done in the different product design schools that participate in the contest. 

The data has been treated according to a series of indicators that can provide information about the participants, the schools, the studies, the topics and areas of the final projects that are being carried out in the different education studies related to design. and above all the industrial design or product design during the courses between 2013 and 2017. 

The work consists in the realization of a partial map of a generation of students who have decided to present themselves by showing a representation of the types of final projects that are being worked on at the product design schools in Spain.
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INTRODUCCIÓN 
El trabajo se desarrolla en el análisis de los inscritos al concurso Premios Delta en las ediciones 2014, 2016 y 2018, en concreto en la Medalla ADI 2014, 2016 y 2018. El trabajo se centra en un análisis de contenidos, con la voluntad y finalidad de recoger datos que puedan ser útiles como representación de que trabajos finales de estudios se están realizando en las diferentes escuelas de diseño de producto que participan en el concurso.

Los estudios oficiales en diseño empezaron en 2009 en la mayoría de centros, eso nos permite citar como la primera generación que comprende a las cinco primeras promociones que finalizaron desde 2013 a 2017. Los datos han sido tratados según una serie de indicadores que puedan aportar información acerca de los participantes, de las escuelas, de los estudios, de los ámbitos, tipologias y temas de los proyectos finales. 

Las Medallas ADI son un premio con una gran tradición en el panorama de diseño industrial de España para estudiantes de diseño industrial. Creadas el año 1976 como una convocatoria en paralelo a los Premios Delta del ADI-FAD. Los Premios Delta de ADI-FAD, de la Asociación de Diseño Industrial del Fomento de las Artes y el Diseño, se otorgan desde 1961 en reconocimiento al trabajo de los diseñadores y de las empresas nacionales e internacionales, para celebrar la excelencia en el diseño industrial y reconocer su importancia como expresión de los valores económicos, sociales y culturales.

Las Medallas ADI son un concurso de inscripción gratuita que puede realizarse por iniciativa propia, por invitación o por sugerencia de los observadores que son personas buscadas por el ADIFAD en la mayoría de las escuelas de Diseño de España. Los Premios se han convocado sin interrupción hasta hoy. Con el tema abierto, la convocatoria se dirige a jóvenes diseñadores recién graduados y tiene como objetivo contribuir a establecer puentes entre el ámbito académico y el mundo industrial y comercial, realizando una muestra de los mejores Proyectos Finales que se realizan en el estado Español.
La tarea que nos ocupa se desarrolla en la realización de un mapa de datos a través de los que se registraron en la participación del concurso. Para presentarse a las Medallas ADI debes presentar el Proyecto final de estudios. El estudiante debe buscar y encontrar el problema, la necesidad o la oportunidad en la que se identifica y cree que es estratégicamente importante en el enfoque que el mismo quiere desarrollar en su profesión y el tipo de diseño o ámbito donde le gustaría apostar en su futuro. 

Este estudio permite también ser una fotografía de varias generaciones y una guía para las siguientes generaciones al identificar tendencias en áreas de interés, observar connotaciones en un continuum temporal con referencia a los futuros proyectos finales de estudios sobre las temáticas, tipos de usuarios, incluso puede permitir la toma de decisiones referente a futuras bases o preconcursos. 

DESARROLLO 
Los concursos i medallas ADI-FAD son una base de motivación práctica para el alumnado y a la vez permiten contrastar saberes académicos, aptitudes, competencias al realizar el contraste con la realidad y favorecer la oportunidad de dar a conocer los proyectos y trabajos de fin de carrera de los futuros diseñadores al mundo exterior de las escuelas, centros universitarios, comercios y sociedad en general.

El hecho de la participación en concursos externos al centro educativo i el ser juzgados o valorados por personal distinto de los profesores habituales, permite al propio estudiante unos grados de aprendizaje experiencial i vivencial, puesto que los criterios de evaluación del profesorado en los centros educativos, puede ser distinto de las propias bases u objetivos del concurso. Tomando en consideración que el proyecto final de estudios es el último proyecto que el alumno realiza en la escuela antes de su inmersión en el período profesional, el hecho de poder conseguir una valoración distinta le puede ayudar a establecer unos niveles de autoreflexión facilitadores de un aprendizaje competencial, que según Van Manen (1977) reconoce de tres tipos: una reflexión técnica centrada en la eficiencia y eficacia sobre les medios utilizados para alcanzar el fin, una reflexión práctica sobre los objetivos y los resultados, adquiriendo en este tipo de reflexión una relevancia importante al significado en el lenguaje en este nivel y una refexión crítica que incorpora los dos niveles anteriores y que favorece el feed-back personal para una mejora y aprendizaje posterior experiencial y profesionalizador.
Metodología utilizada
La metodología de análisis se ha realizado a través de los datos obtenidos de las inscripciones a los Premios Delta 2014, 2016 y 2018. Los datos proceden de dos fuentes principales, materiales de archivo ubicados en el ordenador, base de datos del ADIFAD en Barcelona y a través de la plataforma de registro a los Premios que utiliza el ADI FAD: “Typeform”.

