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1. Introdución 

Le e escribe 

Despois de ler a información sobre algúns dos teóricos máis importantes 
sobre a metodoloxía do deseño, fai un resumo das ideas máis importantes. 

Información 
O deseño non é só o produto final, senón que é un proceso con fases que abarcan 
dende a identificación da necesidade ata o resultado final. Deseñar é unha tarefa 
difícil que require dunha planificación o máis ordenada posible. Así, o emprego 
dunha metodoloxía dará paso a un traballo máis eficiente e a uns mellores 
resultados.  



 

 

   

Queres saber que ten que ver unha receita de cociña co 
proceso de deseño? 

Bruno Munari emprega o símil da receita de cociña para explicar o proceso de 
deseño. 

 Definición de problema> Arroz verde con espinacas para catro persoas 



 Elementos do problema>arroz, espinacas, xamón, aceite, sal, pementa. 
 Recopilación de datos> alguén xa o fixo antes? 
 Análises de datos>como o fixo? Que podo aprender de el? 
 Creatividade> como se pode conxugar todo dunha forma correcta? 
 Materiais e tecnoloxía> que arroz? que pota? que lume? 
 Experimentación> probas e ensaios. 
 Modelos>mostra definitiva. 
 Verificación> ben. vale para catro persoas. 
 Debuxos construtivos 
 Solución= arroz verde servido nun prato quente. 

 
Bruno Munari: ¿Cómo nacen los objetos? Apuntes para una metodología 
proyectual. Editorial Gustavo Gili,2004. Páx.64. (Tradución propia) 

  

 

Busca 

Busca información sobre Bruno Munari e escribe un texto sobre a súa 
labor artística e profesional. Podes consultar esta páxina sobre a 
exposición da súa obra en España. 

2. Fases do proceso de deseño 

Reflexión 

 Cres que é necesario un método para facer un deseño? 
 Como procedes ti? 

Información 

Existen varias fases ao longo do deseño e realización do produto: 

Fase de definición do problema e análise 

  É un paso decisivo  no proceso de deseño. Definir as necesidades que se van 
cubrir co produto, que obxectos parecidos existen xa,  que tipo de usuarios 
potenciais terá, aspectos ecolóxicos e de relación coa contorna, factores 
económicos, de transporte, etc.  Así mesmo hai que marcar os límites ou 
restricións como normativas, condicionantes de fabricación, etc. 

https://www.march.es/es/madrid/exposiciones/bruno-munari


  O briefing é un documento que se emprega no deseño para obter información 
sobre a empresa ou cliente que encarga un traballo ou produto. Neste vídeo 
Cómo hacer un briefing para un cliente de  Diana Fernández podes ver máis 
información sobre este formulario. 

 

Solucións ao problema 

Os deseñadores deben atopar as solucións posibles ao problema creado. 
Existen varias metodoloxías ou técnicas que se poden empregar para xerar 
ideas como a tormenta de ideas ou brainstorming, as listas controis, diferencias 
semánticos, os  mapas mentais, grupos de discusión, entrevistas... 

 Brainstorming: é unha metodoloxía para traballar en grupo ou de forma 
individual  o desenvolvemento de ideas. Durante un espazo de tempo 
controlado os membros do grupo aportan as ideas que se lles ocorran sen 
que se analicen ou se xulguen no momento. 
Listas de control: é unha lista de preguntas sobre diversos aspectos do 
produto que serve como límite para a súa concepción e desenvolvemento. 

 Diferenciais semánticos: son unha forma de medir o valor connotativo dun 
produto ou dunha imaxe. 

 Mediante enquisas ou outras técnicas sociolóxicas preténdese recoller 
información psicolóxica de determinados aspectos da percepción dos 
usuarios. 

 
Estudo da viabilidade: proceso e custe de fabricación. 

Estudos detallados dos aspectos técnicos, funcionalidade e 
comercialización. 

https://www.youtube.com/watch?v=eqxhZDp7nHM


Fase de desenvolvemento 

Elaboración da proposta 

Bosquexos con diferentes propostas de cores, texturas, tipografías, etc. 

Creación  de modelos ou maquetas e, finalmente de prototipos para avaliar o 
produto. 

Fase de avaliación 

 O produto sométese a probas físicas, mecánicas, térmicas, etc. 

 

Elena Samartino (Fotografía). Pinzas Tong. André Ricard (CC BY-NC-SA) 

Fase de execución 

É a fase final de realización do produto. 

 

  

Elena Samartino. Pinzas Tong. André Ricard (CC BY-NC-SA) 

    

http://creativecommons.org/licenses/?lang=gl
http://creativecommons.org/licenses/?lang=gl


 
  

   
 
 
 

... 

Actividade 

Ponte a proba 

Pregunta 1 

O deseño non precisa dunha metodoloxía, só creatividade. 

