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INICIO

el rostro del diseno en la computacion

Cuando nuestros genes no pudieron almacenar toda la informacion necesarla para la supervivencia, inventa-
mos lentamente los cerebros. Pero luego llegd el momento, hace quizds diez mil afos, en el que necesitamos
saber mds de lo que podia contener adecuadamente un cerebro...

Carl Sagan, Cosmos

Al parecer las actividades humanas constantemente se vuelven mads
complejas, tanto como lo hacen las socledades y los objetos que ufiliza
el hombre. Para llevar a cabo nuestras acclones necesitamos generar,
acumular y ufilizar cantidades crecientes de infermacion.

Llamamos diseno industrial al hecho de integrar en torma creativa un
conjunto de factores técnicos, econdmicos, culiurales y humanos en ia
configuracion de un objeto, que debe ser producto de la industria y
responder a necesidades humanas especiticas.

El diseno industrial es una actividad que exige una alta calificacion y
conocimientos especializados y que requlere de herramientas ade-
cuadas para manejar la compleja intormacién involucrada en el proce-
50 de proyectar productos, asi como para desempenarse en torma
competente en un campo profesional y una sociedad cada dia mds
intrincados.

El desarrollo de Interfases entre el ser humano y los nuevos objetos tec-
nolégicos es un drea donde el disefio industrial puede lograr aporta-
ciones importantes, implica la conceptualizacion y andlisls de aspecios
complejos de la relacién hombre-mdaquina, En la aclualidad el disefic de
Interfases se ha converlido en un tépico esenclal para el desarrolio de




productos. Un propésito de este proyecto es el de presentar algunos de
los elementos que intetvienen en este campo.

El sistema interactivo por los 25 anos de diseno indushial en Ja UNAM es la
forma de mostrar estas ideas. Espero que este escrito cumpla la funcién
de aportar los conceptos involucracdos para aquellas personas intere-
sadas, El sislema mismo, un producto multimedia, serd ante todo
demostrativo de los conceplos que se mencionen, Texto y multimedia
estdn concebidos como materiales complementarios que deben respon-
der a los objetivos del Centro de Investigaciones de Disefio Industrial
para el desarrollo de productos y la formacion de disefiadores industria-
les.

Me impulsa a desarrollar este proyecto la ided, entre ofras, de que enla
actual etapa de globadlizacién econémica los diseiadores mexicanos
tendremos que enfrentar refos importantes, por lo cual es necesario que
quienes desarrollamos o pretendemos desarrollar una actividad profe-
sional como disenadores seamos competentes y altamente calificados
en el desempefio de nuesira labor,

Una tesis profesional debe ser una aporiacion del alumno para contribuir
de alguna forma al desarrollo de uno o varios tépicos, ya sea en el
dmbito del pais, de la universidad, de su campo profesional, o para si
mismo. Miintenclén es que este trabdjo frascienda el campo estricta-
mente personal,
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CONTEXTO

la mds humana de las historias

El animal raclonal ha construido finalmente 1a mdaquina que razona.

tQuién se alreve a finglr sorpresa ante lo inevitable? Es humano demosirar inteligencia,
y @s humano construir maquinas, La combinacion, por no decir la collsién de estos dos elementos es

la mds humana de las historas.

Edward A. Feingenbaum y Pamela McCorduck. La Quinta Generacion

Las historias humands nos afectan, los disefiadores somos también seres
sociales, no podemos dejar de lado el medio econdmico y politico en
que nos desenvolvemos, Me parece importanie sefalar algunas de las
caracteristicas de este contexto para conocer cudles pueden ser nues-
tras respuestas al mismo.,

En la slluacion econdmico—soclal, nos encontramos en una etapa de
transicidn entre clclos econdmicos de largo alcance, al tinal de uno que
ha impactado a la economia internaclonal por una onda larga recesiva,
y el Inicio de uno nuevo.

Esta transicién estd signada por el desarrollo de un nuevo proceso de
innovacion dentro de la llamada tercera revolucién tecnoldgica.

Como consecuencia de lo anterior se encuentra el advenimiento de ia
“economia informdfica”, que resulta del creciente peso de las nuevas
tecnologlas y ei desanollo del sector lll. Esle cambio da lugar a ia apari-
clén de ia llamada "socledad postindustrial”,

Por ofro lado, acompanando al largo ciclo de crisls que suflid ta
economia intemnacional, se aplican politicas econdmicas neo—Iiberaies




gue hacen a un lado las particularidades de las pdliticas anteriores
como el proteccionismo, el Keynesianismo y ofras similares.

Trataré con mas detalie estas ideas para plantear posteriormente en qué
forma se relacionan con la computacion y el disero.

La economia intetnaclonal ha demostrado tener un desarrollo ciclico
con petiodos de duracion de aproximadamente 10 afios. Estos ciclos
tienden a reducir su periodo a 5 anos, de acuerdo ¢ la “aceleracién” o
“calentamiento” provocadas por las politicas ec ondmicas. Existen
ademas, relacionados con éstos, movimientos periodicos de duracion
mayor —aproximadamente de 50 afios— llamados ciclos de Kondratiev,
Estos ciclos largos son los que definen, en el fondo, el desarrollo
econémico! .

A su vez, cada uno de estos periodos largos puede ser dividido en dos
partes. En la fase inicial la tecnologia experimenta una revolucion, y se
distingue por un crecimiento econémico acelerado, expansion de capi-
tales y elevacioén de las ganancias. Esta primera fase expansiva es segul-
da de una segunda elapa recesiva en la cual la fansformaclon de la
nueva fecnologia ha concluldo, esto es, Ia nueva maquinaria sélo puede
ser mejorada pero no sufre cambios radicales, y el crecimiento econdmi-
co disminuye? .

De acuerdo con esia teoria, a partlir de la revoluclon industiiai de finales
del siglo XVill hasta nuestros dias, hemos experimentado cuatro periodos
de esfe tipo:

1. de 1793 a 1847, caracterizado por lo ampliaclén gradual de la manu-
factura y por la introduccién de manufactura impulsada por el
vapor,

2. de 1848 a 1893, caracterizado por la expanslén de la maquinarla con
motor de vapor como la princlpal fuerza motriz de la industria,

3. de 1894 a 1939, que se caracterizéd por la aplicacién generalizada de
mofores de combustion Interna y eléctricos en todas las ramas
industricles.

nos encontramos en una
etapa de transicion
entre ciclos econémicos
de largo alcance




4. el periodo que comenzé desde 1940 en Estados Unidos y finaliza en
nuestros dias, que se reconace por el conlrol generalizado de las
mdgquinas por medio de aparatos elecirdnicos 3

Como podemos ver, cada uno de estos Iargos periodos ha sido
caracterizado por una revolucion en la tecnologia: primero el vapor, mas
adelante los motores de combuslion interna y eléctricos, v finalmente por
la electronica y la computaclon.

En la elapa preindushial los productos principales del comercio interna-
cional fueron los alimentos y las materias primas. Esto cambid con la
revolucion industrial, Durante las primeras fases del capitalismo, la gran
industria operada con mdquinas sélo predominaba en la produccién de
bienes de consumo (con enfasls principal en la industria textl). En esta
época la direccién del comerclo internacional tomé la torma de
expoitacion de mercancias, esto es, la exportacion de bienes de con-
sumod,

Es hasta la segunda tase, durante el ciclo recesivo, que hacen su apail-
cién los productores mds importantes de medios de hansporte —espe-
cialmente ferrocarriles— y se convierlen en uno de los factores
deterénlnonles del sugimlento de Ia onda laiga expansiva que Inicia en
1848°,

El resultado légico fue un cambio del impulso piincipal de la expansién
comerclal: no basté expoitar blenes de consumo hacia los paises atrasa-
dos, sino exportar capitales y blenes de capiltal, esto es, mercancias
compradas con esos mismos capltales —principaimente locomotoras e
instalaciones portuaiias— que sirvieran como equipos de Infraestiuctura
para facliitar ia exportacion de materlas primasé, Los princlpales paises
latinoamericanos (incluido México) Iniciaron en esta época la cons-
frucciéon de sus vias férreas y la modemizacion de sus puerios.

La segunda revolucién tecnoldgica —sobre todo la produccién de
motores eléctricos— engendré un nuevo perlodo en ia economia inter-
nacional, con su fase de crecimiento de 1894 a 1914y su fase critica de
1915 a 1939, en esle periodo se vivié la gran depresién de 1929.32,
También en este perlodo se cred un nuevo sector de blenes de consumo,
el de los blenes de consumo duradero, que representaba ia aplicacién




de la segunda revolucion tecnologica a las mercancias: automoviles,
aspiradoras, radios, refrigeradores, etc’.

La tase que se inicia en 1940 frae consigo su correspondiente proceso
de revolucién tecnologica. En 1943 ia Universidad de Pennsylvania y el
ejército de Estados Unidos se proponen realizar una maquina capdz de
resolver el cdicuio de trayectorias balislicas. Como resultado, nace en
1946 la primera computadora electionica, ENIAC.

Ya en 1964 el nUmero de instalaciones de equipo de cémputo en el
mundo era de aproximadamente 25 mil, 50 de ellas se enconiraban en
México8,

En agosto de 1981 1BM inrodujo al mercado su computadora personal
PC, que sin ser la primera de este tipo significd una verdadera revolucion
dentro de la tercera revolucion tecnolégica.

En octubre de 1981 —dos meses después—, Japon celebrd la
“Conferencia Internacional de los Sistemas Informaticos de la Quinia
Generacion”, Con este proyecio los japeneses planearon el producto
“milagrose”. No es un preducto de sus minas, sus pozos, sus campos, ni
siquierct de sus mares: es el conocimiento, Los japoneses planecron
empaquetarloy venderlo como otras naciones empaduetan y venden
energla, comida o productos manufacturados?.

En 1996, una vez transitadas las vias de exporiacion de materias primas,
bienes de consumo, blenes de capltal v flujo financlero, Ia nueva riqueza
de las naciones que dd impulso al comercio internaclonal estd vinculada
a la informacion y al conocimiento.

La revolucién fecnoléglica ha enfrado en una nueva fase, Podemos cons-
tatar que existen cambios radicales respecto a las caracteristicas de la
tecnologla empleada: una computadora actual es cualitativamente
diferente a ENIAC. Por otra parte, esta nueva fase implica también Ia
aplicacién de conocimientos y productos mds reclentes: fibras dpticas,
rayos laser, nuevos materlales pldsticos y cerdmicos, etc. La electrénlca
se integra a los productos de uso cotidiano, y practicamente cualquiet
objeto podrd contar con controles electronicos —remotos e integrados—
para su uso. En nuestros dias, la principal posibiidad de expansién

la nueva riqueza de las
naciones estd vinculada
a la informacién

y al conocimiento




econdmica alargo plazo se centra, precisamente, en este proceso de
innovacion,

La ufilizacion de alta fecnologia en los objetos cotidianos significa tam-
bién cambios soclales y culiurales gue inevitablemente abiirdn nuevos
caminos para el creador de productos industriales.

Esrechamente relacionado con esto, y como consecuencia principal, se
encuentra el advenimiento de la llamada socledad postindustrial, fené-
meno gue se reconoce entre olras cosas por el explosivo desarrolio del
sector Il de la economia y por el desarrollo de la economia Informdatica.

En la sociedad postindustrial se supondria que el conocimiento sustituye
al capital como el recurso mds importante de la sociedad, Esta idea se
acompana de ia nueva tecnologia y la difusion de la intormacién, Una
sociedad postindustrial se basa en los servicios, la persona central es el
protesional.

iPero existe actuaimente la socledad postindustrial? Todo parece indlcar
que si, ya que los frabajos intelectuales constituyen la mayoiia de la
fuerza laboral en las naciones desarroliadas y el sector lll crece.

