









































Importancia de la presentacion del proyecto de disefio

En el momento en el que se conceptualiza la presentacién como un
todo, se puede elaborar un diagrama que muestre toda la estructura de
la presentacion. Sera similar a los diagramas de funcionamiento que se
utilizan al realizar un proyecto y describira el concepto y estructura de}
programa.

Con demasiada frecuencia se pasa por alto esta etapa, lo que
hace maés dificil planear el argumento gréifico. La conversién de este
diagrama a un diagrama mas perfeccionado tendrd como consecuen-
cia un esquema general mds preciso de la presentacion. El objetivo se
define con toda claridad en términos visuales, se analiza al auditorio
(el cliente)y por tanto constituye el lineamiento bdsico para empezar el
guion,

Al igual que un edificio requiere planos para su construccién, una
buena presentacion exige planeacién cuidadosa para sentar sus bases.
Toda buena presentacién empieza con un concepto y éste se debe
expresar en términos visuales concretos para que lo pueda comprender
otras personas.

Un diagrama de concepto para la presentacién de un proyecto es
muy diferente en su estructura a una presentacién de mercadotecnia.
Los diagramas de planeacién de las presentaciones de mercadotecnia
tienen un aspecto un poco diferente. Por ejemplo, la presentacién cor-
porativa es muy semejante a un organigrama. Puede tener un tema de
introduccién v, luego, presentar al personal clave de la empresa. Des-
pués, se presentan los servicios de la empresa. Para concluir los proyec-
tos terminados o las recomendaciones de los clientes daran una vision
de la aptitud y capacidades de la empresa. El tema para cierre puede
ser similar al de la apertura.

ARGUMENTO GRAFICO

Se puede empezar a planear la presentacion audiovisual con el empleo
de un argumento gréfico (story board), el cual representa todo el pro-
grama pero en miniatura.

Para crearlo sélo hay que trazar cierto nimero de cuadros de 5x5
cm. en una hoja de papel. Dibujense los formatos de diapositiva hori-
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Herramientas creativas

ciones o temor que pudieran presentar uno o mds alumnos en los pro-
cesos de participacién grupal.

Esta técnica favorece la creatividad de los individuos, promueve
el surgimiento de alternativas de solucién y se puede desarrollar en
ambientes controlados o totalmente informales.

Los seis sombreros para pensar

Esta es una técnica desarrollada por Edward De Bono' el cual afirma: “el
método de los seis sombreros para pensar es extremadamente simple,
pero esa simplicidad resulta poderosa.”

Es indudable que esta técnica resulta de gran utilidad para el desa-
rrollo creativo, los seis sombreros para pensar ? es una herramienta de
alto valor en el desarrollo de las habilidades del pensamiento y de los
procesos creativos, los colores son determinantes para la postura que se
debe tener, ante las diversas ideas, el sombrero blanco (neutro vy trans-
misor de informacién) tiene que ver con los datos y la informacion:

* ¢Qué informacién tenemos aqui?

¢ ¢Qué informacion falta?

* ¢Que informacion nos gustaria que hubiera?
* ¢Cémo la obtendremos?

A aquellas personas que en una reunion creativa se les pide que se
coloquen el sombrero blanco, deben dejar de lado las propuestas y los
razonamientos y se deben concentrar directamente en la informacién
y averiguar de qué tipo de informacidn se dispone, cual es necesaria y
cual se podria obtener.

El sombrero rojo. (Fuego y calor). Se relaciona con los sentimientos,
la intuicion los presentimientos y las emociones, al colocarse el rojo, se
tiene permiso de expresar sus emociones, sentimientos e intuiciones sin
disculparse, sin explicaciones y sin necesidad de justificacién.

Se pueden tener corazonadas, impresiones, gustos, intuiciones,
etcétera, y pueden incorporarse a la discusién sin ser disimulados ya
que pueden ir acompanados por afios de experiencia o intuiciones
correctas.
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Herramientas creativas

es hacer conocido lo extraino y que incluye los siguientes procedimien-
tos fundamentales: andlisis, generalizacién, y la bisqueda de modelos o
analogias.

CONCLUSIONES

Al utilizar herramientas creativas para la toma de decisiones, permiten
el rompimiento de paradigmas y el desarrollo de nuevos conceptos que
nos obligaran a una adecuada motivacién, ya que esto significa seguir
buscando nuevas alternativas, cuando los demas se conforman con los
que ya conocen. Una persona creativa se diferencia de las demds por
ser observador y analitico y no se queda solo con ver, investiga, se cues-
tiona y cuestiona, analiza y sintetiza.

La creatividad se debe de buscar, se le invierte tiempo y esfuerzo,
las personas creativas buscan soluciones a los problemas que enfrentan
y no presentan una actitud pasiva, son activos y muchas de las veces
tienen fracasos y tropiezos pero contindan, sin ninguna garantias de
éxito.
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ESTRATEGIAS DE DISENO

Carlos Carrillo Tovar

Actualmente y debido a los diferentes acuerdos comerciales que existen
entre diferentes paises, la actividad productiva se generaliza y presenta
diversos problemas que deben ser superados si se tiene la intencion
de mantener una situacion rentable, por lo tanto, los empresarios son
cada vez mas concientes de la necesidad de implementar una planifi-
cacion estratégica que les permita operar con utilidades y enfrentar un
ambiente competitivo que no deja mucho margen para tomar decisio-
nes equivocadas.

Para ello es necesario implementar lo que conocemos como estra-
tegias de diseno, por lo que a continuacién se tratard de exponer de
manera breve y concisa en qué consisten y que criterios se deben seguir
para implementarlas de acuerdo a las caracteristicas de cada empresa.

