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RESUMEN.

Para desarrollar un producto con potencial de éxito comercial, se requiere que éste sea
capaz de funcionar adecuadamente, pero también que sea capaz de comunicar determinados
mensajes a su usuario. Por esta razén es conveniente que el equipo de disefo y desarrollo

disponga de herramientas que le permitan controlar dicha capacidad comunicativa.

A menudo se ha considerado que el peso de la funcién comunicativa del producto
recaia casi exclusivamente en su estética. Pero lo cierto es que el usuario percibe estimulos que
interpreta como mensajes, también a partir de las caracteristicas técnicas, materiales, funciones
y prestaciones del producto. Muchas de las técnicas utilizadas para definir las especificaciones
de disefo que dirigen el desarrollo de producto se centran en aspectos funcionales o de
gestién, algunas en el desarrollo de la estética, y, pese al extenso consenso acerca de la
importancia de la relacion forma/funcién para el éxito del producto, muy pocas persiguen la
integracion de esos diferentes aspectos en hacia la consecucion de objetivos globales claros y

definidos.

Esta tesis presenta una técnica para generar conceptos de producto, resultante de
adaptar el método de sistemas de reticulas, utilizado en disefio grafico. Esta técnica permite

vincular las percepciones del usuario con un amplio rango de aspectos del producto.

El trabajo con reticulas ayuda a desarrollar opciones conceptuales de producto
integrando elementos estéticos, técnicos y funcionales, mediante la consideracién de su
capacidad comunicativa como rasgo mas relevante. De aplicacién sencilla, se orienta mas a la
generaciéon de conceptos que al analisis de informacién, y puede resultar util tanto en la

industria como en el campo docente.






ABSTRACT.

To develop a product with potential market success, this has to be able to function
properly, but also to communicate specific messages to its user. That’s why the design and
development team need the means to control this capacity of communication. Usually it has
been considered that the role of communication of the product relied almost exclusively on its
aesthetics. But the user perceives stimuli that are understood as messages, also from the
technique and functional features of the product. Many methods used to describe design
specifications are focused on functional or management matters, some on aesthetic
development, and, despite a huge agreement in the importance of the form/function
relationship, only a few seek for the integration of those different subjects towards clearly

defined objectives.

This work introduces a method for product concepts generation, based on the
adaptation of the work with systems of layouts from graphic design that links user perceptions
to several aspects of the product. Working with layouts helps to develop sets of conceptual
options, relating aesthetics and technical aspects of the product, from an appraisal of its
communicative potential as most relevant feature. Its application is easy and more oriented to
concept generation rather than to information analysis, so it could be useful to industry and

teaching.
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Capitulo 1. Introduccidn.

I. INTRODUCCION.

El diseno industrial es objeto de mdltiples estudios acerca de los limites de su campo de
aplicacién, de déonde empieza y termina el trabajo del disehador industrial, de cuales son sus
tareas caracteristicas y, sobre todo, cudles son las metodologias de trabajo mas indicadas para

acometer con las mayores garantias de éxito el desarrollo de un proyecto.

Son muchos los aspectos a tener en cuenta en el desarrollo de un proyecto de disefio
industrial, como la seleccién de materiales y procesos productivos, la definicion técnica de los
componentes del producto, o su desarrollo estético y formal, que deben realizarse
considerando los requisitos del mercado, o las tendencias presentes en el sector en que
pretende competir. Otros aspectos a tener en cuenta son la seguridad y el cumplimiento de
normativas técnicas, ecolégicas y de todo tipo. Es imprescindible orientar el producto a resolver
las necesidades de los usuarios, incluyendo entre las mismas no sélo los requisitos ergonémicos
en cuanto a antropometria sino también en cuanto a la percepcidon e interaccion

producto/usuario.

Entre los aspectos a considerar estan también factores intangibles como los asociados a
la identidad corporativa e imagen de marca del fabricante, que tiene que ser integrada en cada
nuevo producto, y los valores emocionales y sentimentales que el producto puede evocar en su
usuario. En muchas ocasiones, la decisién de compra viene marcada mas por la influencia de
estos valores intangibles que por las caracteristicas técnicas del producto respecto a su

competencia [].

La experiencia previa del posible comprador influye en la imagen que tiene de la marca
y en la percepcién del producto [2]. El modo en que éste satisface las expectativas del usuario,
afecta en su opinién respecto de la marca, lo que a su vez influye en su percepcién de otros
productos y su predisposicién a los mismos. Por este motivo, las emociones que el usuario
experimenta asociadas al uso de un determinado producto suponen un factor critico que afecta

al conjunto de la actividad de una empresa [3].
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No obstante, en muchas ocasiones es complicado controlar este factor, ya que a la
dificultad de gestionar dichos elementos intangibles, hay que anadir que la percepcién del

usuario puede ser afectada por factores externos.

Dada tal complejidad, el concepto tradicional de disefo industrial [4-5] debe ser
ampliado, pudiendo llegar a denominarse, segiin Arboniés, “Desarrollo Integral de Producto”
[6]. Este concepto es el actualmente mas aceptado [7-12], y se refiere a la necesidad de integrar
un conjunto de tareas y conocimientos multidisciplinares para poder resolver todos los aspectos
que conforman el producto. Dicha integracién debe realizarse de una manera coordinada y
seglin metodologias adecuadas, que permitan contemplar de modo global el complejo entorno
en que se desarrolla el proyecto, considerando todos los aspectos que influiran en el éxito o
fracaso comercial: un producto con un desarrollo técnico impecable puede fracasar si las
connotaciones formales y los mensajes que transmite no son adecuados al usuario, al punto de

venta y al canal de distribucién a que estan destinados.

El proceso de diseno se entiende asi como la definicién de las caracteristicas técnicas,
fisicas y formales de un producto de modo que se pueda producir, sea funcional, rentable, y
capaz de convencer al potencial comprador de su adquisicién, respondiendo satisfactoriamente
a sus expectativas. Para ello, el producto debe responder en tres niveles: su funcionalidad
técnica, su modo de uso y su relacién comunicativa con el usuario, lo que algunos autores
describen como “Disefo emocional (Emotional design)” [1], [13] o “Diseno afectivo (Affective

design)” [14-17].

La definiciéon previa de las especificaciones de disefio (EDPs) es imprescindible para
enfrentar con garantias de éxito un proyecto de disefo industrial [I18], y fundamental para
conseguir que el proyecto se haga dentro del plazo y costes previstos y con la obtencién del
éxito esperado. Debe hacerse de manera precisa y correcta respecto a todos los aspectos que

integran el producto.

Por otra parte, son cada vez mas limitados los plazos y recursos que, por parte de las
empresas, se pueden dedicar al desarrollo y testeo de un producto; la elevada competitividad
del mercado requiere de una capacidad de renovacién del catalogo cada vez mas agil. Por tanto,

es necesario disponer de métodos y técnicas de trabajo que permitan redactar las
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especificaciones de disefno, y organizar y gestionar el desarrollo de los proyectos del modo mas

eficaz.

Para alcanzar el éxito, un producto depende de su capacidad de funcionar
adecuadamente, pero también de su capacidad comunicativa: debe transmitir al usuario sus
caracteristicas y modo de uso, junto a otros valores abstractos como marca, calidad, nivel
tecnolégico o grupo social. Mas aun, para que un producto pueda considerarse innovador y
ocupar una posicion de liderazgo en el mercado, no sélo ha de transmitir adecuadamente

ciertos mensajes, sino también proponer otros nuevos y/o nuevas formas de expresarlos.

Incluso en productos pertenecientes a sectores con una fuerte imagen tradicional de
marca, donde los usuarios son reacios a cualquier planteamiento de renovacién conceptual y la
innovacién no es un valor comercial o estratégico relevante, puede darse el caso de que la
necesidad del cambio venga impuesta por exigencias externas, como las normativas o legales,
siendo alin mas acuciante la necesidad de comunicar efectivamente al usuario el valor del nuevo

producto.

Min-ETune“

Tuner Upgrade

Fig 1.1 Gibson Les Paul '60s Tribute MinETune. Esta guitarra, disefiada y producida en 2013, utiliza los
mismos materiales y componentes que el modelo de 1960, junto a un sistema electrénico de dfinado
automdtico que no estd siendo bien recibido en el mercado. Foto: Gibson USA.
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La capacidad comunicativa del producto no depende sélo de su estética: todos sus
aspectos técnicos, materiales, calidades superficiales, etc., pueden ser elegidos y conformados
por sus prestaciones, pero los usuarios los interpretan como signos que comunican mensajes

asociados a conceptos tan diversos como la modernidad o el lujo.

Para desarrollar un producto con potencial de éxito se requieren medios que permitan
controlar cémo sera capaz de expresar diferentes ideas abstractas de un modo coherente,
homogéneo y organizado. La capacidad comunicativa del producto es un aspecto muy

relevante, que debe ser destacado en los pliegos de especificaciones.

Existen distintas técnicas orientadas al andlisis y definicién de aspectos productivos y
funcionales [19-20], de gestién [21], o de organizacién industrial y logistica [22]; en los Ultimos
anos, algunos modelos se centran en los aspectos medioambientales [23-26] y otros recuperan

la busqueda de analogias con modelos naturales [27-28].

No obstante, son todavia poco frecuentes los métodos centrados en el usuario [29], y
menos aun, en el modo en que percibe e interpreta los productos. Entre ellos destaca la
Ingenieria Kansei (IK), término acunado en la década de 1970 por Nagamachi y traducible del

japonés como “imagen mental” [30].

La IK parte del analisis matematico-estadistico de las opiniones de una serie de usuarios
sobre la forma externa de algunos productos. Se aplica principalmente al disefio estético, y
persigue identificar qué caracteristicas formales evocan determinados sentimientos o
percepciones para aplicarlas a nuevos disefos, aumentando asi su probabilidad de aceptacién en

el mercado [31-33].

La Ingenieria Kansei ayuda eficazmente al analisis de algunos aspectos de la capacidad

comunicativa del producto, pero:

- Se centra principalmente en el disefo estético [34-35], lo que supone un planteamiento

parcial y que aporta poco a la integraciéon de aspectos humanisticos y técnicos.
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- Aunque las conclusiones obtenidas son cualitativas, implica el uso de métodos
estadisticos y matematicos complejos [36], lo que le resta atractivo entre algunos

disenadores.

- Se basa en datos de la opinién de usuarios sobre productos ya existentes. Esto resulta
de interés especialmente en fases de andlisis y marketing, pero no tanto en fases de

desarrollo de conceptos altamente innovadores.

Tradicionalmente, incluso aceptando la necesidad del acierto en la relacién
forma/funcién para el éxito del producto, se ha trabajado en su estética demasiado
independientemente de sus aspectos técnicos. En esta tesis se describe una metodologia para la
redaccién de especificaciones de disefo y la generacién de conceptos innovadores de producto
que, como la IK, vincula las percepciones del usuario con diferentes aspectos del mismo, usando
algunas técnicas comunes en las fases de recopilacién de datos. Pero el modelo se formula a
partir de la adaptacién del trabajo con Sistemas de Reticulas, (propio de un campo analogo: el

disefo grafico).

Este modelo permite relacionar aspectos formales, técnicos y funcionales del producto,
a partir de la valoracién de la aportacién de cada uno de ellos a su capacidad comunicativa

global, considerada como un rasgo altamente relevante para alcanzar el éxito en el mercado.

La adaptacién de un método ampliamente probado [37-41] aporta, frente al desarrollo
de una técnica completamente nueva, la ventaja de la experiencia previa. El método original se
ha seleccionado porque es capaz de propiciar de una manera sencilla esa integracién de
elementos a que se hacia referencia, ya que permite definir las especificaciones de disefio de un
producto grdfico, sea éste un libro, un periédico, un cartel o una revista, relacionando sus
aspectos estéticos, funcionales y técnicos, desde una vision global centrada en su capacidad

comunicativa.
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El método propuesto en ésta tesis es de aplicacidn sencilla, y resulta Gtil para dirigir la
creatividad de los disefiadores industriales hacia la generacién de conceptos de producto
innovadores y orientados al usuario, mediante el planteamiento coordinado y controlado del
potencial comunicativo de todos sus aspectos formales, funcionales y técnicos, como elemento

integrador.

El método puede ser también una herramienta util en la formacién de estudiantes de
ingenieria de diseno industrial. De modo mas general, el resultado puede evidenciar el potencial

de la adaptacién al campo técnico y de la ingenieria de métodos procedentes de otros campos.
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2. HIPOTESIS DE TRABAJO Y ESTRUCTURA DE LA TESIS.

2.1 Hipotesis de trabajo.

Las especificaciones de disefo acotan las opciones conceptuales de producto a explorar
durante el desarrollo del proyecto, y marcan las pautas a seguir en su desarrollo técnico.
Algunos de los aspectos que revisten mayor dificultad en el momento de definirlas, son los
relacionados con valores intangibles, connotativos, y el modo en que dichos valores se deben
integrar con las caracteristicas técnicas y funcionales del producto; especialmente en los casos
en que es preciso dar indicaciones a especialistas de ambitos técnicos cuyo trabajo acabara

estando directamente relacionado con las percepciones del usuario.

El objetivo de esta tesis es desarrollar un método de trabajo que facilite la tarea de
generacion de conceptos y definicion de especificaciones de disefio, de manera que se
relacionen e integren todos los aspectos del producto, por medio del control y jerarquizacién
de la aportacién de cada uno de ellos a su capacidad global de comunicacién y de expresién de
mensajes concretos Yy valores intangibles. Este método favorecera la coordinacién y el trabajo
en equipo entre profesionales de diferentes especialidades, propiciando la comprension y

puesta en valor de cada aportacién al conjunto.

Para llevar a cabo este trabajo, se considera necesario revisar la utilidad de algunas
técnicas usadas regularmente en disefio industrial para generar pliegos de especificaciones,
comparandolas con otras técnicas de trabajo, de éxito probado, correspondientes a algin
sector profesional andlogo. Asi, se plantea como hipétesis de trabajo que se pueden obtener
resultados interesantes estableciendo paralelismos con el sector del disefo grafico, analizando
cémo determinadas técnicas de trabajo se usan para alcanzar objetivos similares, y adaptando

las mismas al disefio de producto.
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El disefo grafico se entiende como un campo claramente diferenciado del disefo
industrial. No obstante, es posible reconocer entre ambos campos vinculos y similitudes: al igual
que en un proyecto de disefo industrial, en un proyecto de disefo grafico es necesario conjugar
una serie de condicionantes técnicos (tipo de soporte, materiales, tirada de ejemplares, medios
de plegado y encuadernado, técnicas de impresién: offset, tampografia, serigrafia, etc.), con
otros condicionantes de caracter ergonémico (legibilidad de los textos, tamanos de las
tipografias, medidas y peso de los volimenes de un libro, formatos...) y formales o estéticos
(estética moderna o formal, publicaciones institucionales, publicidad...), siendo la capacidad

comunicativa del producto final el elemento clave de su éxito [42,43].

También en disefo grafico, el desarrollo de un proyecto esta condicionado por
tendencias de mercado, presién de la competencia, y requisitos normativos (como la necesidad

de incluir informacién al consumidor en un envase o portada).

