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«No es tracta de llancar
idees genials, sind idees
gue funcionin, que serveixin
als altres, que es puguin
implementar»

Paz Morer és Doctora Arquitecta (1991) per TECNUN-Universitat de Navarra
i Professora d'Expressié Artistica en el grau d'Enginyeria de Disseny
Industrial. Les seves arees d'investigacié se centren en la visualitzacié grafica
computacional i en I'ergonomia fisica, cognitiva i emocional.

Maria Isabel Rodriguez-Ferradas és Doctora Enginyera (2014) per TECNUN-
Universitat de Navarra. Es professora de les assignatures de Disseny
Industrial i de Técniques de Creativitat en el grau d’Enginyeria de Disseny
Industrial. En les seves arees d'interées s'inclouen la innovacioé oberta i les
eines i les metodologies de creativitat per a la design-driven innovation
(innovacié promoguda pel disseny).

Aitor Cazén és Doctor Enginyer (2009) per TECNUN-Universitat de Navarra.
Es professor de les assignatures de CAD/CAM, de Prototipus i d’Ecodisseny
en el grau d'Enginyeria de Disseny Industrial a TECNUN. Les seves arees

de coneixement se centren en el disseny virtual de productes i en el
prototipatge fisic.

El paper social del disseny
El disseny industrial és

un enfocament holistic per
resoldre problemes

Tot producte esta pensat perqué es vengui a nombrosos
consumidors potencials; per aixo, les responsabilitats associades
a aquest procés sén grans. Els compromisos mediambientals,
socials i étics dels dissenyadors industrials estan establint
principis universals en un esfor¢c comu per fomentar una societat

sostenible i més harmoniosa.

El disseny orientat a les persones pretén treballar
per iper ales persones: un disseny en qué estan pre-
sents temes com ara la promoci6 dels drets humans,
la cooperacié per al desenvolupament, la promocid
de la dona, la proteccié de la infancia, el foment de
la igualtat d’oportunitats, la defensa del medi ambi-
ent, 'impuls d’una economia social, el voluntariat
social, I'atencié a les persones en risc d’exclusi6 per
raons fisiques, socials, economiques o culturals o
qualsevol altra qiiestio.

En aquesta linia s’ha posat en marxa la iniciativa
HCD-IW (Human Centered Design-Improving the
World) (Disseny Centrat en les Persones-Millorar el
Moén) entre els estudiants de disseny industrial, en
qué s’ha cercat connectar I’ambit de desenvolupa-
ment professional i els coneixements del grau en dis-
seny industrial amb la sensibilitat social dels estudi-
ants i amb collectius que es coneixen com el 90% de
la humanitat sobre el qual no pensa ningt (persones
amb algun tipus de disfuncio, grans, més desafavori-
des que pertanyen a grups marginals, etc.). D’aquesta
manera, s’han aconseguit sinergies amb que es po-

tencien de forma significativa la connexi6 emocional
ila passi6 amb qué els alumnes poden afrontar els
reptes de disseny que sorgeixin. A continuacié es vol
recollir el fruit d’aquesta experiéncia, on es mostra la
generacio d’idees senzilles i 1tils, ja que no es trac-
ta de llangar idees genials, sind idees que funcionin,
que serveixin als altres, que es puguin implementar.

La indefinicié del disseny

La paraula disseny, en si mateixa, presenta certa am-
bigiiitat. Podem parlar de com s’assembla a un gran
paraigua sota 'ombra del qual s’arrecera una enor-
me varietat de disciplines. Si li posem un cognom,
el disseny cobra forga i, en cas contrari, es perd en la
immensitat. Aixi, podem parlar de disseny d’un pla
de negocis (per tant, en relacié amb disciplines rela-
cionades amb 'empresa), d’arquitectura d’interiors,
de moda, grafic o visual, estrategic, de productes, de
serveis, d’interaccid (associat a les noves tecnologies
de la informacid) o, fins i tot, d’esdeveniments (ja
siguin de caracter professional, cultural o relatius al
temps de lleure).
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D’altra banda, assistim a un corrent que sorgeix
de la societat, el qual esta en moviment constant i
és dinamic a causa de ’aparici6é de conceptes nous
associats al disseny, com ara el disseny emergent, el
disseny difus, el disseny i la innovacid, el codisseny
(disseny col-laboratiu), el disseny emocional, el dis-
seny social, el disseny sostenible i el disseny d’expe-
riéncies. «Amb el disseny es pot donar forma a un
mon canviant i oferir oportunitats per a donar peu a
nous tipus de comportament» [Manzini, 1994]. Par-
lem de dissenyar per aiamb les persones. Parlem de
disseny per a tots, de disseny universal, de disseny
inclusiu. «D’acord amb la British Standards Insti-
tution (Institucié Britanica d’Estandards), 2005,
el Disseny Inclusiu és el “..disseny de productes o
de serveis de masses a qué poden accedir, i poden
fer servir, tantes persones com sigui raonablement
possible a escala mundial, en una varietat amplia
de situacions i en la major mesura possible sense la
necessitat d’una adaptacié especial ni d’un disseny
especialitzat™ [Herriot, 2003].

