INNOVACION DOCENTE

DE ESADA

CURSO 22/23




Editores

PhD. José Antonio Gonzdlez Casares / Codi-
rector de ESADA

Carmen Gémez Vélez / Codirectora de ESADA

Participantes

Myrta Lavesa Vico

Ramén Ortiz Garcia

Giovanni Arturo Viteri Cafias
Samuel Funes Garrido

Luis Lara Medina

Lorena Ruiz Lépez

Maria Dolores Gutiérrez Guerrero
Carmen Gémez Vélez

Fernando Ortega Camacho

Direcciéon

C/ Trinidad, 4
CP. 18001

Telf. 958 29 28 44

Disefio
Alejandro Pérez Garijo / Disefiador gréfico en
ESADA

Gestion Informdtica
Clemente Solana Molina / Programador en
ESADA

ESADA Design Press
Depésito legal: GR244 - 2024
ISSN: 3020 - 5476

PROYECTOS

INNOVACION DOCENTE

DE ESADA

CURSO 22/23

ESADA Design Press



PID - PROYECTOS DE INNOVACION DOCENTE DE ESADA CURSO 22-23

ESADA DESIGN PRESS

http://doi.org/10.58534/8s2Q5ijySo
giovanniviteri@esada.es samuelfunes@esada.es
Giovanni Viteri Samuel Funes

LA ORGANIZACION
MATRICIAL DEL DISENO
DE UN VEHICULO

USO DEL ESCANER E IMPRESION 3D
PARA MEJORAR EL APRENDIZAJE DE
DISENO TECNOLOGICO

Resumen. Este proyecto se enfoca en aplicar la metodologia de Aprendizaje Basado en Proyectos
(PBL) en el Grado de Disefio de Producto, convirtiendo una clase en un estudio de disefio de
automocién mediante el aprovechamiento de las tecnologfas de fabricacion digital. La innovacién
docente se centra en la organizacién matricial del proyecto, que busca eficiencia en el equipo me-
diante la asignacién combinada de tareas, integrando procesos de fabricacién digital como el esca-
neado 3d y la impresién 3d. El objetivo es impulsar la innovacién tecnolégica, ofrecer educacién
de alta calidad y fomentar el pensamiento tecnoldgico en los estudiantes de disefio de producto.
El proyecto especifico implica la creacién de un disefio especulativo de una motocicleta para el
afo 2030, donde la movilidad sostenible y el Internet de las cosas son centrales. Los estudiantes
trabajan en equipo, dividiéndose en el equipo de produccidn, encargado del disefio y desarrollo del
concepto hasta el prototipado, y el equipo de comunicacién, responsable de la estrategia de marca,
la experiencia del usuario (UX) y el plan de comunicacién. La creacién de un video del proyecto
ha sido valiosa para los estudiantes, permitiéndoles internalizar el proceso al documentar y explicar

lo aprendido.

Palabras clave: Disefio de motos, fabricacidn aditiva, tecnologfas en la educacién, escéner 3d,
impresién 3d, fabricacién digital, disefio especualtivo

Abstract. This project focuses on applying the Project Based Learning (PBL) methodology in the
Product Design Degree, turning a classroom into an automotive design studio by leveraging digital
fabrication technologies. The teaching innovation focuses on the matrix organisation of the project,
which secks team efficiency through the combined assignment of tasks, integrating digital manufac-
turing processes such as 3d scanning and 3d printing. The aim is to drive technological innovation,
provide high quality education and foster technological thinking in product design students.

The specific project involves creating a speculative design of a motorbike for the year 2030, where
sustainable mobility and the Internet of Things are central. The students work in a team, divided
into the production team, responsible for the design and development of the concept through proto-
typing, and the communication team, responsible for the brand strategy, user experience (UX) and
commaunication plan. The creation of a video of the project has been valuable for the students, allowing
them to internalise the process by documenting and explaining what they have learned.

Keywords: Motorcycle design, additive manufacturing, technologies in education, 3d scanner, 3d

printing, digital fabrication, specific design
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1. INTRODUCCION Y
OBJETIVOS

La experiencia del docente Giovanni Viteri
como participante en el Human Exploration
Rover Challenge de la NASA en 2018 y el ante-
rior Proyecto de Innovacién Docente (PiD) “La
Ingenierfa Inversa como Herramienta Creativa
en el Proceso de Disefio” en el 2022, animaron a
los participantes a proponer una experiencia in-
mersiva que conjugara el trabajo en equipo con
la implementacién de diversas herramientas para
la fabricacién digital. Este PiD mencionado an-
teriormente logré muy buenos resultados, con
una mejora notable en el manejo del software
de modelado Disefio Asistido por Computador
(CAD) por parte de los estudiantes. El avance
hacia una infraestructura cada vez mds completa
por parte de ESADA, nos compromete a imple-
mentar nuevas estrategias y procedimientos para
sacar provecho de dicha infraestructura.