En un proyecto de envase o embalaje, el disefo grafico tiene una relacién directa con el
diseno industrial. Esta relacién estrecha también esta presente en la aplicaciéon de imagen grafica

a producto: diseno de teclados, interfaces, cuadros de mandos, etc.

En el sector del disefo grafico existen técnicas que han demostrado su utilidad para
conjugar con éxito los factores tangibles e intangibles en el desarrollo de un proyecto. La
técnica del trabajo con reticulas se usa para describir las especificaciones del proyecto, definir la

metodologia de trabajo, y marcar las pautas que regiran su desarrollo técnico [37-41].

En diseno grafico, se entiende por “reticulas” (o “layout”) al conjunto de restricciones
que se utiliza para guiar al maquetador o disefador de paginas de modo que,
independientemente del nimero de personas que interviene en una publicacién, el resultado
final sea siempre coherente y homogéneo de acuerdo a unos objetivos preestablecidos: en el
disefo de periédicos y revistas se definen unas reticulas que conforman no sélo la “parrilla” (o
“grid”) que restringe los margenes o ancho de columnas de la pagina maestra, sino también el
tamano y estilo de las fotos, o el modo de distribucién y organizacion de elementos. Contienen
indicaciones que restringen las opciones de disefno, segln criterios que persiguen favorecer la
legibilidad de textos, mantener una determinada imagen estética o conservar una coherencia en

la jerarquizacién de contenidos; asi, se compone de reglas acerca del tipo y tamafo de letra que

12
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se debe utilizar en titulares, parrafos o indices; acerca del uso de mayusculas y minusculas;
acerca del tamano y disposicion de titulares y cuerpos de texto, o acerca del uso de colores;
pero también acerca del tipo de fotografias que se van a utilizar, si son en color o blanco y

negro, si se van a colocar silueteadas, en el interior de las paginas, o en los bordes.

Todo ello consigue controlar el modo en que la publicacién va a ser percibida por el
lector: como algo moderno, clasico, institucional...; y también aspectos como el ritmo y
velocidad de lectura. Facilita la utilidad de la publicacién, favoreciendo la “navegaciéon” por sus

paginas, como en el caso de manuales y guias de viaje.

Como se puede observar, se trata de describir un conjunto de restricciones o
especificaciones que definen el caracter del producto (la publicacién) desde multiples puntos de
vista (mas abstractos o mas tangibles) y que consigue que los disehadores trabajen de un modo
coherente y coordinado, y en casos como la maquetaciéon de periédicos, con plazos muy

breves.

Este modo de trabajo es utilizado universalmente dentro de este sector con excelentes
resultados, por lo que se propone su estudio detallado, y posterior adaptacién como técnica

metodoldgica para proyectos de disefo industrial.

Dentro del campo del desarrollo de producto, se han realizado trabajos que persiguen
identificar valores parametrizables que puedan utilizarse para caracterizar un producto,
generalmente hacia la satisfaccion de una determinada imagen corporativa o de marca.
Proyectos de investigacién de empresas de automocién se han orientado a disponer de
métodos que permitan parametrizar aspectos de los vehiculos, y relacionarlos con la
percepcidon por parte del usuario de determinados valores abstractos asociados. Pero
normalmente los aspectos considerados son exclusivamente dimensionales y formales, lo cual

es un enfoque claramente parcial [34].

Estas empresas requieren que sus técnicos de desarrollo dispongan de herramientas
para controlar si las soluciones y posibilidades de disefio que proponen en cuanto a requisitos
productivos, técnicos o funcionales, satisfacen al mismo tiempo las expectativas abstractas,

intangibles, que debe percibir el usuario para decidir la compra del producto.
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Fig 2.1 Mazda MX-5. Uno de los casos mds populares de disefio industrial apoyado en Ingenieria Kansei.
Foto: Mazda.

Algunas técnicas realizan un andlisis mas integrador de diferentes aspectos del
producto, como los ecoldgicos, y expresan mediante graficos e imagenes su situaciéon en
diferentes supuestos. En algunos casos estas imagenes son perfectamente comprensibles por
personas con formaciones especificas muy diferentes, y son muy Utiles para el desarrollo del
proyecto. Es el caso del método de Valoracién de la Estrategia Ambiental del producto (VEA)
[25]. El punto de partida es comun al utilizado en la técnica de sistemas de reticulas de disefo
grafico, en el sentido en que comprende el producto como una estructura abstracta, compuesta
por elementos tangibles e intangibles, relacionados entre si de diversos modos, pero
constituyendo un Unico conjunto coherente, funcional y susceptible de ser percibido
adecuadamente por el potencial usuario. En este caso el criterio unificador es el

comportamiento medioambiental de los diferentes aspectos del producto.
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2.2 Estructura de la Tesis.

Este trabajo se ha realizado seguln el siguiente esquema:

12 fase: Busqueda, recopilacién y estudio de técnicas de trabajo basadas en sistemas de
reticulas en distintos sectores del disefio grafico, como el disefio editorial, multimedia, de

interfaces, software, etc.

22 fase: Recopilacién de algunos de los métodos mas utilizados para la definiciéon de

especificaciones de disefio en proyectos de desarrollo de producto y valoracién de los mismos.

32 fase: Propuesta de un modelo general de trabajo basado en la adaptacién del
método de sistemas de reticulas al disefo industrial, que permita la definicion de conceptos
innovadores y especificaciones de disefo a partir del analisis integrador de la aportacién de los
distintos aspectos que componen el producto como partes de una estructura comunicativa

global.

Al igual que ocurre con el producto grdfico, el planteamiento del producto industrial
como un conjunto de reticulas vinculadas por su capacidad de constituir una estructura
comunicativa global, puede permitir establecer relaciones entre elementos técnicos,
productivos, funcionales, formales, estéticos, geométricos, dimensionales, etc., y expresarlas de
un modo Unico, comprensible y compartido por profesionales de distintas areas. Dicho
planteamiento puede servir ademas como referencia para valorar el grado de cumplimiento de
los objetivos marcados al inicio del proyecto respecto de la necesaria satisfaccién del usuario, v,

por tanto, del potencial éxito del producto.

42 fase: Aplicacién a un supuesto practico para validar el funcionamiento y utilidad del

método propuesto.

52 fase: Evaluacién de resultados y obtencién de conclusiones.
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3. ESTUDIO DE SISTEMAS DE RETICULAS.

3.1 RETICULAS.

3.1.1 Reticulas: Definicion amplia.

Para comprender su entorno, el ser humano recurre al empleo de estrategias que le
permiten aprehenderlo; emplea para ello distintos recursos cognitivos, convenciones Yy
entelequias que le ayudan a ordenarlo de un modo comprensible. Consciente de la limitacion de
su capacidad cognitiva y perceptiva, de los umbrales a partir de los cuales los sentidos no
pueden asimilar los estimulos externos, la percepcion del ser humano se basa en la organizacién
y clasificacién de los elementos que le rodean como componentes de una serie de estructuras y

modelos mentales [44, 45].

Algunas de esas estructuras estin compuestas por elementos fisicos, otras por
elementos abstractos, o por una combinacién de ambos. La mayoria de ellas se pueden
expresar mediante distintos tipos de imagenes o representaciones graficas que nos permiten

intercambiar informacion con otros seres humanos.

El tiempo se ordena como una estructura que responde a un patrén geométrico:
segundos, que se agrupan de sesenta en sesenta en minutos, después en horas, en dias, meses,
anos, siglos. El patrén inicial es con toda probabilidad la descomposiciéon de representaciones
circulares (ciclicas) en grados o cuartos, hasta constituir un sistema mucho mas complejo, ya
que la percepcion del tiempo es el resultado de diferentes agrupaciones estructurales solapadas
entre si, formando intersecciones. Asi, tenemos las estaciones: primavera, verano, otofio e
invierno, que responden a criterios naturales. Pero la distribucién del tiempo se produce
también segln criterios estrictamente artificiales, respondiendo a convenciones culturales y
sociales: navidad, fases de periodos laborables y festivos, semestres lectivos. Afos bisiestos.

Olimpiadas.
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Los elementos del lenguaje se ordenan segln clasificaciones que también se solapan. En
el mundo occidental: nombres, verbos, adjetivos. Abstractos, concretos. El lenguaje es una
estructura muy compleja, en la que se sustenta todo el pensamiento, pero por elevada que sea

su complejidad, también es representable mediante modelos geométricos.

La ordenacién del mundo y su percepcidn, y la posterior estructuracién del intelecto, se
produce seglin modelos complejos que se pueden llamar reticulas. Entendiendo las mismas
como una organizacién de elementos tangibles e intangibles en sistemas que establecen limites
al acotar dichos elementos, disponiéndolos seglin principios naturales o artificiales, mas o

menos convenidos, y establecidos por el ser humano para facilitar su comprensién.

3.1.2 {Reticulas en la naturaleza?. El fenomeno de la percepcion.

El estudio de la naturaleza se basa en su interpretacién como sistemas de reticulas: sus
diferentes elementos se entienden a partir de su identificacibn como componentes de la
estructura de atomos y particulas subatéomicas. Se ha estudiado cémo esos atomos constituyen
moléculas, cémo se reproducen y multiplican las células de los tejidos vivos, y para
comprenderlo y expresarlo mejor, se ha representado esa realidad utilizando modelos

geomeétricos.

A partir de ese estudio, se han desarrollado técnicas de biomimesis aplicables en la
industria [27-28]: desde el andlisis de los sistemas de reticulas presentes en la naturaleza, de
cémo se organizan las ramas de un arbol a partir de un tronco, de cémo se distribuyen las
escamas en el lomo de un pez, de cémo se reparten las articulaciones a lo largo de las patas de
un insecto, se han copiado estructuras, se han desarrollado modelos reticulares y se han
evolucionado para aplicarlos con la conveniente adaptacién de escala a soluciones para la

construccién de artefactos [23].
Cuando algo es dificilmente comprensible, se intenta desarrollar a partir de la

experiencia adquirida en el estudio de sistemas ya aceptados, nuevos sistemas reticulares,

nuevos modelos y estructuras, que permitan percibir y entender lo que antes parecia
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inaprensible por razén de su aparente desorden. Asi ocurre en la historia del estudio del

universo, dentro del campo de la astronomia y hasta llegar a la fisica cuantica.

El ser humano dispone de sus sentidos para relacionarse con el mundo que le rodea,
pero la percepcién es un fenémeno cognitivo que abarca mucho mas que la mera captacién de
un estimulo sensorial. Se compone de una serie de mecanismos de funcionamiento muy basico
que organizan y estructuran los estimulos exteriores recogidos por nuestros sentidos de manera
que pueden ser utilizados por nuestro intelecto. Se trata de un proceso en parte consciente y

en parte inconsciente, que ha sido estudiado en multiples ocasiones [44,45].

Los mecanismos segln los cuales funciona la percepcién son aplicables a todos los
sentidos, aunque ha sido el sentido de la vista el que ha sido objeto de mayor cantidad de
estudios, y en el que se basan la mayor parte de ejemplos que se utilizan para demostrar su
existencia y funcionamiento. Las teorias o leyes de la Gestalt' son el resultado de los estudios
mas conocidos, y definen el modo de funcionamiento de los mecanismos de que se sirve el

cerebro para organizar los estimulos captados por los sentidos.

El mecanismo mas relevante es la capacidad de seleccion del estimulo y de
concentracién en el mismo, diferenciandolo del entorno. Cuando se observa un objeto, el resto
de objetos de su alrededor se desvanecen, se difuminan, lo que nos permite concentrar la
atencién. Ocurre lo mismo cuando se atiende a una conversacidon o un sonido de entre un
grupo de sonidos que llegan al oido al mismo tiempo y con la misma intensidad. Este es el

mecanismo que permite identificar el sonido de una guitarra dentro del sonido de una banda.

Cuando se identifica un estimulo respecto al resto, éste pasa a adoptar una mayor
relevancia. Esta relacién se establece como figura / fondo y es aplicable a todos los sentidos.
Este mecanismo refuerza el contraste entre los objetos, estructurandolos en planos abstractos
de profundidad para facilitar su comprension. Generalmente el elemento circundante se percibe

como fondo y el circundado como figura; también generalmente el elemento menor se percibe

'la psicologia de la Gestalt surgié en Alemania a principios del siglo XX. “Gestalt” se traduce generalmente como
"forma". Su estudio del funcionamiento de la mente se resume en un conjunto de principios o “leyes” que
describen cémo acttan, de un modo primario, los canales sensoriales (percepcidn) y de la memoria (pensamiento,
inteligencia y resolucion de problemas), para permitir la comprension del mundo.
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como figura y el mayor como fondo, y en un campo visual dividido horizontalmente en dos

partes, la inferior tiende a considerarse figura.

Cualquier estimulo percibido es afectado por otros estimulos préximos, y organizado
seglin su posicidn relativa. Se tiende a agrupar y entender como una unidad aquellos estimulos
que fisicamente se encuentran mas proximos. Ademas, el tamano y posicién de un elemento se
percibe alterado por su comparacién con el resto. De esta manera, un objeto parece mayor si
esta junto a un objeto mas pequefo, o un sonido parece estar a mayor volumen si se escucha

en un entorno silencioso.

Se tiende a simplificar el estimulo, convirtiéndolo en algo mas facilmente asociable a
nuestra experiencia previa o reconocible. Ante un estimulo incompleto, se tiende a
reconstruirlo para obtener una percepcion completa. Como consecuencia de  estos
mecanismos, la faz de algunos animales resulta mas amigable o mas agresiva; del mismo modo
se percibe rostros o figuras al ver una nube en el cielo o una mancha de humedad en la pared.
El test de Rorschadcht, utilizado en sesiones de terapia psicolégica, extrae conclusiones acerca
de la personalidad del individuo que lo realiza a partir de la interpretacién que hace de una serie
de manchas abstractas impresas (se trata de fenémenos de apofenia y pareidolia, y mecanismos

de correspondencia isomérfica, mas complejos).

Por el contrario, cuando el estimulo es demasiado complicado, para facilitar su
comprensién se tiende a subdividirlo en partes mas sencillas, de mas facil interpretacion y

asimilacién.

Cuando se percibe un grupo de estimulos, se tiende a percibirlos no como estimulos
aislados sino como una composicién: en un conjunto de objetos percibido como conjunto visual
se establece una serie de tensiones y relaciones por su similitud o diferencia, contraste,
proximidad, etc. El resultado de dichas tensiones, relaciones, es lo que se entiende por una

composicion.
Cuando ese conjunto de fuerzas y tensiones esta equilibrada, la composicion se percibe

estable y armoénica. En la percepcion del equilibrio juegan su papel tanto las estructuras

supuestas a los elementos como las estructuras que nuestra percepciéon deduce por las
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relaciones que establece entre los mismos. Se tiende en todo caso a buscar orden, equilibrio y
maxima eficacia. La experiencia vivida tiene una gran influencia, ya que condiciona el resto de

mecanismos segln los que opera la percepcién. El reconocimiento de estimulos conocidos

dirige la percepcién.

