PROGRAMA DE CURSO

PROYECTO DE INNOVACION EN INGENIERIA Y CIENCIAS

A. Antecedentes generales del curso:

Departamento | AREA DE INGENIERIA Y CIENCIAS

Nombre del . . Lo
Proyecto de Innovacién en Ingenieria y Ciencias

curso

Norrjbre en Innovation Project in Engineering and Science

Inglés

odi |

Codigo  del| 150 Créditos 3

curso

Horas D.ocenC|a - Trabajo
Tipo X Auxiliares

semanales personal
Taller

Caracter del | Obligatori X Electivo

curso o

Requisitos CD1100 - Desafio de Innovacion en Ingenieria y Ciencias

B. Propdsito del curso:

El curso Proyecto de Innovacion en Ingenieria y Ciencias tiene como propdsito que el estudiante
reconozca y entienda un problema de manera fundada y dimensionada, levantando vy
gestionando herramientas y fuentes de informacidn, en torno a un contexto y usuario, lo cual le
permitird encontrar a través de herramientas de validacion y experimentacién, espacios de
oportunidad explorando nuevas perspectivas o puntos vista del problema definido inicialmente.
El estudiante logrard definir un problema y un desafio reencuadrado lo que le permitird
comunicar un proyecto conducente al desarrollo de soluciones con base tecnoldgica.

El estudiante a través del uso de herramientas analogas y digitales lograra conceptualizar y
materializar una propuesta de solucion, desarrollando prototipos de resolucién baja y media que
sometera a pruebas y validaciones de funcionalidad y usabilidad con pares y usuarios, lo cual le
permitird presentar una propuesta final que integre lo aprendido a través de las iteraciones,
comunicando y documentando el proceso creativo llevado a cabo.

El curso tributa a las siguientes competencias especificas (CE) y genéricas (CG) de Plan Comun:

CES8: Concebir y disefiar un proyecto con criterio de innovacion, que considere las necesidades
del usuario, utilizando herramientas tecnoldgicas para optimizar el uso de recursos y del tiempo.

CG1: Comunicacidn académica y profesional:

Leer y escuchar de forma analitica diferentes tipos de textos pertinentes para su formacion.
Asimismo, expresar de manera eficaz, clara e informada sus ideas, en situaciones académicas
formales, tanto en modalidad oral como escrita, en lengua espanola.




CG2: Compromiso Etico:

Reflexionar sobre el propio actuar y sus consecuencias, en el marco de la honestidad, la
responsabilidad y el respeto, buscando la excelencia y rigurosidad en su proceder en contextos
académicos, en las relaciones interpersonales y con su entorno.

CG3: Trabajo en equipo:

Interactuar y colaborar activamente con el equipo para trabajar en tareas conjuntas,
demostrando responsabilidad, autoexigencia, disposicién para escuchar y aceptar opiniones
diversas frente al cumplimiento de la tarea.

CG4: Innovacion

Demostrar pensamiento asociativo al observar, cuestionar y explorar alternativas, valorando el
conocimiento distinto al propio como fuente valida para generar procesos de busqueda y
descubrimiento de soluciones novedosas a problemas o necesidades.

C. Resultados de aprendizaje:

Competencias Resultados de aprendizaje
especificas Proyecto de Innovacion
CE8-CG4 RA1: Describe el desafio y el tema con el que se vincula, sobre la base de evidencias
generadas desde una indagacién formal actualizada.

RA2: Define con precisidn el problema a resolver, fundamentado en la descripcion
compleja de la necesidad en la interpretacion del usuario y de su contexto
tematico.

RA3: Propone con precisidon una idea a nivel conceptual para solucionar el problema,
basada en los atributos de performance o de usabilidad jerarquizados y que
responde a un contexto y a un usuario correctamente definidos.

RA4: Materializa las ideas definidas a nivel conceptual, a través de un proceso de
prototipado, donde comunica, representa, materializa, pone a prueba y testea
una idea conceptual, atributo, funcionamiento basico de una parte o todo el
sistema solucioén, a nivel de su performance o usabilidad.

