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MÓDULO 3:  
DISEÑO CONTEMPORÁNEO

Créditos  
6 ECTS

Carácter  
Asignatura obligatoria 
 
Idioma 
Catalán (5%), castellano (80%),  
inglés (15%)

Organización temporal 
Semestral

Secuencia dentro del plan 
1º semestre

Profesorado 
Dra. Anna Majó 
Dr. Raúl Oliva 
Dr. Oriol Ventura

Guías docentes

Descripción 
Análisis de los procesos de creación e 
innovación en relación con las transforma-
ciones tecnoculturales y socioeconómicas 
que conforman la trama del diseño actual. 
Se prestará una especial atención al surgi-
miento de nuevos ámbitos en la práctica 
del diseño, su presencia en sectores eco-
nómicos emergentes relacionados con 
los servicios y el conocimiento, y la hibri-
dación del diseño con el conjunto de las 
prácticas culturales e industrias creativas.

Contenido 
Se propone situar al estudiante en la 
interpretación crítica y la práctica del 
diseño contemporáneo a nivel mundial, 
a través de la aproximación a tres de los 
muchos debates que actualmente lo 
interpelan: (1) diseño e investigación; (2) 
diseño y transformación social sosteni-
ble; y (3) diseño y tecnología. 

Cada uno de estos debates en torno a la 
interpretación contemporánea del diseño 
será estudiado, cuestionado e interveni-
do a través de: marcos teóricos que los 
fundamentan; principales problemas que 
plantean; sistemas institucionales que lo 
albergan; y estrategias y habilidades que 
los expertos en diseño necesitan para 
interactuar como agente activo.

El módulo empezará con una breve apro-
ximación al campo del diseño, a modo 
de introducción, para entrar rápidamente 
al contenido central que se desarrollará 
en torno a los tres debates enunciados. 
En cada uno de los debates se trabajarán 
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Guías docentes

de manera vertebrada contenidos tanto 
de naturaleza teórico-reflexiva como téc-
nico-procesual (lecturas guiadas, revisión 
de trabajos de diseño contemporáneo, 
visitas externas e invitados), para acabar 
resolviendo ejercicios de diseño que 
permitan a cada uno de los estudiantes, 
aportar su visión a dichas discusiones. 

1. Introducción 
1.1. Discernir las peculiaridades cogniti-
vas del diseño respecto al arte, la ciencia 
y la técnica. 

1.2. Explorar y entender la relación entre 
creatividad, economía y sostenibilidad 
del diseño.

2. Debates  
2.1. Diseño e investigación. ¿Qué es y 
qué implicaciones tiene investigar para / 
a través / sobre el diseño? ¿Cómo ubicar 
el proceso proyectual en torno a los usos 
de ele mentos de memoria y prospecti-
va, poniendo de relieve la presencia del 
pasado y del futuro en nuestra realidad 
cotidiana?

2.2. Diseño y transformación social sos-
tenible. ¿El diseño es inocente? ¿Qué 
significa “diseño social”? ¿Y, design 
otherwise? ¿Existe violencia en el diseño 
humanitario? ¿En qué consiste el whi-
tewashing design?

2.3. Diseño y tecnología. ¿Qué relacio nes 
se establecen en la interacción Indivi-
duo-Volumen-Espacio? ¿Qué son las 

interacciones inéditas y cuáles son las 
nuevas oportunidades del diseño desde 
lo material, los sensores y los datos?

El objetivo principal es dotar al estudian-
te de las estrategias y habilidades nece-
sarias para interactuar, desde el diseño 
y como agente activo, en instituciones, 
corporaciones, empresas u organizacio-
nes de cualquier parte del mundo. De 
manera secundaria, se pretende, que los 
estudiantes hagan dialogar dichas estra-
tegias y habilidades con sus propuestas 
de TFM con el ánimo de contextualizarlas 
y tensionarlas para hacerlas evolucionar.
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Competencias y resultados  
de aprendizaje

Básicas
  E01: Identificar los principales 
problemas en la interpretación del 
arte y el diseño contemporáneos y 
de sus tendencias siendo capaz de 
relacionarlos con los marcos teóri-
cos y los criterios de evaluación que 

rigen los debates actuales.
  E01.2: Identificar los principales de-
bates en torno de la interpretación 
contemporánea del diseño.

  E08: Aplicar las estrategias y habi-
lidades necesarias para interactuar 
como agente activo en los sistemas 
institucionales del arte y del diseño.

  E08.1: Sistematizar las relaciones 
entre las instituciones del diseño.

  E08.2: Establecer relaciones entre 
la creatividad y la economía del 
diseño.

  E09:Identificar las especificidades 
que caracterizan las prácticas crea-
tivas y proyectuales propias del arte 
y del diseño siendo capaz de dis-
tinguir las diferencias y similitudes 
entre ambos campos.

  E09.1: Discernir las peculiaridades 
cognitivas del diseño respecto al 
arte, la ciencia y la técnica.

Generales/transversales
  GT03: Leer e interpretar imágenes  
y formas en relación a los contextos.

  GT05: Reconocer las funcionalida-
des relevantes en cada proyecto.
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Actividades formativas 
Dirigidas: 40h / presencialidad 100% 
Supervisadas: 40h / presencialidad 10% 
Autónomas: 70h / presencialidad 0%

Metodologías docentes 
Clases expositivas, debates, presentación 
y discusión de casos orales, tutorías.  
Sistemas de avaluación

  Asistencia y participación  
en clase: 15%

  Asistencia a tutorías: 15%
  Asistencia a seminarios/ 
debates: 15%

  Entrega puntual de los trabajos: 15%
  Asistencia a los talleres de discusión 
de los trabajos: 15%

  Adecuación a los criterios de exce-
lencia de los trabajos: 25%
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