Una gran canfidad de autores considera el desarrollo de este sector
como un importante progreso de la humanidad. Las gréficas estad(sticas
demuesiran claramente la importancia, cada dia mayor, que tiene en el
PNB de las principales potencias economicas. Sin embargo, muchos
paises con desarrollo social y econdmico menar, también presentan un
abultado sectar lll, sin que esto signifique ningdn progreso paia ellos.

El problema esta en el uso estadistico de este sector como relleno para
cuaiquier actividad no relacionada con la agricultura o la industria. Asf,
lo mismo Incluye a vendedores callejeros (que no representan otra cosa
que subempleo o desempleo disfrazados) que al desarrollo de profe-
siones no ligadas a la produccién de mercancias: clencias “puras”, artes,
medicina, educacldn, etc. Segln el caso, o mismo puede ser prueba de
subdesarroiio que de "progreso humano”.

Los cierto es, sin embargo, que enfrentamos el crecimiento explosivo de
nuevas industrias, con nuevos productos industriales. Estas industrias, y




estos productos, requieren de profesionales de diseno que comprendan
cabalmente las nuevas fecnologias y sus implicaciones sociales y cultu-
rales.

Por ofra parte, una gran cantidad de servicios son remplazados por mer-
cancias: el sastre privade por la industria de ropa, el cocinero pot los dli-
menios empaquetados, la empleada doméstica por ia produccion de
lavadoras, aspiradoras, comidas precocidas y demds. Inclusive a un
nivel mds global, el seviclo plblico de fransporte por automdvil particu-
lar, los serviclos de cine y fealto por felevisién y videocassettes, etc10,

Pero mieniras algunos servicios tienden a desaparecer por la presion
industrial, otros tienden a crecer: el diseho y planeacion de productos, la
investigacién cientiico-—~técnica, la publicidad, el comercio y los estu-
dios de mercado, el andlisls financiero, efc. Y este desarrollo es el que
sustenta de alguna forma a la idea de una socledad postindustrial, y al
gue responde la Innovacién tecnoldgica, con mdguinas disenadas
especificamente para aumentar fa productividad de los frabgjadores
inteleciuales.

Hay planes concretos en el campo especifico del disefo industrial. Se
piensa que el disefo ha de basarse en el conocimiento para poder
aumentar sus capacidades, logrando asi productos superiores, de cali-
dad mucho mayor,

Para esto, el proyecto joponés de quinta generacién considera el
tratamiento de las imagenes tan importante como el tratamiento del
lengudje, especidimente porgque contribuye al disefio y manufactura
aslstidos por computadorall,

“Los bienes manutacturados que Japén venderd serdn muy superiores
a los de la competenciq, gracias a la cantidad de conocimlentos
empleados en su disefic y fabiicacion, y los japoneses esperan con

X enfrentamos el
esto dominar famblén los mercados de productos convenclonales”12.

crecimiento explosivo de

Tenemos enfrente un verdadero refo que debe impulsamos a avanzar, nuevas industrias,
ponernos al dia, a ulilizar las nuevas herramlentas adecuadas para nues- con nuevos productos
Ira actividad. industriales




Las nuevas politicas econdémicas, que propician la apertura comercial y
financiera, nos orillan a no pensar en que nuesiro aislamiento nos podra
proteger de los productores extranjeros. Estas politicas tienen dos causas
principales:

En primer lugar el propio avance tecnoldgico, que desde hace mads de
veinte afos ha propiciado, en algunos sectores, una situaciéon en la cual
ya no es posible producir con ganancias a escala naclonal, como
podemos ver con los sigulentes ejemplos:

En los setenta existia ya una sola maquing que podia producir focos
eléctricos para 25 millones de consumidores. Por otra parte, para un pais
como Suecia, el mercado interno sdlo permitia el 50 % de la capacidad
dptima de una fdbrica de refrigeradores! 3,

Y la situacién se ha agravado desde enfonces, con la consiguiente pre-
sion para impulsar la apertura comercial.

En segundo lugar, y ho menos importante, las nuevas politicas econémi-
cas responden a que ia fase critica recesiva de la onda larga que
comenzd en 1940 ha sido la mds iarga y penosa que ha vivido el capi-
talismo, y aln no termina. 1994 serd, probablemente, otro ano proble-
mdtico para la economia intemacional. Las férmulas econdmicas que se
han aplicado para resoiver la presente crisis han resultado Ineflcaces v,
en algunos casos, confraproducentes. Estas polfticas han implicado e
abandono del papel rector del Estado v su intervencion en sectores de
Interés publico, se desheché la idea de proteccién a los sectores sociales
mds desafortunados y a los sectores productivos, se rechazé el control
del mercado interno, etc.

Esto ha Implicado abrir la esfera de dominio del capilal, En ofras pala-
bras, ablir nuevos espacios para su expansion, como mecanismo que
pemitiria, eventualmente, salir de la crisis estructural, Asl, se tomaron las
arcaleas ideas del liberalismo econdmico, se las desempolvd un poco, v
se las puso a funcionar como la tablita salvadora de la economia inter-
nacional, lamada nec-liberallsmo. Esto a pesar del rechazo histérico a
los principios de la economia liberal,




En México, ademds de las razones objetivas que implica el salir de la cri-
sls, se encuentran razones subjelivas, ligadas a la educacion y la identi-
dad ideoidgica del equipo gobernante en las Ulfimas administraciones,
que impulsan este proceso.

No obstante, la propia historia de México como economia rezagada
impuso en el pasado politicas de proteccién al mercado interno. No por
simple imitacién de olios paises, ni por hetencla colonial, los liberaies
cldsicos de la época independentista, como José Ma. Covarrublas, esta-
ban convencidos de que en estas condiciones "hacer el comercio libre
es decretar nuestra ruina”14, ya que “si no se fomenta la industra, pere-
cerd la nacion y para fomentaria se deben prohibir las infroducciones
extranjeras..."15,

Martinez de los Rios, en 1823, argumenta a favor de la prohibicidn y con-
fra ios aranceles: "Ahora con el Invento de las mdquinas de vapor, ...
sale todo artefacto mucho mds barato; y por mas caros que les pongan
los derechos o los extianjeros siempre han de salir mds baratos que los
de aqui..."16,

Otros, como Orliz de la Tonre, se opusleron al proleccionismo con pala-
bras casl proféticas: "debilita el mejor impulso para el adelantamiento de
nueslros artesanos..., pues estando estos clertos de que han de vender
sus manufacturas, aungue sean impertecias y caras... no se empenardn
en buscar arbiliios para aumentarlas y perfeccionarias"! 7,

En diferentes momenlos de nuestra historia se impulsé la sustitucion de
importaciones, la intervencion del Estado en dreas clave de la economia
y la regulacion de la inversion extranjera, A pesar de todo, Ia industria
nacional en su conjunto no aprovechd los beneficios que esto suponia y
se dejaron a las compahias Iransnacionales sectores completos de
desarrollo, En olros casos se coplaron los productos o se ulllizd maqui-
naria obsoleta, sin pensar en generar productos o tecnologia proplos.

Pero las mercancias duplicadas, esto es, copladas del extranjero, pro-
ducidas con tecnologla obsolefa, generalmente no son capaces de
ofrecer una competencia seria contra las originales en el mercado inter-
naclonal. Las exportaciones, pot tanto, se continuaron concentrando en
el sector de las materias pilmas mds que en la produccién. Pero ios pre-

las niiercancias

copiadas del extranjero,
producidas con
tecnologia obsoleta,

no son capaces de ofrecer
una competencia seria en
el mercado intermacional
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cios de las materias primas cayeron y nos quedamos con las manos y los
estdbmagos vacios,

Ante esta situacion, desde los anos 70 se promueve la instalaclién de
maqulladoras, ofreciendo los bajos salarios de los trabajadores mexi-
canos como punlo de interés. Las industrias que requieren uso intensivo
de fuenza de frabajo para determinados productos no han despreciado
la oportunidad. Sin embargo, algunos autores sefalan limites para la
extension de esta tendencia: el uso intensivo del trabajo estd en franca
declinacion en comparacién al uso intensivo de capital via la automati-
zacion y el control electionico de la produccion.

Esta tendencia internacional a la industia maquiladora forma parle,
Iguaimente, de la recomposicion Industrial: “et sallo cualitativo de las
emplresas trasnacionales en el dmbito Industrial fue su descubrimiento de
que era mas rentable Invertir en los palses subdesarrollados que produch
en el pais cenirat y exporiar. Este cambio provocd un crecimiento expio-
sivo de la Industiia magulladora, que hoy en dia es la forma predom-
nante de organizacién empresarial de ia industria frasnacional”18,

Entre las enormes desvenlajas que esta tendenicla supone, al menos
para nuesto pais, se encuentran la descapitalizacléon y la nula inversién
en clencla y tecnologia: "Con la estrategla de desarrollo en torma de
maqulia, ias empresas trasnaclonales ... pueden concentrar los recursos
de las flliales en la casa matiz, para crear trabajos de alta calificacion y
mayol remuneraclén, y también desarrollar la Investigacion clentifica y
tecnoldglca que requieren para la producclon de sus blenes"9,

Por ofro lado, el bajo nlvel de los salaries locales impulisc a las empresas
extranjeras a usar fecnologia abajo de lo éptimo en nuestro pals, ya que
el punto de equliibrlo no justiiica una Inversion mayor, Asl, sus gananclas
son mayores con salarlos bajos que con mdaguinas nuevas,

Ademds, hay que tomar en cuentala notoria reduccion del mercado
interno que nuestros salarlos representan. Esto es, la capacldad de con-
sumo de los frabajadores mexicanos se encuentra claramente disminui-
da, lo que a su vez provoca que ia inversldn Interna sea menos
productiva,
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A pesar de todo, o fal vez por eso mismo, la cayuntura nealiberal por fa
que atfraviesa el pais v el Acuerdo de Libre Comercio con Estados Unidos
y Canadd obiigardn a muchas empresas a encarar nuevas situaciones
de compelencia.

Para tener éxito, o mds ain: para sobrevivir, las empresas deben innovar,
y una de las vias para hacerlo es el desarnalio de productos originales.
Nuestra tarea como disefiadores es ésta y la mejor torma de asegurar
que seremos los disenadores mexicanos quienes la llevemos adelante
serd con una alta caliticacion en el desempeno de nuestra labor, siendo
compelentes20,

Resumiendo, estamos en la fransicion entre ciclos econdmicos: en la
etapa tinal de un ciclo targo de crisls que ha provocado la aplicacion
de poilticas que propician el libre mercado y la competencia interna-
cional. Para responder a esto las empresas deberdn innovar. Una de las
posibilidades que tienen de superar su problemdiica aclual consiste en
que los disefiadores desarrollen productos originales.

Por ofro lado, estamos frente a un proceso de revolucion tecnoldgica
propia del ¢lelo que Inicia, que nos obliga a adoptar nuevas herramien-
tas, Herramientas que, precisamente, estdn pensadas para el desarrollo
del frabdjo intelectual, y en buena medida como herramlientas paricu-
lares del disefio. En este senfido, la compulacion ofrece amplias posibili-
dades,

Hay que aclarar, sin embargo, que la adopcidn de tecnologia, taly
como se ha entendido hasta ahora, es insuficiente. Esta adopcion pasiva
debe fransformarse en una aporfacion, en una aproplacion tecnolégica
real, En otras palabras, no debemos cerramos la posibilidad de contribulr
ol desarrollo de la tecnologla adoptada, aportando Ideas y, en nuestro
caso, disefios en la computadora y para la computadora. Disefios de
objetos gue conlemplen Iguaimente la ulillzacién de la tecnologla que
caracterizard a este ciclo econdmico, como el rayo laser, la fibra opfica,
la inferaccién hombre—mdaquina por medios elecirénicos y ofras.

debemos contribuir al
desarrolio de la tecnologia,
aportando ideas

y, en nuestro caso, diseios
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Notas;

20 Otra torma de hacerlo es reduciendo el precio de nuestro trabajo,
pero en realidad no seria solucion ni para el disefio ni para la
industria.

