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MÓDULO 5:  
INVESTIGACIÓN EN DISEÑO I

Créditos  
6 ECTS

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

Organización temporal 
Semestral

Secuencia dentro del plan 
2º semestre

Profesorado 
Dr. David Casacuberta 
Rosa Llop

 

Descripción 
Este módulo se presenta como un foro 
de conferencias, workshops y seminarios 
realizados por una selección dinámica de 
creadores de ámbitos y prácticas emer-
gentes, expertos en nuevas tendencias 
en los procesos del diseño. Se estudia-
rán ámbitos particulares que propician 
la confluencia del pensamiento, el co-
nocimiento científico, las propuestas 
artísticas y las prácticas cotidianas. Y se 
analizará cómo éstos obligan a revisar 
conceptos en el diseño y están dando 
lugar a nuevas categorías profesionales. 

Contenido  
¿Con qué diseñamos? ¿Con la cabeza? 
¿Con la mano? ¿O con todo el cuerpo? ¿Y 
cómo aprendemos a ser diseñadoras? 
 
En el módulo de Investigación en diseño 
I del MURAD queremos explorar qué es 
el conocimiento del diseño y repensarlo 
desde una perspectiva situada, encarna-
da  y diversa, con la intención de transfor-
mar cómo entendemos los fundamentos 
de la práctica artística y el diseño. 
 
La asignatura se organizará de forma 
híbrida con una parte teórica donde se 
presentarán modelos teóricos actuales 
basados en una perspectiva enactivista y 
encarnada y la aplicación de esos mo-
delos teóricos en una serie de sesiones 
colectivas de creación práctica. 
 
David Casacuberta: Presenta los modelos 
teóricos desde los que entender el dise-
ño de una manera situada y encarnada. 
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Se centrará en primer lugar en estudiar 
en qué consiste el conocimiento del 
diseño, como una disciplina diferencia-
da tanto de las ciencias como las artes. 
Seguidamente se explorará el modelo 
enactivista, que ofrece un modelo inter-
disciplinar, situado y encarado donde la 
acción de pensar y conocer siempre va 
acompañada de un cuerpo que desarro-
lla una agencia y un contexto específico 
sobre el que interactuamos. Se presen-
tará primero el enactivismo como teoría 
general de la mente y luego se analizará 
su aplicación específica al mundo del 
diseño y del arte. 
 
Este modelo teórico servirá también para 
reflexionar críticamente sobre el impac-
to que la inteligencia artificial tiene en la 
actualidad en los procesos de diseño, 
analizando mitos, confusiones, peligros 
y posibilidades.  Esta exploración tendrá 
lugar siempre desde una perspectiva 
crítica y humanística, indagando sobre el 
impacto que esta tecnología tiene a nivel 
cognitivo, social, creativo y ambiental. 
 
Rosa Llop: Conducirá una serie de se-
siones basadas en la metodología de la 
investigación artística como medio para 
generar conocimiento sobre el mundo 
desde un lugar sensible, explorando la 
transdisciplinaridad y la ambigüedad de 
los lenguajes no discursivos como herra-
mientas para una indagación del mundo 
más inclusiva, crítica y de carácter eman-
cipador.

En estos  ejercicios prácticos de crea-
ción colectiva, transdisciplinar y corporal, 
teoría y práctica se apoyan la una a la 
otra para así explorar las dimensiones del 
conocimiento que van más allá de datos 
lingüísticos en la cabeza, con el objetivo 
final quitarnos de encima unas cuantas 
certezas de qué es el diseño y en su lugar 
generar muchas y nuevas preguntas.

Competencias y resultados  
de aprendizaje
Básicas

  CB06: Poseer y comprender cono-
cimientos que aporten una base u 
oportunidad de ser originales en el 
desarrollo y/o aplicación de ideas,  
a menudo en un contexto de inves-
tigación.

  CB07: Que los estudiantes sepan 
aplicar los conocimientos adquiri-
dos y su capacidad de resolución 
de problemas en entornos nuevos  
o poco conocidos dentro de con-
textos más amplios (o multidiscipli-
nares) relacionados con su área  
de estudio.

  CB08: Que los estudiantes sean 
capaces de integrar conocimien-
tos y enfrentarse a la complejidad 
de formular juicios a partir de una 
información que, siendo incompleta 
o limitada, incluya reflexiones sobre 
las responsabilidades sociales y 
éticas vinculadas a la aplicación de 
sus conocimientos y juicios.
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  CB10: Que los estudiantes posean 
las habilidades de aprendizaje  
que les permitan continuar estu-
diando de un modo que habrá de 
ser en gran medida autodirigido  
o autónomo.

Específicas y resultados de aprendizaje
  E03: Formular hipótesis, plantear es-
trategias de contrastación y utilizar 
los procedimientos de investigación 
adecuados para la producción de 
nuevo conocimiento sobre la actua-
lidad del arte y el diseño.

  E03.1: Llevar a cabo investigaciones 
escritas, proyectos de diseño o pro-
yectos curatoriales en el ámbito de 
la influencia del pensamiento con-
temporáneo en las prácticas artísti-
cas y en el diseño, que conduzcan a 
plantear el programa de usos de un 
proyecto concreto.

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

  E08.02: Inferir nuevas tendencias y 
fenómenos emergentes a partir del 
estudio de propuestas de 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.

  E09.03: Conocer las peculiaridades 
cognitivas de las manifestaciones 
del diseño emergente respecto al 
arte, la ciencia y la técnica.

Generales/transversales
  GT01: Diseñar y gestionar proyec-
tos, individualmente y en grupo.

  GT02: Organizar y sistematizar fuen-
tes complejas y heterogéneas de 
información.

  GT05: Reconocer las funcionalida-
des relevantes en cada proyecto.

  GT06: Generar y participar de ne-
tworkings internacionales.

Actividades formativas 
Dirigidas: 40h / presencialidad 100% 
Supervisadas: 40h / presencialidad 10% 
Autónomas: 70h / presencialidad 0%

Metodologías docentes 
Clases expositivas, seminarios, talleres 
posmediales, talleres de escritura, tuto-
rías, elaboración de trabajos.

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 discu-
sión de los trabajos: 15%
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  Adecuación a los criterios de exce-
lencia de los trabajos: 25%
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© Ruoqi Liu. TFM: Miembros no humanos de la familia: un estudio de 
la relación entre humanos y animales de compañía 
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© Vera Livia. TFM: Ágape insípido. Un proyecto de investigación artística

© Chiri Gaviria. TFM: Tejer la sombra. Pensar la fisura de la temporalidad  
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