Aquest fet es reflexa en la diversitat d’oferta de
graus oficials universitaris associats al disseny (Mi-
nisteri d’Educacid, Cultura i Esport, MECD) que
s’imparteixen a les facultats de Belles Arts, ’Huma-
nitats, d’Arquitectura o de Comunicacio, a les Esco-
les o Centres Universitaris de Disseny, a les facultats
de Ciéncies Socials, a les Escoles Superiors de Moda...
i ales Escoles d’Enginyeria (53 graus en total).

Tots aquests cognoms remarquen el fet de la in-
definicié associada al disseny. Quan diem «associa-
da al disseny», parlem de la importancia de la creati-
vitat. I les persones creatives son el gran paradigma
de la nostra societat. Seran els creatius els liders dels
equips de treball en una empresa? Es la creativitat
una part important en les primeres fases d’ideacio
o cal mantenir-la al llarg de tot el procés fins a la
soluci6 final? Com es pot desenvolupar? La capaci-
tat creativa, com la intel-lectual, son innates en la
persona. Es tracta de capacitats que poden i han de
treballar-se al llarg de tot el procés educatiu. La per-
sona és 'unic ésser capag de donar respostes inno-
vadores en la seva activitat diaria, presumiblement
previsible. Per tant, podem parlar d’un atribut huma
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basic, comu a totes les activitats humanes, ja que és
propi de la persona afegir aquest plus al seu treball
diari. «Tot objecte que I’ésser huma construeix és la
materialitzacié d’allo que, de cop, es pot pensar i és
possible. Una cosa que algu ha estat capag de pensar
i de crear fisicament. Tot objecte que I’ésser huma
construeix se situa en una interseccié de linies de
desenvolupament del pensament (models, estruc-
tures culturals, formes de coneixement) amb linies
de desenvolupament tecnologic (disponibilitat de
materials, técniques de transformacio i sistemes de
previsié i de control). ... Aquesta interseccid entre
allo que es pot pensar i el que és possible, a la qual
ens referim com a disseny, no és ni senzilla ni clara.
No existeix res, en un sentit ampli i lliure, que es
pugui Pensar que només hagi de fer-se un lloc als
limits d’allo que és Possible, perqué el simple fet de
coneixer aquests limits és un element basic del que
es pot pensar» [Manzini, 1994].

«Hem passat d’una manera de
contemplar el producte com
el cor del negoci a una visié
estrategica que porta a assolir
un producte o un servei i que
es plasma en una experiéncia
d’usuari complexa i vital»

Per tant, la realitat és que el treball que un dis-
senyador realitza, amb qualsevol cognom, és aquell
que un bon professional duu a terme. Hi inverteix
temps, treballa les idees, investiga, analitza i coneix
les tendéncies (tot comprovant-ne els desenvolupa-
ments), els materials amb que ha de treballar, els pro-
cessos de fabricacio, els seus limits... El fet que tingui
una idea brillant no significa que hagi de triomfar
en el mercat. Es necessari que el dissenyador sigui
capag de desenvolupar aquella idea i que tingui en
compte tot el cicle vital d’aquell producte o servei.
Per aixo, la formacié dels dissenyadors industrials
és tan important. «Els dissenyadors industrials han
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d’incorporar el coneixement de multiples camps i
incloure-hi estratégies de marqueting, disseny, in-
vestigacio i desenvolupament; un coneixement basic
relacionat amb la produccié, amb la gestio de la inte-
graci6 i amb les habilitats comunicatives» [Keitsch,
Prestholt, 2014].

| Penginyeria de disseny industrial?

I on s'ubica I’'enginyeria de disseny industrial? Hi ha
alguna diferéncia entre el disseny industrial i I'en-
ginyeria de disseny industrial? Si tornem a ’oferta
dels graus universitaris oficials que 'MECD recull,
podem veure que el grau en disseny industrial no
existeix, ja que tots responen al grau en «enginyeria
de disseny industrial» (21 dels 53 graus oficials en
disseny) i en alguns d’ells s’afegeix «i desenvolupa-
ment de producte». 18 dels graus s'oferten a escoles
d’enginyeria i els 3 restants a les escoles de disseny
industrial. Actualment, coexisteixen dos perfils pro-
fessionals: els dissenyadors industrials de les anti-
gues escoles técniques de disseny i els enginyers de
disseny industrial dels graus nous. Els primers han
recalcat més la formacié de les primeres fases del
disseny, mentre que els segons tenen una formacio
més completa pel que fa al desenvolupament. Més
tard, la vida professional com a dissenyador o engi-
nyer de disseny fa que els coneixements d’ambdos
professionals s’igualin. Per aquest motiu, en enda-
vant, parlarem de Disseny Industrial o d’Enginyeria
de Disseny Industrial indistintament.