Hemos llevado a cabo un análisis de contenidos de las 208 inscripciones a la Medalla ADI: 49 en 2014, 108 en 2016 y 51 en 2018.  Manteniendo la confidencialidad de los inscritos y sus datos de carácter personal, se ha hecho una extracción de diferentes variables de los participantes de carácter exploratorio y histórico según unos indicadores para comprobar, ilustrar o construir una teoría de los perfiles de participantes y de los tipos de proyectos y de su comunicación (Xavier Coller, 2000). Las variables o características que se han analizado hacen referencia a los perfiles, el título del proyecto, los estudios, la nacionalidad, las temáticas presentadas y aspectos comunicativos del autor o del proyecto. Esta selección se ha analizado a través de unos indicadores como:
- El género.
- Presentación individual o en grupo.
- La escuela donde ha estudiado.

- Los estudios. Considerando MECES si es de 1er nivel (CFGS), 2º Nivel (Grado), 3r Nivel (Master).

- La nacionalidad.

- El Título. Teniendo en cuenta el idioma o si ha sido una palabra inventada.

- El ámbito del PFE. Caracterizado según las siguientes variables: Producto Hábitad, Mobiliario, Iluminación, Tecnología, Medicina, Movilidad, Juguetes, Urbano, Otros…

- Tipo de proyecto: Comercial, Especulativo, Experimental, Social o Servicio

- Innovación o aportación del proyecto definido en la descripción: Interficies, Ecodiseño, Artesanía, Herramientas, Espacio, Usuarios Especiales, Infantiles, Transporte, Nuevos Procesos o Materiales, Bolsas Accesorios, “Fooddesign”, Sistemas, Deporte….

- Página Web. Si han aportado un enlace de Web personal.

- Materiales audiovisuales. Aquellos que han utilizado recursos complementarios u opcionales como son el vídeo o una página Web del Proyecto.
PERFILES
En la Edición de la Medalla ADI: Premios Delta 2014 se presentaron 49 proyectos. 9 proyectos se presentaron en grupo: de dos personas (4 Proyectos), en grupos de 4 personas (5 Proyecto). En la Edición de la Medalla ADI 2016 de los Premios Delta 2016 se presentaron 104 proyectos. 14 proyectos se presentaron en grupo: de dos personas (11 Proyectos), en grupos de 3 personas (1 Proyecto), en grupos de 4 personas (2 Proyectos). En la Edición de la Medalla ADI 2018 de los Premios Delta 2018 se presentaron 51 proyectos por 61 alumnos. 45 alumnos de forma individual y 16 en grupo. Se presentaron 7 proyectos en grupo: De 2 personas (5 Proyectos), en grupos de 3 personas (2 Proyectos). 
Se observa que mayoritariamente la tendencia es la presentación a nivel individual puede entenderse desde el punto de vista de premio o concurso, pero hay una ligera tendencia al aumento de los trabajos finales realizados en equipo en los últimos años.  Esta observación pone de relieve el trabajo cooperativo que en los últimos años se está llevando a cabo en muchos centros educativos. Aprender a realizar proyectos con esta metodología de trabajo cooperativo enriquece y desarrolla el aprendizaje de habilidades y competencias transversales y generales que son necesarias en la formación de los futuros diseñadores. En un futuro tambien deberemos considerar los proyectos Participativos resultados de procesos de cocreación en grupo con colectivos especificos.

Liz Sanders (2013) define la cocreación como una herramienta que pueda hacer que personas de diferentes disciplinas pueda comunicarse mejor y pueda colaborar para la realización de proyectos en empresas, comunidades y colectivos.