¢Por qué constituye una oportunidad de in-
novacién educativa? Porque permite agilizar
un proceso de semanas, a tan sélo unos difas,
incluso unas horas. Esto hace que pueda ser
viable crear un proyecto académico de un pro-
ducto tecnoldgico y abordarlo en su totalidad.
También hace posible que el alumnado inte-
riorice el uso de las tecnologfas digitales en el
proceso de disefio, algo indispensable actual-
mente en el disefio y desarrollo de productos
tecnoldgicos. De este modo se puede aprove-
char estas tecnologfas para el encuentro entre
conocimientos técnicos y procesos creativos.
(Liu & Schonwetter, 2004).

Otro elemento fundamental que permitia el
planteamiento de este proyecto, es la existencia
de Fab-Lab de ESADA, dénde se dispone de un
espacio - taller, con herramientas de fabricacién
digital como la impresora 3d y el esciner 3d. De
este tipo de espacios creados para la innovacién
docente, tenemos el antecedente primigenio del
FabLab ideado por el fisico del MIT, Neil Gers-
henfield en el afio 2000 (Bonetet al, 2017) Desde
esa fecha no han dejado de aprovecharse las po-
sibilidades de este tipo de entornos educativos.
Especialmente con el fin de ayudar al alumnado
a adquirir estrategias y mecanismos innovado-
res para resolver problemas, poniendo en valor
el pensamiento creativo (Liu & Schonwetter,
2004). En concreto se puede ver la mejora en las
competencias de modelado 3d y CAD, cuando

se trabaja con la impresién 3d, ya que el alum-

nado tiene una mayor motivacién para la mejora

del manejo del software. (Nolla et al, 2021).

No olvidemos que otra razén para la realiza-
ci6én de este proyecto es el abaratamiento, en afios
recientes, del hardware y el software necesarios
para el uso de las tecnologfas digitales. El cual ha
hecho posible implementar en el imbito académi-
co, tecnologfas que hace décadas eran inviables en
una escuela de disefio (Bonet et al, 2017).

Como referente de proyecto de innovacién con
un enfoque similar, podemos nombrar el llevado
acabo en la Universidad Complutense de Madrid
titulado: “Tecnologfas de Disenio y Fabricacién
Digital de Bajo Coste para el Fomento de la Com-
petencia Creativa”, en el que usan el esciner 3d y
la impresién 3d, como medio para el desarrollo de
un ejercicio creativo en el que escanean las caras de
los alumnos y generan unos mufiecos articulados
impresos en 3d (Bonet et al, 2017).

El PiD va dirigido al alumnado de 3¢ del
curso 2022-2023, en el segundo cuatrimestre.
Coincidiendo con el 4 proyecto titulado: “Di-
sefio de Producto Tecnoldgico. Una mirada al
futuro”. Se plantea la temdtica del disefio de
una motocicleta. Se trata ademds de un proyec-
to en grupo, donde participa toda la clase.

Los objetivos planteados a nivel de este pro-
yecto son:
1.Proporcionar a los estudiantes una visién

general del proceso de disefio y desarrollo

de un producto tecnoldgico en un entorno
multidisciplinar.

2.Desarrollar los modelos y prototipos necesa-
rios para cubrir la ruta digital posible dadas las
condiciones tecnoldgicas a disposicién.

3.Crear un impacto notable en la difusién del
proceso y sus resultados.

El sistema de evaluacién de los objetivos se
describe con S criterios:

* Los estudiantes asumen los roles correspon-
dientes en el proceso de disefio y desarrollo
del producto, basados en departamentos
clave, como son: Departamento de Gestién
legal y financiera, Departamento de produc-
cién y Departamento de comunicacién, a su
vez cada estudiante est4 inscrito en una fun-
cién propia de disefio.

* Los estudiantes aplican el conocimiento
adquirido en ingenierfa inversa, logrando la
obtencién de capturas tridimensionales de
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los sistemas y subsistemas que componen el
producto de disefio para el desarrollo de mal-
tiples maquetas, modelos y prototipos.