19 |dem.

18 Maria Isabel Melchor Sdnchez y Claudio Cortés Gareia, ‘La crisis mexi-
cana en el contextro mundial”, El Financiero, 29 de enero de 1995,
p.10

17 Idem, p. 174
16 |dem, pp. 177—178
18 |dem, p. 177

14 Diario de |as sesiones del Congreso Constituyente de México, fomo IV,
p. 395, Tomado de: Jesus Reyes Heroles, El lberallsmo mexicano,
p. 165

13 Mandel, Bl capifalismo tardio.
12 |dem, p. 33

11 Edwuard A Feigenbaurfi v Pamela McCorduck, La Quinta Generaclon,
p. 143

10 Mandel, E/ capitalismo tardio, pp 377 y 396,

9 Edwuard A Felgenbaum y Pamela McCorduck, La Quinta Generacion,
p. 20

8 Historla de o computacion, BM. p. 87

7 Idem. pp 185y 1Bé

6 |dem, p. 184

5 |dem, p. 182

4 idem, pp 82y 183

3 idem, pp 117y ss

2 Emest Mandel, E/ capitaiismo tardfo, pag. 118
1 Ct.Ernest Mandel, £ capltalismo tardio.
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DISENO

el rostro de los objetos

.. los dibujos de los codices, las esculiuras y las pinturas murales, las mil tormas de su cerdmica v sus trabajos en
metales preciosos, fueron otus tantos intentos de atinar con el roshro significativo y simbélico de los dioses y los
hombres, de los animales y los vegetales, con los drboles casmicos, las dguilas y los oceloles, los pecesy el

monstruose lagarto que simboaliza Ia tierra.

Migusl Ledn—Portllia, Toltecdyot!

Trataremos de la actividad de disefo, aproximandonos al disefio indus-
trial y o las que considero que serian las particularidades necesarias
para un diseno industrial conlempordneo. Laidea ceniral parte de la
Importancia de desarrollar un disefio que integre y logre sintetizar los ele-
mentos ahora dispersos y a menudo antagénicos que conforman a los
objetos que uliliza el hombre, Un disefio que proporcione nuevas dimen-
slones a los objetos y alas aclividades humanas.

Crear objelos es una aclividad antigua. Todas tas culiuras humanas, en
lodas las épocas lo han hecho, pero no lodas de la misma manera.
Algunas han producido objetos en armonia con el universo, ofras han
producido objetos con seniido de lo efetno. Algunos productos humanos
son allamente espiritudles y otros son simplemente basura.

Podriamos estudiar la historla de los objetos humanos en las diferentes
culturas, por ejlemplo en el México anfiguo, para ver sus formas o tratar
de enconlrar en qué parte se esconde su magia o su belleza; el esfuerzo
seria InGH! st no logramos descubrr el fondo de las ideas que provocaron
esa magla, de la forma de frabajar que permitia desarrollar disefios
arménlicos con el hombre y con el universo, del principlo unificador que
considera que "la integridad individual o césmica se realiza por medio
de la accién sobre el mundo objelivo"!,
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Es cierto que el disefio industrial no se erige sobre los mismos valares que
el diseno pre-industiial. Por ciler el sentido de lo etemno, presente en los
objetos prehispdanicos, donde el creador de objetos “...necesita la vision
de una redlidad eterna para dominar el tiempo con actlos inten-
cionales..."? y es habitante de “una liera que, por su intimidad con ei
cielo, habia derogado lo profano™,

En este caso, fa divergencia de intereses con los objetos de la sociedad
actual es mayuscula, tanto por razones de constante superacion tec-
nologica, como por consideraciones a la competencia capitalista, a la
moda vy a la ideologia.

A pesar de que una gran cantidad de necesidades humanas son
aparentemente las mismas para todos, no existe una solucion universal
de disefio, valida por lo menos pala fos hombres y mujeres de una
misma socledad o época. “Y al contrarlo: es muy evidente que factores
de orden contextual, hacen que en las sociedades donde impeta ef sis-
tema econémico del capltalismo sea impensable, @ pesar de la mejor
buena fe de un disefiador, la obtenclon de un elemento de disefo dpti-
mo para todo el mundo y para todo contexio” 4.

Podemos decir que, de alguna forma, un objeto pre—industrial se con-
torma con mayores criterlos de validez universal en tanto que no se
encuentra disociado o escindido, por factores de mercado, dela
necesldad humana « a que sitve, como generalmente silo estan los
objetos industriales. Volveremos mas adelante sobre este punto, rela-
clondndolo con las condiciones que ha enfrentado el disefio como pro-
tesion.

Sin embargo, a pesar de que todo ello indudablemente afecta al objeto
de diseno industrial, el proceso de desarrollo y el tipo de disefio tras-
clende mas alid del objeto disefiado. Aunado a ello, el hecho de que los
objetos industriales actuales tengan obsolescencia programada, sean
contaminantes o deshechables, no significa que deban ser asi slempre.

Por ofra parte, debemos reconocer gue los objetos industiales acluales
no plerden su dimensién mdgica o significativa, Ideoldgica, y que justa-

Crear objetos
es una actividad antigua.
Todas las culturas

en fodas las épocas,
lo han hecho

.....



mente es esta facela la que les proporciona, muchas veces, mayor éxito
como productos de mercado.

“Independientemente del hecho que los objetos que han inundado
nuestros mercados posean alguna utilidad, los mas caracteristico en ellos
es que funcionen en el seno de las sociedades consumistas como ver-
daderas marcas simbdlicas que se superponen . a su propia tuncionall-
dad como objelos"s,

Considero que esla facela es parle integral de los productos humanos,
incluidos los objetos industriales acluales, ya que responde tamblén a
una necesidad humana profunda.

Las necesidades humanas son complejas y variadas. Algunas de ellas se
pueden satistacer con objetos que nos proporciona ia naiuraleza,
Cuando no se encuentra disponible el objelo nalural para satistacer
delerminada necesidad, podemos crear un nuevo objeto que lo sustl-
tuya. Crear objetos implica planearlos, darles forma, construirlos. Esta es
una actividad humana primigénia.

“... el hombre primitivo advino al reino de la hisloria gracias a eslos dos
elementos fundamentales, y que podemos suponer simultdneos: una
capacidad de produccién simbdlica reallzada a través del lenguaje
articulado, y una capacidad de producciéon material realizada gracias
a la articulacién de algunos elemenios de Ja naluraleza” é.

Planear un objeto es conocer y decldir acerca de la necesidad o
necesidades que queremos satistacer con él, los maleriales con que
conlamos para hacerlo, el lempo que consideramos conveniente dedi-
caile o gue se flene disponible, las técnicas y herramlentas que se tienen
al dicance para su consiruccion. Significa considerar a la(s) personci(s)
que lo van a usar, y olros faclores que hardn que el objeto planeado se
valore, ya sea por su resistencia, por su belleza, por el slalus de qulen lo
use, por sus propledades fisicas o “magicas”, eic.

Darle forma a un objeto esimaginario, crearle una Imagen. Quiere decir
pensar en como serd usado, pensar en las posibilidades de tocarlo, suje-
tarlo, verlo, Pensar en que sea bello, en que exprese lodo su simbolismo.




Planear un objeto y darle forma es proporcionarle un significado,
Significar tiene por etimologia las voces latinas signum tacere, esto es,
"hacer signos o sefiales” En este sentido podemos decir que el objetlo es,
o contiene en alguna forma, senales o signos que pueden indicar para
qué sirve, quién lo realizé, como tue hecho, como se usa, cudles son sus
propiedades, ete.

Probablemente la mejor expresion que se haya logrado para esie con-
ceplo esla de brindar un rostro a las cosas. Esta expreslon de origen
ndhuatl se reflere a la aclividad crealiva del hombre que produce algo,
aquel que debe encontrar, inventary plasmar un rostro en todolo gue
existe’,

“Sacarle un rostro a las cosas’ equivale a encontrarles o darles su
lugar vy su sentido proplos... encontrar en ellas una peculiar manera de
seniido, de simbolo o sigho, reflejo también de lo humano™s,

Para poder plasmar el rostro de las cosas el hombre creador debe ser él
mismo un ser humano integro, duefo de un rostro y un corazén.

Asf describlan las culturas prehispdnicas al amantecatl o artista de las
plumas, al tlacuilo o pintor, al difarero, al orfebre y ai platero, al escultor,
a qulen trabajaba la maderay la pledra, en fin, al creador, al tolteca,
hombre de conoclmiento, artista.

De esta forma, la figura del tolteca se convierte en la presencia central
de la actividad creativa. Para crear nuevos objetos, adecuados (fun-
clonales), resistentes, estéticos, plenos de significado, es importante ser
un tolteca, duefo de unrostro y un corazén, conocer, imaginar (encon-
trar las cosas con ia mente), dialogar con el propio corazén parq, tinal-
mente, plasmar el verdadero 1ostro de las cosas,

Los objetos prehlspdnicos que han sobrevivido hasta nuestros dias son un
reflejo de una fuerte tendencia a expresar el rostro de todo cuanto existe,
en una inmensa fuerza que transforma el mundo, creadora de obras
humanas que no necesallamente son copia flel de lo "natural”; antes

'Sacarle un rostro a las
cosas’

equivale a encontrarles o
darles su lugar y su sentido
proplos...

encontrar en ellas una
peculiar manera de
sentido, de simbolo o signo
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bien, muestran una clara “intervenciéon” del hombre, una estilizacion
definida perorespetuosa de la naturaleza y de los materiales.

“La responsabilidad espiritual del nahua hacia el mundo se hace evi-
dente... en sumanifiesta voluntad de lranstigurar hasta el Ulfimo dlomo
de materia: en un esfuerzo creador que desafia toda imaginacioén, logra
transformar a Mesoameérica —una superficie que es cuatro veces la de
Francia— en una inagotable mina de obras de arte"? .

Es importante recordar, sin embargo, que si bien los objetos prehispani-
cos se producian con una proyeccién de lo eterno, eian destruidos rituai-
menie al concluir Un ciclo de 52 anos, en una constante renovacion que
demuesira un desprendimienio hacia lo material incomprensible en
nuesira época.

“Esla libertad inferior hacia objetos soberblos lleva idgicamente a con-
cluir que el valor de redencién atribuido a la obra, residiano enla
cosa en s, como enh nuestras sociedades materialisias, sino en el pro-
ceso de su creacién ..."10,

Hace aproximadamenie 300 anos, con el desarrollo de la industria, el ser
humano empezo a construir objetos con auxllio de maquinas. Este hecho
se encuentia estrechamente relacionado con el nacimiento de un nuevo
sistema de relaciones sociales y de produccion llamado capitalismo, y
determino, igualmente, el nacimiento de una nueva profesion: la de
aquellos hombres, "artistas”, responsables de daile foima a los objelos
que producian las maquinas. En francés, no por casualidad, esta aclivi-
dad se denomina esthefique Industrielle, Se trata, de dlguna forma, de
hacer menos agresivos los producios de fa maquinaria, de cubrir los
mecanismos y paries peligrosas, de quitarles Jo feo para ratar de conver-
firlos en objetos esiélicos,

En 1851 era noforig, todavia, “la degradacion estética de los objetos en
el momento del paso de la artesanla a la produccién Industrial™1 !,

En este sentido, se considera que el disefio Industial suige como el
"embellecedor” o "adaptador” de los objetos industiiales. O blen, en otra
de sus vertienles reconocidas, como vuelta al mundo arlesanal en diver-




s0s paises, especialmente en Inglaterra donde gentes como William
Morris proporcionaron “la Unica alternativa viva a los disefos de la
maquina muerta”12,

Considero que el disefio industrial, en funcién de la sociedad en que se
inicld vy en que se desarrolla, se ha desenvuelto como una actividad pro-
feslonal desintegrada o “escindlda”, en tanto que su objeto de trabajo
ha perdido la integracion armonica de sus partes. Trataré de explicar
con mds clarldad esta idea.