Como principio, se debe definir el concepto de estrategia de disefio,
asf serd posible determinar cual su importancia dentro del esquema
productivo y planificar los mecanismos de implementacién adecuados,
por lo tanto ¢Qué es una estrategia de disefio? Revisemos primero el
significado de la palabra estrategia, esto es: “Arte de combinar o dirigir
ciertas operaciones cuando deben oponerse a operaciones adversas”.

Enseguida, se presentara la definicién de disefo de acuerdo al ICSID
(Consejo Internacional de Sociedades de Disefo Industrial) la cual dice
que: “La funcién del disenador industrial es dar forma a los objetos y
servicios que hacen a la vida humana mas eficiente y satisfactoria”.

Reflexionando lo anterior se propone entonces que el significado del
término que nos ocupa puede ser: Una estrategia de diserio consiste en
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Estrategias de disefio

contrabando y la pirateria. Por lo tanto, el recurso que puede ayudarlos
a salir adelante es la diferenciacion del producto. Para esto es necesaria
la participacién de un profesional del disefio que entienda y sea capaz
de implementar la planificacion estratégica, reconocer las condiciones
de la empresa en que prestaria sus servicios y desarrollar productos
aprovechando cada elemento capaz de ofrecer un valor apreciable por
el consumidor. Los productos asidticos compiten al ofrecer costos inex-
plicablemente bajos, pero también se reconoce que no son de una
calidad excelente y por el momento, tampoco ofrecen un disefio o un
estilo demasiado atractivo, sin embargo solo es cuestién de tiempo para
que se den cuenta de ello y terminen por cubrir también el liderazgo
por diferenciacion. Es urgente que los empresarios locales realicen un
esfuerzo serio por desarrollar productos innovadores y propositivos que
se distingan por la calidad de su elaboracién y por el cuidado en el
disefio, con ello encontrardn no solo una ventaja competitiva intere-
sante, sino que podran desarrollar una barrera dificil de penetrar para
competidores del exterior.

Una empresa que cuenta con una capacidad instalada y una capaci-
dad productiva que posibilite la fabricacion de un gran niimero de pro-
ductos con un control de calidad aceptable puede optar por buscar un
liderazgo en costo, pero estamos hablando de una empresa realmente
grande, por otro lado una empresa con capacidad instalada y produc-
tiva limitadas, debe enfocar todos sus esfuerzos en desarrollar controles
de calidad superiores y desarrollar productos innovadores y atractivos
lo que le permitird acceder a mercados mas exigentes y dispuestos a
pagar mds por un producto diferenciado. Ya que la mayor parte de
nuestras empresas son pequenias o medianas se puede decir que esta
dltima opcién es la que se debe adoptar, creando la imagen de produc-
tos hechos con calidad que seran buscados y preferidos no solo por los
consumidores nacionales sino que abriran las puertas a la exportacién
que muchos estan buscando.

Es tarea de todos trabajar para que la imagen de los productos
hechos en México se perciba como un valor que no se encontrard en
otros bienes, y para demostrar que esto es posible sobran ejemplos,
baste mencionar solamente un producto como la cerveza, pocos son
los mexicanos que se atreverian a asegurar que prefieren una cerveza
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DI + CALIDAD DE VIDA
PENSAMIENTO DE DISENO

Adolfo Cota Foncerrada

TERMINOS

Definir la calidad representa en si mismo un reto, definir la calidad de
vida es ademads, un terreno senagoso y abstracto. Se puede definir la
calidad de los productos siguiendo dos caminos; el primero buscando
la satisfaccién del cliente o usuario del producto, el segundo tratando
de disminuir o evitar las deficiencias o fallas de los productos. Cada
uno de estos caminos persigue el aumento de fa calidad; sin embargo el
primero tiene un sesgo hacia el usuario y el uso que éste hace del pro-
ducto, mientras que el segundo enfoque estd apuntado hacia aspectos
productivos y de manufactura.

A mi forma de ver, deben de entenderse como enfoques secuencia-
dos debido a que el primero trabaja en el desarrollo del producto y el
segundo lo hace en la etapa de fabricacién y manufactura del producto
desarrollado.

En cuanto a calidad de vida, se tiene que iniciar por definir qué es
la calidad de vida para poder establecer una relacién con el disefio y
desarrollo de productos. El primer enfoque de la calidad basado en la
satisfaccion del cliente o usuario, tiene entre sus términos y conceptos:'

e Aumentar la satisfaccion de los clientes
* Fabricar productos vendibles

* Ser competitivos

* Incrementar la cuota de mercado
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DI+ calidad de vida. Pensamiento de diseno

La calidad de vida estd determinada por la satisfaccion que se
obtenga en contraste con lo que se desea al hacer uso de un producto.
El disefio de ese producto determina pues, si se alcanzan las cotas de
satisfaccién deseada. Hoy en dia es claro y comdn cuando se habla de
caracteristicas que exceden las espectativas del cliente o usuario, sin
embargo, es mas un efecto momentéaneo o un efecto novedoso debido
a que las espectativas, una vez superadas, cambian creciendo y estable-
ciendo nuevas cotas de satisfaccion a alcanzar.

Sin embargo y pese a este cambio, existen tres caracteristicas que se
pueden diferenciar en cuanto al disefo y los niveles de calidad de vida:

1. Aquel nivel donde la calidad de vida se ve influida de forma prac-
tica y funcionalista, al resolver una problematica o satisfacer una
necesidad de forma clara y efectiva, presentando nuevas alter-
nativas a respuestas antes desarrolladas, es el nivel esencial del
diseno ya que en este nivel se desarrolla el nuevo producto.