Verdadeiro Falso  

Retroalimentación 

Falso 

Falso. O deseño require de método. 

Pregunta 2 

A Hochschule für Gestaltund de Ulm foi unha das escolas que introduciu unha 
metodoloxía nos seus estudos. 

Verdadeiro Falso  

Retroalimentación 

Verdadeiro 

Verdadeiro. Foi unha das primeiras en aplicar unha metodoloxía no proceso. 

Pregunta 3 



Definir adecuadamente o problema que se ten que resolver  é fundamental para 
todo o proceso de deseño. 

Verdadeiro Falso  

Retroalimentación 

Verdadeiro 

Verdadeiro. Identificar o problema é o primeiro paso. 

Pregunta 4 

Hai que elaborar diferentes bosquexos, maquetas e, incluso prototipos, para moitos 
procesos de deseño. 

Verdadeiro Falso  

Retroalimentación 

Verdadeiro 

Verdadeiro. Especialmente no deseño industrial. 

Pregunta 5 

Cómpre someter a avaliación o resultado final do proceso para ver se hai que 
facer correccións. 

Verdadeiro Falso  

Retroalimentación 

Verdadeiro 

Verdadeiro. Moitas veces despois da avaliación hai que corrixir aspectos do deseño. 

Pregunta 6 

O debuxo técnico é necesario para representar os obxectos de deseño industrial. 

Verdadeiro Falso  



Retroalimentación 

Verdadeiro 

Verdadeiro. Temos que coñecer os aspectos básicos dos sistemas de representación. 

Pregunta 7 

As acotacións exprésanse normalmente en cm. 

Verdadeiro Falso  

Retroalimentación 

Falso 

Falso. A medida que se emprega é o mm 

3. Proceso creativo de deseño 

Observa 

Imos ver un exemplo práctico do deseño dun paraugas da profesora María 
Martín Hernández para o IES Monte Castelo 

 

 

María Martín Hernández. Diapositiva1 (CC BY-NC-
SA)  

Imaxes do proceso 

https://www.flickr.com/photos/195591888@N05/52071026926
https://www.flickr.com/photos/195591888@N05/52071026926
http://creativecommons.org/licenses/?lang=gl
http://creativecommons.org/licenses/?lang=gl


  

  

  

  

  

  

  

Diapositiva1.JPG
Diapositiva2.JPG
Diapositiva3.JPG
Diapositiva4.JPG
Diapositiva5.JPG
Diapositiva6.JPG
Diapositiva7.JPG


  

  

  

  

  

  

  

Diapositiva8.JPG
Diapositiva9.JPG
Diapositiva10.JPG
Diapositiva11.JPG
Diapositiva13.JPG
Diapositiva14.JPG
Diapositiva15.JPG


  

  

  

  

Estudo previo 

Observa 

Diapositiva16.JPG
Diapositiva17.JPG
Diapositiva18.JPG
Diapositiva19.JPG


Estudo 
previo: 

Deseño dun 
paraugas 
para o IES 
Monte 
Castelo para 
conmemorar 
unha longa 
etapa de 
Proxectos e 
intercambios 
europeos e 
poder dalo 
como 
agasallo ás 
persoas que 
colaboran co 
centro.  

Faise unha 
análise dos 
paraugas 
existentes no 
mercado, das 
súas formas, 
cores e 
estilos. 

 

 

   



Busca de 
estilos e 
temas. O 
estilo do 
paraugas 
quere ser 
unha síntese 
de varios 
períodos 
históricos que 
reflicta a 
importancia 
do 
coñecemento 
da tradición e 
do pasado 
artístico. 
Profundízase 
nos 
petróglifos e 
na arte 
románica 
pola súa 
importancia 
en Galicia e 
na Arte Pop 
pola súa 
modernidade. 

  

María Martín 
Hernández (CC 
BY-NC-SA) 

 

 

https://www.flickr.com/photos/195591888@N05/
https://www.flickr.com/photos/195591888@N05/


Elaboración de bosquexos 

Observa 

Realización 
de varios 
bosquexos xa 
centrados nos 
temas dos 
petróglifos e 
da arte 
románica, 
especialment
e nos motivos 
circulares e 
elípticos que 
son moi 
simbólicos e 
universais. 

Bosquexos de 
busca da cor 
máis 
axeitada.  