Comenzaré con el hecho ya reconocido de que vivimos en un mundo
rodeado de objetos, lo cual ha generado una llamada “cultura obje-
tual”, caracteristica de ia sociedad actual,

“...sl algun elemento nos permite hoy caracterizar lo peculiar y dislintivo
de nuestras socledades... (es) la poslcion que en ellas ocupa el micro-
cosmos de los mulliples y variopintos objetos de que nos rodeamos, desti-
nados casi slempre a algln uso particular, pero destinados también,
cada vez mds y si uno lo plensa a fondo, a hacernos, senclliamente,
compaiia”13,

Ya desde el siglo XiX Carlos Marx reconocia a las sociedades donde
impera el régmen capitalista como un “inmenso arsenal de
mercancias"'4, porque los objetos industriales son eso: cosas hechas
para vender.

Es clerto que la mercancia se define en primer término como “una cosa
apta para safistacer necesidades humanas”, cuya ulilldad la “convierte
en valor de uso"1S, Sin embargo, “los valores de uso son, ademds, el
soporte material del valor de cambio"16,

Aqui nos encontramos con la primera desintegracion o escision del obje-
to de trabajo del disefio industrial: la divisidn entre el objeto como fun-
clén, como respuesta a una necesidad humana, como "valor de uso”,
por un lado; y la razén de ser del producto como mercancia, como
forma de oblencldn de ganancla, como “valor de camblo”, por ofro.

el diseno industrial

se desarrolla como una
actividad profesional
desintegrada
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Estos dos “papeles” que debe tomar el objeto son muchas veces incom-
patibles entre si, y determinan una problematica del disefio que se refle-
ja también en ofros aspectos como simbolismo, apariencia o
funcionalidad.

Otro punto de tuptura conocido en Europa desde ta antigliedad (aunque
no en otros lugares), es la escision enlre funcion y estética, enire utilidad
y forma del objelo!?, Esta separacién de elemenios que naluraimente
deberian ser un todo, se ha visto Incrementada con el desarrolio de pro-
ductos industriales.

* .. la configuracion técnica del objeto queda oculta por una configu-
racion formal, ... caracterfstica dominante de casi todas las fipologias de
objetos de la civilizaclén industial. Nace asi la ‘carroceria’, es decir, un
envoliorio muy a menudo tratado como una forma, sin ninguna relacion
—0 muy escasa— con la estruciurg mecdnica que oculta"18,

La pricridad que se ha dado a uno u olto de los elementos ha significado
una foma de posicién "ética” frente a la actividad de disefio, y ha gene-
rado diferentes tendenclas o “escuelas” de disefo: por un lado el fun-
clonalismo, tradicionalmente en Europa; y por ofro el styling, en los
Estados Unidos.

Asi, por mencionar un caso de funcionalismo radical: "Conslirir @s un
proceso técnico, no estético, vy la idea de funclonalidad ...se opone ala
de compaosicién arfistica™9,

O bien, “Se hade rechazar a toda costa la busqueda de nuevas formas,
cuando éstas no derivan de la cosa en si misma. Y asi, hemos de recha-
zar la aplicacién de omamentos puramente decoratives..."20,

Laforma “raclonal” de disefiar enconird su principal exponente en la
Bauhaus y ha side un legendario ejemplo a segulr por otras escuelas. Por
su parte el styling ha dominado gran parte del disefio, popularizdndose
“,.. sobre todo después de la gran crisls econémica del afio 1929, cuan-
do Estados Unidos se vio obligado a recurrlr, por necesidad estricta, alos
slstemas mds eficacez para liamar la atenclén de ios compradores sobre
fos productoes..."21,
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Asi, independientemenie de las caracterislicas iécnicas del produclo, se
trala de camblar lo apariencld, de esconcler o exagerar iasgos:

“Es significativamente curioso que todos los pionetos y grandes
creadores del diseno industrial notteamericano procedan del teairo,
no de la Ingenieria... Teatralidad es exagerar rasgos, llamar la aten-
cién, conseguir una byillante apariencia. Se trataba de eso, objetos y
escenarios"22,

“Uno de los grandes éxitos de ventas de Sears Roebuk, sus trigorificos,
no cambiarén de mecdnica ni de estructura durante los doce anos en
los que Loewy diseiid 23 modelos diferentes.,."?3,

El diseno "bauhaus” se convierle asi en leyenda, v el styling en prdctica
cofidiana de la planta industrial mas grande del mundo. Esta parece ser
la disyuntiva que en terminos de forma—funclon domina al disefio.

Ademds de ello, es cada dia mds claro que exlste una clara agresién a
la naturaleza y al ser humano mismo por parte de casi foda la industia y
por una porcién importante de los objetos industriales, es claro que existe
una ruplura entre la armonia del producto con el hombre y el universo, y
que se han desanollado objetos contaminanies, deshechables y agre-
slvos; sélo basura.

A pattir de los punios de 1uptura mencionados, podemos conclulr que la
acflvidad de diseiio ha surgido como una actividad histéricamente
desintegrada, escindida, porque la industria a la que responde no ha
jogrado integlar armdnicamente los diferentes elemenios que componen
a un objeto.

Entre ofras cosas, esto explica por qué los objetivos y las definiciones de
diseno industrial no sélo han variado con el tiempo, Inclusive en la actua-
lidad varian con cada tendencia o escuela.

Deniro del marco del presente trabajo, llamaremos Disefio Indusitial al
hecho de integrar en foima creativa un conjunio de faclores tecnicos,
econdmicos, culturales y humanos en la configuracion de un objelo que
debe responder a necesidades humanas especificas.

diseio industrial:

integrar en forma creativa
un conjunto de factores
técnicos, econdmicos,
culturales y humanos en la
configuracion de un objeto
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Se trata de planear y darles forma a productos indusiriales, conlfigurarios
considerando al hombre como productor y usuario; evaluando al
ambiente en que se ulilizardn: a la naturaleza y a los otros objetos;
tomando en cuenta la forma en que serdn producidos, a los materiales y
mdquinas con que se frabajard; y, por supuesto, d la socledad y pais en
que se produciran.

Un diseno que avance sin rechazar o dar mayor peso a priori auno u
otro factor o elemento, como lo hacen el funcionalismo o el styling.

‘la Unica opcidn posible no puede ser, como se pretende, entre |a
‘nueva pobreza’ del funciondlismo vy la ‘viejd riqueza’ del styling,
.entre el objeto racional y el objeto iracional”24,

De esta forma, el disefio se convierte en una actividad pricritarlamente
integradora, gue trata de armonizar los diferentes tactores y elementos
que intervienen en la planeaclén y configuracion de un objeto.

Esta podria ser, a mi parecer, ld nueva élica de la actividad de disefio
en México: conocer y evaluar estos factores para infegrarlos arménlica-
mente, serd el camino con corazdén que nos permita encontrar el rostro
de los objetos que disenamos,

Una filosolia del rosiro de ias cosas, que sélo es posible con un profesio-
nal duefo de un rostio y un corazon, hdbil, experimentado, que dialogue
con su proplo corazoén, creativo. Que dé tanta importancia al proceso de
creacién como al objeto mismo.,

En el México actual podemos ser testigos de |la carencia de un disefio
propio, en la medida en que el diserio industial no es una actividad
reconoclda y generalizada en la mayor parte de la industrla.

Antes blen, laindustia naclendl se ha caracterizado, en alguna medida,
por la falla de innovacidn, por la copla burda de modelos extran]etos
que no slempre son aplicables a nuesira socledad, lo cual ha provocado
un desarrollo industfrial frdgil en muchos aspectos.
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“Industria no es solamente una planta fabril con maquinaria, con
obreros, técnicos, personal administrativo y una marea; estos compo-
nentes conslituyen solamente un, aunque aveces perfecto, simulacro
de industria. Tendremos industria, en el real y completo sentido de la
palabra, a parlir det momento en que la innovacion tecnologica
forme parte Inttinseca de la practica industial cofidiana”25.

Aunado a esto, para muchas ramas y actividades industriales, en redli-
dad el problema de produccion no ha sido resuelto?, lo cual ha sido
causa y consecuencia de la marginacion de la actividad de diseno: “la
industria en los paises periféricos no necesita al disehador, pues los pro-
blemas de la industria en ellos no son problemas de clisefo, sino de pro-
duccidon"?’. Persondmente creo que la actividad de disefo no se
invalida, antes al contrario, se vuelve indispensable conforme la industria
enfrenta mayores problemas, como es el caso del momenio actual,

Si a esto agregamos las consideraciones hechas respecto af contexto
historico y econémico sobre las condiciones de competencia interna-
cional, nos encontramos en |a situacion de que un disefo nacional se
vuelve mds necesario que nunca.

Esto no significa, sin embargo, que el diseio industrial inevitablemente se
llegue a desarrollar sanamente. Inclusive, existen grandes posibilidades
de que esto no suceda.

Una pairte de nuestro fuiuro desarrollo como nacién dependerda de la
capacidad de los disenadores mexicanos para generar un rostro y un
corazon, un disefio propio, asi como para dominar la tecnologla actual,
Otra parte dependerd de la capacidad de nuestra industria para innovar
y, sin duda, de ias politicas que implemente el goblemo a este respecto,

Proporcionar un rostro a los objetos humanos es brindaries un nuevo senti-
do, tener ia capacldad de armonlzar en elios aspectos que parecen
disimbolos, Infegréndolos a un mundo complejo, a una naturaleza ahora
maliratada y a una sociedad humana cadlica, para transformarlas inte-
graimente,

Una parte de nuestro futuro
dependerd de la
capacidad de los
disenadores mexicanos
para generar

un disefio propio y para
dominar la tecnologia
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INTERFASES

la esfera de la tecnologia

La aceptacion docil y subliminal del impacto de los medios ha convertido a éstos en
cdrceles sin muros para los usuaros

Marshall Mcluhan, La comprension de los medios como las extensiones del hombre

Y, lo méds importante, se ha olvidado por completo que
el hombre puede ser esciavo sin estar encadendado

Erlch Fromm, Del tener al ser

La aplicaclon de conocimientos tecnoldgicos reclentes: fibras opticas,
rayos léser, nuevos materiales plasticos y cerdmicos, asl como la com-
putacion y la electronica infensiva, en los objetos colidianos, significa
camblos soclales y culturales que inevitablemente abren nuevos caminos
para el creador de objetos, Asi, aspectos como la interactividad, el
manejo de los aparatos por parte del usuario, el uso de botones, con-
froles, indicadotres y otros, adquieren mayor relevancia cada dia, y
deben ser anadlizados y comprendidos por parte del disefiador,

El disefio de inlerfases Implica, de esta forma, la conceptualizacién y
andllsis de aspectos complejos de la relacién hombre—madquina. En la
actualidad el disefio de Infericises se convierte en un topico esenclal
para el desarrollo de productos.

Asistimos a un rdpldo desenvolvimiento de esta areq, y en un futuro
inmediato se desarrollard con mas profundidad, por lo cual es impor-
tante disponer de los criferios y herramlentas para el andlisls y aplicacion
de ios tépicos involucrados.

Tralaremos de jos conceptos y elementos que componen una inferfase
en computacién y algunos aspecios para su andlisis, considerando inl-
cialmente Jos conceplos de sistema operativo (OS: operating system) y
ambiente grafico (GUI: graphical user interface).
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PARA PODER USAR UNA COMPUTADORA ..

Para poder usar una computadora en [os sesenta era indispensable

saber programaila, En 1969, la AT&T desarrolld un pequenio conjunto de
programas que auxiliaba al personal en la prepatacion de documentos.
La universidad de Berkeley elabord en los setenta su propia version, con
algunas mejoras, del sistema. Asf nacio el primer sistema operativo, UNIX.