2. Un segundo nivel donde se aumentan las prestaciones del pro-
ducto, anadiendo valor al mismo por medio del uso de nuevos
materiales, formas diversas y derivadas presentando nuevas inter-
fases entre el producto y el cliente o usuario. Esta es una fase
eminentemente experimental del disefio ya que explora nuevas
concepciones del producto, haciendo uso y adaptacion de la tec-
nologia y su fin principal es el de proveer de nuevos canales de
interaccidon con el usuario, solo se da cuando se ha resuelto efi-
cazmente la necesidad que originé el desarrollo de producto.

3. La dltima fase es aquella que se acerca mucho mds al arte y que
puede ser enarbolada por los mds subjetivos y elitistas al asom-
brarse del disefio con que se realizé un objeto de la vida coti-
diana, que de inicio, tenia una funcién que cumplir, pero que al
ser enarbolado a la caracteristica de objeto de arte deja el cumpli-
miento de su funcién a un segundo o tercer plano. Es este el nivel
de metamorfésis de los objetos funcionales y cotidianos, se podria
decir que es un nivel hasta de perversion o de prostitucion de los
objetos. Cuando una silla se admira en un museo deja de ser silla
y pasa a ser otra cosa que ya no compete al amplio y ecléctico
ambito del disefio.
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DI+ calidad de vida. Pensamiento de diseno

* Funcion principal, lo que hace el producto.

* Funcion complementaria, lo que ademds puede tener o hacer el
producto.

* Funcion técnica, lo que hace que funcione el producto.

* Funcion restrictiva, lo que se debe cuidar en la elaboracion y fun-
cionamiento del producto.

Se diferencia al producto que eleva la calidad de vida del usuario
cuando la funcién principal es resuelta a cabalidad contemplando
aspectos econémicos, culturales y practicos. Cuando se tienen las
demds funciones cubiertas o contempladas en el desarrollo del pro-
ducto, se establece que el producto suma y aumenta la calidad de vida
del cliente o usuario.

Caso contrario, cuando las funciones complementarias son mads
importantes que la funcién principal del objeto; cuando se invierten
mds cantidad de recursos econdmicos, se importan aspectos culturales
en el desarrollo del objeto y se agregan caracteristicas funcionales inne-
cesarias al objeto, se tiene un producto que lejos de aumentar la calidad
de vida, pretende enaltecer al usuario por el solo hecho de poseerlo y
no por el servicio que le presta o el satisfactor que le otorga y que solo
serd reconocido por un reducido grupo de personas que compartan
las mismas aspiraciones y gustos estéticos que el propietario de dicho
objeto.

Una explicacion completa de este fendmeno es la que realiza Arthur
Schopenhauer al establecer la division de los tres niveles que determi-
nan la felicidad del individuo:*

* El nivel elemental de felicidad, lo que uno es.

* El nivel secundario de felicidad, lo que uno tiene.

* El dltimo nivel de felicidad (el mds subjetivo y complejo por su
dependencia de aspectos externos). Lo que uno representa.

Los productos que utilizan las personas construyen su identidad
social, de tal forma que no basta con satisfacer la necesidad de trans-
porte con el uso de un vehiculo, sino que ademas ha de observarse la
posibilidad de poseerlo haciendo uso total del mismo y en el dltimo de
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El concepto en el disefo industrial

un concepto es una entidad distinta pero ligada al problema y que del
mismo modo se integra a los posibles requerimientos, como un objetivo
diferente pero sujeto al mismo tratamiento: es necesario resolverlo

El Concepto de Disefio es un valor que se desempena como filtro de
las decisiones que se toman al solucionar un producto, pues dentro de
cada etapa, debe estar presente como objetivo por alcanzar, todos los
demas valores deben estar sujetos a su lineamiento.

Un método que desde mi punto de vista obtiene buenos resulta-
dos, es cuando el concepto nace en primera instancia, de tal forma
que subordina todo el trabajo de resolucién del producto, esto no es
facil, si el trabajo se desempena de forma poco imaginativa. Muchos de
los productos que han revolucionado la forma de vida, especialmente
en el siglo XX, fueron imaginados casi como si fueran suefios, desde el
aeroplano hasta los nuevos ordenadores y periféricos son producto de
mentes de gran imaginacion, tenaces y audaces, es decir seres humanos
valientes, pero con una gran capacidad para sonar despiertos. El pro-
ceso es muy sencillo:

Imagina, investiga, resuelve, experimenta y hazlo. Para cada una de
las etapas existen métodos especificos que por su complejidad no es
posible su descripcion en éste documento.

EL CONCEPTO DE DISENO
COMO SE LOGRA

Un nuevo concepto de diseo se logra aprendiendo a pensar y a incon-
formarse con el hecho de que las cosas o los hechos sean asi o bien
que siempre existe la infinita posibilidad de que algo sea diferente. Es
probable que la frase “Que tal si...” sea un parteaguas para iniciar el
trabajo sobre la propuesta de un nuevo concepto, lo cual no tiene refe-
rencia sélo con un capricho, sino con una manera distinta de pensar.
Que tal si... se cuelga... se invierte su funcionamiento... se desplaza
lateralmente, etc.

La herramienta del pensamiento que es usada para establecer con-
ceptos se llama imaginacién, su desarrollo se logra a través de establecer
cotidianamente ejercicios que consisten en plantear situaciones distin-
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El disefio de programas de identidad y su situacion actual

su libre albedrio y bajo sus propios criterios un sinfin de aplicaciones
de la identidad. De ahi la enorme cantidad de variantes absurdas de
aplicacién y versiones descabelladas y de mal gusto que encontramos
de logotipos y marcas, tanto al interior como al exterior de las institu-
ciones.