El disseny industrial és un enfocament holistic
per resoldre problemes. Un disseny que requereix de
tres punt de suport: el component tecnologic, l'em-
presarial i el creatiu. Es, abans de tot, multidiscipli-
nari. «El disseny industrial és alguna cosa més que
simplement I’aspecte o el funcionament d’un pro-
ducte. Es una manera de pensar sobre el mén i com
funciona» [Edson]. El disseny industrial és una eina
competitiva en un mercat mundial que serveix per
crear valor en els productes. Pretén donar resposta a
una necessitat i santicipa als temps. Un dissenyador
industrial és «una sintesi emergent d’artista, d’in-
ventor, de mecanic, d’economista objectiu i d’estra-
tega evolutiu» [Buckminster Fuller, 2010].

Siaquest panorama es contempla amb certa pers-
pectiva historica, podem parlar de les tres edats del
consum: primer des del 1880 fins a la Segona Guerra
Mundial, en que apareixen els mercats de masses,
després el consum d’abundancia (1946-1975) amb
l’auge dels shopping malls (centres comercials), fins
a acabar als anys vuitanta amb el consum vivencial,
quan sorgeixen els primers laboratoris de tendénci-
es. Avui dia, ens trobem amb un client cada cop mi-
llor informat, més exigent, més lliure i més flexible.
Hem entrat a I'era de les persones. Podem afirmar
que l’era industrial ha conclos, que la industria de
masses s ha esgotat. Per tant, assistim a un renaixe-
ment nou, a una oportunitat nova, ja que passem del
consum de béns de confort al consum de béns amb
caracter personal. En una era d’abundancia material
se cerquen productes i serveis que ens ajudin a crear
significat i a construir un relat interessant sobre qui
som i quin lloc volem ocupar al mén. Hem passat
d’una manera de contemplar el producte com el cor
del negoci a una visié estratégica que porta a asso-
lir un producte o un servei i que es plasma en una
experiencia d’'usuari complexa i vital. Vivim en una
societat que es mou molt rapid, en qué el fenomen
del «clic» (ho veig, ho vull, ho tinc) s’imposa en el
modus vivendi. Un moén interconnectat i relacional;
un mon global amb necessitats locals (d’aqui ve el
concepte «glocal»: pensa a escala global, actua a es-
cala local). Un mén que s’ha fet petit per als joves.
Un moén on el fenomen de la immigracié torna un
cop més en direccions diferents i per causes diver-
ses. Fenomens a qué no es pot donar 'esquena, amb
qué no es pot viure com si no es produissin o com si
no tinguessin res a veure amb nosaltres. Avui dia, el
disseny industrial esta inexorablement unit a la ma-
nera en que la societat, la cultura i el medi ambient
interaccionen.

Al mateix temps, assistim a ’aparicié de noves
tecnologies de fabricacid, de tecnologies emergents
i d’'un mdn connectat globalment. Tot aixo esta
transformant la indastria del disseny de producte.
Els dissenyadors industrials es converteixen aixi en
emprenedors i en professionals independents. Les
tecnologies noves, especialment la fabricacié addi-
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tiva (coneguda també com a impressi6 en 3D), tenen
el potencial de definir de nou, d’una manera radical,
la fabricaci6 de productes i de crear possibilitats de
disseny noves. «Les plataformes de mitjans socials
potencien aquesta “nova revoluci6 industrial” i per-
meten als dissenyadors dissenyar, produir i distri-
buir productes alhora que operen autonomament
amb relaci6 a les xarxes establertes de manufactu-
ra, de vendes i de subministrament. La professid
del disseny industrial es troba al caire d’un “renai-
xement”, ja que els dissenyadors i els consumidors
s’han apoderat d’aquestes tecnologies noves que po-
tencien la creativitat i la innovacio, faciliten I’ts de
noves practiques de desenvolupament de producte,
habiliten I'esperit emprenedor enfocat al disseny i
fomenten una cultura participativa» [Vere, 2013].

D’altra banda, la preocupacié per 'impacte so-
cial i mediambiental és cada cop major. De fet, ens
trobem immersos en una societat sensibilitzada
amb el respecte al medi ambient i a les persones
amb algun tipus de discapacitat o que viuen en re-
gims d’exclusivitat o de pobresa. Ningt no és més o
menys home o dona perqué hagi nascut en un pais
o en una cultura determinats o tingui alguna disca-
pacitat fisica o intellectual. Només quan veiem la
persona d’aquesta manera, som capagos de detectar
les veritables necessitats i de plantejar solucions que
aportin valor. «<Hem de comprendre alld que s’apro-
xima com una oportunitat historica de donar un
salt qualitatiu en la interpretacié del mén que ens
envolta, des d’Espanya a Tailandia, des del Brasil
a ’Argentina. Alguna cosa s’ha trencat, definitiva-
ment, dins i fora de nosaltres, en la nostra forma de
valorar, de jutjar, de consumir i de treballar» [Mo-
race, 2010].