Cuando en agosto de 1981 1BM lanzé al mercado su propia microcom-
putadora, ilamada PC (personal compuley), el sistema operalivo consti-
tuia ya una parte indlspensable del equipo. El sistema operalivo
adoptado pata la PC fue el MS—DOS, El éxito comercidl de la PC ha tral-
do como consecuencla que las ideas mas difundidas acerca del sistema
operativo se encuentran fundamentadas en el MS—DOS.

Se considera al OS como al agente de trdnsito que confrola ef flujo de
sefiales al interior de la computadora. Es el que brinda la interface hom-
bre-maaquina. Es, desde ohro punto de vistq, el conjunto de Instrucciones
gue controlan al hardware y al software.

Pensemos en et 05 como un conjunto de hetramientas que optimiza el
uso de ja compuladora en dos sentidos bdsicos: la hace mds accesible
al evitar gue el usuario hrate directamente con el hardware, y confrola los
recursos para el correcto aprovechamienio del equipo.

Un O8 cuenta con un conjunto de capacldades u operaciones bésicas
gue puede realizar y que son practicamente las mismas en todos 05 sis-
temas operativos: utllerlas para frabajo con discos; capacidades de
manejo de directorios y de conhrol de archivos; Instrucclones para
proposito general como; editores de archivos, comunicacion con peri-
férlcos y ohras.

Dentro del manejo de recursos de la computadora, un sistema operativo
actla en ef confrol de los dispositivos de entrada v salida (/O: input-out-
put), como Impresoras, Generalmente, éstos frabajan a una velocidad
menot que el CPU (Unidad de Proceso Central), entonces, cuando un
programa recutre a un disposlitivo Ii/O el proceso se interumpe hasia que
dicho dispositive concluya su “tarea”

el disefio de interfases se
convierte en un tépico
esencial para

el desarrollo de productos
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Algunos OS resuelven este problema trabajando dos o mas tareas
simultdneamente. A estos se les conoce como sistemas multitarea. Oto
conceplo muy importante es la capacidad de atender a varios usuarios
conjuntamente. El MS-DOS por si mismo no cumple con ninguna de las
condiclones mencionadas, aungue algunos de los nuevos sistemas
operativos son de este tipo: multiusuario, multitarea.

Otro de los recursos importantes de la computadora es la memoiia, En un
OS simple, la memoria se divide en dos porciones: en una reside el pro-
pio sistema operativo y en la segunda algun programa o proceso del
usuario. Una de las grandes limitaciones del MS-DOS es que solamente
controla hasta 640 Kbytes de memorla RAM, dejando diponibles para las
aplicaciones poco mas de 560 Kb, En la actualidad cada vez son mas
los programas que requleren de una cantldad de memorla equivalente o
mayor, provocando dificuitades en la utilizacion de este recurso. Aungue
hay manejadores de memoria para controlar mds de 640 Kb como
memoria expandida, se espera que los nuevos OS o los GUi rompan este
limite.

En el manejo de archivos se espera que un OS cuente con ulilerias para
mostrar su contenldo, mandarlos o imprimir, coplatlos, localizarloes, clasifi-
cartos y agrupailos. Para realizar estas tareas el OS debe distinguir a
cada archive, por lo que se recurre a ponerles nombre. En el caso de los
sistemas no compatibles, no existe el limlte de 8 caracteres para nombre
de archivo que tiene el MS-DOS.

En el 0§/2, actual sistema de [BM, se cuenta con el HPFS (High
Performance File System), que permite usar hasta 266 caracteres para
nombrar at archivo,

ICONOS Y OBJETOS

Durante la edad medlaq, la Iglesla Catdlica utliizé fconos para hacer com-
prensibles los mensajes divinos a una poblaclén mayoiitarlamente anal-
fabeta. La utilizacion de fconos en nuestros dias responde a similares
razones que en la anfigliedad: hacer comprensible a segmentos mayo-
res de la poblacldén algo que de otra forma quedaria en manos de unos
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cuantos. En este caso, las funciones que es posible ejecutar con la com-
putadora.

La forma de uilizar las maguinas se ha franstormado, y hoy la relacion
hombre—computadora es cudlitativamente distinta que en la época de
las tarjetas perforadas y los primeros monitores, Ahora, para usar una
compuladora, existe un nuevo concepto: en lugar de una pantalla con
caracteres (letras y nimeros) y una serie de comandos escritos por el
usuario, se flene un conjunto de iconos o dibujos (lamados objetos) en la
pantalla y de acclones que el usuario realiza con esos objelos.

El lenguaje pionero en programacion orientada a objetos fue Smalltalk. El
primero en desanollar este tipo de amblentes graficos fue el Xerox Palo
Alto Research Center (PARC) con la metdfora de escritario, De ahi se
exporlod el concepto al sistema operativo de Macintosh, de donde lo
tomo el Windows de Microsoft, el 05/2 de IBM y los GUI de UNIX.

Las interfases grdficas no son exclusivas de los nuevos sistemas opera-
tivos, muchos paguetes de software son, ahora, orientados a objetos vy
cuenian con disefos de interactividad. ({Qué significa que un lenguaje
seq orlentado a objelos? ¢Cudl es la diferencia con otios? éQué implica
el disefio de interactividad?

Los tipos de programacion fradicional son: lineal y eslructurada. Un ejem-
plo de lenguaje de programacion lineal es BASIC. Para la programacion
estruciurada podemos poner como ejemplo al PASCAL,

Un lenguaje de programacion lineal es una serie de lineas numeradas
con instrucciones que se ejecutan una por una de la primera a la Gitima
linea, a menos que indiquemos lo contrario con un GOTO,

En la programacion estructurada, donde son innecesarlos los GOTO,
basta con agrupar varlas tareas para crear un médulo. Los modulos son
llamados "procedures” y pueden ser activados desde ofros médulos o
desde el "main program”. La programaclién estructurada permite agre-
gar nuevos modulos y submoédulos para hacer mds completo el progra-
ma, modificando el cédigo existente. Las variables pueden ser globales,
esto es, que afeclen a todos los procedures o locales para cada uno de
ellos,

La forma de utilizar las
maquinas se ha
transformado,

y hoy la relacion
hombre-—computadora es
cualitativamente distinta
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Digamos que en un lenguaje estructurad o los datos pasan de un proce-
dure a otro segun sea necesario. Los datos, por decirlo asi, permanecen
pasivos y los procedures activos,

En un lenguaje orientado a objefos, los datos se convierten en una
“cosa’ u objeto capaz de realizar operaciones sobre si mismo o sobre
otios objetos, Un objelo es un paquete de datos y procedimientos que
permanecen juntos. Mas especfificamente: lodas las constantes y el con-
lenido de todas las variables forman un objeto.

Para crear un objeto es importante describirfo, La descripcion de un
objeto puede ulilizarse como definicion de todo un conjunio o “clase” de
objetos, Esta descripcion del objeto o de la clase de objetos combinalos
datos contenidos en el mismo con un médulo que los une a un conjunto
de procedures. Asi es como se logra que los datos dejen de ser
‘pasivos”. Al mismo tiempo que se hace abstraccion de ellos y se crean
categorias de objetos (clases) con actividades en comun, se pueden
crear sub-clases y se cuenta con un "binding” dindmico que permite
agregar nuevas categorias sin tener que modificar el codigo existente.

En Smalliatk un procedure o subrufina es conocido como méfodo. En
otros lenguaijes se trabaja activando procedures, aplicando operadores
a jos operandos, ejecutando bloques de instrucciones en forma condi-
clonal y asi por el estilo, En Smalltalk se frabaja enviando "mensajes” a
los objetos. Cuando el objeto recibe un mensaje busca el método o
métodos adecuados para responder al mismo, La forma de activar un
método es: enviando un mensaje al objeto, El resultado de esta
operacion es un nuevo objelo, que puede recibir nuevos mensajes o
blen utilizarse como aigumenio en mensajes a olros objetos. Senalar un
objeto, enviaile un mensaje y obtener un objeto nuevo es todo lo que
ocurre en Smailtalk.

Para el usuario todo consiste en senalar el objelo deseado, que viene
representado graficamente, y determinar la acclén a segulr (enviarle un
mensaje), ya sea moviéndolo a olro objeto, activandolo con el mouse o
marcando una opcién en algin mend. Podemos decir que los objetos
"esperan” a que el usuario tome una accién, conocida como evento,
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Para muchas personas esta es, indudablemente, la nueva forma de rela-
cionarse con la computadora, que viene a sustituir a los medios actudles
de haceilo, asi como éstos suslituyeron en su momento a las tarjelas per-
foradas.

Algo indispensable pata un ambiente grafico es permitir el manejo direc-
to de los elementos que aparecen en pantalla y trabajar en forma con-
sistente, lo que quiere decir que los programas cuenten con una seile de
componentes comunes: aclivadores o botones iguales, menus de
opciones, barras de posicién y cuadros de didlogo (dialog boxes) simi-
lares.

La Macintosh es considerada como un ideal cuando se habla de inter-

tases grdficas. Cuando Apple desarrolld esta computadora planted que
la facilidad de uso fuera su caracteristica principal, dejando en jugares
secundarlos aspectos como costo o velocidad de trabajo.

El éxito de Macintosh se consiguid tomando en cuenta tres caracteristl-
cas: facllidad de respuesta, accesibilidad y consistencia, Facilidad de
respuesta significa que el usuario puede realizar su trabajo en el menor
numero de pasos posible; la accesibilidad se refiere a que en una inter-
fase todos las tareas "razonables” se puedan hacer sin que el usuario
necesite aprender comandos vy la consistencia se refiere a elementos
comunes para todas las aplicaciones,

Asi, las interfases grdficas, tanto para sistema operativo como para
paquetes de software, Infreducen nociones que fradiclonalmente no
hablan sido contempladas por los programadores. Existen puntos criticos
a los cuales responder; cémo lograr que los usuarios sepan qué informa-
clén estd disponible, cdmo hacer que dicha informacién sea accesible,
cédmo prevenir que los usuarios “se plerdan”,

Otas nociones iImportantes para el desarrollo de interfases grdficas son
las de lenguqje, espacio retinal y activadores (action tigerers).

El lengudje, ya sea esciito o gIdfico, es el sosten de las interfases. Los
acflivadores son los elementos que provocan una acclén, como botones
o Intenuptores. El espacic retinal es donde se centra la visién v estd
estiucturado por disfinclones graficas {forma, color, orientacién, tamario,

lainterfase
hombre-mdquina es la
forma en que el usuario
trabaja con

la computadora
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posicion, texlura), El espacio relinal es dindmico: se franstorma con el
tiempo. Aqui se encuentran los elementos necesarios para lograr et tra-
bagjo.

INTERFASES

Conceptualmente la interfase hombre-maquina es la forma en que el
usuario trabaja con la computadord. Todos los objetos cuentan con una
interfase: asi, en el caso de una lampara tenemos un interruptor y en el
caso de una televisién un conlrol remoto,

Las empresas de compulto definen a estas interfases como el “medio a
través del cuatl las personas y las computadoras se comunican, o de
una serle de reglas "para el didlogo entre una computadora y et
usuaric”, Vale la pena cuestionar este punto de vista: érealmente es
necesario para las personas "comunicarse” o "dialogar” con una com-
putadora? §i se hrala de hacer que la compuladora sea tan téeil de usar
como cualauler olro objeto, por ejemplo una silla, ¢se dice que alguien
diadloga con una sila por sentarse en ella?