Competencias

Genéricas
CG1 RA5: Redacta, de manera sintética y precisa reportes de avance e informes con
lenguaje técnico sobre las diversas fases de la innovacidn, siguiendo reglas de
citado.

RA6: Utiliza en forma basica y adecuada elementos propios de la comunicacién oral:
diccion, contacto visual y manejo del tiempo.

CG2 RA7: Acoge y valora las opiniones y visiones diversas, respetando a las personas con
las que interactia. Mantiene una actuacion responsable y honesta, evitando
plagios, suplantaciones o copias, identificando y reconociendo sus errores.

N



CG3 RA8: Organiza tareas, plazos y roles en el trabajo en equipo, monitorea su ejecucién y
la sus pares. Mantiene interacciones respetuosas entre sus pares, resolviendo
constructivamente los conflictos que surjan Analiza criticamente su desempefio
y retroalimenta el desempefio de sus pares.
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D. Unidades tematicas:

Numero

1.1.

1.2.

1.3.

1.4.

15.

RA al que tributa

Contenidos
Marco de antecedentes que
vislumbre espacios de
oportunidad en un  marco

contextual previamente definido.

Justificacion cualitativa y
cuantitativa del problema:
reconocimiento y definicidon de un
usuario y contexto utilizando
metodologias y herramienta de
observacién.

Identificacion de las soluciones
existentes, de la base tecnoldgica
que la sustenta y la brecha
detectada.

Definicion de un problema a partir
de una estructura determinada
que de cuenta del foco, contexto,
usuario y necesidad.

Documentacion, uso de bitacora.

Duracion en
semanas

Nombre de la unidad

Definicion Desafio
Preliminar

Indicador de logro

El estudiante:

1.

Gestiona fuentes de informacién para justificar
potenciales oportunidades de proyecto.

Utiliza y gestiona herramientas de observacién y
registro vivencial para desarrollar una
aproximacién empadtica hacia el usuario y el
contexto.

Define un problema en un contexto complejo a
partir de la gestion de informacién que permite
dimensionar su posible impacto.

Elabora juicios de la informacion explicita y los
supuestos que la sustentan.

la tendencia social, cultural,
tecnolégica de Chile,
la situacidon tecnoldgica

Indaga sobre
productiva y
contrastandola con
mundial.

un problema,
oportunidad que

Valida empiricamente
reflexionando sobre la
representa resolverlo.

. Comunica de manera efectiva un problema

validado, con el propdsito de validar supuestos
criticos.

Intercambia con sus pares, profesores, otros
profesionales y actores relevantes
conocimientos, ideas sobre diferentes desafios
profesionales.

Cumple obligaciones y acuerdos, respetando los
compromisos adquiridos en sus actividades
académicas.

10.Respeta las ideas y opiniones de otros para

definir acuerdos sobre la actividad a cumplir por
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el equipo, en un proceso de escucha activa de
sus compaferos.

11. Comparte al equipo informacion,
conocimientos y experiencias de forma clara
y precisa para aportar al logro de los
objetivos comunes.

12. Escucha de manera activa y respeta turnos
de habla en conversaciones.

13. Participa en discusiones, respetando otros
puntos de vista y entregando su visidn sobre
el tema.

14. Registra informacién indivudual solicitda en
la bitacora de seguimiento del curso

Textos complementarios:
(1) Think like an Engineer, Al-Atabi Mushtak,
2014
(2) Human Centered Design, Toolkit, IDEO, 2011
(3) The Innovator’s Method, Nathan Furr, Jeff
Dyer

Bibliografia de la unidad

‘ Numero RA al que tributa Nombre de la unidad Duracion en semanas ‘

RA2 Reencuadre y Resignificacién del
Desafio

Contenidos Indicador de logro

2.1.Tensionar el problema a | El estudiante:
través de validacion de
hipdtesis criticas, nuevas 1. Utiliza herramienta para validar hipdtesis de problemas
perspectivas y puntos de definidos desde el perfil del usuario y su contexto a partir
vista. del proceso de observacién.