Fig 3.1 A Clockwork Orange (Stanley Kubrick 1971). El constante empleo de elementos asimétricos y la
ruptura de bases en que apoyar los mecanismos perceptivos provoca tension incontrolable en el espectador.

El movimiento y el ritmo son elementos que los esquemas de percepcién reconstruyen
a partir de estimulos sensoriales estaticos, basaindose en experiencias cinéticas anteriores. Los
elementos que, seglin nuestra percepcién, comparten un mismo impulso cinético tienden a ser
percibidos como componentes de un mismo grupo o unidad. Una serie de circulos idénticos
dispuestos horizontalmente con separaciones diferentes entre si puede percibirse como un
Unico circulo en movimiento con una velocidad variable. Gracias a esta capacidad se puede

seguir con claridad la lectura de un texto a lo largo de una curva.

Mediante los mecanismos de sinestesia se asocia estimulos sensoriales dirigidos a uno
de los sentidos con otros sentidos, ampliando la informacién obtenida o proporcionando
sensaciones no obtenidas mediante el estimulo sensorial. De ese modo se perciben colores frios

o calientes al identificar los sentidos de la vista y el tacto.

Estos son algunos de los mecanismos automaticos e inconscientes, responsables de que
el ser humano organice los elementos de su entorno segin estructuras para poder
comprenderlos. Por esta razén percibe un grupo de arboles como un bosque, o un grupo de

frutas como un racimo.

También por esta razén, al pensar y escribir se organizan los conceptos mediante letras

que forman palabras, palabras que forman frases y frases que forman parrafos, ordenandose en
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estructuras de elementos abstractos que se pueden representar como modelos geométricos:
reticulas de fonemas, agrupados formando palabras que se separan por espacios, en frases
separadas por saltos de linea y de parrafo, cuando en realidad, ni el pensamiento ni el lenguaje

hablado presentan separaciones entre fonemas, palabras o frases.

El ser humano se apoya en sistemas reticulares para entender el mundo, y también para
crear y expresar sus ideas y construir objetos y artefactos. A partir de estos mecanismos de
percepcidon un musico estructura su composicion en secuencias, en capas de diferentes
contenidos, en intersecciones de diferentes instrumentos, para elaborar una reticula de sonidos,
una estructura, no sélo perceptible, comprensible y reconocible, sino ademas capaz de inspirar

sentimientos directamente en el cerebro del oyente.

Platén, en su mito de la caverna?, planteaba el dilema de si percibimos el mundo de este
modo porque estd organizado asi, 0 somos nosotros los que creemos que esta organizado asi
porque no podriamos percibirlo de otra manera. Lo realmente relevante es que el ser humano

no podria desenvolverse en su entorno si no lo pudiera reticular.

3.1.3 Reticulas en el arte plastico.

Buscando el modo de representar el mundo del modo mas fidedigno y realista posible,
los artistas plasticos del Renacimiento investigaron en busca de reticulas: pautas geométricas,
fisicas, o matematicas, que podrian servir para describir las estructuras de la naturaleza;
encontraron resultados sorprendentes que reflejaron en teorias como las de la proporcién

aurea o la serie de Fibonacci.

La seccion durea [46] fue calculada como una férmula para definir las proporciones de
una creacién artistica de manera que, de un modo infalible, resultase bella y armoniosa al

espectador.

2Ensu Republica, Platéon plantea las limitaciones de la percepcion del ser humano mediante un ejemplo alegérico:
un grupo de hombres encadenados en una caverna, de espaldas a su salida, sélo captan del mundo real las
sombras, deformadas, que se proyectan en la pared gracias a la luz de una hoguera. Una vez que tienen la
oportunidad de librarse de sus cadenas pueden volverse hacia la realidad y observarla directamente, obteniendo
una impresién nueva y diferente.
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El célculo de la seccién aurea se obtuvo a partir del estudio de las proporciones de los
elementos presentes en la naturaleza (minerales, vegetales, animales, paisajes...) que resultaban

mas bellos y armoniosos a la mayoria de personas, llegando a la siguiente formulacién:

- Al dividir una linea en dos partes con una proporcién de 8 a 13, se encuentra que la
relacién de la parte mas corta con la mas larga es aproximadamente la misma que la

de la mas larga con la totalidad (1,62).

Esta relacién aproximada de proporcionalidad es, aparentemente, la mas presente en la
naturaleza, y la que parece mas armoniosa y bella. Esta pauta geométrica ha sido utilizada en
innumerables ocasiones, no sélo para definir la proporcionalidad entre los dedos y la palma de
la mano, la mano y el antebrazo, o el antebrazo y el brazo del David de Miguel Angel, sino
también como base para la definicién de los estandares dimensionales del papel en las artes

graficas, o como regla proporcional en el disefio de construcciones arquitecténicas.

Fig 3.2 Escala durea. Representacion grdfica comdn de la proporcion durea y la serie de Fibonacci.

La serie de Fibonacci es una serie de nimeros en la que cada nimero es el resultado
de la suma de los dos anteriores, empezando porel | yel 2,: 1, 2, 3,5, 8, 13, 21, 34, 55, 89,
144, 233, 377, 610, 987, 1597..., esta serie, de construccién sencilla, se ha utilizado también en
incontables ocasiones como una pauta para la definicién de canones compositivos en el mundo
del Arte y en otros campos (la definicion de las series estandar de tamanos de cuerpos

tipograficos se basa en la serie de Fibonacci); la pauta de esta serie se puede encontrar muy
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frecuentemente en la formacién de cristales minerales, de copos de nieve, en la construccién
de telas de arana, en la disposicién de la helicoidal de las hojas de una planta alrededor de su
tallo, en la cantidad de escamas y el nimero de planos en que estan imbricadas en el lomo de
un pez, o en la cantidad de elementos que componen una pina. La relacién entre los nimeros

que componen la serie de Fibonacci es, aproximadamente, la proporcién aurea: 1,62.

Por esta razén, en el Renacimiento se creia que esta relacién de proporcién constituia
la prueba de la existencia de un Plan Divino, de un esquema constructivo o modelo, utilizado por
el Creador del mundo, es decir: una reticula de disefio divina, una especificacién constructiva a la
que se ajustaba el crecimiento de las cosas en la Naturaleza, y por eso la belleza de una
composicién plastica para nosotros era tanto mayor cuanto mas se aproximaba al cumplimiento

de ése canon, en el que se encontraba la perfeccion.

En realidad, los distintos estilos artisticos que se han ido sucediendo han partido
siempre del enunciado de un determinado canon que normalmente incluia elementos tangibles

(pautas geométricas de composicién) e intangibles (convenciones simbdlicas y de estilo) [47].

3.1.4 Reticulas en la literatura.

La budsqueda de la coherencia narrativa, el hacer que la narracidon sea mas facilmente
manejable, lleva a la estructura de la narracién en libros, capitulos, titulos, secciones... Esta
estructura se puede definir segiin un modelo geométrico, y a partir de aqui manipularla para
producir determinados resultados. Al igual que ocurre en las artes plasticas, algunos autores de
textos se han esforzado en producir estructuras narrativas basadas en sistemas geométricos que
pudieran servir para ordenar las palabras de modo que fueran mas facilmente comprensibles,
mas facilmente memorizables, mas capaces de transmitir determinadas sensaciones, o,

sencillamente, resultar mas bellas.

Al trabajar con la organizacién de la estructura de sus creaciones, los autores afectan al
modo en que son percibidos sus contenidos; este hecho es evidente en cualquier composicién
poética, y en juegos de palabras como los acrésticos (composiciones en las que la primera letra
de cada una de las lineas conforma un mensaje alternativo) o los palindromos (composiciones

simétricas: “Dabale arroz a la zorra el abad”).
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En la Divina Comedia de Dante [48], los textos se organizan en tercetos de versos
endecasilabos de ritmo par, alterados de cuando en cuando para generar un determinado ritmo
musical. Pero al mismo tiempo, la obra tiene una estructuraciéon topografica: sus tres partes,
Infierno, Purgatorio y Paraiso, se organizan respectivamente en estructuras internas que el
autor emplea para reflejar las dimensiones del recorrido por sus diferentes niveles, y, a su vez,

como espejo simbdlico de su ideologia moral y politica.

La obra maestra de James Joyce, Ulysses [49], describe con toda precisidn veinticuatro
horas de la vida de un ser humano normal y corriente, con el objeto de que esa experiencia vital
sea percibida por el lector como una epopeya mitica; para conseguir ese efecto, el autor
organiza la obra seglin miltiples patrones superpuestos, que representan a su vez de un modo
mas o menos evidente estructuras tan diferentes como la Odisea de Homero, el discurrir de los
fluidos vitales a través de los diferentes érganos del cuerpo humano, la evolucién de la historia

de la literatura, o una construccién secuenciada de colores y estimulos visuales.

La organizacién de la estructura de Rayuela, de Julio Cortazar [50], se basa en un mapa
geométrico inspirado en el juego de casillas dibujadas en tiza en el suelo, sobre las que se va
saltando. El autor propone al lector recorrer la obra de diferentes modos, saltando de capitulo
en capitulo segln diferentes interpretaciones del juego (al que, de hecho, se puede jugar de
diferentes maneras), pudiendo, de esa manera, obtener diferentes percepciones de la

narracion.

3.1.5 Reticulas en la musica.

Las composiciones musicales son estructuras de sonidos que se agrupan segin
diferentes patrones que también pueden ser interpretados segin modelos gréficos vy
geométricos, y a la inversa, es decir, el resultado de determinados patrones geométricos se ha
interpretado como composiciones musicales. En este sentido se pueden destacar los trabajos
del Doctor D. José Ramén Beltran, profesor de la Universidad de Zaragoza, quien ha
desarrollado la interpretacién musical de patrones como el modelo geométrico del genoma
humano, o de los motivos geométricos que ornamentan monumentos relevantes del mudéjar

aragonés, obteniendo resultados muy interesantes [51].
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Desde las primitivas composiciones monétonas, basadas en repeticiones ritmicas de un
solo sonido, hasta las sinfonias mas complejas, todas son interpretables a partir del modelo de
siete elementos principales y sus correspondientes intermedios desarrollado en la Grecia clasica
(escala jénica o escala diaténica mayor), y representables mediante modelos graficos y
geométricos de diferente naturaleza. Una composicién musical se representa mediante una
partitura, pero pueden obtenerse también representaciones graficas mediante el uso de una
pantalla de ecualizador, de una representacién de su onda, o mediante un software de

generacién de ambientes como el que incorporan programas como Windows Media Player-.

En este modelo se basan las escalas de doce sonidos que se usan para componer e
interpretar musica. De nuevo, un sistema reticular y una convencién artificial que permite
ordenar los sonidos segin compases, ritmos, voces, diferentes instrumentos, etc., como
estructuras armédnicas complejas que admiten infinitas variaciones, pero que son aprehensibles,
esto es, susceptibles de ser producidas de un modo controlado, reproducidas, vy
posteriormente percibidas e interpretadas en niveles mas o menos conscientes, siendo capaces

de inspirar diversos sentimientos.

3.1.6 Reticulas urbanisticas.

En la arquitectura y el urbanismo se ha recurrido permanentemente al uso de sistemas
reticulares: cuando las legiones romanas realizaban un nuevo asentamiento, comenzaban
trazando dos calles principales, el Cardo y el Decumanus, a partir de las cuales distribuian la
organizacién del campamento. Muchas ciudades modernas reflejan todavia esa primera reticula
urbanistica de sus origenes. El plano de una ciudad constituye una reticula, un criterio
estructural mas o menos organizado, mas o menos controlado, de desarrollo cuadriculado,
radial, etc., en constante adaptacién a los modos de vida y cuyo fin Ultimo es facilitar el

desarrollo de las actividades de la comunidad humana que la habita.

Un ejemplo de crecimiento urbano a partir del desarrollo de una reticula gecométrica es
el de la zona del Ensanche de Barcelona disefado por lldefonso Cerda a finales del s. XIX.
Barcelona era una ciudad constrefnida por un recinto amurallado de origen medieval, cuyo
crecimiento estaba limitado por una serie de ordenanzas que se basaban en estrategias

defensivas militares, ya obsoletas. El desarrollo de la ciudad fue planificado mediante la
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repeticién de un médulo geométrico del tamano de una manzana de casas, que admitia su
ordenacién a gran escala, construyendo una reticula urbana, pero también su interpretacién a

escala mas reducida, organizando la distribucién interior de las viviendas.

Este médulo tiene la forma de un cuadrado con las esquinas achaflanadas. La repeticién
del mismo genera una serie de avenidas rectas y amplias, paralelas o perpendiculares entre si,
que favorecen la circulacién del trafico rodado y el peatonal. Los chaflanes de las esquinas estan
concebidos como zonas de carga y descarga de pasajeros y mercancias, de modo que no se
interfiera la circulacién en movimiento. El plano cuadriculado es atravesado por dos lineas
diagonales (la Avenida Diagonal y el Paralelo), cuya finalidad es constituir un atajo entre el mary
la montana, funcionando como vias rapidas para cruzar toda la ciudad y facilitar el trasiego de las
mercancias industriales y las de mayor volumen. Todo este plan fue desarrollado antes de la
apariciéon del automovil, partiendo de una concepcién futurista para la época que preveia la

circulacién de maquinas a vapor sobre railes por las calles de la ciudad.
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Fig 3.3 Dibujo de lldefonso Cerda.

La ordenacién del médulo basico, la manzana de viviendas, incluia el desarrollo de su
distribucién interior en viviendas y de éstas en habitaciones, buscando que los ciudadanos
dispusieran de la calidad de vida mas salubre que fuera posible. En la Barcelona antigua, las
calles estrechas habian visto el crecimiento de edificios en sentido vertical, cuya consecuencia
habia sido la existencia de viviendas en las que literalmente nunca entraba la luz del sol. Por esta

razon, unida a situaciones de miseria, los casos de enfermedades como el cretinismo o el
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raquitismo eran especialmente frecuentes, sobre todo entre la poblacién infantil. Las nuevas
viviendas se disefaron de modo que todas las habitaciones recibiesen la mayor cantidad de luz

posible, alrededor de amplios patios de luces.

FOMENTD dei ENSANCHE ¢ BARCELONA

Karals de 1 pur 1230

Fig 3.5 Ensanche de Barcelona. Vista aérea. Foto: Flickr.

Esta reticula basica, de caracter horizontal, intersecta con otras reticulas de caracter

vertical, que incluyen la planificacion de los desagiies de las viviendas hasta colectores
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subterraneos, dispuestos de modo que ademas recogen y canalizan el agua de las lluvias
torrenciales desde la montafa hacia el mar, y que en caso de requerir reparaciones se pueden

ejecutar sin interferir el trafico en las calles.