Spencer Kagan (2001) define que una estructura de trabajo cooperativo necesita apoyarse en cuatro principios básicos: la participación equitativa o igualitaria, la interacción simultánea, la interdependencia positiva y la responsabilidad individual.
Fig.1 Perfiles de los participantes
Siguiendo con nuestro estudio también hemos observado un aumento del sector femenino en la participación, con unos resultados muy similares de participacion para ambos sexos. Las Medallas ADI 2014 recogieron 68 participantes (41 hombres y 27 mujeres). Las Medallas ADI 2016 recogieron 131 participantes (61 mujeres y 71 hombres). Las Medallas ADI 2018  recogieron 61 participantes (33 mujeres y 28 hombres).
ESTUDIOS

Los estudios que realizan los participantes, considerando la posibilidad de que se presenten al concurso alumnado (estudiantes) de los niveles: 1º curso (nivel) (CFGS), 2º curso (nivel) (Grado) y 3º curso ( nivel ) (Master). Se ha observado que los estudiantes de Grado y específicamente del Grado en Diseño y de los Estudios Artísticos Superiores en Diseño son los que más participan.
Las escuelas que más proyectos presentan en todas las ediciones del concurso son la Escuela Elisava y a continuación una fuerte participación de la Escuela Llotja. En 2014 la participación de proyectos fue: Elisava (18),  Esdap Llotja (5),  Escola La Massana (3), Eina (3), UCH-CEU (3), Escola d'art i disseny de Terrassa (3),  Esdi (2), Ied (3), Esdir (1), Esd Illes Balears (1), UPV (1), U. Sevilla (1) U. Jaume I (1), U. Zaragoza  (1) y Kingston University (1). En 2016 la participación  de proyectos fue: Elisava (40),  Esdap Llotja (16),  Escola La Massana (12) , Eina (8), EASD Valencia (7), IED Barcelona (5), Escola d'art i disseny de Terrassa (4),  ESDi (3), Universitat de Barcelona (3), ESD Illes Balears (2), Bau (1),  EASD Alcoi (1), Escuela Superior de Arte del Principado de Asturias (1), Esdap Ondara (1) y ESDIR La Rioja (1). En 2018 la participación  de proyectos fue: Elisava (17), Esdap Catalunya (12), IED Barcelona (4), Easd Valencia (4), Escola La Massana (3), Esdesign (2), Eina (2), Esdi (2), Universitat Politécnica de Catalunya (2), Pratt Institute (1), Royal College of Art (1), Universitat Jaume I (1).
NACIONALIDAD

La nacionalidad de los participantes es mayoritariamente española, pero hay un crecimiento en la participación de estudiantes de otras nacionalidades, destacan estudiantes que provienen de países como Italia, Colombia, México que vienen a cursar estudios de Máster en España y también de españoles que cursan estudios en el extranjero.

En la edición del 2014, no se solicitó nacionalidad sino domicilio del participante, destaca que todos de los estudiantes inscritos eran de España. En 2016 hubo las siguientes nacionalidades: España (91), Italia (4), Colombia (2) y Suiza, Polonia, México, Islandia, Japón, Ecuador (1) y también una con nacionalidad compartida entre España con Venezuela y Reino Unido (1). En 2018: Española (53), Italiana y Mexicana (2), Arabia Saudí, Kazakh, Venezuela y Argentina (1).

TÍTULO DE LOS PROYECTOS
En el estudio comparativo realizado en este bloque, se refiere a la lengua que se utiliza para poner nombre al Proyecto final, los nombres en lengua catalana han ido en aumento cada año respeto del anterior, pero no de forma muy significativa. Se ha optado mayoritariamente por nombres inventados o referirse al uso del inglés en el título de su Trabajo Final de estudios con una voluntad de tener un impacto internacional. 
Muchos títulos en otros idiomas vienen referenciados con palabras en japonés. Hay poco proyectos que utilizan números o caracteres. Son recursos utilizados los nombres de personas (Olivia, Frida…) o de ciudades o localizaciones: (Barcelona, Mediterráneo)
A lo que se refiere a “naming” se muestran diferentes recursos utilizados por los recién graduados. En 2014: La mayoría de Proyectos finales (34%) tenían el título con una palabra inventada, que no responde a ningún idioma, en inglés (26%), en castellano (12%), en catalán (10%), en otro idioma (8%) utilizando números (8%). En 2016: La mayoría de Proyectos finales (35%) tenían el título con una palabra inventada, que no responde a ningún idioma, en inglés (33%), en catalán (14%), en otro idioma (10%) en castellano (7%), utilizando números (1%). En 2018: La mayoría de Proyectos finales (39%) tenían el título con una palabra inventada, que no responde a ningún idioma, en inglés (23%), en catalán (18%), en castellano (8%), utilizando números o letras (6%) y en otro idioma (6%).

Fig 2. Naming de los proyectos
ÁMBITOS 
Es interesante visualizar los diferentes ámbitos como han evolucionado durante los últimos años, el Diseño tiene muchos ámbitos y plantea diferentes oportunidades más allá de los ámbitos tradicionales es interesante visualizar las nuevas y complejas categorias áreas donde están interviniendo los proyectos de las últimas ediciones. 