* Los estudiantes realizan la validacién de los
sistemas y subsistemas haciendo uso tanto de
los modelos y prototipos como de las técnicas
de validacién de uso que se requieren para la
optimizacién en el desempeiio de los mismos.

* El alumnado estd en capacidad de recrear un
volumen complejo y modificarlo en el am-
biente digital por medio de un programa de
Disefo Asistido por Computador (CAD).

* Se obtienen indicadores cuantificados del
impacto en redes sociales del plan de comu-
nicacién del proyecto.

2. METODOLOGIA Y PLAN
DE TRABAJO

La metodologfa utilizada serd la del PBL, foca-
lizando el contenido de todas las asignaturas en
un proyecto transversal a todas las asignaturas.
planificando una serie de sesiones indispensa-
bles para el correcto desarrollo del proyecto.

Sesion 1. Presentacion del proyecto y el mode-
lo de trabajo, Cétedra de pensamiento sistémico.

Sesion 2. Creacién de los departamentos,
asignacion de responsables e inicio del plan por
departamentos.

Sesion 3. Presentacion del plan estratégico
por departamentos.

Sesién 4. Identificacién de sistemas y sub-
sistemas del vehiculo, asignacién de equipos de
disefio por sistemas.

Sesion 5. Cdtedra de ingenierfa Inversa.

Sesion 6. Presentacién de los componentes
estandar digitalizados, revisién del plan de co-
municacidn.

Sesién 7. Resultados del brainstorming.

Sesion 8. Presentacidn de los indicadores del
Plan de comunicacién.

Sesion 9. Presentacién y correccidn de los in-
dicadores del proyecto de disefio (desempefio).

Sesion 10. Presentacién del disefio del vehi-
culo, balance de gestién por departamentos.

Sesion 11. Asignacién del presupuesto.

Sesion 12. Inicio de la produccién y prime-
ros prototipos.

Sesién 13. Iteracién y mejoras.

Sesion 14. Evaluacion del plan de posiciona-
miento.

Sesi6n 15. Evaluacién de la gestion financiera.

Sesién 16. Reporte téenico del producto y
resultados de la validacidn.

Sesién 17. Evento de presentacién del
producto.

FASE 1 (SESION 1- 8) OBJETIVO 1.

Es destacable de esta fase, la organizacién ma-
tricial del proyecto. Creando en el conjunto
de la clase 3 departamentos: Departamento de
Gestién legal y financiera; Departamento de
produccién y Departamento de comunicacién.
Una vez organizados en grupos de trabajo, se
asignaron tareas propias de cada departamen-
to, asf como elementos comunes y sistemas de
toma de decisiones conjuntas.

Fig 1: Estudiantes del equipo de produccién evaluando cuestiones técnicas del disefio.
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Como se puede observar en la Figura 1, la or-
ganizacién por departamentos facilita la comu-
nicacién y la eficiencia de trabajo en momentos
cruciales del proyecto. Otro elemento clave en
la primera fase es la intervencién del escdner 3d
y el posterior modelado CAD para la toma de
informacién de los estudios tridimensionales de
las primeras propuestas.

Los estudiantes pudieron ir testando medidas
estindar de chasis de motos, con sus propuestas
formales en maquetas. Generando un flujo de
trabajo con maquetas fisicas para como se mues-
tra en la Figura 2 testar ergonomia y voliimenes,
junto con el CAD para detallar piezas técnicas
y mecdnicas con mayor precision. Como se
observa en la Figura 3 Giovanni Viteri en un
workshop de esciner 3d, toma informacién de
la maqueta fisica para una vez procesados como
mallas, después trabajar el volumen en CAD.

Este sistema de trabajo permiti6 acelerar el tiem-
po de conceptualizacién formal, ya que permitié
descartar formas y volimenes que no se adaptan a
los condicionantes técnicos de la moto. Asi como
encontrar aquellos elementos que dejaban un es-
pacio a la creatividad y la intervencién.

Como se observa en la Figura 4, este formato
de proyecto, permite al docente interaccionar
de forma mucho mds directa, porque puede
formar parte del equipo de disefio y explicar
conceptos de forma prictica. A la vez que con-
sigue que el estudiante asuma el rol de su depar-
tamentoy adquiera las competencias necesarias
para realizar sus tareas correctamente.

En este punto podemos decir que el Objetivo
1 del proyecto se ha logrado, segun los criterios
de evaluacién 1- 3.

Fig 2: Testeo inicial de medidas antropométricas
del chasis.