Les persones exigeixen cada vegada més infor-
macié sobre el producte que estan adquirint. Les
empreses, si volen, de veritat, distingir-se de la
competéncia i prendre decisions responsables, han
de cercar la triple sostenibilitat: economica, social
i mediambiental. El disseny industrial és una de
les disciplines que les empreses utilitzen per a vi-
sualitzar escenaris de futur, per a identificar opor-
tunitats noves d’innovacié i per a materialitzar-les
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en productes o en serveis. Tot producte, pensat per
a vendre’s, esta associat a un procés de fabricacié i
pretén donar resposta a una necessitat; per tant, la
responsabilitat associada és alta. Per aquest motiu,
el dissenyador industrial comenga a ser reconegut
com un agent de canvi. Les tendéncies i les neces-
sitats socials sén, avui més que mai, el motor per
a la innovacio. Les empreses necessiten incorporar
als seus equips uns professionals capagos d’integrar
aquest coneixement en les fases més primerenques
dels seus processos d’innovacio. «Els consumidors
volen estar segurs que els productes que pensen ad-
quirir no només valen la pena per la inversié econo-
mica que els suposa. A més, volen estar segurs que
els han fabricat persones que tenen una seguretat
social i les vacances que els pertoquen i que treba-
llen en un ambient en qué les condicions de segure-
tat necessaries es respecten» [Monocle, 2010].

Alguns exemples d’éxit

A fi de reflectir aquestes idees, a continuacio es re-
cullen alguns casos d’exit. Tots ells sdn diferents
entre si, perd cadascun aporta un aspecte propi que
el fa interessant. S’han cercat productes la finali-
tat dels quals és la sostenibilitat social i mediam-
biental. Com diu Tim Brown: «Per qué no posem
la creativitat al servei d’idees que generen benestar
sense necessitat de minvar el consum de recursos?»
[Brown, 2009].

A «Embrace Warmer». © http://embraceglobal.org/
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EMBRACE INFANT WARMER (2007)
(http://embraceglobal.org/)

«Pero només amb la tecnologia no nw’hi ha prou per
salvar vides.» Embraceglobal és una empresa social
que té com a objectiu ajudar milions de nens pre-
maturs que neixen a paisos en vies de desenvolu-
pament. Ha creat un escalfador de baix cost per a
nadons. A diferéncia de les incubadores tradicionals
que costen fins a 18.000 €, els costos d’Embrace In-
fant Warmer no arriben a’1% d’aquest preu. El dis-
positiu pot funcionar amb o sense electricitat, no té
parts mobils, és portatil i segur i el seu us és intuitiu.
Quan els nadons neixen prematurament manquen
del greix necessari per a regular-ne la temperatura
corporal. Aixi que, a temperatura ambient, poden
sentir un fred glagador. En el mén desenvolupat,
aquests nadons es posen normalment en una incu-
badora fins que son capagos de viure pel seu compte.
Pero als paisos en desenvolupament aquests mitjans
no existeixen, de manera que tant els pares com els
treballadors sanitaris gairebé es queden sense opci-
ons d’atendre els nens amb hipotérmia.

Aquesta start-up va néixer com un projecte de
classe a la Universitat de Stanford, quan un grup
d’alumnes es va enfrontar al repte de dissenyar un
producte per resoldre la hipotérmia neonatal. Actu-
alment, tenen un programa amb una missio triple:
l’accés al producte, 'educacié i la formacié tant del
personal sanitari com de las mares i el monitoratge i
el seguiment del producte que permeten recollir da-
des amb qué es pot millorar-lo. Avui dia, nombroses
empreses donen suport a aquest programa.

STRUCTURE - STIRLING ENGINE-PY ii

Es un exemple clar de com la tecnologia i els ma-
terials nous si que poden contribuir al progrés en la
societat.

RAWLEMON (2013)
(http://www.rawlemon.com/)

Es un generador d’electricitat a partir d’energia so-
lar que André Broessel ha dissenyat amb la idea que
s'utilitzi a les ciutats, als nuclis urbans on viu molta
gent. Aquest generador es basa tant en la tecnologia
com en la bellesa de les formes, en la transparéncia
o en un ambient comfortable. Es sabut que el sol és
la major font d’energia sostenible de la terra. Aques-
ta tecnologia es coneix des de fa ja 40 anys. El que
és important és saber com aplicar aquests coneixe-
ments [Reis, 2010]. Un dels problemes principals
d’aquesta tecnologia és la seva baixa eficiencia: el
80% dels panells fotovoltaics instal-lats a tot el mén
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tenen un rendiment del 15% o inferior. Per tant,
aquest producte en millora la rendibilitat.