Con estos mismos principios, aunque con diferentes criterios y tecnologias, los modelos
de planificacién urbana se ponen hoy dia en marcha en el momento de definir el crecimiento de
las ciudades. En Zaragoza, las viviendas del barrio de Parque Goya se han disefado seglin
criterios de habitabilidad que hacen uso de las energias alternativas, gracias a su disposicién
sobre el terreno (se trata de viviendas dotadas de paneles solares y fachadas bioclimaticas), de
distribucién de sus espacios exteriores e interiores en busca del mejor aprovechamiento del
mismo (y asi, se ha definido la distribucién en habitaciones, pero también de zonas verdes y de
recreo), y buscando incorporar criterios que favorezcan un mejor aprovechamiento del agua, o
una recogida de residuos mas efectiva. Algunas viviendas del barrio de Valdespartera estan
conectadas a sistemas neumaticos de recogida selectiva de residuos que han debido disenarse
como una estructura general del barrio, que debe encajar a su vez con el resto de estructuras
comunitarias (alumbrado, aguas) y con las particulares de cada edificio y vivienda (que siguen
diferentes criterios de distribucién de interiores y estéticos, y cuyo disefo es diferente en cada

caso).

Los arquitectos de mayor prestigio son los que han sido capaces de concebir el
desarrollo de estructuras de manera que su funcionalidad y su belleza resultasen destacables.
Todos los estilos arquitecténicos, desde el clasicismo hasta la actualidad, se han apoyado en
reticulas geométricas basadas en canones relacionados con diferentes principios filoséficos, para

adaptar el medio y generar el entorno en que ha vivido el ser humano.

Algunas arquitecturas antiguas utilizaban canones geométricos obtenidos a partir de la
observacion astronémica o que reflejaban su interpretacién cosmogénica del Universo; es el
caso de la arquitectura egipcia en Africa, la maya en Sudamérica o la khmer en el sudeste de
Asia, en la actual Camboya. En la arquitectura occidental clasica y renacentista, los patrones de
proporciones, distribuciones de espacios, etc., se apoyaban en los mismos canones que los
utilizados por las artes plasticas, como la seccidén aurea, y también reproducian criterios
filoséficos de interpretacion del mundo: asi, las iglesias cristianas cuya planta tiene forma de

cruz, o las mezquitas arabes, orientadas a la Meca.

31



Disefio y aplicacion de sistemas de reticulas en la realizacion de proyectos de desarrollo de producto.

En el siglo XX, uno de los estilos mas notables desde el punto de vista de la
interpretacién geométrica de los espacios es el movimiento deconstructivista, del que
participan los trabajos de Frank Gehry [52]; en estas construcciones, la reinterpretacién de las
reticulas habitualmente presentes en el mundo de la arquitectura, segiin nuevos patrones

geométricos, permite obtener resultados sorprendentes.

Fig 3.6 Frank Gehry. "Edificio Danzante", Praga, 1996.
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3.2. METODOLOGIA DE TRABAJO CON RETICULAS EN DISENO GRAFICO.

3.2.1 Reticulas en disefno grafico

El trabajo con sistemas de reticulas en diseno grafico se remonta como minimo hasta el
s. XV, momento en que Giittenberg inventa la imprenta de tipos méviles, creando la industria

de la impresién, la edicién y las artes graficas.

El procedimiento de entintar planchas para obtener impresiones sobre hojas de papel,
tela u otros soportes es mas antiguo todavia y se relaciona con las técnicas de grabado artistico;
pero la innovacién de Giittenberg consiste en la creacién de un sistema que permite
intercambiar elementos del interior de esas planchas que serian posteriormente entintadas,
modificando su contenido de manera relativamente sencilla y rapida; de modo que no es
necesario esculpir una por una todas las planchas de grabado que componen las diferentes
paginas de un libro, sino que a partir de una serie de elementos tipograficos tallados
previamente, se pueden componer las diferentes paginas para encajar en su interior cualquier

contenido.

Para que el sistema funcionase, estos elementos tallados debian ser modulares, es decir,
concebidos de manera que pudieran encajar en unas mismas dimensiones y proporciones y

formando composiciones que debian adaptarse a unas mismas medidas totales.

Todavia hoy, los caracteres tipograficos destinados a su visualizacion en soportes
digitales se disefan a partir de unos patrones dimensionales que facilitan su incorporacién a
cajas de texto, que se organizan a su vez en lineas, columnas y parrafos, segiin unos criterios
derivados de los requisitos técnicos que la innovacién de Giittenberg requeria para ser efectiva,
y que constituyen la base del sistema de reticulas con que se construye una composiciéon en

disefno grafico [53].

El campo del disefio grafico es posiblemente el sector donde las metodologias de

diseno se han desarrollado mas directamente a partir de sistemas de reticulas: al mismo tiempo

33



Disefio y aplicacion de sistemas de reticulas en la realizacion de proyectos de desarrollo de producto.

que William Morris®, (partiendo del concepto de las escuelas de Arts & Crafts, donde también
habia talleres de artes graficas) iniciaba en el entorno de la Revolucién Industrial los primeros
pasos de la disciplina del disefio industrial tal como ha sido concebida a lo largo del s. XX [54],
en las imprentas se sentaban las bases de lo que constituiria la metodologia de trabajo mas

frecuentemente utilizada en el campo de las artes graficas.

Arthur Mackmurdo utilizaba en el disefio de la publicacién periédica The Hobby Horse*,
[55] unos criterios de racionalidad técnica equiparables a los que inspiraron el desarrollo de
producto en la revolucién industrial y que supusieron el paso de la produccién artesanal a la
produccién en masa y en serie. Aunque tenia, igual que los disefios de Mackintosh [56], un
marcado caracter estético Art Nouveau, la distribuciéon de espacios, la seleccién de tipografias y
el control de margenes, grabados, etc., se realizaban de tal modo que la calidad de la impresién
fuese tan elevada como fuera posible a partir de los medios técnicos disponibles mas rentables,
reduciendo los plazos de produccién, facilitando el utilitarismo en la interpretacién de los
contenidos, y rechazando la utilizacién de elementos formales cuya Unica intencién fuese
meramente decorativa. Pese a la aplicaciéon de estos criterios las paginas se construian buscando
el mayor atractivo estético. Estos criterios encontraron buena acogida en imprentas de paises
como Francia, mientras en Alemania se apoyaban en criterios mas abstractos vinculados a la

arquitectura industrial.

HOBBY HORSE
PUBLISHED BY
GALLEN SUNNYSIDE GRANGTO!
" KENT

Fig 3.7 The Hobby Horse (1880).

* EI movimiento Arts&Crafts se vincula al desarrollo de la Revolucién Industrial en Inglaterra y a la concepcién
moderna de la empresa industrial. William Morris fue su principal impulsor.
* Arthur Mackmurdo, artesano y arquitecto, defendia el desarrollo de objetos primando por encima de todo su uso
y funcionalidad. The Hobby Horse era utilizado para la difusion de sus ideas.
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En este momento se disefan las primeras tipografias sin serifa o modernas, que
transmiten una mayor sensacién de neutralidad al texto y que suponen que el lector puede
percibir mas facilmente la pagina como un conjunto de bloques graficos conformados por
diferentes texturas visuales, ayudando asi a la apreciacién de la composicién grafica general y a

una interpretacién mas libre y racional de los contenidos.
En 1906, Peter Behrens® desarrolla una cuadricula a partir de la relacién entre dos

figuras geométricas simples, un circulo y un cuadrado, cuya relacién de proporcionalidad utiliza

tanto para disefar construcciones arquitecténicas como composiciones graficas [57-58].

)

1

N_ |

Fig. 3.8. Cuadricula desarrollada por Peter Behrens.

> peter Behrens, arquitecto y disefiador aleman, fue ademas director de la Escuela de Artes y Oficios de Dusseldorf,
y mentor, entre otros, de Walter Gropius o Mies Van der Rohe. Se considera uno de los precursores de lo que hoy
se conoce como gestion de identidad corporativa empresarial.
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Behrens fue contratado por la empresa AEG en 1907 como responsable del desarrollo
formal de sus productos, de su imagen grafica e incluso del aspecto de sus fabricas y oficinas; es
el primer planteamiento de lo que hoy se entiende como un programa de identidad e imagen
grafica y corporativa integral, concebido para comunicar, del modo mas eficaz posible, las
cualidades del producto a su usuario, apoyandose en la implantacién de una marca que le

otorgase prestigio y reconocimiento.

Behrens utilizaba los mismos patrones geométricos para el desarrollo de la composicién
grafica, de los productos, de los lugares de produccién y venta y de la comunicaciéon comercial,
buscando que todo el sistema industrial fuera percibido por sus usuarios, socios y empleados

como un conjunto homogéneo y coherente.

A partir de la creacién de la la Bauhaus, y debido fundamentalmente a la influencia al
principio de los artistas abstractos como Paul Klee, Wasily Kandinsky o Johannes Itten, pero
muy especialmente en una segunda fase, de Theo Van Doesburg , cuando realmente comienza
a experimentarse con el potencial comunicativo y el atractivo visual que tienen las
composiciones graficas basadas en patrones geométricos, y su capacidad para captar la atencién

del espectador [59].

En la Bauhaus de Dessau el taller original de grabado artistico, donde se trabajaba con
técnicas artesanales tradicionales, se cerrd para abrir un taller de artes graficas modernas e
industriales, un taller de fotografia y uno de composicién tipografica, que dependian del hingaro
Laszlo Moholy-Nagy. En este taller se desarrollan construcciones dindmicas basadas en
geometrias asimétricas, y a partir de estructuras donde los ejes perpendiculares se inclinan
respecto a la ortogonal; composiciones donde se trabaja con conceptos como peso y equilibrio,
para relacionar bloques de texto, ilustraciones, titulares y otros elementos graficos, (como los
margenes, filetes y espacios) de maneras innovadoras, sorprendentes, muy potentes
visualmente y con un absoluto control sobre la sensacién de armonia o desorden, equilibrio o
inestabilidad que dichas composiciones podrian producir en el lector, utilizando esos recursos

para reforzar el mensaje que se pretendia comunicar.
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Fig. 3.9. Cartel disefiado en la Bauhaus de Dessau.

Estos principios estéticos también se reflejaban en algunos productos industriales
disefados en la escuela, pero eran mas evidentes y sus resultados mas funcionales en las
composiciones graficas, ya que el control técnico estaba mas desarrollado que en el campo del
producto, que se encontraba en ocasiones limitado por la tecnologia disponible (en este
sentido, muchos de los disefios mas vanguardistas e innovadores que en el sector del producto
quedaron en fase de prototipo o tuvieron dificultades de viabilidad técnica fueron explotados

comercialmente afios mas tarde).

A partir de los anos 1920, los tipdgrafos, disenadores graficos e impresores entienden
que el atractivo visual de las composiciones graficas no depende de la utilizacién de elementos
ornamentales superfluos que poco tienen que ver con el contenido del texto que acompanan,
sino que la propia estructura en que se distribuye el texto puede constituir un atractivo visual
mucho mas potente y que ademas puede utilizarse para reforzar su significado. Se impone la
idea de reforzar la funcionalidad de la composicién grafica como vehiculo de comunicacién y
transmisién de mensajes, sobre la idea de la composicién grafica como ejercicio meramente

estético.
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La nueva tendencia es acogida con entusiasmo e implica a todos los implicados en las
artes gréficas. El desarrollo del sistema productivo de medidas de papel DIN_A®, donde cada

medida duplica la anterior, se produce en este momento.

Entre los anos 1930 y 1940, comienzan a desarrollarse sistemas reticulares para guiar la
magquetacién de revistas y publicaciones completas [60]; se proponen reticulas que definen las
dimensiones y disposicion de titulares, encabezamientos, columnas, parrafos, y se dictan
normas a las que deberia ajustarse la redaccién del texto para favorecer la adaptaciéon del
contenido a estas reticulas; al mismo tiempo, se experimenta en el sentido inverso: a partir de
textos determinados se trata de encontrar la propia estructura implicita en la construccién
lingliistica. Algunos escritores de la generacién del 36 en Espana, como Alberti, Rubén Dario,

Lorca, trabajan en composiciones poéticas que implican una determinada expresién grafica.

En los anos 1960 se publican por primera vez ensayos y manuales acerca de la utilidad
de los sistemas de reticulas, los modos en que deben emplearse para obtener determinados
resultados en el lector, los problemas que pueden encontrarse durante su desarrollo, etc. Se
trata de la definicién de una metodologia de trabajo ya evolucionada y profundamente aceptada.
Karl Gerstner, en 1963, define el desarrollo de una reticula para una publicacién como el
“problema entre encontrar (...) el mayor nimero de elementos constantes combinado con la

»7

mayor variabilidad posible””. Su aportacién sigue siendo una referencia en el diseno de

modernos interfaces digitales.

El concepto de reticula en disefio grafico siempre ha superado al de la mera cuadricula
geométrica, pero es entre los anos 1970 y 1980 cuando claramente se define incluyendo todos
los elementos que, posteriormente, se desarrollaran en este capitulo. A partir de los afnos 1970
son multiples los disefos de carteles, portadas de colecciones de libros, publicaciones
institucionales, etc., concebidos desde la necesidad de comunicar el contenido de los textos y al
mismo tiempo favorecer la percepcién de una identidad determinada a través de una imagen

grafica unificada, pero enormemente adaptable, innovadora y capaz de atraer al publico,

® E Deutsches Institut fir Normung, (DIN), Instituto Aleman de Normalizacion, empezé a trabajar el 22 de Diciembre
de 1917.

7 Karl Gerstner, disefiador grafico suizo. Fundador de la agencia GGK, responsable de la imagen gréfica, entre otras,
de Swiss Air e IBM y autor de numerosas publicaciones.
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implicando en su concepcién todos los aspectos que constituyen la composicién grafica: textos,

tipografias, colores, composicién, distribucién, ilustraciones, fotografias, etc..

En Espana existen ejemplos destacables, como los disefios de portada de la coleccién
de literatura erética “La Sonrisa Vertical” [62]; en esta coleccién de portadas, la reticula define
el empleo de ilustraciones de diferentes estilos, pero siempre, como elemento comun, con un
contenido que permite una doble interpretacién por parte del lector; todas las portadas
cuentan con un fondo del mismo color y usan una misma tipografia, pero el tamano y
disposicién de textos e ilustraciones se realiza sin ningln sometimiento a una cuadricula
prefijada. El resultado permite una enorme libertad creativa al disefiador, y consigue mantener

una imagen visual potente, coherente, reconocible y sugerente para el lector.

e.% donriia verlical

|
5
i
2

Fig. 3.10. Coleccion de libros “La Sonrisa Vertical”.
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Otro ejemplo habitualmente destacado de disefio y uso de sistemas reticulares es el

diseno de las revistas Arena, The Face y Fuse realizado por Neville Brody [63-64].

Fig. 3.11.Diferentes trabajos de Neville Brody.

La metodologia del trabajo con reticulas sigue utilizandose con éxito en el disefio
editorial, de carteleria, de imagen corporativa, y su uso se ha hecho extensivo a los nuevos
soportes graficos web y multimedia, donde se han incorporado los requerimientos técnicos de

las tecnologias digitales sin mayor dificultad [53].