Quizé el meollo del problema radica en que este tipo de institucio-
nes dependen para su sostenimiento, de presupuestos y apoyos econo-
micos gubernamentales provenientes del gasto publico y de los recursos
de los contribuyentes, esto, aunque parezca extrafo, es quiz uno de
los principales factores que repercuten en la falta de instrumentacion
de programas de imagen e identidad, en las instituciones publicas. La
aplicacién de politicas de calidad, de programas de mejora continua y
de politicas de disefio no son consideradas como una accion prioritaria
para el desarrollo institucional por parte de los responsables de dirigir
el rumbo de las organizaciones. Si en la iniciativa privada nos quejamos
de que la gran mayoria de empresarios consideran el disefio como un
gasto, en el caso del sector plblico, ademas, los funcionarios simple-
mente ignoran los beneficios y el caracter utilitario de esta actividad y
peor aln desconocen la existencia de profesionales del disefio, incluso
en las propias universidades, donde absurdamente se ofrece la carrera
de disefio como parte de sus programas académicos.

En las instituciones publicas, —caracterizadas principalmente por ser
prestadoras de servicios como la salud y la educacién entre otros—, los
empleados y funcionarios no establecen compromisos con la organiza-
cién y estas, se distinguen por los altos y graves niveles de burocratismo.
El que una institucién publica no tenga fines comerciales ni de genera-
cién de capital, asi como el constante relevo y rotacién de funcionarios
en periodos -trienales y sexenales por lo general— preestablecidos por
nuestro sistema politico de gobierno, han significado para estas organi-
zaciones, caer en una marcada obsolescencia en su funcionamiento y
operatividad, en un evidente deterioro en su infraestructura fisica y en
una creciente apatia por parte del personal.

En la mayoria de nuestras instituciones los proyectos y planes de
desarrollo se caracterizan por la falta de continuidad, el funcionario que
entra en relevo, ignora y desconoce por antonomasia los proyectos pen-
dientes y en proceso heredados por su predecesor y la administracion
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La investigacion de mercados en el disefio y desarrollo de nuevos productos

producto esperado, sino que, su labor definitivamente comienza antes
de lo que generalmente creemos.

OBJETIVOS DE LA EMPRESA

En este punto la participacion del disedador es importante puesto
que, formando parte del equipo directivo puede estar més identificado
con la definicién del negocio, la misién, la visién y las politicas de la
empresa. Es deseable que el disefador se integre en estas esferas de
decisién a nivel administrativo, para lograr esto, el disefiador debe estar
mejor preparado, la educacién que recibe al cursar la licenciatura no
es suficiente, es necesario acumular algunos afios de experiencia profe-
sional, conocer a fondo los procesos tanto productivos como adminis-
trativos, prepararse en dreas alternas al disefo, es decir, organizacion
empresarial, administracion, ingenierfa, y por supuesto, mercadotecnia.
Los objetivos para el desarrollo de nuevos productos pueden ser de
cuatro clases, los recordaremos a continuacién enfatizando lo impor-
tante que es para la disciplina del disefio integrarse en esta etapa:

a) Modificacién de la linea: redisenando o reformulando el pro-
ducto.

b) Extension de la linea: para alcanzar un nuevo segmento.

c) Productos complementarios: crecimiento en mercados relaciona-
dos.

d) Diversificacién: nuevas oportunidades

Si se observa atentamente bajo esta perspectiva, la labor del disena-
dor evoluciona del nivel administrativo y alcanza el nivel estratégico. El
disefio Para los empresarios, o personal directivo del disefio entra sola-
mente al final del proceso, citando a Gui Bonsiepe “...El disefio ha sido
marginado, porque escapa a los criterios tradicionales de la administra-
cién de empresas y de la ingenieria”.

Comprender el fenémeno del disefio desde la perspectiva de la
ingenieria es difcil; por lo tanto, no debe causar sorpresa que el disefio,
generalmente se enjuicie como cosmética.
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La investigacion de mercados en el diseno y desarrollo de nuevos productos

productos, si recordamos de manera general el proceso de disefio, nos
daremos cuenta que el principio del mismo consiste en un acopio de
informacién, ello justifica que el equipo del departamento de disefno
participe en las esferas donde se toman las decisiones agilizando asi el
trabajo durante esta etapa. Resulta innecesario abundar la informacion
en lo relativo al proceso de diseno, baste mencionar que los resultados
son producto de un trabajo metodolégico que permite obtener la mejor
respuesta posible a los requerimientos planteados en el concepto de
producto.

Se puede elaborar un prototipo, o se puede desarrollar una preserie,
dependiendo de las caracteristicas del objeto o de los recursos disponi-
bles, como sabemos en el proceso de disefio previamente al desarrollo
del prototipo la propuesta pasa por una etapa de optimizacién. Una vez
hecho esto, se prosigue con las pruebas del producto. Algunas empre-
sas cuentan con laboratorios sofisticados donde el producto es some-
tido a diferentes pruebas de resistencia, funcionamiento y durabilidad,
pero en caso de no estar bien equipado, las pruebas se pueden realizar
bajo circunstancias lo mds similares posibles al entorno real en donde
el objeto serd utilizado. Finalmente, el disefador debe seguir muy de
cerca las pruebas de mercado que se habran de realizar, se debe obser-
var atentamente la reaccién de los consumidores al observar el pro-
ducto por primera vez con la finalidad de captar su percepcién del
mismo.

