Programa de asignatura:

®
1. Nombre de la asignatura: Taller Encararé 1: Creatividad e Innovacion

2. Créditos: 5 créditos

3. Objetivos:

Promover el relacionamiento de los estudiantes con diferentes actores
socioecondmicos nacionales, apuntando a que el estudiante entienda los
problemas de estos actores y busque soluciones a los mismos.

Incentivar la creatividad y el trabajo en equipo multidisciplinario en el proceso de
planteo preliminar de soluciones tecnoldgicas innovadoras.

Desarrollar habilidades de comunicacion oral y escrita.

Fomentar la actitud emprendedora, buscando que el estudiante piense en
soluciones econdmicamente viables y que entienda los diferentes aspectos que
influyen en la generacion de un nuevo emprendimiento a partir del desarrollo de
un producto.

4. Metodologia:

La asignatura consistird en varios médulos, donde se alternaran clases tedricas
con talleres, donde los estudiantes realizaran tareas especificas bajo la guia de
los docentes. También se realizaran charlas con emprendedores y creativos de
ingenieria, diseno y otras areas.

Se trabajara en equipos, conformados por los docentes, de 4 a 6 personas.
Cada uno de ellos tendra un tutor docente asignado.

Cada equipo de estudiantes tendra asignada un &rea de frabajo (agro, salud,
vivienda, discapacidad, ambiente, audiovisuales, etc), donde debera detectar
necesidades u oportunidades, a través de reuniones, entrevistas, etc, con
actores relevantes (personas e instituciones), asi como busqueda de informacion
bibliografica. A partir de las mismas, los estudiantes definiran precisamente los
problemas relevados.

En sesion plenaria, los problemas seran presentados y discutidos. Luego, cada
equipo con su tutor elegiran 2 o 3 de ellos para trabajar en las siguientes etapas.
Los estudiantes disenaran esquematicamente soluciones alternativas para los
problemas elegidos, usando metodologias creativas y realizando bulsquedas
bibliogréficas y de patentes. Estas soluciones seran discutidas con algunos de
los actores entrevistados previamente, y luego presentadas en una sesion
plenaria.

En ésta dltima, se eligird una de ias soluciones, para realizar un diseno refinado.
Entregables finales:



5. Temario:

Maodulos:

o Versiéon reducida del disefio (maqueta, preprototipo, prototipo
software o prototipo funcional segin el caso). Alternativamente el
disefio sera documentado en forma escrita como una patente.

o Proyecto de acuerdo a las pautas corrientes en los fondos
concursables disponibles para el desarrollo de prototipos (por
ejemplo, el Programa de Apoyo a la Investigacion Estudiantil de
CSIC, o el Fondo de Desarrollo de Prototipos de la Fundacion
Ricaldoni).

Presentacion de la asignatura. Formacion de equipos y areas de trabajo. (2 hs)
Formulacién de problemas y deteccién de necesidades. Presentacion tedrica,
simulacién con cliente (juego de roles), diagrama de espina de pescado
(Ischikawa). (3 hs)

Trabajo en equipo. Presentacién tedrica, trabajo en el foro del curso (discusion
sobre caracteristicas deseables de un equipo), taller, liderazgo.

Propiedad intelectual. Presentacion tetrica, trabajo en laboratorio de software
con bases de datos de patentes (buscando las relacionadas al area de trabajo),
consideraciones generales acerca de la redaccion de una patente. (4 hs)
Presentacion plenaria de necesidades y oportunidades relevadas. (2 hs)

Proceso de disefo. Presentaciones tedricas y talleres (SCAMPER, técnica KJ,
brainstorming, resignificacion de objetos). (7 hs)

Presentacién de soluciones alternativas. (2 hs)

Hardware y software para implementacion de prototipos. Presentacion tedrica y
trabajo de taller. (4 hs)

Presentacion final de solucion refinada y preprototipo. (2 hs)

6. Bibliografia:
Product design and development, 3rd ed., K.T. Ulrich y S.D. Eppinger, McGraw-Hill, 2003.
ISBN: 0071232737.

7. Conocimientos previos exigidos y recomendados: Para las carreras de Ingenieria, se
requiere una cierta formacién basica que facilite la comprension de sistemas fisicos, la de su
modelado asi como una minima capacidad de abstraccion. Asimismo se requieren los
fundamentos de la formacion basico-tecnoldgica.

Para otras carreras (Disefio Industrial, Ciencias Econdmicas, Quimica, entre otras) se
especificara en cada caso.



ANEXO (para Ingenieria Eléctrica)
Materia: Practica de la Ingenieria Eléctrica

Previaturas: 70 créditos en la materia Matematica, 50 en Fisica, 10 en Informaética, 7 en
Ingenieria y Sociedad. Curso aprobado de Disefio Légico.

Cupos: Minimo 8 personas, maximo a determinar afo a afo.

Evaluacion: La aprobacion del curso se basara en un concepto global que tendrd en cuenta: el
desempeno del grupo en el semestre, el desempefio individual, el disefio desarrollado, las
entregas y defensas orales realizadas. Estas Ultimas refieren a: definiciébn de problemas y

oportunidades, patente con la solucion refinada del problema escogido, proyecto de
investigacion estudiantil.
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