3.2.2 El Diseno Grafico, resultado de la aplicacién de una metodologia proyectual.

Al igual que ocurre en diseno industrial, el desarrollo de proyectos en disefo grafico

tiene también importantes condicionantes [38]:
- Técnicos:

Estdn marcados principalmente por los requerimientos, especificaciones,

limitaciones y posibilidades de las tareas de preimpresion, (como los procesos de
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filmacién, imposicién, creacién de planchas, etc.) por las caracteristicas del material
y el formato sobre el que se va a trabajar, por las técnicas de impresién
seleccionadas, la cantidad de ejemplares de la tirada, las caracteristicas de la
magquinaria disponible para realizar la misma, y por las posibles tareas de acabado y

manipulado, como alzados, plegados, troquelados o encuadernados.

- Ergonémicos:
Son los derivados de las caracteristicas de nuestros mecanismos de percepcién,
que afectan al modo en que se va a comprender el contenido de la publicacién, y la
interpretacion que el lector va a hacer de la jerarquia de los contenidos (sobre qué
se va a reclamar su atencién, y en qué orden), la legibilidad de los textos, la
complejidad de los mismos y la fatiga que se puede desprender de su lectura,

especialmente en determinados entornos o por determinadas personas.

- Formales y meramente estéticos:
Como la necesidad de favorecer la percepcién de una determinada identidad de la
publicacién o de los autores del texto, su imagen corporativa, su pertenencia a una
colecciéon o su relacién con otras publicaciones, el grado de innovacién y
diferenciacién, su relacién con determinadas tendencias o estilos estéticos, o su

propia belleza o armonfa compositiva.

El desarrollo de un proyecto gréfico es afectado ademas por las tendencias formales del
mercado, por la presidon de la competencia, los requisitos normativos (impuestos, por ejemplo,
por el servicio de distribucién, que limita y restringe dimensiones y pesos de las publicaciones
para su envio postal) o por las caracteristicas del soporte, cuya evolucién puede ser diferente a
la evolucién de las técnicas graficas (es el caso de las dificultades de impresién que pueden
plantearse en proyectos de aplicacion de imagen grafica a productos fabricados en nuevos

materiales).
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3.2.3 Uso de reticulas en Diseno Grafico.

Para manejar todas estas restricciones que afectan al proyecto de disefio grafico,
convirtiéndolas en oportunidades de desarrollo en vez de en limitaciones, se definen una serie

de especificaciones de diseno mediante el empleo de sistemas de reticulas [37-40].

Este modo de trabajo implica realizar un planteamiento de disefo grafico, previo al de
magquetacién, entendido como el desarrollo de una propuesta creativa de posibilidades de
composicién; consiste en la definicion tan precisa como sea posible (y sin suponer una limitacion
creativa o del nivel de innovacion), de pautas para la maquetacién, y opciones de encaje de los
distintos elementos graficos seglin este diseno; abarca el tratamiento de todos ellos: fondos,
colores, ilustraciones, tipografias... asi como de los formatos, materiales y técnicas de

impresion.

Esta pauta obtiene los mejores resultados cuando, estando perfectamente definida,
consigue dejar suficiente libertad creativa al trabajo de maquetacién, permitiendo
interpretaciones y alternativas de composicién compatibles entre si, sin perder efectividad en

cuanto al mantenimiento de una Unica identidad.

Las reticulas en disefo grdfico son por tanto un conjunto de restricciones y normas de
aplicaciéon que sirven para guiar el trabajo de las personas que intervienen en una publicacién,

de modo que el resultado final sea coherente y homogéneo.

Normalmente constan de uno o varios modelos de parrillas o paginas maestras que
recogen indicaciones geométricas, dimensionales, y de uso de los recursos tipograficos, junto a
una serie de indicaciones de estilo que afectan a mdltiples aspectos, y normalizan las opciones

de disefo indicando cudles son las indicadas en cada situacién, de modo que:

- Se favorezca la legibilidad de los contenidos.

- Se conserve una adecuada jerarquizacién de los mismos.

- Se mantenga una imagen estética que ayude a percibir una determinada identidad.

- Se obtenga un adecuado aprovechamiento de las posibilidades Yy

condicionamientos técnicos.
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Estas indicaciones incluyen instrucciones acerca del tipo y tamafos de letra que se debe
utilizar en cada caso en titulares, parrafos o indices; acerca del empleo de mayusculas y
minusculas; acerca del tamano y disposicién de titulares y cuerpos de texto; acerca del uso de
colores...; pero también acerca del tipo de fotografias que se van a utilizar, si son en color o
blanco y negro, si se van a colocar silueteadas, en el interior de las paginas, en los bordes... si
mostraran primeros planos, si seran imagenes impactantes, si se tratara de personas famosas, si
se utilizaran ilustraciones realizadas a mano y cémo seran seleccionadas y posteriormente

dispuestas, etc.

Lo que se persigue controlar es el modo en que la publicacién va a ser percibida por el
lector: como algo moderno, como algo clasico, como algo institucional... de manera que se

refuerce o complemente el mensaje o la intencién del contenido.

El objetivo del desarrollo de una reticula en disefo grafico es conseguir influir en la
percepcion que el lector tendra de los contenidos dispuestos en la composicién grafica. Para
ello se gestiona la relacién entre los espacios disponibles y los elementos que se debe incluir,
construyendo y ensamblando el producto grafico. Un buen disefo de reticulas permitira al lector
manejarse mas facilmente entre los contenidos, y al comunicador transmitir mas eficazmente el

mensaje.

La Unica regla a priori, es que el disefo estético debe reforzar el contenido y ayudar a
comunicar. Este principio es aplicable en todos los casos aunque no es lo mismo disefar una
campana publicitaria que un diccionario o un libro de instrucciones, y el funcionamiento de cada
uno de los tipos de publicacién como producto dirigido a un consumidor determinado puede ser

completamente diferente.
3.2.4 Sistemas de reticulas.

Se contemplan restricciones en diferentes planos relacionados, constituyendo sistemas
de reticulas; aunque estas restricciones deben satisfacerse al mismo tiempo, es posible que

algunas de ellas tengan mayor importancia, siendo de obligado cumplimiento mientras otras

sélo son sugerencias.
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Es frecuente ademas, que se definan diferentes sistemas de reticulas para la
organizacién de diferentes contenidos en distintas partes de la publicacién. Con ello se consigue
reforzar la percepcién de la existencia de un determinado ritmo, y al mismo tiempo una mayor

adecuacién del producto gréfico a los contenidos y un aspecto mas atractivo para el lector.

3.2.5 Elementos graficos definidos mediante reticulas.

Textos:

Los textos pueden aparecer de diversos modos en una composicién grafica: el bloque
mas importante de texto es el del cuerpo principal, también llamado a veces texto de parrafo o
texto corrido. Los textos y las imagenes son los elementos mas importantes de una
composiciéon grafica, pero si en el caso de las imagenes su modificacion puede desvirtuar su
contenido, en el caso de los textos son multiples las posibilidades de intervenciéon que ayudan a
una mejor comprensién y expresividad del mensaje, contribuyendo a reforzarlo. Las principales

caracteristicas de un texto en las que se puede intervenir son las siguientes [38],[42-43]:

Ajuste de texto o de pdrrafo: Disposicion del texto dentro de un parrafo. Puede ser

centrado, justificado, en bandera derecha o bandera izquierda.

- Silueteado: Se denomina asi al trabajo de recortar una ilustracién segin una figura;
aplicado al texto se llama también asi a la disposicion del texto alrededor de esa figura

recortada.

- Fuente tipogrdfica: Tipo de fuente o familia tipografica utilizada en la composicién del

texto.

- Estilo de letra o de fuente: Configuraciones de un tipo de letra (Roman o normal, Bold o

negrita, Itdlica o cursiva).
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Imdgenes:

El potencial expresivo de las imagenes se remarca por su disposicién en la composicién.
Las imagenes, sean fotografias o ilustraciones, se encajan generalmente en la estructura de la
parrilla y columnas, o bien se disponen a sangre, es decir, llegando hasta el mismo extremo de la
pagina. Influyen en la composicién mediante su ubicacién en la misma, su estilo grafico, el tema

que tratan, la técnica con que han sido realizadas, etc.

Columnas:

Las columnas son los espacios en sentido vertical que encontramos en una pagina para
disponer, principalmente, los bloques de texto Dependiendo del nimero y uso de las columnas,

se consiguen diferentes resultados expresivos [37-40]:

- Una columna: En una reticula de una columna la organizacién es total, y se da absoluta
importancia al contenido, sin posibilidad de que haya elementos que desvien la atencién
del lector de cuando en cuando. Es la idénea para una narracién (por ejemplo en una
novela), aunque si la columna es demasiado ancha puede ser dificil de leer, y si es
necesario incorporar acotaciones o notas debera hacerse generalmente al pie de

pagina, lo que, en caso de ser numerosas, puede alterar el ritmo de lectura.

- Dos columnas: Una composicién a dos columnas puede utilizarse para que la lectura sea
mas comoda y rapida en el caso de utilizar un tipo de letra pequefo, un ancho de
pagina mas horizontal que de costumbre, o si es necesario incorporar contenidos de
texto a dos niveles; en este Ultimo caso se puede, por ejemplo, utilizar una columna
mas ancha para el texto principal y una mas estrecha para notas o aclaraciones. De ser
asi, a menudo se utiliza un estilo tipografico diferente para reforzar la diferenciacion

entre los dos niveles de contenido.

- Mads columnas: Una composicidon a mas de dos columnas puede resultar mas dificil de
leer, a no ser que el formato sea inusualmente grande (por ejemplo, un periédico). Se
suelen utilizar para listados de datos, directorios, etc., por lo que el efecto grafico que

proporciona un texto distribuido de este modo es muy caracteristico.
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Moédulos:

Ademéas de las columnas, otro modo de distribuir el espacio es mediante médulos. La
distribucién mediante médulos consiste en la definicién de espacios rectangulares, acotando su
altura, anchura y disposicién, de modo que dichos espacios queden separados entre si por
espacios generalmente iguales. Es comin en el disefio de periédicos o publicaciones que
venden espacios publicitarios, y en ocasiones la distribucién en médulos se superpone y encaja a

la distribucién en columnas [65-66].

Cabeceras:

Las cabeceras son los elementos graficos repetitivos que aparecen a determinados
intervalos en la publicacion (puede ser en cada pagina, en las paginas pares, en las que cuentan
con ilustracién...) indicando informacién generalmente de navegacion, como puede ser el titulo
del capitulo, el nimero de pagina, el titulo de la publicacién, etc.; estas cabeceras cumplen
ademas una importante funcién estética, ya que actian como marco del contenido principal, y
cumplen ademas otras funciones practicas: en el caso de publicaciones susceptibles de ser
reproducidas parcialmente, puede ser interesante que en la cabecera se encuentre toda la

informacién de la publicacién como referencia.

Pies de pdgina:

Al igual que las cabeceras, son elementos graficos repetitivos que aparecen a
determinados intervalos en la publicacién (puede ser en cada pagina, en las paginas pares, en las
que cuentan con ilustracion...) indicando informacion de navegacion, como puede ser el nUmero
de pagina, el titulo de la publicacion, etc.; generalmente aparecen en la parte inferior o exterior

de las paginas, y normalmente son el elemento menos destacado de la composicion grafica.

Pies de foto:

Son los textos y elementos graficos que acompanan a las ilustraciones, haciendo

referencia a éstas y a sus contenidos. En ocasiones se acompafan de alguna indicacién a la que

se ha hecho referencia en el texto principal.
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Margenes:

Son los espacios libres que quedan en el soporte, en los laterales del mismo y en la
parte superior e inferior, que enmarcan los contenidos de la pagina y que cumplen una triple

funcién:

- Por un lado proporcionan aire visual a la composicién, reduciendo la fatiga del lector, y

ayudando a enmarcar, destacar y organizar contenidos.

- Por otro lado, son espacios de ajuste y tolerancia en la precisién de las tareas de corte,

plegado, encuadernado, etc.

- Por dltimo, juegan un importante papel compositivo, ya que junto a las columnas son
los elementos de la reticula que se perciben con mayor facilidad. Emplear el espacio de
los margenes para colocar ilustraciones, textos de apoyo, etc., permite una ruptura de
la composicién que puede contribuir a mantener la atencién del lector sin afectar la

sensacién de orden, armonia y equilibrio.

Otros elementos grdficos:

Con la intencién de reforzar la percepcién de la composicion y apoyar la jerarquizacion
de los contenidos, ayudando, por ejemplo, a diferenciar entre dos bloques de contenido
diferente, se utilizan otros elementos graficos como los filetes: se denomina filete tanto a la linea
de un determinado grosor como al espacio en blanco de un determinado grosor que sirve para
separar contenidos dentro de la composicién gréfica, para remarcar determinados ritmos o
tensiones dentro de la propia composicién, o para favorecer la percepcién de la parrilla de la

reticula, proporcionando una mayor sensacién de orden.
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3.2.6 Tipos de reticulas, metodologia del trabajo con reticulas en disefno grafico.

Como se ha mencionado, en disefio grafico se llama reticula a cada uno de los tipos de

especificaciones que se refieren a los elementos de la composicién grafica.

Al definir las mismas, se tienen en cuenta una serie de factores como:

- Los mecanismos de la percepcién que condicionan la interpretacién del mensaje por

parte del lector.

- Qué caracteristicas de cada elemento pueden contribuir a un mayor refuerzo de los

contenidos del mensaje.

- Los requisitos técnicos del proceso que se va a utilizar para la reproduccién seriada de

la composicién grafica.

Considerando estos y otros aspectos se definen diferentes reticulas que se refieren a los

siguientes elementos:

I. Cuadricula (Mdrgenes, columnas, médulos y puntos de anclaje):

La reticula de cuadricula es la que normalmente resulta mas facilmente perceptible,
hasta el punto de que en ocasiones se confunden los términos de cuadricula y reticula (en inglés,

grid y layout, respectivamente).

Consiste en la definicién de una parrilla geométrica compuesta por lineas imaginarias
sobre el soporte, que distribuye el espacio, asignando un destino o funcién a cada uno de los

espacios resultantes.

Esta parrilla parte generalmente de lineas horizontales y verticales dispuestas segln
intervalos definidos a partir de los extremos de la pagina. Por medio de ellas se acota el espacio
reservado para margenes, el ancho de las columnas y mddulos, su altura, el grosor de los

espacios reservados entre columnas y médulos, y también la existencia de puntos de anclaje.
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Los puntos de anclaje son puntos definidos en funcién de su especial ubicacién respecto
a la proporcionalidad de las divisiones generadas en la pagina, de modo que resultan
especialmente caracteristicos por su posicién o por ser el lugar donde convergen o donde se
generan las tensiones compositivas producidas por el resto de elementos. Son una referencia
para la mejor ubicacién de una ilustracién, de algin elemento especialmente relevante, de la

posicién de los tabuladores, del inicio de un texto, etc.

La utilizacion de una cuadricula permite disponer de un criterio basado en la
proporcionalidad del soporte en el que apoyarse para disponer los elementos que integran la
composicién, por lo que es una gran ayuda a la hora de adoptar decisiones de maquetacién, y

mantener una misma identidad formal en trabajos realizados por distintas personas.