Aquesta soluci6 és altament sostenible i es basa
en energies netes. Aporta la seva integracié a zo-
nes urbanes sense desdir del seu entorn. Minimit-
za 'empremta que les energies renovables deixen a
I'ambient. Pretén aconseguir edificis independents
en termes energetics. El Micro-Track, un dels pri-
mers prototipus construits, s’ha estudiat al labo-
ratori alemany Zentrum fiir Sonnenenergie und
Wasserstoff-Forschung Baden-Wiirttemberg amb
resultats molt optimistes, ja que, en el cas dels mo-
duls de facana, s’arriba als 150 kW/m?2.

A «Llum Suli» © http://www.sulilab.com/

En aquest producte, I'ultima tecnologia, clara-
ment més sofisticada, es combina amb la puresa de
disseny i la seva insercié al medi urba.

LLUM SULI (2013)

(http://www.sulilab.com/)

Suli és una empresa xilena que cerca generar impac-
te social a través de solucions sostenibles mitjan-
cant la llum del sol, el disseny i la tecnologia com a
fonts. Lobjectiu principal de Suli és democratitzar
Paccés a aquest recurs natural de manera facil, sen-
zilla i assequible per a totes les persones, amb un
émfasi especial en totes aquelles que avui dia no en
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disposin. Sota el lema «La llum, com tu la vulguis»,
Suli vol oferir aquesta llum sostenible a aquells que
ja tenen electricitat convencional i cerquen un es-
til de vida més sostenible o una forma portatil de
gaudir d’il-luminacié i d’energia. «Rere Suli, hi ha
diversos tipus d’impacte. Per a mi, el primer, i el més
important, és la democratitzacié de I’energia i del
seu impacte social», diu Maca Pola, socia fundadora
de Suli Lab. «No només per a aquelles persones que
no hi tenen accés; també cal destacar 'impacte que
pogués tenir el fet que tots podriem disposar, a un
cost molt baix, d’'un modul d’energia solar, que en el
futur pot ser de moltes altres fonts d’energia.»

A «Trepant per a 0ssos Intraoz» © http://www.lunar.com/

Aquesta solucid és un exemple clar de multidis-
ciplinarietat: I'equip esta format per una arquitecta,
Ximena Mufoz, per una dissenyadora industrial,
Macarena Pola, per un publicista, Matias Casano-
va, i per un enginyer comercial, Cristian O’Ryan.
Nascuts tots a Xile, cerquen generar impacte social
a través de solucions sostenibles en qué el sol torna a
ser protagonista i la tecnologia és el medi.

LUNAR (1984)

(http://www.lunar.com)

Un estudi de dissenyadors ubicat a Chicago i format
tant per dissenyadors com per enginyers. Cerquen
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la creaci6 de productes més sostenibles amb que
I'impacte a I'ecosistema es pugui reduir. Han desen-
volupat una guia mitjancant la qual el dissenyador
pot tenir una visié general del desenvolupament de
productes sostenibles i del seu cicle vital. Al mateix
temps, han llan¢at una estratégia dirigida als mer-
cats emergents amb la missié de crear productes re-
lacionats amb el camp de la salut i de reduir-ne els
costos associats. Entre aquests projectes es troba el
«trepant per a ossos Intraoz». Es tracta d’un disposi-
tiu, desenvolupat especificament per al mercat indi,
que s’acciona manualment. Es basa en un mecanis-
me helicoidal d’accionament per accedir als sistemes
ossi i vascular.

Els dispositius utilitzats per accedir als sistemes
ossi i vascular, que la majoria dels estatunidencs fan
servir a ambulancies i a sales d’urgencies, solen cos-
tar al voltant dels 270 € cadascun. Per als paisos en
desenvolupament, com ara I’India, on la necessitat
és enorme, aquest preu és un obstacle insuperable. I
d’aqui sorgeix oportunitat. I si es pogués dissenyar
un dispositiu de baix cost que tingués la mateixa
funcié? Aquest és el desafiament que es va proposar
als alumnes de postgrau d’Stanford India Biodesign
(SIB). El programa, iniciat el 2007, es va desenvo-
lupar en col-laboracié amb el govern de I'India. Es
una alianca entre Stanford i Nova Delhi amb I'Ins-
titut Indi de Tecnologia i I'Institut Indi de Ciencies
Mediques. Cada any, quatre alumnes de postgrau,
interessats en el disseny relacionat amb la tecnolo-
gia medica, van a Palo Alto per estar-s’hi sis mesos.
Durant aquest temps, aprenen els conceptes basics
del procés de biodisseny creat a Standford. Tornen a
I'India, investiguen i detecten les necessitats i obser-
ven com es presta I’'atencié medica als pacients als
dos grans hospitals urbans i a les cliniques rurals.

Es un bon exemple de com es pot ajudar a paisos
en vies de desenvolupament sobre la base de les per-
sones autoctones del lloc, que reben una formacid
que roman al pais per a altres generacions.