La mayoría de propuestas siguen realizandose en producto para el Hábitat (19%). Aumentan sectores tradicionales como productos relacionades con la Moda (+8%)  y Productos de movilidad (+5%). Mientras que sectores con mucha tradición como la Iluminación (-9%), el Mobiliario (-4%) y los productos para el espacio Urbano (-2%) caen en las última edición. 

Hay tambien una caída en numero de proyectos de Productos para el sector médico (-8%), los productos tecnologicos (-6%) y los juguetes (-2%) .

Lo que destaca es que independientemente a la cantidad de proyectos que se presentan en esos ámbitos, los ámbitos que pierden proyectos siguen siendo seleccionados y hasta son en muchos casos los ganadores del Concurso.
Fig 3. Ámbitos de los proyectos
TIPO
El Tipo de proyecto se refiere según la clasificación de indicadores: Comercial, Especulativo,

Experimental, Social o Servicio.

Entendiendo como Comercial el tipo de proyecto de diseño clásico donde se propone diseñar

un producto comercial para un cliente concreto con una especial consideración del mercado al

que va dirigido. También incluiría el diseño de un producto mediante un sistema de auto

producción con mecanismos de autofinanciación.

Entendiendo como Experimental, un tipo de proyecto de diseño que tiene como objetivo

principal la exploración, la experimentación y el descubrimiento a partir de materiales,

tecnologías, procesos de fabricación, conceptos o cuestiones estéticas con un alto grado

de innovación. Aunque finalmente se concretará en algún tipo de producto no tiene como

prioridad los aspectos comerciales. 

Entiendo como Social, un tipo de proyecto de diseño con vocación de servicio dirigido a

satisfacer las necesidades de aquellos colectivos de personas ignoradas por la industria para

que pertenecen a colectivos muy reducidos o tienen una escasa o nul.la capacidad adquisitiva.

Habitualmente implican a ONGs o agencias gubernamentales u organismos internacionales

dado su escaso rendimiento desde el punto de vista económico, no así desde un punto de vista

ético y de responsabilidad moral para con los más desfavorecidos de la sociedad. Aportando

las visiones de Nynke Tromp (), Raquel Pelta. (2010) y Ezio Manzini (2015).
Entiendo como Especulativo, un tipo de proyecto de diseño donde se proponen productos que 

se convierten en herramientas para pensar y que pueden plantear tanto cuestiones 
psicológicas, políticas o sociales, como escenarios futuros y/o imaginarios que generen un 
espacio de debate. No tienen una vocación comercial ni se ven el mercado sino que se 
muestran en exposiciones, libros, revistas, webs ... Considerando las visiones de Dunne y Raby (2013). 

Aunque lideran los tipos de proyectos con finalidad comercial (-25%) están apareciendo otras categorías con relación a los tipos de proyectos según su finalidad, se destacan la oscilación representada por proyectos especulativos que son resultados de un máster y después hay un fuerte crecimiento de proyectos más experimentales (+14%) y proyectos sociales (+12%). Los proyectos de servicios (2%) y los proyectos de procesos participativos o cocreativos todavia no son suficientemente representativos.
Fig 4. Tipos de proyectos

TEMAS DE LOS PROYECTOS

En referencia a los temas donde los proyectos estan trabajando o en relación al tipo de innovación o aportación de la propuesta segmentada en justificación,  destaca que de momento la mayoría son Proyectos de interficies o interactivos (-2%) habiendo caido respeto las ediciones anteriores. Después Proyectos que investigan en nuevos materiales o procesos (+7%) y le siguen los Proyectos de complementos,  bolsas o piezas de moda (+8%) y los Proyectos relacionados con el “food design” (+8%). A continuación están Proyectos de diseño sostenible (-6%), Proyectos que fomentan o trabajan con la artesanía (-6%), Proyectos que intervienen en el espacio urbano (-2%), Proyectos relacionados con el transporte o la vida nómada (+2%). Han bajado los Proyectos de Herramientas, instrumentos o utensilios (-3%),

Han disminuido los Proyectos que trabajan en mejorar aspectos para usuarios especiales respeto a ediciones anteriores (-2%) y han disminuido tambien los proyectos que se centran en productos para niños.   Se mantienen los Proyectos que aportan o contribuyen a mejorar aspectos relacionados con el deporte.