Modelos tipo de cuadricula

A partir de los criterios referidos anteriormente, se define el modelo de cuadricula, que
afectard a los elementos que forman la composicién grafica; existen algunos modelos tipo,
predeterminados, de los que se realizan variaciones para proponer sistemas mas innovadores, y

entre los que se pueden destacar como mas comunes los siguientes [37-40]:

La cuadricula base:

La cuadricula base es el punto de partida en la definicién de un sistema de reticulas, y,
por tanto, la reticula mas simple. Consiste en la definicién de una cuadricula compuesta
de lineas horizontales con una separacién idéntica, sobre la que se acomodan textos e

ilustraciones.

Para acomodar diferentes tipos de texto, de diferentes tamanos o fuentes tipograficas,
se les puede configurar de tal modo que el tamafno del cuerpo mas el del interlineado
sean iguales al espacio existente entre las lineas. Con una pauta asi de simple, el lector

ya obtiene una sensacién muy elevada de orden y equilibrio.
Cuadricula simétrica:

Una cuadricula simétrica consiste en una distribucién arménica donde los elementos de

las paginas pares y las impares tienen una disposicién especular respecto de la zona
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central; como consecuencia, se consigue una distribucién de la informacién altamente

organizada y que transmite una gran sensacién de equilibrio.

En una cuadricula simétrica, se refleja tanto el ancho y ubicacién de las columnas como
el de los margenes. La organizacién del texto en columnas se produce normalmente en
cualquier tipo de reticula, pero en una cuadricula simétrica las columnas son el

elemento mas caracteristico y facil de percibir.

Cuadricula asimétrica:
Una cuadricula asimétrica consiste en una distribucién arménica donde las paginas pares
e impares son idénticas. Esto implica que el margen interior de la pagina par es igual que

el margen exterior de la impar, y a la inversa.

Es una composicién deliberadamente descompensada que, no obstante, mantiene una
elevada sensacién de orden y organizacién. Suele tratarse de una composicién de varias
columnas (normalmente dos), de diferente grosor, donde la mas estrecha se destina a
contenidos aclaratorios (notas) o a la ampliacién de contenidos (pies de foto). Puede
tratarse también de una composicidon basada en médulos, en cuyo caso la libertad

creativa es mayor.

Prescindir de la cuadricula:

La cuadricula geométrica marca de un modo muy evidente los limites y restricciones
fisicos de la composicién gréfica, y es muy facilmente perceptible. No obstante, en
ocasiones los disefiadores graficos desarrollan sistemas de reticulas en los que no se

incluye la definicién de una cuadricula geométrica.

El resultado ofrece al maquetador la posibilidad de desarrollar su trabajo de un modo
mas creativo y libre, pero como consecuencia se corre el riesgo de que el resultado

tenga un aspecto poco homogéneo y con una elevada sensacién de caos y desorden.

En estos casos, para conseguir que el lector perciba la composicién como una unidad

homogénea y con sentido, se suelen definir en otras reticulas (color, tipografias, tipo de
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imagenes) rasgos muy identificativos y caracteristicos, innovadores y diferenciadores,

capaces de marcar por si solos la personalidad de la composicién grafica.

2. Fuentes tipogrdficas [67-68]:

Una fuente o familia tipografica es un conjunto completo de letras y signos de
puntuacién, definidos segun un determinado aspecto formal. Cada familia puede incluir distintos
estilos como Roman o normal, Bold o negrita, e ltalic o cursiva, y sus respectivas

combinaciones.

Los caracteres tipograficos estan disefiados pensando en criterios técnicos y estéticos.
Cuentan con unos detalles formales que se llaman gracias o serifas y que persiguen facilitar la

percepcién del texto en casos de especial dificultad; como aquellos en que:

- Laimpresién puede ser de mala calidad (caso de algunos periédicos).

- Agquellos en que el texto sea de tamafnos especialmente pequefos.

- Aquellos en que las condiciones de lectura sean dificiles (lectura en movimiento, o en
malas condiciones de iluminacién o visibilidad, como es el caso de las vallas publicitarias)

- Cuando la lectura deba realizarse con rapidez, o cuando el texto sea de dificil

comprension.

En todos estos casos, las gracias ayudan a diferenciar los caracteres, de modo que al
cerebro le cuesta menor esfuerzo distinguir entre unos y otros, y, por tanto, el lector percibe
mejor el significado y contenido del texto. Esta igualmente estudiado el efecto del uso de
mayusculas y minusculas en la composicidon del texto: el texto en mayusculas es visualmente

mas impactante, pero de mas dificil percepcién.

Como consecuencia, si en el diseno de una valla publicitaria el mensaje ha de ser
directo y el texto es corto, puede ser indicado utilizar una tipografia de palo seco (sin serifas) y
en mayusculas, para conseguir un mayor impacto visual; pero si el mensaje es algo complejo o el

texto es mas largo, lo indicado sera una tipografia con serifas y en minusculas o tipo oracién.
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En ocasiones, las fuentes se disenan pensando en las condiciones de porosidad o textura
superficial del soporte, de modo que ayudan a la adecuada distribucién de la tinta en su
impresién, del mismo modo que una pieza de plastico se diseha pensando en que se facilite la
fluidez del material dentro del molde durante el proceso de inyeccién. Es necesario considerar
estos aspectos cuando se aplica disefo grafico a soportes o con procedimientos problematicos,
como es la impresién tampografica sobre algunos plasticos, la serigrafia sobre textiles o la
impresién en cartones y papeles muy absorbentes. Del mismo modo, al emplear fuentes
tipograficas en aplicaciones no impresas sino visualizadas en una pantalla, se debe considerar las
caracteristicas técnicas del medio: un caracter tipografico impreso en offset reproduce su
geometria con gran precisién, mientras uno mostrado en pantalla sufre interpretaciones de su

forma para adaptarse al pixelizado.

La geometria del tipo de letra y su aspecto formal, estético, afectan profundamente a
los valores connotativos y a la sensibilidad del lector y al contenido del mensaje que se pretende
transmitir. Las caracteristicas formales que definen un tipo de letra y el modo en que afectan a
la percepcién del texto, han sido objeto de numerosos estudios, y, a diferencia de lo que ocurre
con el estudio de la forma en el diseno de producto, existen una serie de conclusiones
altamente compartidas y contrastadas que permiten referirse a estas caracteristicas de un modo
sistematizado; asi, la geometria de un caracter tipografico se define generalmente mediante los

siguientes aspectos:

I. Construcciéon: Puede ser continua, suelta o discontinua, dependiendo de si los
caracteres que forman parte de una palabra estan unidos entre si o no. Cuando los
caracteres estan unidos entre si, la lectura es mas cédmoda, ya que es mas facil

diferenciar los huecos entre caracteres y entre palabras.

Una fuente de construccidn continua transmite, ademas, la sensacién de un discurso
mas ritmico y elaborado, por lo que puede ser adecuado para textos poéticos o
estrictamente narrativos, donde se busca implicar emocionalmente al lector. Por el
contrario, una construccién suelta transmite una mayor sensacién de ligereza y rapidez,
por lo que puede ser mas adecuado para un mensaje directo, descriptivo, o un texto

técnico.
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2. Forma: La forma de los trazos que tienen los caracteres permite clasificar las fuentes
tipograficas en rectas, curvas, o de tratamiento de rectas, de curvas, o de las astas o
lineas intermedias de composicién, (como el palo horizontal de la “A” mayuscula), o de

las serifas.

Generalmente, una tipografia dibujada con lineas curvas tiende a transmitir una
sensacién mas amable, mas ductil, mas cercana. Una tipografia dibujada con lineas

rectas tiene un aspecto muy sélido pero también generalmente frio y duro.

Lo mas habitual es que en el disefio formal de una fuente tipografica se combinen
elementos rectos y curvos, de manera que se pueda transmitir una sensacién de solidez
pero amabilidad a la vez, o de dureza dotada de atractivo visual, etc. Para ello se
interviene en el disefio modificando no sélo los palos principales sino también las astas y
serifas, mediante intervenciones muy sutiles en ocasiones, pero cuyo resultado, una vez

aplicadas en un texto de una cierta longitud, puede resultar muy convincente.

3. Proporciones: Dependiendo de la proporcién entre el ancho y alto de las fuentes
tipograficas, éstas se pueden clasificar como estrechas (generalmente las denominadas

light, condensed o narrow), normales, o anchas (generalmente las denominadas bold).

Ademas de influir sobre la estética de la composicién del bloque de texto, (ya que
afecta a la percepcién de la masa de gris, o tono de la textura del bloque de texto,
considerado como una mancha grdfica en la composicién), influyen en el ritmo de
lectura que percibe el usuario. Una tipografia estrecha transmite una sensacién de un
discurso mas acelerado y ligero, mientras una tipografia normal puede resultar muy

impersonal, y una tipografia ancha se asocia a un discurso mas pausado y pesado.

También se decide utilizar una u otra proporcién de fuente tipografica dependiendo de
condicionantes técnicos: un texto compuesto en una tipografia estrecha ocupa menos
espacio (tira menos), que el mismo texto compuesto en una tipografia ancha; por esta
razén, si es necesario ajustar la composicién grafica a un nimero determinado de

paginas, o restringir el espacio que debe ocupar un determinado bloque de texto en
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funcién de la composiciéon que forma con el resto de elementos, puede ser necesario

optar por una fuente tipografica de unas proporciones determinadas.

4. Modulacién: La modulacién (junto con el espesor) marca el tono que se percibe en el
discurso que contiene el texto. La modulacién queda marcada por la relacién entre el
contraste (la diferencia maxima entre los grosores de los palos que componen los
caracteres de una fuente tipografica), el eje del contraste, (que es la inclinacién que
tendria un eje imaginario trazado a modo de bisectriz entre dos zonas de diferente
grosor, y que, por tanto, puede ser vertical, inclinado en mayor o menor medida, u
horizontal), y el modo en que se produce la transicién entre las zonas de diferente

grosor, y que puede ser gradual, abrupta, o instantanea.

Una fuente tipografica con una modulacién muy acusada, por contar, por ejemplo, con

un alto contraste y una transicién abrupta, es visualmente muy potente y estridente.

5. Espesor: El espesor o grosor de los caracteres de una fuente tipografica esta
directamente relacionado con su modulacién, y se refiere a la relacién entre el grosor
de los palos, astas y serifas de los caracteres y los espacios en blanco que quedan en sus

zonas interiores o abiertas.

Dependiendo del espesor de los caracteres, la masa de gris del bloque de texto se

percibe como un elemento grafico de color claro, medio u oscuro.

El espesor influye también en algunas especificaciones técnicas: Una letra muy espesa
impresa sobre un papel muy poroso, como puede ser un papel de posavasos, puede
tender a cegarse, desapareciendo los espacios en blanco por la expansién de la tinta, por
lo que su aplicaciéon puede ser inviable. Por la misma razén, una letra muy poco espesa,
calada (reservada en blanco, o de modo que se vea el soporte) sobre un fondo de
color, puede acabar desapareciendo por la misma razén: la tinta del fondo podria

invadir el relleno de la letra, haciéndola desaparecer.

Para conseguir adaptar el espesor de una fuente tipografica a estos requisitos técnicos y

perceptivos, sin afectar al aspecto estético de la composicidn, algunas fuentes
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tipograficas disponen de diferentes estilos (roman, negrita, cursiva), configurando
familias tipograficas que, modificando el espesor o modularidad de los caracteres

tipograficos, mantienen su forma y proporciones.

Por tanto, el disefio de estilos dentro de una fuente tipografica, no consiste
simplemente en aumentar el grueso de la geometria de un caracter o inclinarlo,
distorsionandolo; modificar alguno de estos valores sin afectar al resto puede implicar
una alteracién muy elaborada de la geometria, que en algunos casos lleva al disefo de
caracteres completamente diferentes (en algunas familias se da el caso de que la letra
“a” minuscula se compone en dos alturas en su versién roman mientras en su versiéon

negrita, o cursiva, se construye en una sola altura).

6. Serifas, gracias o remates: Dependiendo de la presencia o no de gracias, y en su caso,
de la ubicacién de éstas en los pies o lineas de base de los caracteres, en los caracteres
ascendentes (mayusculas, letra “d” minuscula...) y / o en los caracteres descendentes
(letra “g” minuscula, letra “j” minuscula...), la percepcién general del texto ofrece la
impresién de un grafico mas rico y variado, o mas austero, lo que en el primer caso se

puede asociar a una sensacién mas alegre y préxima, y en el segundo caso a una

sensacién mas fria y distante.

En ocasiones las serifas aparecen Unicamente en caracteres especificos o caracteres
clave (“a” minudscula, “T” mayuscula, “g” mindscula), para proporcionar un matiz sutil al

conjunto de la composicién grafica.

7. Caracteres clave: Los caracteres clave son aquellos caracteres que, por repetirse mas
que los otros, o por prestarse su geometria basica a mayores posibilidades de
desarrollo grafico, reciben un cuidado especial por parte del disenador de la tipografia,
siendo especialmente significativos para distinguir y caracterizar una familia tipografica

respecto a otra.
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Estos caracteres, y las principales alternativas de construccidén que presentan, son los

siguientes:
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“a” mindscula, en uno o dos pisos, seglin si consta de un ojo y un gancho en la

parte superior o Unicamente de un ojo apoyado en una pata en su derecha.

“e” minuscula, en barra oblicua u horizontal, dependiendo de si el asta central

se dispone inclinada o no.

“f” minuscula, en linea de base o por debajo, dependiendo de si se trata de un
caracter ascendente, y por tanto se apoya en la linea de base alcanzando la
altura de una letra “b” minlUscula o una mayulscula, o de un caracter
descendente, donde normalmente el asta central estard préxima a la linea de

base y la parte inferior del caracter llegard a la medida de la base de la “g

minuscula.

“

g” minuscula en uno o dos pisos (como el caso de la “a” minUscula, con cuyo
disefio generalmente coincide), con cola abierta, si la base consiste en un
gancho o grafismo abierto, o con ojal, si la base consiste en un grafismo

cerrado.

“A” mayuscula, por el disefio del vértice superior en chaflan, en punta,

redondeado... y el disefo del asta central, oblicuo u horizontal.

“G” mayuscula, segin el disefo de la espuela, que puede ser oblicuo u
horizontal, estar rematado o no en el extremo central y estar o no apoyado en

una pata en su derecha.

“]” mayuscula, dependiendo de si su ubicacion es en linea de base o

descendente (al igual que ocurre con la “f” minuscula).

“Q” mayuscula, y “R” mayuscula, con cola corta, larga, o cortante (si pasa la
linea de base) o con ufa (si el extremo en la derecha vuelve a subir hacia arriba

antes de finalizar). La cola, ademas, puede ser recta o curvada.
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8. Decoracién: Los caracteres pueden contar en su relleno con algin tipo de

tratamiento grafico que aporta un valor diferencial y genera percepciones especificas.