Fig 3: Giovanni Viteri usa el escdner de luz estructu-
rada junto con estudiantes para tomar informacién de
una maqueta de volumen.

Fig 4: Docente y estudiante evaldan detalles del
disefio del asiento con materiales simples, como cartén
y espuma.
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FASE 2 (SESION 9 - 13) OBJETIVO 2.

Una parte fundamental de este proyecto, era el
avance en el manejo de herramientas 3d CAD,
con el fin de disefiar productos complejos, pro-
totipar y disefiar en detalle. Para ello la impresién
3d y el prototipado 3d jugaron un papel funda-
mental. Especialmente el departamento de pro-
duccién se encargd del modelado de todas las

Fig 5: Render sin texturas del concepto final de la moto.

piezas y se combiné un sistema de prototipado
mixto, donde se usé clay industrial para el mode-
lado orgénico del carenado junto con la impre-
sién 3d para piezas més técnicas y/o mecdnicas.

El uso de render como prototipado digital,
fue un aspecto clave para la definicién del disefio
final de la motocicleta, Como se observa en las
Figuras S, 6y 7.

S T e~
L e lsie sl Sy
=L avadi2-"

Fig 6: Vista explosiva de la motocicleta con texturas y materiales.
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Fig 7 y 8: Vistas de detalle, de soluciones tecnoldgicas, funcionales y estéticas para la moto propulsada por un

motor de hidrégeno.

Respecto a la evaluacién del objetivo 2, me-
diante los puntos de evaluacién 3 y 4, podemos
decir que los estudiantes han logrado adquirir
competencias CAD avanzadas y llegar a plantear
en detalle el disefio de todos los subsistemas de
la motocicleta. No s6lo han usado prototipos de
impresién 3d, sino también con el uso del proto-
tipado de simulacién 3d.

FASE 3 (SESI()N 13-17)
Aungque se haya dividido por fases en este ar-
ticulo, el trabajo realizado en la Fase 3, se ha

realizado desde el principio del proyecto, y es
que el equipo de comunicacién ha sido el que
ha marcado la estrategia de producto, el que
ha creado la marca, la integracién del produc-
to digital y la estrategia de comunicacién del
proyecto. Es de este departamento no sélo la
labor de difusién en redes sociales, sino tam-
bién el registro del trabajo en el proyecto. Es
de destacar el video documental del alumno
Erasmus Tomasso Cora.

Enlace al video en el canal de YouTube de

ESADA: https://youtu.be/EOMyg3kTinY
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Con respecto al objetivo 3, podemos decir que
el contenido generado es de gran calidad, aunque
no ha habido una muestra lo suficientemente
amplia como para poder evaluar la repercusién
del proyecto. Por lo que podriamos calificar este
objetivo como no desarrollado en su totalidad.

EVALUACION DE RESULTADOS

El motivo de desarrollo de este proyecto era: “In-
novar con la tecnologfa para ofrecer una educa-
cién de alta calidad y la Implantacién del pensa-
miento tecnolégico en los estudiantes de disefio
de producto.

Fig 9: Identidad visual creada por el departamento de
comunicacion.

En este sentido se ha conseguido con el proyec-
to, dotar al alumnado de mayor conocimiento y
entendimiento de la complejidad de manejar el
disefio de un producto tecnolégico. El alumna-
do ha podido experimentar con procesos de dise-
fio como la ingenierfa inversa y procesamientos
tecnoldgicos digitales como la impresién y esca-
neo 3d. De esta forma lo que en base tedrica serfa
un producto muy complejo, se ha abarcado con
un enfoque mds prictico y experimental gracias
a las tecnologfas digitales. Se ha logrado un pro-
yecto de diseflo de automocién avanzado, una
motocicleta, en prototipo fisico y en forma de
modelos y simulaciones 3d.

3. CONCLUSIONES

Los alumnos han experimentado el trabajar en
equipo en un proyecto transversal de corte tec-
noldgico y con un enfoque prictico. Han po-
dido apreciar las tareas de distintos roles dentro

de un equipo multidisciplinar de disefio, adqui-
riendo autonomia en el proceso y acelerando el
aprendizaje de los contenidos.

Hay que continuar aprovechando las oportu-
nidades que brinda un espacio como el Fab-Lab,
para la innovacién y el uso de tecnologfas digita-
les, junto a la formacién e investigacién de equi-
pos docentes en este 4mbito. Este serd un factor
clave para la mejora en la calidad de la educacién

llevada a cabo en ESADA.
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