Fig 5. Temas de proyectos

La realización de este estudio comparativo nos ha abierto la visión de la predominancia de la homogeneización de temáticas que se repiten y tratan un año y otro, la poca obertura a nuevos conceptos, nos debería interpelar como docentes y reflexionar sobre si estamos facilitando el espíritu innovador y creativo hacia nuestro alumnado, el espíritu crítico para observar las deficiencias, necesidades no cubiertas para indagar y facilitar herramientas que nos lleven a plantear ayudas delante de deficiencias de tipo social, servicios para las personas,  como la falta de recoger i mejorar aspectos de nuevos materiales que nos lleven a un mundo más práctico, eficaz y sostenible.  
PÁGINA WEB PERSONAL
Uno de los aspectos interesantes es observar si los participantes han aportado una página Web personal o portafolio en el registro y si han aportado un enlace de Web personal de que plataforma utiliza. En 2014: La mayoría (63%) no tienen o no hizo pública su página Web personal en la aplicación, de los 18 que aportaron página web, la mayoría (10) aportaron su web personal con URL, el resto aportaron su perfil de Behance (4), Wixsite (1), Cargocollective (2). En 2016 tampoco, la mayoría (57%) no tiene o no hizo pública una página Web personal en la aplicación. Mientras que en 2018 sí que la mayoría (73%) se registró con una página Web personal en la aplicación, de estos, la mayoría (44 %) aportaron su web personal con URL registrada, el resto aportaron su perfil de Behance (20%), Wixsite (13%), Cargocollective (9 %), Instagram (5%), Carbonmade y Wordpress en un solo caso.
MATERIALES AUDIOVISUALES COMPLEMENTARIOS

En referencia a los materiales audiovisuales utilizados, en 2014 apenas se colgaron  recursos complementarios u opcionales como son el vídeo del proyecto o la página Web del Proyecto, en 2016, la mayoría (59%) no tenía Web personal del proyecto, pero ya 43 proyectos (41%) presentaron una página Web propia del proyecto. No todos los proyectos tenían video, la mayoría, 61 proyectos no presentaron vídeo (58%), mientras 44 sí tenían video (42%).

En 2018, en general (62%) tenían Web específica del proyecto. Este año hubo un número significativo de proyectos que presentaron vídeo (60%), mientras que no añadieron vídeo (40 %). Deberíamos revisar si la normativa de los Trabajo finales de estudio obliga a sus estudiantes a presentar materiales audiovisuales complementarios, pero es muy interesante observar el aumento y crecimiento de estos recursos registrados.

CONCLUSIONES
Después de elaborar un análisis de los resultados de las características de los estudiantes y de los proyectos presentados al concurso Medallas ADI, se ha deducido una serie de conclusiones partiendo de los diferentes indicadores estudiados 

Aunque se ha producido una variaciones entre en el número de inscritos al concurso entre las diferentes convocatorias, el número es suficientemente indicativo para la muestra (261 participantes)

El género de los participantes en todas las ediciones están equilibrados entre el número de hombres y el de mujeres, mostrándose una igualdad en el número de participantes, y un aumento de mujeres en la última convocatoria.
Destacar la representación significativa de algunas escuelas que permiten hacer el trabajo final de estudios en grupo.
En los títulos de los Proyectos finales, el recurso más utilizado es inventarse una palabra y hay una tendencia alcista en escribir el título en inglés, aunque siendo la mayoría de registros estudiantes de nacionalidad española. 

El ámbito de los proyectos finales más presentado sigue siendo el producto para el hábitat, han aumentado Proyectos de complementos,  bolsas o piezas de moda, proyectos relacionados con “food design” y con el diseño para la mobilidad. Ha habido una disminución de proyectos de iluminación, mobiliario.

Referente al tipo de proyectos, siguen teniendo importancia aquellos con finalidad comercial, se constata un cierto crecimiento de proyectos experimentales y sociales versus a proyectos más especulativos, aun así, las aportaciones más representativas siguen siendo proyectos de diseño de interficies y proyectos con una fuerte sensibilidad en el ecodiseño. 

En la última edición han crecido las propuestas de proyectos finales que apuestan por la innovación de nuevos materiales y nuevos procesos de producción que abren caminos para la construcción de nuevos objetos.
Ha habido un aumento de estudiantes con Página Web con URL personal (más del 30%) en estas últimas 5 generaciones, siendo esta una herramienta indispensable cuando acaban sus estudios. Hay que destacar el aumento de uso de plataformas y de la URL del Proyecto. En las últimas ediciones muchos proyectos estaban enlazados en un espacio propio de la Universidad o Escuela, esto también muestra que las propias escuelas y universidades están creando plataformas para publicar los proyectos finales de sus estudiantes.

También han aumentado los Proyectos finales que van acompañados de un vídeo (más del 20%) siendo esta una herramienta indispensable en la presentación del proyecto final de estudios.
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