Se pueden encontrar fuentes huecas o sin relleno, perfiladas cuando alrededor del
relleno se dispone un trazo en un color o tonalidad diferentes, sombreadas cuando se
dispone un grafismo junto a cada uno de los caracteres simulando una sombra que se
hallase en un plano inferior, para proporcionar una sensacién tridimensional de capas o
de figura sobre un fondo, pictogramas cuando el caracter mismo configura un dibujo o
simbolo dotado de significado, o el mismo relleno esta compuesto por dibujos,

simbolos o texturas dotados de significado, etc.

Valores comunicativos asociados a los distintos tipos de familias tipogrdficas

Dependiendo de la configuracién de estas caracteristicas, las fuentes tipograficas se

ordenan segun diferentes estilos, y se asocian a valores potenciales de comunicacién al ser

percibidas por el lector, que complementando o reforzando la intencién del mensaje.

Partiendo del estilo formal de las diferentes familias tipograficas, se obtiene la siguiente

clasificacion [67-68]:

l.

Fuentes manuscritas: Géticas, Caligrdficas, Manuales, Scripts...

Las fuentes manuscritas tratan de reproducir la escritura caligrafica manual. En algunos
casos son fuentes muy tradicionales y trabajadas, mientras otros reproducen caligrafias

modernas, simulando trazos con rotulador o con pintura en spray.

Estas fuentes se disefian con la intencidon de reproducir por medio de su trazo una
sensacion de gestualidad, de transmitir una fuerte personalidad. Algunas de ellas se
pueden vincular a una personalidad cuidadosa y meticulosa, mientras otras transmiten

una sensacién opuesta, representando una actitud agil y desenfadada.

Por esta razén, este tipo de fuentes tipograficas se emplea cuando se quiere transmitir

la presencia de una individualidad o personalidad identificable y destacada; es el caso de
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envases de productos alimentarios de fabricacién artesana, donde se pretende
comunicar al comprador que existe un proceso de fabricacién Unico y personal detras

de cada unidad del producto: la imagen grafica representa una firma de autor.

wﬂc@@ﬁ%&rmapwmmwg/z 1234567890
ABCDETCHIIKLMNOPGRSTUVWHYZ

Ejemplo compuesto en Brochure BT
abcdefghifkimnopqrsiuviiyz 1234567890
ABCOEFGHITELMNOPORSTUVWXYZ

“Tjemplo compmests en Blucklettersos HT
abedefghiiklmmopgrstobixps 1234567890

ABCTEAC RITELHNOPQRS THTMXYZ

Fig. 3.12. Fuentes manuscritas.

Fuentes romanas. Humanisticas, Bodonis, Aldines...

Este tipo de fuentes se caracterizan por estar construidas por medio de trazos rectos
rematados en serifas y gracias, normalmente redondeadas en su unién al trazo y

acabadas en punta.

Simulan el tipo de letra que se empleaba en las culturas clasicas (griega y romana) para
tallar en piedra, caracterizado por la utilizacién de las herramientas de talla con que se
trabajaba el soporte, principalmente cinceles de diferentes puntas aplicados a golpe de

martillo.

Estos tipos de letra forman parte del acervo cultural de la sociedad occidental como un

elemento de imagen corporativa de las culturas clasicas. Por esta razén, su uso transmite



Capitulo 3. Estudio de sistemas de reticulas.

valores asociados a lo histérico, lo tradicional, al mundo antiguo, pero también, por una
relacién tangencial derivada de otras épocas en que se recuperaron estas tipografias, al
Renacimiento, a lo académico, al mundo artistico clasico, a la belleza basada en

canones, etc.

Se aplican eficazmente en la imagen grafica de instituciones que buscan transmitir una
sensacion de respetabilidad, en la imagen de libros o publicaciones de tema histérico, o
en la imagen de marca de productos; que pretenden reflejar en su imagen la sensacién
de un canon clasico de belleza formal, asociado con una buena reputacién histérica (por

ejemplo, los automéviles Mercedes Benz).

Ejemplo compuesto en ArrusBT
abcdefghijlkdmnopqrstuvwxyz 1234567890
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

Ejemplo compuesto en Goudy Handtooled BT
abcdefghijklmnopgrstuvwxyz 1234567890
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

Fig. 3.13. Fuentes romanas.

Fuentes egipcias o verndculas: Publisher, Egipcias, Jénicas...

Las fuentes egipcias se llaman asi por estar compuestas de una decoracién abstracta

muy elaborada y recargada, remotamente similar a la escritura jeroglifica.

El origen de este tipo de fuentes parece encontrarse en los origenes de la carteleria
comercial, en la segunda mitad del siglo XVIII, cuando se realizaba la reproduccién de
grandes cantidades de carteles a bajo coste que perseguian recabar la atencién del
publico. En la impresién de estos carteles y panfletos se empleaban planchas y soportes
de baja calidad y se buscaba obtener grandes cantidades en el menor tiempo posible.

Cuanto mas dibujada y variada sea la construccién de los caracteres mas se disimulan
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los errores y fallos de entintado y estampacién, y, por otro lado, mas diferentes son los
caracteres entre si, facilitando su identificacién y, por tanto, facilitando la legibilidad del
contenido incluso a una cierta distancia. Ademas, ante la dificultad técnica de incorporar
ilustraciones que proporcionasen un aspecto mas atractivo a las composiciones graficas,

se optaba por emplear tipografias capaces de llamar la atencién.

Estas fuentes encontraron un auge importante en el siglo XVIIl y principios del siglo
XIX, por lo que su utilizacién se asocia generalmente a los eventos y entornos
caracteristicos de esa época: los pueblos colonizadores del oeste norteamericano, los
carteles de los suburbios de la revolucién industrial europea, o el mundo del circo y los

espectaculos ambulantes.

Ejemplo compuesto en Poster Bodoni BT
abedefghijkilmnopgrstuvwxyz 1234567390
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

Ejemplo compuesto en LatinWidD BT
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz 1234567890
ABCDEFGHIJKIL.ININOPORSTUVWXYZ

Fig. 3.14. Fuentes egipcias.

Fuentes modernas: Futuras, Helvéticas...

El uso de las fuentes modernas, de palo seco o helvéticas, se extiende con la aparicién

del disefo grafico como disciplina profesional a finales del siglo XIX.

Su apariciéon parece estar mas relacionada con criterios estéticos y filoséficos que
técnicos, y producirse en paralelo al interés creciente en la época por la abstraccién y la
pureza formal como un referente formal relevante en todos los ambitos culturales:

arquitectura, literatura, pintura, escultura...
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Se prescinde de todo lo superfluo, como el uso de gracias y serifas, y se tiende a la
mayor pureza geométrica que sea posible, por lo que los caracteres tienden a ser

bastante similares entre si.

Son tipografias formalmente duras, que transmiten una imagen impersonal, maquinista,
técnica, que centra el interés en el contenido del mensaje sin la aportacién de
emociones; no obstante, su propio minimalismo constituye una poderosa herramienta
de composicién grafica, ya que su sencillez permite percibir con mayor claridad su
estructura sintactica, como grafismo; al mismo tiempo se recortan nitidamente sobre el
fondo, cobrando gran fuerza en la composicién general. Constituyen una herramienta
muy Util en publicidad ya que transmiten el mensaje de un modo directo y conciso, y

permiten realizar composiciones visualmente muy potentes.

No obstante, su empleo en textos largos y de parrafo no es aconsejable, ya que al ser
los caracteres muy similares entre si, aumenta el esfuerzo que debe realizar el cerebro
para diferenciar entre unos y otros, y la dificultad de su legibilidad afecta a la fatiga del
lector disminuyendo su capacidad de concentracién. En los Ultimos afos, proliferan las
fuentes tipograficas modernas disenadas especificamente para su empleo en soportes
audiovisuales, donde deben ser construidas por medio de matrices de pixeles en vez de

a partir de trazos continuos.

Eijemplo compuesto en Futura Md BT
abcdefghijklmnopgrstuvwxyz 1234567890
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

Ejemplo compuesto en Swiss 721 BT
abcdefghijkimnopgrstuvwxyz 1234567890
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

Fig. 3.15. Fuentes modernas.
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Fuentes decorativas o pictogrdficas: Floridas, historiadas...

Las fuentes pictograficas se componen a partir de dibujos mas o menos realistas y
reconocibles, que configuran los diferentes caracteres. Su legibilidad es a veces mas que

dudosa y su aplicacién, muy limitada.

El valor connotativo que implican y transmiten esta vinculado al dibujo con el que estan
construidas; transmiten una imagen sobrecargada, ya que el mensaje pleno de
contenido y no siempre bien relacionado con el entorno, que constituye cada uno de
los caracteres, se suma al mensaje del contenido del texto y de la composicién grafica
general, pudiendo producir un efecto de ruido y distorsién. No obstante, pueden tener
una aplicacién interesante en letras capitulares, construccién de palabras en titulos,
logotipos, etc., cuando lo que se requiere es un tipo de letra que constituya por si

mismo una ilustracién.

Ejemplo compuesto en Hollyweird BT

abcdefghijklmnopgrstuvwxyz 1234567890
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

ESEMPLO® COMPUEST® EN CRAZY CREATURES BT
ABCDEFGHISXLMNOPQRSTUVWXYZ 1234567890
ABCDEFGHISKLMNOPQRSTUVWXYZ

Fig. 3.16. Fuentes decorativas.
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Valores formales y funcionales en el uso de tipogradfias.

De todo lo anteriormente expuesto se desprende la relevancia del empleo de uno u
otro tipo de familia o fuente tipografica en la construccién de un texto dentro de una
composicién grafica. Dependiendo del tipo de letra elegido, la composicién grafica podra
evocar determinados matices y valores, en gran parte subjetivos, pero condicionados por los
mecanismos de percepcién y relacion; esto implica que, a partir del conocimiento del modo en
que determinados rasgos formales de la fuente tipografica evocan esas emociones, es posible

reforzar la capacidad comunicativa de la composicién grafica al menos, de dos modos:

- Utilizando la fuente tipografica que no sélo resulte mas bella o mas estética en
la composicién, sino mas eficaz en la tarea de comunicacion del producto grafico,

reforzando y completando el mensaje.

- Usando esos conocimientos para disefar nuevas fuentes tipograficas, que sean
capaces de representar los rasgos y valores de identidad de una marca, una persona, un
producto, una organizacién o una instituciéon, de modo que dichos valores de identidad

sean percibidos por la mayoria de las personas.

Al leer un texto, a menudo se percibe el tipo de letra como una especie de voz interior
de narrador, que puede constar de diferentes timbres, modulaciones, intensidades,
musicalidades, etc. Por otro lado, se observa cémo esas caracteristicas formales responden a
requisitos funcionales, facilitando la legibilidad del contenido, y técnicos, facilitando su aplicacién
en determinados soportes y tecnologias. El elevado nivel de conocimiento acerca de las
caracteristicas formales de las fuentes tipograficas, fruto de su estudio y categorizacion
metodoldgica, ayuda a su desarrollo y empleo racional y consciente, de modo que la eficacia de
su aportacién a la funcionalidad de la composicién grafica y el control de los resultados a

obtener pueden ser muy altos.
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3. Estilo del parrafo:

Ademas de adaptarse a las dimensiones de la columna o el médulo, ser compuesto en un

tamano y estilo determinado de fuente tipografica, y haber sido redactado en mayusculas,

minusculas, o estilo titulo u oracién, el texto se compone graficamente dentro de un parrafo

segun la siguiente serie de parametros:

Ajuste: Es la disposicion del texto dentro del parrafo en sentido vertical. Por tanto,
puede ser superior (si el bloque del texto se distribuye desde arriba hacia abajo,
alineado en la parte superior con otros bloques de texto), o inferior (si el bloque del
texto se distribuye desde abajo hacia arriba, alineado en la parte inferior con otros

bloques de texto).

Alineacién: Es la disposicién del texto dentro del parrafo en sentido horizontal. Si las
lineas de texto estan dispuestas de tal modo que se alinean a la izquierda, el texto esta
ajustado o alineado a la izquierda (también se dice en bandera hacia la derecha). Si las
lineas de texto estan dispuestas de tal modo que se alinean a la derecha, el texto esta
ajustado o alineado a la derecha (también se dice en bandera hacia la izquierda). Si las
lineas de texto estan centradas respecto a un eje vertical imaginario, se dice que esta
centrado, y, por Ultimo, si las lineas se alargan hasta los extremos laterales de la

columna, se dice que esta justificado.

A la hora de definir el ajuste y alineacién del parrafo, es necesario controlar el uso de

guiones, el uso de palabras cortadas, y la relacién entre el tamafio de letra y el ancho de

columna. Si todos estos parametros no estan bien proporcionados, podria resultar que algunos

caracteres estuviesen demasiado juntos y otros demasiado separados, llegando a afectar no sélo

al aspecto de la composicién sino también a la legibilidad del texto; del mismo modo, podria

ocurrir que demasiadas palabras estuviesen cortadas al final de la linea, especialmente si el texto

esta escrito en un idioma, como el castellano, en que predominan las palabras de mas de dos

silabas. También podria ocurrir que al final o al principio de una pagina o columna se pudiesen

encontrar palabras o lineas pertenecientes a otra columna o pagina, que habrian quedando

descolgadas (lineas huérfanas); esta circunstancia afecta también a la percepcién de la

composicién grafica y a la propia legibilidad del texto.
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Por el contrario, si el texto estd bien ajustado, la cuadricula se percibira con nitidez,
proporcionando una gran sensacién de orden y equilibrio, y la legibilidad y comprensién de su

contenido resultara mas sencilla y cémoda al lector.

Ademas del ajuste y alineacién del parrafo, en su percepcién como elemento de la

composicién grafica intervienen otros aspectos:

- Interlineado: Es la distancia entre lineas en un parrafo. Se puede medir en valores
absolutos (puntos) o porcentuales. Aumentar el interlineado contribuye a aligerar
visualmente el peso del bloque del texto en la composicién, pero un excesivo

interlineado puede perjudicar a la percepcién de su continuidad.

- Interletrado: Es la distancia entre caracteres en un parrafo. Se puede medir en valores
absolutos o porcentuales, y se utiliza en ocasiones como referencia el ancho de la letra
“m” por ser, el mas ancho de los caracteres tipograficos que componen una familia. Su
efecto es el mismo que el interlineado: un exceso también puede afectar a la
percepcién de la continuidad del texto, especialmente si consideramos que se puede
trabajar independientemente en el interletrado entre palabras o entre caracteres de
una misma palabra. Variando unos y otros se consigue afectar incluso al ritmo de lectura

del texto, consiguiendo que sea mas rapido o mas lento o pausado.

- Masa de gris: Si se considera los caracteres como elementos graficos que componen
los puntos de una trama que constituiria el parrafo, el resultado grafico de un parrafo es
una mancha de “gris” que resulta de la acumulacién de graficos de color
(supuestamente negro); y cuya intensidad es mas o menos acusada dependiendo de la
fuente o estilo de letra elegido, del ajuste del parrafo, y del trabajo con el interlineado e

interletrado.
Estos aspectos influyen en la percepcién del texto como grafico y, de nuevo, en la

legibilidad del mismo, e implican funcionalidades como la posibilidad de reproducir la

composicién grafica en un determinado tamano, formato o soporte.
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Las especificaciones del estilo del parrafo suelen acompanar a las especificaciones de la
reticula de fuentes tipograficas; generalmente, se define un tipo y estilo de fuente, y un tamano
y estilo de parrafo, para cada uno de los tipos de bloque de texto que se puedan requerir segin

la jerarquia de contenidos que se haya establecido.