2.2.Gestion de experimentos 2. Re-encuadra el desafio de acuerdo a la sintaxis dada,
para validar supuestos interpretando la informacién recogida en la observacion.
criticos con respecto al
problema:  matriz de | 3- Asigna un nuevo significado al problema, a partir de su

experimentacion. observacion.
2.3.Integracién de insights 4. Sintetiza la informacién recopilada mediante las

estratégicos y punto de conexiones en el procesamiento de la informacién y la
validacién de hipotesis.




vista.
2.4. Definicion Desafio
Reencuadrado.
2.5.Comunicacion del

problema al que buscan
dar solucién de manera
fundamentada.

5. Desarrolla una linea de exposicion para explicar el
problema y el desafio re-encuadrado.

6. Intercambia con sus pares, profesores, otros
profesionales y actores relevantes conocimientos, ideas
sobre diferentes desafios profesionales.

7. Cumple obligaciones y acuerdos, respetando los
compromisos adquiridos en sus actividades académicas.

8. Considera la opinion de los demas, también cuando ella es
divergente, aportando a la construccién de un clima de
tolerancia en la convivencia.

9. Respeta las ideas y opiniones de otros para definir
acuerdos sobre la actividad a cumplir por el equipo, en un
proceso de escucha activa de sus compafieros.

10.Comparte al equipo informacidn, conocimientos vy
experiencias de forma clara y precisa para aportar al logro
de los objetivos comunes.

11.Escucha de manera activa y respeta turnos de habla en
conversaciones.

12.Participa en discusiones, respetando otros puntos de vista
y entregando su vision sobre el tema.

Bibliografia de la unidad

Textos Complementarios:

(1) Think like an Engineer, Al-Atabi Mushtak, 2014
(2) Human Centered Design, Toolkit, IDEO, 2011




RA al que tributa \
R3

Numero

Contenidos

3.1 Proceso de
conceptualizacion,

herramientas para definicion
de atributos, rasgos formales
y caracteristicas de una

solucion.

3.2 Estudio del estado del arte y
referentes de acuerdo a la
problematica y los atributos
de la solucion.

3.3Proceso creativo,
herramientas analogas vy
digitales para prototipar en

baja y media resolucién
(dibujo a mano alzada,
esquemas, mockups,

storyboards, (qué significa)
maquetas, modelado 3D e
impresién 3D).

ffm =

Bibliografia de la unidad

Nombre de la unidad Duracidon en semanas
Conceptualizacion y

materializacion

Indicador de logro

El Estudiante:

1. Conceptualiza y define los atributos de una solucidn, los
cuales traduce en rasgos formales y luego en
caracteristicas fisicas de un modelo.

. Recoge y analiza el estado del arte, de acuerdo a la
problematica y atributos de la solucién.

. Experimenta con diversos materiales y geometrias,
pasando del plano al volumen.

3. Utiliza herramientas de prototipado para materializar
atributos de una solucidn, tanto en 2D como en 3D, y
combinando soportes andlogos con digitales.

5. Cumple obligaciones y acuerdos, respetando los

compromisos adquiridos en sus actividades académicas.

. Considera la opinién de los demads, también cuando ella
es divergente, aportando a la construcciéon de un clima de
tolerancia en la convivencia.

Intercambia con sus pares, profesores, otros
profesionales y actores relevantes conocimientos, ideas
sobre diferentes desafios profesionales.

8. Respeta las ideas y opiniones de otros para definir
acuerdos sobre la actividad a cumplir por el equipo, en
un proceso de escucha activa de sus companieros.