Algunos tedricos del diseno explican que “sélo muy metatdricamente se
puede declr que los objetos nos hablan®, en este sentido se puede argu-
mentar que los objetos nos dicen siempre algo: en el ejemplo de la sillg,
esta nos dice de alguna manera cudl es la forma adecuada de usarla.
Un objeto nos dice la forma “pertinente” de tomarlo, o de cargarlo o de
hacer que se mueva, Pero asl como hay objetos “pertinentes” que nos
dicen cual es la forma correcta de usarlos, hay tamblén objetos “imperti-
nentes” que no facilitan su relacidn con el usuario en forma alguna, o
que son desconocidos para el usuario por lo que no pueden comunicar-
le su forma de uso. En el caso de la silla esto sucede, por elemplo, cuan-
do alguien se enfrenta por primera vez a una de las “sillas ergondmicas”
para computacion,

Al parecer en esto no hay problema, §i consideramos, por ejemplo, que
se define al 05/2 extended edition como "un ambiente de sistema opera-
tivo para ser usado en una interfase orleniada a objetos”, de forma que
el usuarlo ve en una ventana de OtficeVision/2 “representaclones grdticas
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de los objetos que usa en su trabajo, como son memorandums, cartas,
reportes, canastillas, telétonos, impresoras o archiveros”,

Esta sefia una verdadera metdtora de a oficing, herencia de los trabajos
de Xerox PARC: un mundo de iconos como réplica del mundo "redl”.
Pero el usuario no interactia concientemente con metdforas, sino con
herramientas. Lo que aparece como archivero en la pantalla es, antes
que nada, una herramienta que permite guardar en forma ordenada la
informacioén, es una arliculaclon grafica que se uliliza y que probable-
mente no tiene nada que ver conla forma en que una secretaria guarda
los papeles de su oficina,

Por ofro lado, se puede dificultar el uso de los elementos si se tiene gran
cantidad de ellos. Conforme se agregan funciones y objetos destinados
a cumplirtas, se puede volver complejo el uso del espacio de trabajo. A
esto se le llama "creeping featurism” o proliferacion de funciones, Una
buena infertase grafica debe evilarlo. Creo Importante sustituir el exceso
de representaciones por la accion efectiva, permitiendo el manejo direc-
to de los elementos,

Sin embargo, la mayortia de las interfases grdticas estan desarrolladas
badjo el paradigma representacional, Y éste puede provocar mas dolores
de cabeza que soluciones reales, lenando la pantalla de dibujos y difi-
cuitando el manejo de elementos.

Como punto a su favor, el paradigma representacional puede hacer que
mejore la estética del producto. La presentacion tridimensional de 05/2 o
de Windows es mds llamativa que en las versiones anteriores, pero hay
que tomar en cuenta que el exceso de recunencia a un cédigo acaba
por cnular su capacidad de significar. Se provoca una saturacién del
canal de comunicaclén.

Estas representaciones tridimensionales, al hacer que los objelos en pan-
talta parezcan redles, estan en la loglca de reproducir espactacular-
mente el objeto y anuiar &l signo, de forma que empobrecen la
capacidad simbdlica cuando la prefenden exaltar. En una computadora hoy,
Un cuestionamlento valioso es que la mayoria de los usuarios no frabaja la ergonomia no se limita al
directamente con el 08, sino con progiamas. La "bondad" de una solu- teclado o al mouse
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cién de computo depende no sblo del OS, también depende de los
paquetes de software con que cuente: a mejores programas, mejor uso
de la computadora, aunque no existan representaciones graficas.
Igualmente, hay que considerar que a mayor conocimiento del progra-
ma, mejor uso del sistema.

Ofro aspeclo impottante a plantear es el de la ergonomia. En una com-
putadora hoy, la ergonomia no se limila al teclado o al mouse. Para
comprender esto, consiceremos el caso de los kioskos de informacion o
estaciones de conocimiento, con paniallas sensibles al tacto. La forma'y
disposicién de los controles e indicadores en paniallg, y el lipo deinfor-
macién que contiene cada ventana u objeto, influyen en la relacion
hombre-mdquina. Por mencionar sélo algunos ejemplos: no es lo mismo
un indicador andlogo que uno digital; un botén oculito que uno visible; la
cantidad de informacién que aparece en pantalla en determinado
momento puede dificultar el trabajo, el exceso de colores o de brillo
provoca cansancio y sobre-exposicion a radiaciones.

Esle tipo de tactores han sido considerados con poco profesionalismo en
muchos casos, de forma que existen programas que parecen competir
en llenar la pantalla de colores brillantes, ofros que manejan un exceso
de Informacion simulidneamente y aquelios que se esfuerzan por digi-
talizar todos sus controles e indicadores aungue sea mds sencillo el
manejo analdgico,

Una inlerfase adecuada deberia permitir que las herramientas fueran
accesibles, brindar fransparencia o facllidad en el uso de los elementos,
propercionar consistencia, hacer referencla a un contexto amplic y ser
flexible para trabalar con diferentes petfiles de usuario.

MULTIMEDIA

La capacidad de los equipos de computo para integrar diferentes tipos
de informacién ha permitido el desarrollo de la tecnologla multimedia.
De acuerdo con la Asociacién Mexicana de Multimedia y Nuevas
Tecnologias, AMMMYNT, un producto mullimedia deberd contener al
menos tres de los siguientes fipos de informacldn: texto, Imagen fija, grafi-
cas, imagen en movimiento {animacién o video) y audio. Esto implica
necesarlamente el empleo de diferentes lenguajes de comunicacion,
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correspondientes a los medios relacionados con cada uno de los fipos
de datos mencionados.

Ademds, la AMMYNT reconoce la aplicacion del término multimedia en
tres diferentes dmbitos de desarrollo, pero se define o esta como fal en
s6lo uno de ellos.

Los dmbitos de aplicacién donde se utiliza el término son:

A, E! uso de elementos de diferentes medios de comunicacién para la
fransmision de un mensaje. De hecho, los medios da@ comunicacion
ahora consolidados como tales fueron en su momento "multimedia”.
En este caso utilizamos el término de intermedia.

B. El uso de la compuladora en medios de comunicacion consolida-
dos. En este amhito la compuiadora ha resultado una valiosa her-
ramienta para facilitar procesos complejos, por elemplo en la edlcién
de video. El {érmino para referirse a este proceso es el de transmedia.

C. Finalmente, la palabra multimedia implica que la transmision de
mensajes es efectuada q través de una computadora, es decir, no
sélo el producior, tamblén el usuario final se encuentra frente a una
computadora. Tal es el caso de los programas en CD-ROM,

La insistencia en que el canal de comunicacion sea la computadora es
consecuencla de ofra parte de la definicion que se reflere a la inferac-
tividad. Existen diferentes tipos de interactividad desde el mds brjo nivel
de activacion o swilcheo (on-off), el de seleccidon secuenclal de canales,
el de selecclion aleatorla de canales, la selecclén jerdrquica con menu,
la navegacion en hipetlexto, hasta el nivel mds alto de libre navegacién
refroalimentada, que implica sistemas de inteligencia aificial,

La Integracién de productos multimedia significa planear de sistemas de
navegacion. Implica dar un orden, una jerargula, presentacion y signifi-
cado a la Informacién que se muestra. A esto le lamamos disefio; “El
disefio es lo que responde a la pregunia; ¢de qué trata toda esta infor-
maclén? También es el diserio, unavez que lo fenemos ante nosotros, lo
que nos permite hacer pregunfas aun mds importantes..."!,

La integraciéon multimedia
implica dar un sentido a la
informacion, respetando su

lenguaje intrinseco
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La esliuctura del producto es, entonces, esencial. Es importante definir los
conjuntos de datos y agrupailos en unidades o canales de informacion,
con pantailias tipo que estructuren el espacio retinal y brinden coheren-
cia ala totdlidad del proyecto,

De eslaforma, unverdadero producto mullimedia es mas que pegar tex-
tos, audios e imdagenes. La infegracién multimedia implica dar un sentido
a ta informacién, respetando su lengudje intinseco. Es este senlido el
que nos permitird plantear soluciones tecnolégicas que, eveniualmente,
contribuyan aliberar y no a aprisionar al ser humano.

Notas:

1 Theodore Roszak, £l culto a la informacién, pp. 143-144,
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PROYECTO

25 anos de diseno industrial en la UNAM

La esencia de la mdquina es su software, pero
la esencia del software es su filosofia

Theodlore Roszak, El culto a la informacién

Los disenadores plasman sus creenclas y experiencias en sus productos.
Ei sentido personal que se imprime en los disefos es 1o que distingue ¢
unos de olros. La Idea del presente capitulo es describir el sistema
interactivo multimedia, para CD-ROM, que presenia la historla del CIDI en
sus primeros 25 anos, como parte del homenagje a su fundador Horaclo
Durdn. La descripcién del producto permitirg valorar su especificidad.

El sistema permite seleccionar cada afo de 1969 a 1994, presentando
informacién del contexto histérico y de disefio, de la escuela y la ge-
neracion de alumnos conespondiente, asi como de las exposiclones v
eventos redlizados por el CIDI, Cuentq, asimismo, con testimonios de
maestros y ex-coordinadores.

El sistema contiene informacién escrita, fotografias, segmentos de video,
animacion, voz y mUsica, Podemos considerar, en este sentido, que es un
producto multimedia, Permite diferentes niveles de Interaccion, como son
la activacion o switcheo, la seleccién consecutiva de canal y la selec-
cién aleatoria de canal, con diferentes formas de reftoalimentacion, por
lo que cumple plenamente con la condicidn de interactividad,

La navegacion se encuentra marcada por la selecclon en el menu prin-
cipaiy en cada canal por dos o tres subcanales, con informacién histori-
ca el primero v de la escuela los dos sigulentes,




El inicio del programa es una breve presentacion del mismo, por medio
de dos textos sobre un cuadernoy cuenta con una fotografia de Horacio
Durdn, El fondo del espacio retinal consiste en un gran acercamiento o
close up al logotipo de disefo y en una serpiente en posicidn dindmica,
cuyo cuermo esta formado por logotipos de la escuela, Posteriormente se
muestra en pantalla el menu de seleccidn principal, que consiste en el
fondoy la serplente mencionados. Ef cursor se cambia y adquiere forma
de ave.

La cabeza de la serplente permite regresar al inicio del programa vy la
cola activa el fin 0 salida del mismo. Cada logotipo de la escuela se-
lecciona un canal de informacion: primero los antecedentes, posierior-
mente cada afo desde 1969 hasta 1994, asi como testimonios,
reveniones y texto. La refroalimentacion al usuario es inmediata, a fravés
de un campo de texto dindmico que indica ia posicion del cursor sobre
cada uno de los canales mencionados, permiflendo que el usuario
tenga un mayor control sobire la navegacion.

En el canal de antecedentes el fondo consiste en un clelo noctuno
estrellado, sobre el que se presentan sucesivamente Imdgenes que evo-
can acontecimientos u obras de disefio pertinenies, primero como hien-
venida con musica de los Beatles (“...wellcome to the magic and mistery
four..."”), y posteriormente con la cancion revolucidn (*...you know, we just
want to change the woild..."} del mismo grupo, cuando se presentan per-
sonafidades que han revoluclonado el mundo en este siglo: Zapaia,
Gandhli, Trotsky, Cérdenas, Elnstein, los Bedtles... Finaimente, se presenta
un breve texto y una imagen de ia pldtica impartida por Horaclo Durdn
duranie la semana académica de mayo de 1994,

La pantalla iniciol de los canales de ano presenta el numero correspon-
diente al ano seleccionado y el botdn de avance vy refroceso, y paulati-
namente informacién grdfica. Posteriormente, la sobreposicldn
translicida de activadores permite seleccionar cualquiera de los sub-
canales. El audio para cada canal consiste en la masica que estuvo de
moda en el ano correspondiente,

La pantalla tipo contiene como elementos fijos el fondo, el botén de
avance Y retroceso, el indicador de aio y un cuademno de anotaclones
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como sistema de refroalimentacion, y como elemento variable informa-
cion grdfica en forma de collage o montaje de imdgenes que se presen-
ta con audio. En principio, todos 10s elementos del espacio retinal son
activos,

En el area variable, conforme el cursor se coloca encima de cada ele-
mento, el cuaderno de anotaciones presenta un breve texto acerca de
la imagen detectada. Si se presiona el boton del mouse la imagen se
presenta en mayor tamano en el drea superior derecha. En algunas oca-
B siones se activa voz o video y en ofras se translada la acclén a un sub-
canal que presenta informacioén agregada sobre el tema especifico del
elemento, por elempio en el convenio ASA-UNAM o en la Fabricasa. La
interactividad, entonces, se mantlene a nlveles de switch o de seleccion
en el montaje de imdgenes, con relrodlimentaciéon escrita en el cuader-
» 1 no.