Els estudiants protagonistes del canvi
Els exemples anteriors només s6n alguns casos
d’éxit amb qué es mostra alldo que un dissenyador

industrial amb sensibilitat social i mediambiental
pot desenvolupar. Ara bé, és realment necessari el
cognom social? No tracta sempre el disseny indus-
trial de resoldre les necessitats de I’ésser huma? Per
que, llavors, necessitem posar-hi aquest cognom?
Suposo que es tracta d’'oposar-se al disseny de con-
sum amb qué se cerquen productes innecessaris,
sense un valor significatiu i totalment irrespon-
sables pel que fa a I’s dels recursos naturals, dels
quals s’estima que més del 80% van a parar a les es-
combraries en menys d’un mes i mig. Per aixo, és
important la participacié del dissenyador industrial
que planteja un disseny sostenible com a responsa-
bilitat social corporativa, en que no només es tenen
en compte els processos de produccid i el cicle vital
del producte, sind també el seu significat i la seva
vinculacié amb les persones i amb els entorns cultu-
rals, per aconseguir aixi un veritable impacte social
[Papaneck, 1971].

Aquesta tasca ha de comengar a la universitat,
mitjancant iniciatives amb queé els nous professio-
nals es formin. Es de summa importancia que els
alumnes, els futurs professionals del sector del dis-
seny industrial, incorporin la nocié de la sostenibi-
litat social i mediambiental al seu perfil professional
a fi de poder aprofitar aquesta oportunitat d’endegar
accions emprenedores i positives en la societat i en
el medi ambient.

Per aquest motiu, Tecnun, en una cerca constant
d’accions que proporcionin escenaris més reals per-
qué els alumnes desenvolupin competéncies, s’ha
proposat dur a terme un projecte amb que es pretén
connectar amb la practica alldo que s’ha aprés en les
diferents assignatures. Amb aquest projecte, «Im-
proving the World», se cerca, per tant, desenvolupar
les competeéncies segiients:

1. Promoure una consciencia ecoambiental i soste-
nible. Un projecte de disseny sostenible comenga
des del primer moment, quan el paper esta en
blanc. Cal que el concepte de sostenibilitat par-
ticipi en tot el procés de disseny, per la qual cosa
s’ha de projectar i de planejar des del principi
amb aquests criteris.
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OBJETIVO: Los propios alumnos
HEAR identifican su reto de disefo

social
ACTIVIDADES HERRAMIENTAS
H1: Busqueda del usuario Personas
H2: Comprension del Context-research
contexto .
Storytelling
H3: Insights de los retos

OBJETIVO: presentacion
DELIVER del concepto a concursos
internacionales y/o empresas

ACTIVIDADES HERRAMIENTAS
D1: Disefio detallado Presentaciones
D2: Disefio modelo de y/o video

negocio Canvas social

D3: Contraste con empresas |
. Focus group
D4: Presentacion a concurso

de disefio internacional Presentaciones y/o

video y/o prototipo

conceptos

OBJETIVO: Ideacién de — :
CREATE productos/servicios con impacto
social

ACTIVIDADES HERRAMIENTAS
g C1: Generacién de | Técnicas de creatividad v

C2: Contraste con el |
grupo

C3: Prototipado low-cost

C4: Contraste con
usuarios

360° feedback

Prototipado fisico y
digital 3D

3600 feedback

A Diagrama de flux de la metodologia utilitzada en els projectes «Improving the World».

2. Desenvolupar la creativitat amb queé es podran
resoldre les multiples facetes dels problemes a
queé s’hauran d’enfrontar.

3. Sensibilitzar els alumnes cap a les necessitats de
Pusuari, per poder analitzar i entendre les neces-
sitats dels usuaris potencials dels productes que
cal dissenyar.

4 Potenciar en els alumnes la visi6 del dissenyador
com un agent socialment responsable, capac
de mantenir un equilibri entre la sostenibilitat
economica i la contribucié a generar veritables
transformacions socials.

Per poder generar aquestes competéncies se se-
gueix la metodologia que es mostra a la figura se-
giient, basada en la guia per a la innovacid social
«Human Centered Design» d’IDEO i adaptada a les
caracteristiques especifiques d’aquest projecte.

En el marc d’aquest projecte, i en aquesta linia,
els alumnes han desenvolupat diversos projectes
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dirigits per professors de I’area. La majoria d’ells
sorgeixen d’una combinacid entre les propostes dels
docents de ’area i les experiéncies personals dels
alumnes.