 

 

María Martín 
Hernández (CC BY-
NC-SA) 

 

 
 

 

Elección de tipografía e texto 

Observa 

https://www.flickr.com/photos/195591888@N05/
https://www.flickr.com/photos/195591888@N05/


 

María Martín Hernández (CC BY-

NC-SA) 

Adaptación 

Observa 

 

 

María Martín Hernández (CC BY-NC-SA) 

Produto final 

Observa 

https://www.flickr.com/photos/195591888@N05/
https://www.flickr.com/photos/195591888@N05/


PRODUTO 

FINAL 

María Martín Hernández (CC BY-NC-SA)  

Actividade 

Grupal 

DESEÑO DUN BANCO 

No centro educativo no que estudades queren colocarse varios bancos 
para visibilizar á comunidade LGTBIQ. Realizade un deseño dun dos 
bancos seguindo as fases propostas no apartado de Proceso creativo de 
deseño. 

Aquí tedes dous exemplos de bancos urbanos. Deberedes buscar máis 
modelos para coñecer outras propostas. 

https://www.flickr.com/photos/195591888@N05/
https://www.flickr.com/photos/195591888@N05/
https://www.flickr.com/photos/195591888@N05/
http://creativecommons.org/licenses/?lang=gl
https://www.flickr.com/photos/195591888@N05/


José Antonio Gelado. Banco (CC BY-NC)  Lenina Libre. Bancos (CC BY-NC)  

Elena Samartino. Banco feminista (CC BY-NC-SA)  

4. Representación de obxectos 

Información 

Para poder representar obxectos de forma bidimensional existen diversos 
sistemas de proxección. Un dos máis elementais é o sistema diédrico:  

Sistema diédrico 

Os obxectos represéntanse coas vistas obtidas polas proxeccións ortogonais 
nos planos. Das seis vistas que ten un obxecto só se representan tres: vista 
principal ou alzado, o perfil e a planta. No sistema europeo a planta, se é a 
inferior, sitúase por riba do alzado e por debaixo, se é a superior. O perfil 
esquerdo sitúase á dereita do alzado e o dereito á esquerda. 

 
PLANTA 
INFERIOR 

 

PERFIL 
DEREITO 

ALZADO 
PERFIL 
ESQUERDO 

 
PLANTA 
SUPERIOR 

 

https://www.flickr.com/photos/jagelado/
https://www.flickr.com/photos/jagelado/4464052043/in/photolist-7Ntr9x-9U9mWZ-2UTdF-5629Wf-5ZHWq4-4ZYQm1-JTr7x-5ow9e3-28buFuQ-2qCjNM-a3oySt-4MZMPB-6wqmfU-6a8QMj-2biHfF6-YmEWYq-7WHDiF-e8SCU-8PXPEJ-6sAZNZ-95nYZC-95AvxM-RR7h6b-5tAfh2-Y9qsgt-4EsH9d-8fu9Zt-QX1Jom-8Ejedj-agnoEf-5RL3HL-2iJiVbe-2kSmjnx-2kmCSPa-23As4ym-9t4FmY-q891aa-q2HRbX-q6dp9W-829wVG-qRqupX-8TDY7W-4YX8b-2QmJYw-6bjeYG-3UuRF6-9B7ud6-2UUeg-7oDfKs-3wD8zk
http://creativecommons.org/licenses/?lang=gl
https://www.flickr.com/photos/leninalibre/
https://www.flickr.com/photos/leninalibre/5302853335/in/photolist-95AvxM-RR7h6b-5tAfh2-Y9qsgt-4EsH9d-8fu9Zt-QX1Jom-8Ejedj-agnoEf-5RL3HL-2iJiVbe-2kSmjnx-2kmCSPa-23As4ym-9t4FmY-q891aa-q2HRbX-q6dp9W-829wVG-qRqupX-8TDY7W-4YX8b-2QmJYw-6bjeYG-3UuRF6-9B7ud6-2UUeg-7oDfKs-3wD8zk-2Vuc4-2Qhg8a-fiEug-qwwRoq-7MkeLH-36ToUb-q2Uud3-e6sxbG-NHQGxo-oH3ecm-5RFJAr-fwD9WT-7vaZ8X-95jVMe-cFyMYf-MrVD9L-aBEeuj-a3GYjV-94VkkL-829wxS-2jc69m7
http://creativecommons.org/licenses/?lang=gl
http://creativecommons.org/licenses/?lang=gl


José Luis Navarro Lizandro. Sistema diédrico (CC BY-NC-SA)  

 
Neste enlace podes ver un curso de debuxo técnico sobre os sistemas de 
proxección. 
 
  

Normalización 

Información 

Existen unha serie de normas oficiais que debemos coñecer no debuxo técnico, 
algunhas son internacionais (ISO) e outras de ámbito nacional, como a UNE 
(Norma española). 

A continuación destacamos algunhas útiles para o deseño: 

José%20Luis%20Navarro%20Lizandro
http://creativecommons.org/licenses/?lang=gl
https://www.youtube.com/watch?v=lfILEeW71B4


 

Bosquexos, maquetas e prototipos 

Información 
Os bosquexos son debuxos que axudan no proceso de deseño gráfico para ir 
vendo as diferentes posibilidades e solucións ao problema. É conveniente que 
sexan realizados a escala e que teñan anotacións das medidas, texturas e todos 
aqueles datos que axuden no proceso. Existen diferentes tipos de bosquexos 
que van desde un debuxo rápido ata un  en 3D ou un prototipo. 