En el caso de los elementos fijos, el nivel de interactlvidad es distinto:

El fondo, con el close-up del logotipo, refrocede pase por paso la se-
leccion de canai del usuario. Se deflnié un retroceso paso por pase, y no
una llamada al mend inicial, para permitlr al usuario recapitular sobre su
actividad, como forma adicienal de retroalimentacién.

El botdn de avance y retroceso consiste en un ave bicéfala prehispdnica
y permite, en las pantallas de ano, reallzar una seleccidn consecutiva de
canal, manteniendo fijo el subcanal establecido. Eslo es, sl el usuarlo se
encuentra en el ano de 1993 en la parte que se refiere a conlexto,
saltaria a la parte de contexto de 1992 o0 1994, dependiendo de cudi de
las cabezas del ave seleccione.

Al activar el cuademo de anolaclones se despliega en forma completa,
proporcionande dos hojas de informacién escrita de fo sucedido en el
ano en el subcanal correspondiente. Las anos de 1969 a 1977, de 1980
a 1985y 1987 cuentan con sélo dos subcanales, mlentras que los demds
anos cuentan con lres.

PR

El canal de testimonios se divide en cuatro temas: sétano, escueia, alum-
nos y 25 anos. El espacio retinal contiene elementos fijos: el fondo con
clelo nocturno, la serplente y el botdn bicéfalo de avance vy retroceso.
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Los elementos cambiantes son los nombres y fotografias de los profesores
y ex-coordinadores que dan su testimonio en forma oral. El nivel de
interactividad consiste en la seleccion sucesiva de canales, sin retroali-
mentacion de texto, por medio del botén bicéfalo.

La aclivacién del canal de reventones presenta en forma sucesiva imd-
genes de las aclividades informales de la comunidad de disefio, a fravés
de los anos, con musica de Juan Luis Guena (* ..me sube la bilirubing,
..quislera ser un pez..."}.

El canal de texto presenta el escrito de Mauricio Moyssén Chdvez con
motivo de los 25 anos de la escuela. Son doce pdginas de texto que se
presenta sin musica, y el espacio retinal consiste en el cielo nocturno
estrellado con el botdn bicéfalo de avance y retroceso, como (nico ele-
mento de interaccion.,

La activacion de salida o fin hace explicila la simbologia del producto:
LA SERPIENTE

“Las serplentes estdn casi slempre cargadas de un dinamismo que ... las
transforma en germen de la vida.

“Siempre el cuerpo del reptil estd modificado por una acclon que
Imprime un profundo cambio a su naturaleza primera.

"Parece siempre tratarse de la materia ... en su busqueda de unidn con
elementos transtormadores.”

LAURETTE SEJOURNE, EL UNIVERSO DE QUETZALCOAIL

Representativa de un proceso, dindmlca, sindbnimo de superacion, de
creatividad,

La serplente, en nuestio caso, hace referencia al proceso que ha signifi-
cado el desarrollo del CiD! a lo largo de su historia.

Se encuentra relaclonada con la idea del dlsefio como proceso creativo
que transforma la materla, para convertirla en un producto nuevo,

RAXLLELL
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EL PAJARO

“Simboliza el cielo. Es siempre un pdjaro el que representa esta regién
sobre los pilares cdsmicos...

“El colibri representa tanto al astro en su nacimiento como al aima que se
eleva de ia tierra.”

LAURETTE SEJOURNE, EL UNIVERSO DE QUETZALCOATL

El colibri es un querrero, y es igualmente el representante de lo divino, es
quien sendala el camino.

El ave actua como el elemento de inferaccion que nos indica el afo que
se presenlard, nos permite sefalar el camino que se desea sequlr.

La afima pantaiia contiene los créditos de quienes participamos enla
elaboracléon del producto.

Los elementos de consistencla del producto son, enfonces: las Imdgenes
de fondo, tanto el close-up para menu Inicial y afios, como el cielo noc-
tumoe para los canales adicionales; el cursor de ave; el botén bicéfalo; la
serpiente; el manejo tipografico y el cuadermo.

La accesibilidad en la pantalia tipo se logra con la activacién de todos
los elementos del espacio retinal, y en el menu Inicial con la serpiente.

La retroalimentacion se obliene, ademds de la accidn efectiva, conias
indicaciones de texto dindmico en el menu principal y en el cuadermo
de la pantalla tipo.

El espacio retinal del producto mide 640 por 480 pixeles con una profun-
didad de 16 bits 0 64 mil colores. Las iImagenes utllizadas Henen una re-
solucién de video de 72 dpi y una profundidad de 16 bits, Los segmentos
de video o animacién tienen una profundidad de 8 y 16 bits, yde 10a
30 fps en formato QuickTime. El audio se digitalizé a 8 bifs, en 11 y 22
Mhz de sampleo monoaural y esterecfonico, y se grabd en formato AIFF.
Para la salida de audio se utilizan siempre canales estereo. El tlempo de
duracion del audio varia entre 30 y 50 segundos.
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El sistema se inicid en una computadora Maciniosh 660 AV con 250 Mb
de espacio en disco y 12 Mb de memoria RAM, y se finalizb en una com-
putadora Power-PC Macintosh 6100 AV, con 500 Mb de espacio en disco
y 40 Mb de memoria RAM. La digitalizacion de audio y de video se reali-
26 con la tarjeta incorporada AV, v la digitalizacion de imagenes con un
scanner Microlek Scanmaker |,

La digitallzacién de video y audio se realizé con el software
FusionRecorder y la edicion con el MoviePiayer de Apple y con el Adobe
Premiere. La digitalizacion y edicion de imagen fija se realizé en Adobe
Photoshop con un formato PICT de 8 y 32 bits con compresidn JPEG. La
Integracion del producto y programacién se llevé a cabo en
Macromedia Director,

La integracion en Director Implica el manejo de actores o cast y de un
score con manejo de tlempo por medio de frames. El sislema se encuen-
tra dividido en archivos independientes, uno por cada canal. Cada
archivo de pantalia tipo, unicamente con los elementos estructurales,
mide aproximadamente 700 Kb. El espaclo en disco aumenta de acuer-
do ala cantidad de imagenes que se utilizan y al tlempo de audio que
contiene cada uno. La utilizacion de segmentos de video o animacién se
realiza por medio de llamadas a archivos Independlentes, por 1o que no
influyen de manera importante en este aspecto, aunque sien la uti-
lizacién de memoria RAM. El promedio de tamano por archivo de afio es
mayor a 4.5 Mb.

El archivo de 1994, uno de los mds completos en afos, utillza un tolal de
76 cast, de los cuadles 8 son de texto, 13 de programacion, 3 de video, 2
de audlo y el resto son Imagenes programadas. El score ocupa un total
de 102 frames y 22 lineas o sprites, y el archivo mide 5.7 Mb de espaclo
en disco.

El archivo de antecedentes maneja solo 36 cast, de los cuales 4 son pro-
gramados, 2 son de audio y 1 de texto. Ei score tiene un lotal de 70
frames y 10 sprites.

El archivo de testimonios utiliza un total de 73 cast, 16 son de texto, 4 de
programacioén y 23 de audlo. Con 101 frames y 14 spiites el archivo
ocupa 7.8 Mb de espacio en disco.
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El archivo de reventones mide 6 Mb, el de texto 70 Kb y el menu de inicic
3.5 Mb. En conjunto estos aichivos ocupan un espacio de mds de 146
Mb.

Para los subcanales de conlexto se cuenta con 13 archivos de video tipo
quicktime en: 1969, 1972, 1979, 1980, 1981, 1984, 1989, 1990, 1991
1992, 1993 y 1994. En los subcanales con informacion de la escuela se
cuenta unicamente con 3 aichivos de video. En conjunto los segmentos
de video ocupan mas de 30 Mb.

El tolal de espacio del producto es, aproximadamente, de 180 Mb.

La programacion es de alto nivel, orlentada a objetos con manejo de
eventos, por lo que no hubo necesldad de recurilr a cédigo extemo. Las
transiciones de imdagenes se redujeron a disolve o fade-in y fade-out,
excepto en los textos.

Ei cddigo de programacion para la refroalimentacion del menu inicial en
score, es el siguiente:
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on exifframe

it roliover(4) then

put "Inicio” Into field “texio”

set the texiSize of fleld “lexio” 48
else if rollove!(5) then

put “antecedentes” info field “texto”

set the texlSize of fleld "texto” - 48
else If roliover(6) then

put "1969" Into field "texto"

sal the fextSize of field "lexto” 72
else It rollover(7) then

put “1970" into field "fexto”

sel the 1exiSize of field "lexto” - 72
else If rollover(8) then

put “1971" into field “texto”

set the lextSize of field "lexta” = 72
else if rollover(9) then

put “1972" info field “jexto”

set lhe lextSize of field "texto” = 72
else if roliover(10) then

put “1973" inio field "lexto"

set the lextSize of fleld “texto” = 72
olse if rollover(11) then

pul “1974" Into fleld “fexlo”

sef the textSize of fleld "texto" = 72
else if rollover(12) then

put “1978" Into fleld “texto”

sel the lexiSize of fleld "texto” — 72
else If rollover(13) then

put *1976" inlo field “texto”

sel the lexiSlze of tield "texto” - 72
else If rollover(14) then

put “1977" info fleld “lexie”

sel the texiSize of field "texto” — 72
olse If rollover(15) then

put *1978" Info field “texto”

sef the texiSlize of fleld "texto” = 72
olse If rollover(146) then

put “1979° Inlo field “texto"

set the fexiSlze of fleld “texio” — 72
else If roliover{17} then

put “1980" into fleld “lexto”

set the texiSize of field "fexio" = 72
else If rollover(18) then

put *1981" info fleld "texto”

sel the texiSize of fleld “texio” = 72
glse If roliover(19) then

put “1982" Inlo field "texto”

set the lextSize of fleld “texio” = 72
else if rollover(20) then

put “1983" inlo field “texio”
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set the texiSize of fleld "texto” 72
else if rollover(21) then

put "1984" into lieid “fexto”

set the textSize of field "texto” 72
else if rollover(22) then

put “1985" info field "texto”

set the textSize of fleld "texto” 72
else it rollover(23} then

put *1986" into field “fexto”

set the fextSize of field “lexto” 72
else If rollovei(24} then

put "1987" into fieid "fexto"

sel the texiSize of feld "texto” 72
eise if rollover(25} then

put “1988" info field "texto”

set the textSize of fleld "texto” 72
eise if rollovei(26} then

put “1989" Info fleld "fexto”

sof the textSlze of field "texto” 72
else I rollover(27} then

put "1990" info field "texic”

set the texiSize of fleld "texto” - 72
else it rollover(28} then

put “1991" Into field "texio”

set the fexiSize of fietd “fexto” - 72
else If rollover(29) then

put “1992" Into fieid "fexto”

set the textSize of field "texto” = 72
else if roliover(30) then

put “1993" Info field "texto”

sef the texiSize of fleld "texto" = 72
olse tt rollover(31) then

put "1994" into fleid “lexto”

set the textSize of fleld “texto” — 72
else It roliover(32) Ihen

put “testimonios” Info fleld “texto”

$o! the textSize of fleld “lexlo” = 48
olse if rollover(33) then

put “reveniones” inlo field “texto”

set the textSize of field “lexto” — 48
else I roliover(34) lhen

put “fextos” into field “fexto”

o1 the texiSize of fieid “texlo” — 48
else if rollover(35) then

put "fin" Info field “texto"

set the texiSize of fleld “texto" = 72
else

put * ' Info field "texio”
end If

end




Como podemos ver, de acuerdo a la posicidn del cursor, no sélo se
modifica el contenido del campo de texio, sino también el tamano de la
tipografia. Esta es una de las razones por las que no recurrimos al manejo
de variables numéricas que podrian reducir el codigo.