INTRODUCCION Y LANZAMIENTO

Esta es la Gltima etapa en el proceso de desarrollo de nuevos produc-
tos, indiscutiblemente la mds importante, una mala estrategia o planea-
cion de introduccién o lanzamiento podran dar al traste con todo el
trabajo realizado. La participacién del disenador ahora se da en el drea
de desarrollo de los elementos que haran posible la introduccién al mer-
cado del producto ya elaborado, como son: disefo de puntos de venta,
envase y embalaje del producto, etiquetas e incluso puede aportar una
cuota de participacion en el trabajo de las campafas publicitarias. Se
debe realizar una produccién piloto para introducir el producto en un
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El modernismo v la calidad de vida |95

de los objetos, mismo que condiciona la accesibilidad de éstos objetos
a los grupos sociales o econémicos predominantes en una sociedad.

En lo referente a las cuestiones estéticas, depende también del nivel
cultural del usuario a quien esta dirigido el objeto, sin dejar a un lado la
funcionalidad del mismo.

No hay que olvidar que esta clasificacién de estilos estd circunscrita
al mundo occidental, es decir, Europa y América, espacio geografico
que compartimos una infinidad de aspectos culturales e idiosincraticos
diferentes a los de Oriente, como Asia y Africa, en donde las cuestio-
nes religiosas, politicas, sociales, histdricas, geogréficas y fisicas han con-
formado otras culturas con sus propios canones estéticos y sus propias
necesidades de disefo, sus propios estilos.

También es cierto que, cada region, pueblo, pais, sociedad, toma de
éstos estilos lo que siente se identifica con ellos mismos, y los adapta a
sus propias necesidades, por lo que un estilo o corriente tiene diferentes
variantes en cada pafs o incluso regién, y el éxito o fracaso del mismo
es también diferente en cada uno de ellos.

En México, han llegado estas tendencias y algunas han tenido éxito
y otras no tanto, como por ejemplo: En la segunda mitad del siglo XX,
durante el porfiriato, las condiciones politicas y econdmicas del pais
favorecieron el desarrollo del estilo ecléctico francés. La exencién de
impuestos a las industrias extranjeras que invirtieran en el pafs durante
la etapa inicial del régimen de Diaz, provocé que ingleses, alemanes,
franceses y estadounidenses trasladaran su residencia a México, y con
ellos trajeron su cultura, costumbres, arte, mobiliario y demds objetos,
mismos que comercializaban en sus grandes almacenes de las principa-
les ciudades.

El modernismo también hizo su aparicion, en las artes pldsticas y la
literatura, el romanticismo que fue la tendencia adecuada para la socie-
dad porfiriana, pues finalmente era el sector de la sociedad que tenia
acceso directo a los medios de comunicacién de la época, y a los obje-
tos de importacion procedentes de Europa, recordemos que en nuestro
pais solo habia dos clases sociales predominantes, la aristocracia o bur-
guesia y el pueblo que por lo general no sabia leer ni escribir. Y la “paz
social” que se vivia entonces, habia que reflejarla en paisajes idilicos,
con una sociedad culta y refinada, para que ésta se mantuviera.
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nes coherentes, sin un pleno conocimiento de la naturaleza y de todos
los fenémenos que la componen.

Al respecto Fabricio Vanden Broeck menciona: “Pocas personas
tienen conciencia de que nosotros formamos parte del medio ambiente,
y menos aun se dan cuenta que la riqueza de éste va mucho més alla
del tema de las materias primas”. Agrega Vanden Broeck: “Es una para-
doja que la época de mayor desarrollo de los instrumentos informaticos
mds poderosos jamas imaginados, coincida con la época en que mas
dafio le estamos inflingiendo a la fuente més rica de informacién con
que contamos: la naturaleza”.?

EL cCOMPROMISO DEL DISENO

No podemos pensar en resolver los problemas que se nos plantean en
el marco del desarrollo sustentable, sino tenemos un conocimiento del
contexto y de lo que representa la Naturaleza, en consecuencia, sin
conocimiento no hay comprensién de la problemética que envuelve al
entorno.

Por tal motivo, se plantea la necesidad de conocer a la Naturaleza
como ente creador, lo que nos debe llevar a un sinndmero de ejem-
plos dentro de sus reinos, claramente definidos y estructurados, sin
embargo, el conocimiento que el disefio pretende, no es la profundiza-
cion cientifica del amplio espectro que representa la naturaleza, sino la
comprension de la esencia de sus procesos y sistemas, manifestados en
sus modelos; entender el concepto de equilibrio, a través de sus unida-
des biolégicas, y establecer la sistematizaciéon del conocimiento en la
solucién de problemas en donde el disefio sea un factor determinante
para eflo.

A la Naturaleza, la podemos conocer a través de las diferentes cien-
cias en las que estd estructurada, cada una de ellas cumpliendo una fun-
cién determinada, organizando el conocimiento de tal manera, que nos
permita su adecuado aprovechamiento, de hecho esta organizacion del
conocimiento surgi6 a partir de Aristételes, quien es considerado como
el primer estudioso de la Naturaleza, quien con su obra Historia de los
animales, estableci6 las bases para numerosas disciplinas biolégicas.
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formas de la Naturaleza, debido a las leyes de la menor resistencia y
del menor esfuerzo; la Cinemdtica, plantea el estudio del movimiento
independiente sin considerar a las fuerzas que lo producen; la Citologia,
contempla el estudio de la célula, como la unidad fundamental de los
seres vivos; la Electrénica, como parte de la Fisica estudia los fenéme-
nos relacionados con los electrones o cargas eléctricas elementales, su
comportamiento y sus propiedades en estado libre; la Fisiologia, estu-
dia los procesos bioldgicos que interviene en las funciones vitales y en
la reproduccién de una especie animal o vegetal; la Mecénica, estudia
la accién de las fuerzas sobre los cuerpos y el comportamiento de fos
sistemas inmersos en los campos de tales fuerzas; la Morfologia estu-
dia la constitucién, estructura y forma de los érganos y sistemas de los
seres vivos; la Nanotecnologia plantea el estudio de los elementos que
lo componen todo: los dtomos; la Taxonomia se encarga de la clasifi-
cacién, denominacién y descripcién ordenada de los seres vivos; y la
Topologia como ciencia que estudia las propiedades de las superficies
que mediante deformaciones continuas, pueden transformarse unas en
otras. Como vemos, la Naturaleza es un gran ente complejo y diverso
que requiere una sistematizacién de su informacién para ser dtil en su
estudio.