María Martín Hernández. cor (CC BY-NC-SA)  

    

https://www.flickr.com/photos/195591888@N05/52071256729
https://www.flickr.com/photos/195591888@N05/52071256729
http://creativecommons.org/licenses/?lang=gl


María Martín. Bike (CC BY-NC-
SA)  

      María Martín Hernández (CC BY-NC-SA) 

As maquetas son modelos a escala reducida que representan as principais 
características do obxecto.  

Cedim News. Maqueta (CC BY-NC)  

https://www.flickr.com/photos/195591888@N05/52072369796
https://www.flickr.com/photos/195591888@N05/52072369796
http://creativecommons.org/licenses/?lang=gl
http://creativecommons.org/licenses/?lang=gl
https://www.flickr.com/photos/cedimnews/
https://www.flickr.com/photos/cedimnews/6942785847/in/photolist-bzvAmg-bmAJxU-5R44Dv-4PGJTd-9QkNLB-4PCvhX-4PGJVS-bmAJCL-bCxXrK-bzvAfg-4PCuyi-bmAJFf-6MB6Fe-bzvAHX-4PCuNV-87haf8-4PGJKY-bmAJfs-4PGKGA-4PCuzB-4PCuyK-9QoCeU-4PGJRQ-e7VUZi-5qKRzF-bzvAF4-6jmjvP-4PCukP-bCxXFM-81Bysr-bmAHNU-4PCuTp-bmAJ7w-bzvAce-e7Wbxk-4PCumK-bzvAix-4PGJR1-4PCusD-4PGJUC-4PGJQh-7PVhEw-5JgcXT-2st4Gm-94VxBQ-4PGJNG-4PGJCG-5QTeHL-4PGJMq-4PGJRm
http://creativecommons.org/licenses/?lang=gl


 
Os prototipos son modelos idénticos ao produto final que se está deseñando. 
En moitos casos, a complexidade do deseño require unha proba real para poder 
avaliala. 

Carmelo Puyo Irisarri. Modelo de cadeira 
(CC BY-NC-SA)  

O debuxo de fabricación consiste na elaboración das vistas principais: planta, 
do perfil e do alzado. Este plano ten que ser a escala e acotado. 

 

 

Jose Luis Navarro Lizandra. Vista de alzado e perfil (CC BY-NC-SA) 

  

 

 
  

 

 

https://www.flickr.com/photos/carmelopuyoirisarri/
https://www.flickr.com/photos/carmelopuyoirisarri/7293438680/in/photostream/
http://creativecommons.org/licenses/?lang=gl
https://www.youtube.com/watch?v=QO3dGWLGU2A


 

Practica 

Debuxa a planta, perfil e alzado. Pode ser coa axuda de regras ou a man 
alzada. Intenta facelo o máis proporcional posible. 

Marcel Breuer. 
Cadeira. (CC0)  

5. Actividades 

Practica 

Despois de ver este vídeo de Marco Creativo sobre o briefing, fai unha lista 
coas cuestións ou preguntas que inclúe neste documento. 

ABAU 

A.-%20Dibuja%20planta%20perfil%20y%20alzado,%20a%20mano%20alzada%20o%20ayudándote%20de%20reglas,%20de%20los%20siguientes%20objetos.%20Intenta%20hacerlo%20lo%20más%20proporcional%20posible.
A.-%20Dibuja%20planta%20perfil%20y%20alzado,%20a%20mano%20alzada%20o%20ayudándote%20de%20reglas,%20de%20los%20siguientes%20objetos.%20Intenta%20hacerlo%20lo%20más%20proporcional%20posible.
http://creativecommons.org/publicdomain/zero/1.0/deed.gl
https://www.youtube.com/watch?v=bpy8nlrEY-g


Realiza o apartado 2.2 do exame. Antes convén que fagas a análise formal 
e funcional para facer unha proposta adecuada, xa que o teu produto ten 
que ser coherente coa serie da que formará parte. 



 



ABAU 

Aquí tes outro exemplo do mesmo tipo de exercicio que adoita haber nas 
probas da ABAU. Realiza  os apartados 2.1 e 2.2. 
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Teoría e metodoloxía do deseño foi elaborado por Elena Samartino 
López durante unha licenza por formación no curso 2021/2022. 

 

Teoría e metodoloxía do deseño forma parte do proxecto Deseño. 2º 
de Bacharelato. 

Licenciado baixo a Licenza Creative Commons Recoñecemento Non-comercial 

Compartir igual 4.0 
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