PSXTREME

Amb aquest projecte se cerca dissenyar de nou una
cadira perqué una persona amb discapacitat fisica
pugui jugar a padel. En tot procés de disseny es dis-
tingeixen diverses fases, recollides al doble diamant
del Design Council (http://www.designcouncil.org.
uk/). En aquest treball es conjuminen aquestes fa-
ses i s’hi fa un recorregut: 1) Discover (Descobrir):
després de realitzar un estudi de mercat, es fa una
recopilaci6 de les lleis per les quals aquest esport es
regeix, un estudi de caracter ergonomic i un estudi
de camp amb els usuaris mitjangant técniques d’ob-
servacio, de shadowing (seguiment) i d’interacci6. 2)
Define (Definir): una série de conceptes, un estudi
de l'estructura actual en qué es detecten els punts
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A «PSXTREME». Disseny renovat d'una cadira per a jugadors de padel.

critics i millorables i una valoracié d’aquests con-
ceptes. 3) Develop (Desenvolupar): es determinen
les especificacions finals, el model virtual i les imat-
ges de caracter realista i sobté el feedback (parer) de
l'usuari final. 4) Deliver (Lliurar): en aquesta fase, el
producte es fabrica i 'usuari comenga a utilitzar-lo.

Aquest repte presenta la complexitat d’haver de
conjuminar diverses disciplines: estudis ergono-
mics, materials que cal usar, coneixement de I'esport
i les lleis de seguretat aplicables. Al mateix temps,
en aquest projecte s’han unit la sensibilitat social,
la passi6 per lesport, els coneixements adquirits al
grau i la interaccié amb l'usuari final, entre d’altres
aspectes.

¥ Polsera identificadora de sons per a persones sordmudes en
col-laboracié amb I'Associacié de Sordmuts de Guipuscoa.
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POLSERA IDENTIFICADORA DE SONS
Normalment, les persones es comuniquen acusti-
cament. Per aquesta rao, les persones sordmudes
necessiten establir altres sistemes alternatius per a
comunicar-se o per a identificar els sons habituals
que es produeixen al seu voltant. Aquests sistemes
alternatius solen ser visuals o mitjancant el tacte. El
llenguatge que es fa servir en aquests casos és ico-
nic. En aquesta linia s’ha desenvolupat un projecte
lobjectiu del qual és que les persones sordmudes pu-
guin identificar sons a 'entorn de la llar. Sons com
ara els de la porta, del teléfon o, fins i tot, del plor
d’un nen. Per aquest motiu s’ha proposat el disseny
d’una polsera (wearable) mitjancant la qual les per-
sones sordes puguin programar diferents tipus de
sons que es produeixen a ’entorn de la llar i que els
interessi detectar i rebre un avis a través de la vibra-
ci6 de la polsera i una icona que els indiqui el tipus
de so detectat.

MIO: DISSENY D’UN PURIFICADOR D’AIRE
PORTATIL

Un dels problemes greus que afecten les ciutats del
continent asiatic, com ara Xangai, és la contamina-
ci6é de l'aire a causa, en gran part, de les decisions
politiques sobre la industrialitzacié del pais. Sobre
la base d’aquest problema s’ha proposat un dispo-
sitiu, dirigit especialment a persones amb un estil
de vida independent que pateixen d’asma o d’al-
lergies, I'objectiu del qual és eliminar els elements
contaminants de 'atmosfera i millorar, aixi, la qua-
litat de l'aire. De manera que s’ha proposat un con-
cepte que permeti crear un producte portatil, facil
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de portar, que es pugui personalitzar, amb que els
nens puguin interaccionar, etc. Després d’estudi-
ar els components necessaris, els problemes que es
volen pal-liar i els usuaris potencials i de cercar la
normativa relacionada, s’ha proposat Mio, un puri-
ficador d’aire l’'objectiu del qual és millorar la salut
dels nens que viuen en un pais tan contaminat com
és la Xina. La seva rao de ser es deu a la preocupacio
dels pares xinesos pels efectes que la contaminacid
pugui tenir en la salut dels menuts. Aquest purifi-
cador d’aire també resol un problema social impor-
tant pel que fa a la identitat dels nens i a la manera
de comunicar-la. Nens que, acostumats a ser un
nombre, passarien a mostrar-se com sén realment.
El recobriment de goma, encoixinat, permet que el
nen ’entengui com un objecte amb queé pot jugar.
Una altra interaccié es produeix amb els pares, qui
s’han d’encarregar de canviar el filtre i el carbé cada
mes i han de procurar que l'aparell estigui carregat
i ben collocat. El funcionament és senzill, i 'aparell
té pocs botons. Les formes sinusoidals el fan atractiu
a la vista. Un purificador pensat per portar-lo a la
camisa durant el dia i per deixar-lo a la tauleta du-
rant la nit a fi que estigui amb el nen tot el dia. Tot i
aixo, i per la tecnologia d’imants que incorpora, es
podria posar en molts llocs: el mocador, la motxilla,
etc. Laspecte més important d’aquest producte és la
possibilitat de millorar la qualitat de vida de molts
nens a qui la contaminaci6 esta traient 5 anys i mig
de vida actualment, i les xifres de la contaminaci6
seguiran pujant si no hi posem remei. Esta a les nos-
tres mans... o al nostre coll?