Otro de los aspectos fundamentales de la Naturaleza son sus mode-
los, si consideramos que esta organizada en los reinos animal, vegetal
y mineral, la perspectiva de estos modelos es realmente amplia. En
el reino animal, estan organizados en especies, las cuales se contem-
plan desde las unicelulares como bacterias y virus hasta los mamiferos,
pasando por los insectos, moluscos, peces, reptiles, aves y hominidos;
ademds de su division en vertebrados e invertebrados. El reino vegetal,
cuyos modelos conforman la dnica fuente primaria de alimentacién y
presentan como rasgo metabdlico fundamental el de ser autotréfos,
esto es, el ser capaces de formar materia organica a partir de com-
puestos quimicos inorganicos como el agua o el anhidrido carbénico
utilizando a la luz como fuente de energia. Las diversas formaciones
orgdnicas a través de las cuales se presentan en la Naturaleza, se mani-
fiestan en los grandes grupos sistematicos de la ordenacién botdnica:
bosque, pradera y selva. Ademds, es importante destacar la diferencia-
cién de dos grandes grupos, el de los taléfitos, como algas, hongos y
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ristica fundamental la de ser estructuras muy directas concentrando los
elementos en torno de un punto y dispersandolos al exterior; los Flujos,
como resultado de la confrontacién de fuerzas externas con internas en
donde la materia fluye; las Formaciones que se manifiestan en aquellos
grupos con fisonomia propia y con afinidad fisiolégica y ecoldgica; los
Fractales, desarrollados en las construcciones naturales dominadas por
el azar; las Funciones, entendidas como las actividades ejercidas por
un elemento vivo, 6rgano o célula, como nutricién, transformacion de
alimentos y reproduccién; los Helicoides son las superficies o formas
generadas por una recta que rota sobre su propio eje; la Inflorescencia
contempla las formaciones ramificadas con singulares conceptos estruc-
turales a partir de las cuales se establece la ordenacion; los Laberintos
establecen la compactacién de los elementos participantes por su rela-
cién entre si; los Mecanismos consideran la estructura de los cuerpos
vivos y la combinacién de sus partes constitutivas; el Metabolismo
como el conjunto de modificaciones internas que experimentan los
constituyentes biologicos; la Metamorfosis entiendida como a la serie
de modificaciones morfolégicas y estructurales que los seres vivos pre-
sentan a lo largo de su desarrollo; el Movimiento se manifiesta de dos
maneras, interno que permite el funcionamiento de los seres vivos, y
el externo, manifestado en sus desplazamientos y en las articulaciones
de los componentes de cada organismo; las Ondas como portadoras
de energia, propagandose sin arrastrar materia consigo; los Pliegues
o dobleces, considerados como lo imprevisible y fluctuante, lo com-
plejo de la propia Naturaleza; los Procesos, como el conjunto de fases
sucesivas de un fendmeno natural; las Ramificaciones expresan la orga-
nizacién del crecimiento jerarquizado de un organismo; las Redes se
establecen como un sistema estructural que permite a los seres vivos
cumplir funciones de resistencia, sobrevivencia y nutricién; las Rotacio-
nes se manifiestan en las partes de un organismo que se agrupan a partir
de un centro y desenvolviéndose radialmente girando a partir de su
propio eje; la Simetria entendida como la acumulacién de dos o més
formas en equilibrio axial o relacién bilateral; las Superficies como la
manifestacién de la continuidad del organismo en su forma externa,
en donde no existan accidentes o cambios bruscos; los Tejidos son los
entramados de elementos que generan una estructura; la Tensién, con-









LA REPRESENTACION TRIDIMENSIONAL
DE LOS PRODUCTOS

J. Ernesto Alejandro Olivares Gallo

La necesidad de los disenadores de representar los productos como un
factor determinante en la toma de decisiones ha llevado al desarrollo
mds sofisticado de tecnologias, ya que un buen modelo de un producto
no solo hace posible la evaluacién formal y final de una propuesta de
diseno, por el contrario es durante el proceso de disefio y desarrollo de
productos donde se hace mds necesario la evaluacion constante, de ello
depende el buen resultado de este.

El desarrollo de nuevas tecnologias en el proceso de modelado en
tres dimensiones (3D) no se limita al uso de las computadoras para
desarrollar modelos virtuales, hoy es posible pasar de la pantalla del
PC, al sélido tridimensional, con tan solo operar unos comandos de la
computadora, en este ambito se ha desarrollado un gran numero de
tecnologias unas mds sofisticadas que otras, pero todas cumplen con
el propésito de obtener un “prototipo rdpido” termino que en el argot
industrial es mas conocido como “rapid prototyping”

El disefio asistido por computadora (CAD) no es una novedad, en la
actualidad podemos decir que cualquier empresa que se dedique a la
fabricacion y disefo de productos, cuenta en mayor o menor medida
con un sistema de computo, como herramienta auxiliar en el proceso
de disefio, no hay duda que los mds beneficiados con los sistemas
CAD son los disefadores inmersos en los procesos productivos, ya que
ahorra mucho tiempo en trabajo repetitivo de actualizaciones o modifi-
caciones, los sistemas paramétricos permiten el desarrollo de una fami-
lia de productos derivados de una sola geometria, podemos conservar
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Por lo tanto no se pretende que sea un manual especializado sobre
las tecnologfas de construccién rapida de prototipos, sino simplemente
un vehiculo que sirva para la difusién y conocimiento de estas tecnolo-
gias y para que los estudiantes y directivos de las empresas con el fin de
que puedan evaluar las ventajas e inconvenientes de su utilizacién.