9. Comparte al equipo informacién, conocimientos vy
experiencias de forma clara y precisa para aportar al
logro de los objetivos comunes

Textos Complementarios:

(3)Disefio de producto: CAD y Prototipado Rapido, Douglas
Bryden, 2014

(4) Disefio de producto: Maquetas y Prototipos, Bjarki
Hallgrimsson, 2016



https://www.amazon.es/s/ref=dp_byline_sr_book_1?ie=UTF8&field-author=Douglas+Bryden&search-alias=stripbooks
https://www.amazon.es/s/ref=dp_byline_sr_book_1?ie=UTF8&field-author=Douglas+Bryden&search-alias=stripbooks
https://www.amazon.es/s/ref=dp_byline_sr_book_1?ie=UTF8&field-author=Bjarki+Hallgrimsson&search-alias=stripbooks
https://www.amazon.es/s/ref=dp_byline_sr_book_1?ie=UTF8&field-author=Bjarki+Hallgrimsson&search-alias=stripbooks

R4

Contenidos

4.1. Iteracion y validaciones de
hipétesis de disefio con
usuarios, ya sea de
atributos de usabilidad o
de funcionalidad, e
incorporacién de
principios cientificos de la
ingenieria.

4.2. Andlisis de factibilidad
técnica.

Nombre de la unidad Duracidon en semanas
Validaciones e iteraciones.

Indicador de logro

El estudiante:
1. Utiliza herramientas de prototipado para comunicar
ideas, jerarquizando y relevando atributos de la solucién.

2. Utiliza herramientas de prototipado para iterar y validar
hipétesis de disefio, sometiendo a prueba los prototipos
con pares y usuarios, ya sea con atributos de usabilidad o
funcionalidad.

3. Integra resultados de testeos en prototipos mejorados.
4. Documenta el proceso creativo en todas sus etapas.

5. Cumple obligaciones y acuerdos, respetando los
compromisos adquiridos en sus actividades académicas.

6. Intercambia con sus pares, profesores, otros profesionales
y actores relevantes conocimientos, ideas sobre diferentes
desafios profesionales.

7. Respeta las ideas y opiniones de otros para definir
acuerdos sobre la actividad a cumplir por el equipo, en un
proceso de escucha activa de sus compafieros.

8. Comparte al equipo informacién, conocimientos vy
experiencias de forma clara y precisa para aportar al
logro de los objetivos comunes.

9. Analiza, de forma reflexiva, el impacto de una propuesta o
proyecto de ingenieria, considerando sus efectos sobre el
medio natural, cultural y social.

Bibliografia de la unidad

(5) Métodos de investigacion para el disefio de producto,
Alex Milton, Paul Rodgers, 2013
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E. Estrategias de ensefianza:

El curso se estructura en base a distintas metodologias que fomenta la participacién del

estudiante e incluyen principalmente:

Método proyecto
Trabajo de taller
Lecturas

Salidas a terreno
Entrevistas con expertos
Exposiciones personales

F. Estrategias de evaluacion:

La propuesta de evaluacion es de proceso y considera distintas instancias, entre las que

pueden mencionar:
e Bitacoras donde se plasman los aprendizajes y ejercicios personales (30%)
® Presentaciones orales de los avances del proyecto (30%)
e Contribucidn al proceso de aprendizaje del curso (10%)
e Exposicion final de resultados (30%)

se

G. Recursos bibliograficos:

Textos Complementarios:

(1) Al-Atabi Mushtak (2014) “Think like an Engineer”.

(2) Toolkit, IDEO., (2011) Human Centered Design,

(3) Douglas Bryden (2014) “Disefio de producto: CAD y Prototipado Répido”.
(4) Bjarki Hallgrimsson (2016) “Disefio de producto: Maquetas y Prototipos”.

(5) Milton A., Rodgers P., (2013) “Métodos de investigacion para el disefio de producto”



https://www.amazon.es/s/ref=dp_byline_sr_book_1?ie=UTF8&field-author=Douglas+Bryden&search-alias=stripbooks
https://www.amazon.es/s/ref=dp_byline_sr_book_1?ie=UTF8&field-author=Bjarki+Hallgrimsson&search-alias=stripbooks
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H. Datos generales sobre elaboracién y vigencia del programa de curso:

Vigencia desde: Primavera 2019

Elaborado por: Open Beauchef (OpenLab-FabLab)

Validado por: CTD de los departamentos, Eugenio Bravo, Coordinador

Revisado por: Area de Gestién Curricular (AGC)
Area de Ingenieria y Ciencias
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