QUICK & EASY

Les persones d’edat avangada tenen nombrosos
problemes d’ergonomia relacionats amb la compra.
Lobjectiu del projecte és dissenyar un dispositiu
pensat des del punt de vista de 'ergonomia fisica i
cognitiva, a fi que les persones grans puguin fer la
compra de manera rapida, comoda i segura mitjan-
cant 'escaneig dels codis de barres dels articles que
vulguin adquirir.
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Conclusié

Contrariament al que molts adults pensen, els joves
a qui estem educant a la universitat avui dia estan
molt conscienciats amb les problematiques de la
nostra societat. Un elevat percentatge d’aquest jo-
vent té contacte directe, a través de diverses tasques
de voluntariat, amb persones que pertanyen a col-
lectius desfavorits que moltes vegades, amb honro-
ses excepcions, son els grans oblidats del col-lectiu
professional del disseny.

Aprofitar aquesta sensibilitat social per ensenyar
els nostres alumnes d’enginyeria de disseny indus-
trial a utilitzar eines propies de la seva futura acti-
vitat professional a fi de millorar la societat, i amb
ella el mon que ens envolta, és un repte i una res-
ponsabilitat que tots els docents de I’ambit del dis-
seny industrial tenim avui dia i a qué hem de donar
resposta.

Iniciatives com ara les que presentem en aquest
article poden servir com a bones practiques en
molts sentits:

— Mostren la motivacid intrinseca que aporta la
possibilitat d’utilitzar les vivéncies propies dels
alumnes com a via per a identificar els reptes re-
als de disseny social sobre els quals cal treballar.

— Posen de relleu la importancia d’educar els estu-
diants de disseny industrial perqué desenvolupin
una visié del model de negoci dels productes o
dels serveis que dissenyen des d’una perspectiva
en que s’'incloguin els parametres d’impacte so-
cial.

— Ajuden a entendre la connexi6 i la implicacié ne-
cessaries de les entitats socials i de les empreses
en aquest procés formatiu, alhora que es pretén
que tothom hi surti guanyant. Els alumnes tenen
un feedback (retroalimentacio) des de la realitat
de la necessitat i del mercat, les entitats socials
reben idees valuoses que contribueixen a solucio-
nar problemes dels col-lectius amb qué treballen
iles empreses poden trobar noves vetes de negoci
amb impacte social.

Els estudiants d’enginyeria de disseny industri-
al d’avui tindran un paper fonamental en el disseny
del nostre mén de dema i catalitzaran un canvi ne-
cessari, a fi de passar d’un mercat enfocat majorita-
riament a assolir ’éxit economic a través dels seus
productes i serveis a un mercat més equilibrat en
que els impactes social i mediambiental seran eines
clau per a la competitivitat de les empreses. Siguem
conscients de tot aix0 i pensem com formar-los de
manera participativa perqué assumeixin el seu pro-
tagonisme i siguin capagos d’afavorir aquest gran
canvi des de l'exercici responsable de la seva pro-
fessio.

En aquest protagonisme que els alumnes prenen,
la implicacio6 de les empreses en aquestes etapes for-
matives és un dels pilars fonamentals del grau. «Un
dels punts forts, entre d’altres, del disseny basc que
convé ressenyar és la implicacid estreta que manté
amb el sector industrial, amb els seus processos de
fabricaci6 i amb la viabilitat dels projectes industri-
als en qué participa» [Sola, 2013]

Bibliografia

BROWN, T. Change by Design: How Design Thinking Can Transform
Organizations and Inspire Innovation, 2009.

BUCKMINSTER FULLER, R. Ideas and Integrities: A Spontaneous
Autobiographical Disclosure. Prestel, 2010.

EDSON, John. Lunar Design. http://www.lunar.com/

HERRIOTT, R. «Student’s responses to inclusive design». A: Design
Studies, juliol 2003. Vol. 34, nim. 2.

KEITSCH, M. M.; PRESTHOLT, E. «Industrial Design: A profession
between engineering and art». A: International conference on en-
gineering and product design education. EPDE, 2015/270.

MANZINTI, E. The Material of Invention. Cambridge, MA: MIT Press,
1989.

MANZINI, E. «Design, Environment and Social Quality». A: Design
Issues, 1994. Vol. 10, nim. 1, pag. 37-43.

Monocle, 2010. Num. 37.

MORACE, V. «La estrategia del colibri». A: Experimenta, 2010.

PAPANECK, V. Design for the Real World. Nova York: Pantheon
Books, 1971.

REIS, D. Product Design in the Sustainable Area. Taschen, 2010.

SOLA, Ignacio. Disefio Industrial en Euskadi. ITEM, 2013.

VERE, I. de. «Industrial Design 2.0: A Renaissance». A: International
Conference on Engineering and Product Design Education, Ir-
landa, 5-6 setembre 2013.

109