En nuestro entorno laboral, la regién Occidente del pais, se ha desta-
cado por su industria tradicional, en su caso pequeda y mediana, y una
gran industria comercial, centrada en las grandes ciudades, como Guada-
lajara, Le6n y recientemente Colima. El desarrollo de productos no es la
caracteristica principal del sector productivo de esta region sin embargo
dia a dia son mads las empresas que toman el riesgo de desarrollar un
producto nuevo, incorporando disefio como valor de diferenciacién, ya
que serfa un suicidio empresarial tratar de competir en costos contra los
productos provenientes de Asia. Pensando especialmente en las peque-
fias y medianas empresas, es importante destacar el hecho de que la
utilizacién de las tecnologias de “rapid prototyping” no supone, necesa-
riamente, la realizacién de inversiones fuertes ya que, existen en nuestro
pais centros tecnolégicos e instituciones de investigacion y desarrollo a
los que pueden subcontratarse estos servicios de manera eficaz.

LA NECESIDAD Y UTILIDAD DE REALIZAR PROTOTIPOS

Generalmente las empresas, ante el diseio de un nuevo producto,
tienen la necesidad de verificar empiricamente las caracteristica tedri-
cas que se le suponen y atribuyen al producto en la fase de disefio.

A la necesidad surgida en las propias empresas y mencionada en
el pdrrafo anterior, viene a sumarse en muchos casos la existencia
de normas especificas sobre el producto en cuestién, ya sean legales
o impuestas por terceros, (compradores ) cuyo cumplimiento debe
quedar suficientemente demostrado. Sobre todo si se tiene como filo-
soffa la calidad, tanto en el proceso como en el producto.

Cada empresa ha venido desarrollando su propia metodologia para
la construccién de prototipos, en funcién de sus necesidades especifi-
cas, de los recursos y tiempos disponibles, del grado de innovacién del
producto y de las finalidades que se pretenden cubrir con los mismos.
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22 Obtencion de las piezas con cualquiera de los métodos de pri-
mera fase y utilizacién de estas piezas como “master” para la fabrica-
cién de moldes o utillajes en una segunda fase mediante alguno de los
siguientes métodos:

* (VS)-VACUM SYSTEM: consiste en obtener un molde de silicén de
la pieza “master” y reproducirla colando por vacio distintos mate-
riales.

* (MP)-METAL PROJECTION: se trata de revestir la pieza master
con capas metdlicas y obtener un molde con el que se pude
reproducir la pieza. Este procedimiento se usa para la obtencién
de piezas de plastico.

* (SM)-SHELL MOULDING: consiste en obtener la pieza “master”

en cera y utilizarla para la fundicién de piezas por el sistema de

shell moulding o metal fuse. Por este sistema se obtienen piezas
con todo tipo de metales.

(EF)-ELECTRFORMING: es el mismo sistema que el MP, pero

depositando la capa metdlica sobre el master por electro deposi-

cién, obteniendo asi el molde con el que se puede inyectar las
piezas de pldstico posteriormente.

INDUSTRIAS O SECTORES QUE MAS UTILIZAN PROTOTIPOS

La mayoria de empresas industriales que desarrollan productos, requie-
ren en mayor o menor medida, desarrollar prototipos. No hace mucho
tiempo, la inversién en prototipos era proporcional a la tamano de la
serie a fabricar. Cuando las series eran mds grandes parecia mds jus-
tificada una mayor inversién, ya que era indispensable asegurarse de
que en las fases posteriores de fabricacién montaje y utilizacién del pro-
ducto todo iba a funcionar como se habfa previsto.

Actualmente, aunque las series sean cortas, las exigencias de cali-
dad, costo y plazo estdén motivando que la utilizacién de prototipos se
generalice.

Si bien, los prototipos son mas utilizados por las empresas industria-
les con producto propio, las dedicadas a la subcontratacion también
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TECNOLOGIAS UTILIZADAS EN EL “RAPID PROTOTYPING”

Anteriormente se ha comentado que las técnicas de “rapid prototyping”
pueden dividirse inicialmente en las de primera fase (obtencién de pri-
mera pieza) y las de segunda fase (obtencién masten. Las primeras
pueden, a su vez, subdividirse en:

* Procesos por eliminacién de material.

* Procesos de deformacion

* Procesos por aporte de material (Material Increase Manufactu-
ring-MIM).

Dado que lo novedoso e innovador reside en las técnicas de MIM,
los siguientes apartados trataran sobre la clasificacién y descripcion de
las mismas.