El cédige de programacién en score para la pantalla tipo por aio se
puede ejemplificar con 1970:

on exitFrame
puppetSprite 18, frue
if rollover(2) then
put “inicio de 1970" into field “texio”
else if rollover(25) then
put "1969" into field "texto”
else if rollover(26) then
put "1971" into field “texto”
else If rollover(4) then
put “E! movimiento guerrillero de los Tupamaros” info field "texio”
else If rollover(s) then
put "La epoca de los hippies y las comunas” Into field “texto”
else if rollover(é) then
put “Jimmy Hendrix, el mejor guitarrista de rock” Info fleld “texio”
else if rollover(7) then
put "Jordania, parte de la guerra entre israel y los drabes" Info fleld "texto”
else If rollover(8) then
put "Articulos deshechables, la moda destructiva” into field “texto”
else If rollover(9) then
put “Pelé, la estrella del mundial de Futbol en México" into fleld "fexto”
else If roliover(10) then
put “Luls Echeverria Aivarez, presidente de la republica” into field “texto”
else If rollover(11) then
put “Teléfono" into fleld "fexto”
elseif rollover(12) then
put *Triunfo de Salvador Allende en Chlle" into field "texto”
else if roilover(13) then
put *Automvil" into field “texio”
else if rollover(16) then
put "resefia de acontecimlentos” Into field “texto”
else
put * " into field "texio”
end If
end
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En este caso, de haber recurrido a variables numéricas se habria aumen-
tado considerablemente el nimero de cast para el manejo de textos en
forma independiente, con lo que habrian aumentado seriamente 10s
problemas de manejo de memoria.

El codigo de programacion tipo, para cast de imdgenes, en las pantailas
por ano es el siguiente;

on mouseDown
set the stretch of sprite 18 frue
set the castNum of sprite 18 to 35
set the height of sprite 18 to 2 * value(the height of cast 35)
set the widih of sprite 18 to 2 * value(the width of cast 35)
end
on mouselp
set the castNum of sprite 18 1o 3
end

Aqui, la programacion orientada a objetos nos permite convertir una
Imagen pasiva en un elemento activo del programa, ligando el cédigo a
la representacion grdfica. iguaimente, el manejo de evenitos es claroc en
las instrucclones mouseDown y mouseUp. Cabe mencionar que al crecer
las iImdgenes con cédigo se provoca pixelizacion; sin embargo, de otra
forma se tendria que recurrir @ una cantidad adicional de cast de imd&-
genes con el consigulente problema en el manejo de memaoria.

Como producto técnico el CD-ROM tlene caracter(sticas particulares,
mismas que tomamaes en cuenta. A diferencia de un kiosko de informa-
¢lén o estacton de conocimiento, las capacidades del equipo para la
visuaiizaclén son varlables, io que nos obliga a marcar imites precisos en
diferentes aspectos, como ia memoria RAM requerldq, l1a cantidad de
audio o video que contlene, la cantidad de colores en imdgenes, y
ofros. Sin embargo, ampliar demasiado la gama de plataformas para
visualizaclén implica restricciones iImpoertantes para el manejo de med!os,
Encontrar el punto de equilibrio nos llevd a establecer y respetar los
requerimlentos minimos de equipo.
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Para visualizar ei producto se requiere una computadora Macintosh con
sistema 7 o superior y la extensién QuickTime activa, con 8 Mb o mads de
memoria RAM, miles de colores en video y leclor de CD-ROM.
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CONCLUSION

el rostro del diseno en la computacion

Las verdaderas llaves del relno nao son los microchips ni los ordenadores.
Las verdaderas ligves del reino se encueniran en el corazén humano...

Dirk Hanson, Los nuevos alquimlstas

Este escrito ha tratado acerca de la ransicion entre clclos econdmicos
de largo alcance. Del desarrollo de un proceso de innovacion que impli-
ca una tercera revolucion tecnolédgica. Del advenimiento de ia
economia informdtica, que resuita del creciente peso de las nuevas tec-
nologias, dondo lugor a lo aparicidn de la llomada socledad postindus-
trial.

Este texto ha pretendido, igualmente, constatar el crecimiento explosivo
de nuevas Industrias, con nueves productes. industrias y productes que
requieren de profesionaies de disefio que comprendan cabalmente las
nuevas tecnologlos y las implicaclones soclales y culturales de la apll-
caclén de conocimientos tecnoldgicos reclentes: fibras dpticas, rayos
I&ser, nuevos materiales, asi como la computaclédn y lo electrénica inten.
siva, en los objetos cotidianos.

El disefio de interfases, a parfir de esta transicién, se convierte en un tépi-
co esenclal para el desarrollo de los nuevos productos industriales.

En el dmbito de multimedio, la integraciéon de productos signlfica planear
sistemas de navegacién, Implica dar un orden, una jerarquia, una pre-
sentacion y un significado a la informacion que se muestra.
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La estruclura del producto es, de esta forma, esencial. Un verdadero pro-
ducto multimedia es mas que pegar texios, audios e imdgenes. La inle-
gracion multimedia implica dar un sentido a la informacion, respetando
su lengudje intrinseco.

Precisamente, en este escrito el concepto bdsico de diseno es la inte-
gracion y sintesis de los elementos a menudo antagénicos que contor-
man a los objetos que uliliza el hombre. Un disefio que proporcione
nuevas dimensiones a los productos y alas actividades humanas.

De esta forma, el Disefio Industial es la integracion, en forma creativa,
de un conjunto de factores técnicos, econdmicos, culturales y humanos
en la configuracion de un objeto que se produce en la industia y que
debe responder a necesidades humanas especificas. En consecuencia,
disefiar un objeto es proporcionarle un significado, un rostro,

Los hechos y los conceptos mencionados han sido la plattaforma sobre la
cual se construyd el proyecto de CD-ROM por los 25 aiios de diseno
industrial. Un producto de las nuevas tecnologias que nos permite recu-
perar parte de nuestra historia, como constancia para los futuros partici-
pantes de esta aventura, Un producto que nos permite, asimismo, mostrar
nuestras armas: fas ideas y herramientas con las que trabajamos ahora,

El proyecto se inicid en 1994 y se finalizd en 1996, convirtiéndose en una
importante experiencla para quienes participamos, Debemos sefialar
tanto lo valioso como lo problemalico que enfrentamos en nuestro
camino, como un aspecto esenclal que nos permitird haicer mejor las
cosas en el futuro,

Por sus caracteristicas, el CD-ROM como nuevo producto tecnoldgico no
puede desarrollarse en forma individual, Un valioso equipo humano par-
ficipd en todo momento durante su elaboracion.

El contenido del producto es plural. En términos generales se dividié el
trabajo en dos aspectos; el referido al contexto y la historia de la escuela
proplamente. Para la informacion escrita del contexto histérico y de di-
sefo recurrimos a la consulta en bibliotecas y hemerotecas, tanto ala
biblioleca “Clara Porsel" como a la nacional. Se elabord un resumen por

... un producto que nos
permite recuperar parte de
nuestra historia,

como constancia para ios
futuros participantes de
esta aventura
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escrito de los hechos relevantes de cada ano y con aportaciones
valiosas se obfuvieron imdgenes y segmentos de video.

El mayor problema que enfrenlamos se refiere al contenido histdrico de
la propia escuela. No existia en ese momento un documento que nos
peimitiera saber que habia ocurrido en nuesha propia comunidad. En
una labor précticamente arqueolagica encontiamos, finaimente, los ro-
llos de tipografia utilizados en la exposicion de ios 20 anos. Se franscri-
bleron los rolios en un escrito que fue revisado, corregido y refutado por
diversas personas, Esta es, aungue sobemos que incomplelq, lainforma-
cién escrita que se presenia en las pantailas correspondientes.

En el aspecto grdtico dispusimos de una gran cantidad de fetografias,
en ampliacion y diaposiliva, del archivo det CIDI. En el cuso de los mate-
riales graficos, nos fopamos con el problema de que una cantidad
importante de diapositivas no se encontio clasificada, de forma que no
fue posible saber de qué tratan.

Por olra parte, al no contar con un scanner de diap ositivas, fue necesario
proyectar éstas para transterirlos a video, de donde se digitalizaron. En
este y olos casos, la carencia de equipo signlficd una reduccidn notable
de la calidad final del producto.

Contamos, ademads, con las entrevistas en video que se reallzaron como
parte de la celebraclon por los 25 anos. Este materlal conforma el con-
tenido del canal de testimonios en el CD-ROM,

El diseiio de Interfase y navegacion se definié desde el Inicio del trabdjo,
tespetdndose hasta el final. Trotdndose de un producto cuya principal
finalidad es ia de comunicar informacion historlca del CIDI, la sintaxis y
semdntica se definleron tratando de hacer énfasis en el aspecto simboli-
co del producto, Esto se logrd en el menu inicial con la figura de serplen-
te, y en los canales de informacién con el botdn de ave y el cursor. De
esta forma, con el rostro del México prehispdnico, se proporciond un sen-
tido adicional ¢1 ia interfase.

Se tomd en cuenta la consistencia del producto, respetando en lo posl-
ble el manejo de los lenguajes propios de cada medio, tanto en textos
coma en imdgenes, en segmentos de video y audio. Por ejemplo, ia
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aparicion de imagenes se hratod de sincronizar con la musica correspon-
diente.

Encontramos deficiencias en los collages de imagenes, ya que la inser-
cion de elementos independientes provoca una carencia de integracion
visual. En olras palabras, en algunos casos la pantalla aparece
"pegoteada” y en ofros se ve “amontonada”. La composicion podiia
haberse mejorado editando los collages como imdgenes Gnicas; sin
embargo, esto nos habric impedido la sincronizacion con el audio y nos
habria obligado a aumentar los requerimientos de memoria.

En términos de programacion, se utilizaron las diferentes herramientas
proporcionacias por el iengudje lingo de Director para el control y
seguimiento del cursor, despliegue dindmico de textos e imagenes, con-
trol de tiempos y transiciones. Ademds de elementos giaficos comunes,
se ulilizé en todos los canales el mismo codigo basico.

Entre los problemas detectados en este aspecto podemos mencionar
que el tiempo de respuesta en ocasiones no es adecuado. Por ejemplo,
en el canai de testimonios el tiempo de respuesta es lento debido a la
espera aque finalice el audio,

El aspecto técnico, la digitalizaclon, integracion y programacion no re-
presentaron mayor refraso en el desanollo del proyecto. Las principales
limitaciones las padecimos en la busqueda de informacion escrita y
material grético, principalmente de la escuela.

La capacidad del CiDI para difundir la informacién acerca de su historia,
su imagen y sus logros aumenta con este CD-ROM, mismo que puede ser
utilizado Individualmente o en presentaciones al publice y, come pro-
ducto adicional, es posible grabar la sesion en videocassette,

Ei proyecto de sistema interactivo por los 25 afos de disefio industiial en
la UNAM es producto de un esfuerzo colectivo, de lecturas, de desvelos,
de busquedas, de horas y horas de frabajo y espera, de bylesy
megabyles, de {é y amisiad. Es uno mds de los Infinitos granos de arena
con que construimos, cada dia, la mejor escuela de disefo.
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