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Carrera: 
Licenciatura en Diseño Industrial. 
 
Plan: 
2013. 
 
Ciclo: 
Ciclo de egreso. 
 
Área: 
Área Gestión de Proyectos. 
 
Perfil: 
Producto y Textil-indumentaria. 
 
Nombre de la unidad curricular: 
“Venture-Lab” - Laboratorio de Emprendimientos de Diseño. 
 
Tipo de unidad curricular: 
Optativa. 
 
Año de la carrera: 
3º o 4° Año. 
 
Organización temporal: 
Semestral. 
 
Semestre 
Segundo semestre. 
 
Docente responsable: 
Prof. Adjunto Silvia Díaz (Grado 3). 
 
Equipo docente: 
Prof. Adjunto Silvia Díaz (Grado 3). 
Asistente Federico Vaz (Grado 2). 
 
Régimen de cursado: 
A distancia. 
 
Curso basado en soporte informático Plataforma EVA -FADU 
 
Régimen de asistencia y aprobación: 
Curso a distancia, requiere inscripción y acceso a plataforma informática y aulas de 
videoconferencia. 
 



Condiciones de aprobación: Evaluación de un Trabajo en equipos por etapas, a 
desarrollar en el semestre. 
 
Nota de aprobación: 03 puntos. No tiene examen. 
 
Créditos: 
4 créditos. 
 
Horas totales: 
60 horas. 
 
Horas aula: 
No corresponde.  
 
Año de edición del programa:  
2018. 
 
Objetivos: 
La presente propuesta académica pauta el comienzo de la actividad de investigación 
dentro del Área Gestión de Proyectos de la EUCD, y se enmarca en los lineamientos que 
surgen del “Proyecto de Fortalecimiento de la Investigación de Calidad en la EUCD”, que 
se implementa con apoyo de la CSIC. 
Su objetivo es la construcción de una plataforma de generación de conocimientos, 
intercambios, asociaciones y cooperaciones interdisciplinarias entre academia y actores 
sociales, económicos y políticos en temas de emprendimiento y diseño, capaz de asociar 
los conceptos de ciencia – política – sociedad, de una forma sostenible y beneficiosa para 
todos los involucrados. 
La propuesta se denomina Venture_Lab en referencia al origen histórico del desarrollo de 
emprendimientos innovadores de base tecnológica llevado adelante por las Universidades 
de Stanford y Berkeley en la década del 2000, y que resultara en el desarrollo de un 
cluster de negocios capaz de generar impactos relevantes basados en la generación y 
aplicación del conocimiento, junto a las actividades emprendedoras. 
Con ese marco, el objetivo de la presente unidad curricular es introducir al estudiante en 
las actividades de investigación del Área Gestión, de forma de llevar adelante un proceso 
de aprendizaje orientado a generar conocimiento con el potencial de ser implementado en 
proyectos de desarrollo de productos, o en proyectos de emprendedurismo basados en el 
diseño como característica distintiva. 
Venture_Lab es un ámbito donde el estudiante podrá optar entre participar de los 
proyectos de investigación y desarrollo de modelos de negocio propuestos por el Área 
Gestión, o postular sus propias iniciativas de generación de conocimiento para ser 
aplicadas en sus procesos de diseño o de emprendimientos basados en los mismos. 
 
Conocimientos previos recomendados: 
Tratándose de una actividad de perfil pre profesional, el estudiante debe contar con 
conocimientos avanzados y abarcativos de su propia carrera, estimándose que la 
presente asignatura deba ser tomada en los dos últimos años de carrera. 
 
Contenidos: Unidades didácticas de la propuesta: 

1. Introducción 
- Objetivos del Laboratorio 
- Metodología de investigación - enseñanza 



- Aprendizaje y evaluación 
- Presentación de contenidos 
- Bibliografía 

 
2. Antecedentes | El conocimiento científico 
- Supuestos lógicos y metodológicos en la generación de conocimiento científico. 
- Estrategias metodológicas más generalizadas para la generación de conocimiento 
científico, técnicas y análisis de información empírica 
- Técnicas de relevamiento de información disponibles para cada tipo de 

investigación 
- Valoración crítica de un diseño de investigación y de los alcances de los 

instrumentos utilizados. 
 

3. Metodología | Matriz de diseño 
- Diseños de abordaje, cualitativo, cuantitativo, mixto 
- Definición de las tipologías de investigación a utilizar y sus limitaciones 
- Estrategias y técnicas de investigación y fundamentación de las mismas para el 

proyecto en estudio 
 

4. Proceso de investigación | Análisis y Técnicas 
- Objetivos generales, objetivos específicos 
- Actividades; etapas del diseño 
- Problema de investigación, objeto, pregunta de investigación, hipótesis 
- Estrategia, plan de análisis y técnicas a aplicar 
- Relevamiento de bibliografía, informaciones, fuentes y datos 

 
5. Conclusiones y hallazgos | Revisión 
- Revisión y verificación de hallazgos 
- Análisis y validación de resultados 
- Conclusiones 

 
Metodología de enseñanza: 
- Incorporación de conocimientos básicos acerca de los conceptos de investigación 
aplicada al desarrollo de emprendimientos basados en diseño 
- Análisis de proyectos a fin de extraer los contenidos conceptuales que sustentan las 
decisiones y las estrategias aplicadas en cada caso. 
- Experimentar la aplicación de metodologías de investigación hacia los objetivos del 
diseñador y de la generación de valor para la comunidad a la que pertenece. 
 
Formas de evaluación: 
- Evaluación de las presentaciones y trabajos intermedios 40% 
- Evaluación del Trabajo Final en equipos (fin semestre) 60% 
 
Bibliografía básica: 
Texto guía del curso: Materiales del curso aportados por la cátedra. 
 
Textos auxiliares: 
Best, K. (2006). Design management: managing design strategy, process and 
implementation. AVA publishing. 
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Cooper, R., Junginger, S.,  Lockwood, T. (Eds.). (2013). The handbook of design 
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