CLASIFICACION DE TECNICAS DE PRIMERA FASE (Mim)
Estos procesos pueden ser clasificados del modo siguiente:

a. Por el procedimiento de construccién de la pieza
a.1. En capas sucesivas (2D)
a.2. Directamente en el espacio (3D)

En relacién a dichos procedimientos, las técnicas utilizadas se basan,
en su mayoria, en la generaciéon por capas sucesivas en 2D. Ello per-
mite una programacion mas rapida y facil de la méaquina precisandose
software menos complejo y computadoras menos potentes en compa-
raciéon con la generacién de la pieza directamente en 3D.

b. Por el procedimiento de solidificacion del material
b.1. Materiales liquidos.
b.1.1. Liquidos polimeros que solidifican por la accién de
un haz luminoso.
b.1.2. Material fundido, depuesto y solidificado de nuevo.
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Denominacion: Estereolitografia

Fabricante: 3D Systems (USA)

Materiales: Res nas fotopolimeras

Descripcion del proceso: El prototipo se construye sobre una base o
platafora que permanece sumergida en una resina liquida. La solidifi-
cacion de esta se produce punto por punto mediante la foto polimeri-
zacion que produce un rayo de laser que hace un recorrido a manera
de dibujc = celdas que conforman el modelo de 3D. Las celdas tienen el
tamafo m nimo necesario para producir un volumen, que puede conte-
ner el liguido der cual se esta conformando. La solidificacion de la pieza
permanece en un estado gelatinoso hasta que esté conformada toda la
pieza, una vez concluido esta paso, se somete a un post-curado que
tiene lugar en un horno dispuesto en el propio equipo.



















Reflexiones de disefio y cosas peores

S > terming de imprimic
2n el mes de noviembre de 2004.
e tiraron 1,000 ejemplares mds sobrantes.

Part ciparon en su edicion
Ed tor: M guel Angel Jiménez Macias
Disedio: Lily Preciado
Froduccion: 1+1 = 3 Asociados

Dime ¢jones de Hibro: 21 ecm de alto por 13.5 cm de ancho
Tita os y “Lerpo ae texto: Fiente Zapf Humanst BT en 11 y 10/13 pt.






	BCUAAD00008-00001
	BCUAAD00008-00002
	BCUAAD00008-00003
	BCUAAD00008-00004
	BCUAAD00008-00005
	BCUAAD00008-00006
	BCUAAD00008-00007
	BCUAAD00008-00008
	BCUAAD00008-00009
	BCUAAD00008-00010
	BCUAAD00008-00011
	BCUAAD00008-00012
	BCUAAD00008-00013
	BCUAAD00008-00014
	BCUAAD00008-00015
	BCUAAD00008-00016
	BCUAAD00008-00017
	BCUAAD00008-00018
	BCUAAD00008-00019
	BCUAAD00008-00020
	BCUAAD00008-00021
	BCUAAD00008-00022
	BCUAAD00008-00023
	BCUAAD00008-00024
	BCUAAD00008-00025
	BCUAAD00008-00026
	BCUAAD00008-00027
	BCUAAD00008-00028
	BCUAAD00008-00029
	BCUAAD00008-00030
	BCUAAD00008-00031
	BCUAAD00008-00032
	BCUAAD00008-00033
	BCUAAD00008-00034
	BCUAAD00008-00035
	BCUAAD00008-00036
	BCUAAD00008-00037
	BCUAAD00008-00038
	BCUAAD00008-00039
	BCUAAD00008-00040
	BCUAAD00008-00041
	BCUAAD00008-00042
	BCUAAD00008-00043
	BCUAAD00008-00044
	BCUAAD00008-00045
	BCUAAD00008-00046
	BCUAAD00008-00047
	BCUAAD00008-00048
	BCUAAD00008-00049
	BCUAAD00008-00050
	BCUAAD00008-00051
	BCUAAD00008-00052
	BCUAAD00008-00053
	BCUAAD00008-00054
	BCUAAD00008-00055
	BCUAAD00008-00056
	BCUAAD00008-00057
	BCUAAD00008-00058
	BCUAAD00008-00059
	BCUAAD00008-00060
	BCUAAD00008-00061
	BCUAAD00008-00062
	BCUAAD00008-00063
	BCUAAD00008-00064
	BCUAAD00008-00065
	BCUAAD00008-00066
	BCUAAD00008-00067
	BCUAAD00008-00068
	BCUAAD00008-00069
	BCUAAD00008-00070
	BCUAAD00008-00071
	BCUAAD00008-00072
	BCUAAD00008-00073
	BCUAAD00008-00074
	BCUAAD00008-00075
	BCUAAD00008-00076
	BCUAAD00008-00077
	BCUAAD00008-00078
	BCUAAD00008-00079
	BCUAAD00008-00080
	BCUAAD00008-00081
	BCUAAD00008-00082
	BCUAAD00008-00083
	BCUAAD00008-00084
	BCUAAD00008-00085
	BCUAAD00008-00086
	BCUAAD00008-00087
	BCUAAD00008-00088
	BCUAAD00008-00089
	BCUAAD00008-00090
	BCUAAD00008-00091
	BCUAAD00008-00092
	BCUAAD00008-00093
	BCUAAD00008-00094
	BCUAAD00008-00095
	BCUAAD00008-00096
	BCUAAD00008-00097
	BCUAAD00008-00098
	BCUAAD00008-00099
	BCUAAD00008-00100
	BCUAAD00008-00101
	BCUAAD00008-00102
	BCUAAD00008-00103
	BCUAAD00008-00104
	BCUAAD00008-00105
	BCUAAD00008-00106
	BCUAAD00008-00107
	BCUAAD00008-00108
	BCUAAD00008-00109
	BCUAAD00008-00110
	BCUAAD00008-00111
	BCUAAD00008-00112
	BCUAAD00008-00113
	BCUAAD00008-00114
	BCUAAD00008-00115
	BCUAAD00008-00116
	BCUAAD00008-00117
	BCUAAD00008-00118
	BCUAAD00008-00119
	BCUAAD00008-00120
	BCUAAD00008-00121
	BCUAAD00008-00122
	BCUAAD00008-00123
	BCUAAD00008-00124
	BCUAAD00008-00125
	BCUAAD00008-00126
	BCUAAD00008-00127
	BCUAAD00008-00128