4. Empleo de colores:

Los colores empleados en la composicién grafica definen en gran medida su
personalidad e identidad. El empleo de colores sugiere y evoca gran nimero de percepciones,

pudiendo provocar incluso fenémenos de sinestesia.

Algunas de estas sensaciones estan directamente ligadas al subconsciente mas primitivo
(el color negro se asocia a la noche, y, por ende, a todo lo relacionado con la oscuridad, lo
oculto, lo misterioso, etc.) y otras estan ligadas a rasgos culturales (el color negro en la
vestimenta en la cultura occidental se asocia tradicionalmente con el luto, los sentimientos
negativos, las malas intenciones... mientras en las culturas orientales el color relacionado con la
muerte es el blanco; actualmente, el color negro en la vestimenta se asocia igualmente con lo

sofisticado, lo elegante...).

El empleo de colores caracteristicos, exclusivos y diferenciadores es ademas una
poderosa herramienta de comunicaciéon de identidad corporativa. Su uso es muy util en la
jerarquizacién de contenidos, o en la indexacién de una publicacién, y estd estrechamente
relacionado con la técnica de reproduccién seleccionada; generalmente, para la reproduccién
de originales a todo color se emplea la técnica de cuatricromia, lo que permite acabados de
gran calidad en offset, pero que presenta alguna dificultad en serigrafia, y especialmente sobre
determinados soportes. En ocasiones se opta por el empleo de tintas planas o directas, que
consisten en la aplicacion del color final directamente sobre el soporte, sin que su resultado sea
la suma de una serie de tintas. Ambas técnicas se pueden combinar para obtener determinados

resultados.
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Existen numerosos estudios acerca de la influencia de los colores [69-7 | ]sobre nuestra

percepcién y de cémo evocan determinados sentimientos o sensaciones. Se recoge un resumen

muy somero en la siguiente lista:

Color Connotaciones

Blanco |La luz, pureza, inocencia, honestidad, limpieza, pulcritud, novedad, el aire,
creatividad, espacios abiertos...

Negro |La Oscuridad, La Noche, La Muerte, Lo Siniestro, Lo Peligroso, Lo Oculto,
Lo Magico, Lo Misterioso, pero también Lo Elegante, Lo Distinguido, Lo
Exclusivo...

Rojo La sangre, pasién, fuerza, velocidad, lo ruidoso, el fuego, el calor, lo
peligroso...

Azul El cielo, el mar, el agua, la calma, la paz, lo neutro...

Amarillo | El sol, los metales, la luz, el brillo...

Verde |Los vegetales, la naturaleza, la confianza, la serenidad...

Fig. 3.17. Valores simbdlicos asociados a los colores.

5. Empleo de imdgenes:

Las imagenes e ilustraciones son los elementos de mayor peso visual en una

composicién grafica. Independientemente de si constituyen o no el motivo central del mensaje,

captan la atencién del lector con mucha mas fuerza de lo que pueden hacerlo los bloques de

texto y el resto de elementos de la composicién, a no ser que éstos a su vez estén tratados

graficamente de modo que constituyan una ilustracién (lo que en ocasiones va en detrimento de

su comprension o legibilidad).
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El tema y estilo de las ilustraciones, junto al modo en que se aplican, constituye un
factor de identidad tan relevante en la percepcién global de la composicién como lo es el tipo
de letra que se emplea, por lo que ambos aspectos suelen estar definidos en el sistema de

reticulas.

Respecto su tema y estilo, se puede optar por el uso de fotografias o ilustraciones
realizadas a2 mano o por ordenador, con diferentes técnicas; en color o blanco y negro, o
viradas a un tono determinado. Se puede optar por imagenes en tonos suaves desplegados en
una amplia gama o bien por imagenes con un alto contraste. El tema puede implicar
movimiento, o provocacién, buscando la implicacién por parte del lector; puede tratarse de
paisajes, grupos de personas, retratos de busto, de cuerpo entero... de personas anénimas o
conocidas, nifos o adultos, animales... La variedad es infinita, por lo que la acotacién de un
estilo determinado marca la identidad de la publicacién, y ayuda al lector a identificarla, por

ejemplo por su portada, en el punto de venta.

Respecto al modo en que se incluyen en la composicién, existen multiples formas de
encajar las imagenes; su seleccién también constituye un rasgo de identidad grafica: una imagen
a toda pagina puede resultar impactante, pero una imagen dispuesta con un paspartout (un
marco todo a su alrededor) puede destacar enormemente sobre la composicién, gracias a que
se favorece la percepciéon de la misma como una figura sobre un fondo. Las ilustraciones
pueden estar silueteadas, de modo que sélo la figura o figuras principales se muestran sobre la

pagina, e integrarse con el texto, que puede simular adaptarse al contorno de las mismas.

También pueden disponerse de manera completamente independiente y aislada a los
bloques de texto o configurar un fondo sobre el que se dispongan éstos, ayudando a crear una

sensacion tridimensional de capas superpuestas que puede resultar muy atractiva.

La disposicion de imagenes respecto a los bloques de texto puede utilizarse como un
elemento expresivo y como un medio de controlar el ritmo de lectura de una publicacién.
Como elemento expresivo, la propia composiciéon de la imagen puede establecer lineas de
fuerza que contribuyan a reforzar o subrayar la jerarquia de la distribucién de contenidos en los
textos, o a reforzar determinados aspectos expresivos del mismo: si en la publicacién de una

biografia acerca de una persona incluimos una fotografia de dicha persona mirando hacia el
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exterior de la publicacién se reforzara la sensacién de que el contenido del texto ha sido
compuesto por una tercera persona, sin contar con su participacién; si, por el contrario, la
imagen de la persona mira hacia el interior de la publicacién, reforzara la sensacién de que ha
participado mas intensamente en la elaboracién del contenido. El efecto seria completamente
diferente si la imagen de la persona esta mirando de frente, directamente al lector, en cuyo
caso reforzara una mayor conexién, creando una sensacién de relaciéon o interpelacién entre
ambos; este recurso expresivo es utilizado frecuentemente en las portadas para atraer e

implicar al potencial comprador.

La disposicién de las imagenes es una herramienta muy potente como medio para
controlar el ritmo de la publicacién. Algunas imagenes, dotadas de una gran cantidad de detalle,
o con la capacidad de retener por unos instantes la atencién del lector, pueden utilizarse como
una pausa en la lectura que incite a la reflexién acerca de lo que se ha contenido en el texto,
ayudando a la asimilacién de la informacién; otras pueden actuar como un acicate que impulse a
reanudar la lectura lo antes posible; en muchos casos sirven Unicamente para remarcar de

manera eficaz un salto de capitulo, o un cambio de tema o seccién en una revista.

Un reparto desigual de la cantidad de texto e imagenes dentro de una misma
publicaciéon contribuye a que el lector se vea forzado a diferentes ritmos de lectura mas
pausados o mas acelerados, que pueden hacer la experiencia mas rica o simplemente mas
entretenida; por lo que frecuentemente se emplea este recurso en publicaciones de
entretenimiento, como las revistas de informacién general o divulgativas, o en publicaciones

dirigidas a ninos.

6. Formato:

Desde el punto de vista del lector, el primer nivel de la presentacién que influye en la
percepcion del contenido es el formato, que viene a ser al documento grafico lo que el
embalaje al producto. Depende del formato que el documento grafico se reconozca y disponga
en el punto de venta adecuadamente, o que su contenido sea accesible en el entorno oportuno
(una revista de reducido formato no sera visible en el expositor del quiosco, mientras la lectura

de una de gran formato puede resultar incémoda en un transporte publico).
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Proponer formatos ligeramente mas altos, bajos, estrechos o anchos que lo habitual
contribuye a que la publicacién sea diferente al resto, mas reconocible, destacando en la

estanteria de una libreria o biblioteca, y recabando asi la atencién del lector potencial.

El formato se relaciona estrechamente con el tipo de acabados y encuadernacién: una
encuadernacién en tapa rigida es mas resistente y protege la publicacién, pero es mas incémoda
y menos manejable, por lo que no es recomendable para una revista. Un formato mas vertical
que de costumbre ayuda a que el libro no pueda quedar abierto, si, por ejemplo, lo dejamos
sobre una mesa, mientras que una encuadernacién mas horizontal funciona al contrario, por lo

que puede resultar util en una obra de consulta.

Desde el punto de vista de la percepcién, un formato muy horizontal condiciona la
magquetacién de los textos, ya que una columna demasiado ancha es dificil de leer, puesto que al
llegar al final de la linea, en la parte derecha, al mecanismo de percepcién le cuesta un cierto
esfuerzo volver a identificar la siguiente linea a la izquierda de la columna (se recomienda no
utilizar mas de 60 caracteres en una linea); por otro lado, en un formato horizontal resulta

generalmente mas sencillo alojar ilustraciones.

7. Imposicion y soporte:

La imposicién es la disposicién que deberan adoptar las paginas de una composicién en

el momento de imprimirlas, antes de ser cortadas, plegadas y montadas, y encuadernadas.

Las paginas no se imprimen del mismo modo y en el mismo orden en que se van a leer,
sino distribuidas en grupos, adaptados al tamano original del soporte. El soporte suele ser de un
tamano bastante superior al formato final de la publicacién, lo que permite la impresién de
varias paginas a la vez. Normalmente, en una impresién en una maquina offset, el soporte suele
ser de tamafo 100 x 70 cms. o 50 x 70 cms.; esto supone que, en el primer caso, para una
publicaciéon de tamano final A4, se pueden encajar ocho paginas en cada lado del soporte, de
modo que en cada hoja o pliego de 100 x 70, se alojan un total de 16 paginas (8 por cada lado).
Estas 8 paginas deberan ser impresas con calidades y acabados iguales (por ejemplo, los colores

de las tintas deberan ser los mismos en todo el pliego), después seran plegadas al centro tres
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veces y cortadas para la encuadernacién, configurando un cuadernillo, que por esta razén

debera ser impuesto segun el siguiente esquema:

4 113|161 2115114 3

G|12L]6 |8 L JOL]LL ]9

ANVERSO REVERSO

Fig 3.18. Imposicion de un pliego de |6 pdginas.

Por tanto, si se utilizan pliegos de 100 x 70 cms. para un formato final A4 vertical, lo

razonable es que el nimero final de paginas sea mdltiplo de 16, o como minimo, multiplo de 8.

Del mismo modo, si se pretende utilizar diferentes tipos de papel, o diferentes
acabados (barnices, plastificados...) habra que hacerlo cada 16 paginas, considerando ademas en
qué numeros de pagina de la publicacién va a incidir ésta decisién, de manera que encaje

adecuadamente con los contenidos.

Si parte de la publicacién va a ser impresa a todo color y parte en blanco y negro (por
razones estéticas o, simplemente, de ajuste de costes), es necesario saber que las paginas |, 4,
5,8,9, 12, 13y |16 deben ser disefadas similares entre si; mientras que las 2, 3, 6, 7, 10, |1, 14

y |5 deben ser, igualmente, disefiadas similares entre si.

La definicién de los reticulas de imposicion tiene ain mas implicaciones: siguiendo el
ejemplo utilizado, las Unicas paginas que pueden ser disefiadas como una doble pagina
(colocando, por ejemplo, una ilustracién que ocupe el centro de la misma) con garantias de que
no hay una interrupcion en el centro, (debido a los errores de tolerancia que pueden causar una
mala coincidencia entre las paginas al hacer el montaje), son las 8/9, ya que son las Unicas que se
imprimen una junto a otra. La 2/3, por ejemplo, encontrara grandes dificultades de encaje, ya
que se imprimen en diferentes partes del soporte, pudiendo encontrar incluso variaciones en la

tonalidad del color.
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Todas estas circunstancias se modifican completamente si decidimos que el formato
final, por ejemplo, debe ser de 30 x 40 cms. vertical. En este caso, la disposicién de paginas

seria la siguiente:

Fig 3.19. Imposicion de un pliego de 8 pdginas.

Asi, es necesario definir en primer lugar la técnica de impresién y formato original y final
con que se va a trabajar, para conocer las restricciones y oportunidades formales que se derivan

de esa decision y que condicionan el desarrollo de las siguientes reticulas.

Trabajar con diferentes modelos de imposicion de paginas permite utilizar diferentes
tipos de papel, y ubicar adecuadamente las fotografias o ilustraciones que se dispongan a sangre,
es decir hasta el mismo extremo de la pagina. En el ejemplo anterior, una fotografia dispuesta
en el margen derecho de la pagina 6, podria llegar a verse, en el caso de un pequefo error o

imperfeccion en el montaje, en el margen izquierdo de la pagina 3, y viceversa.

La seleccién del tipo o tipos de soporte a utilizar es también una eleccién fundamental.
Respecto al uso de diferentes tipos de papel, el papel brillo es mas compacto que el mate, por
lo que el mismo peso se relaciona con menor espesor, lo que puede influir en el grosor del
libro, en el coste del transporte, en la transparencia del papel...;ademas, el papel brillo
reproduce mas matices, por lo que es mas indicado para reproducir imagenes, y menos
indicado para grandes bloques de texto, ya la presencia de reflejos dificulta su legibilidad; por
tanto, la imposicion de pliegos en diferentes tipos de papel puede ser muy Uutil desde el punto
de vista técnico de la composicién grafica, siempre que se realice la eleccién adecuadamente, y

considerando las implicaciones de funcionalidad, composicién y estética que comporta.
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8. Jerarquia:

Generalmente, no toda la informacién tiene la misma importancia ni debe ser percibida
del mismo modo, sino que mas bien existen una serie de niveles o capas de informacién, que
van desde el contenido principal, pasando por diversos contenidos aclaratorios o que amplian la

informacién inicial, pero que podrian ser prescindibles para algunos lectores.

La jerarquizacién de contenidos supone definir un orden de importancia del tipo de
mensajes respecto a la prioridad con que deben ser percibidos por el lector, indicando en cada
caso la pauta de disefio con que se deben maquetar los diferentes rangos para que la

comunicacién se produzca en el orden indicado.

En las portadas de los diarios sensacionalistas se observa habitualmente ejemplos de la
utilizacién de recursos graficos para la distribucién de jerarquias; también suele ser frecuente
encontrar trabajos muy elaborados desde este punto de vista en manuales de instrucciones o
guias de viajes, donde el nimero de capas o tipos de informacién diferente puede ser muy
elevado; en estas publicaciones es normal encontrar paginas iniciales dedicadas a explicar al
lector el modo en que estan jerarquizados los contenidos, para asegurar una correcta

interpretacién de los mismos.

9. Indexacion. Ritmo y divisién de la publicacion.

La forma en que se dividen e indexan los contenidos en una publicacién es definida a
partir de la estructura de la narracién, pero esta puede ser acentuada mediante su disefio

grafico, influyendo en la percepcién de su ritmo que tiene el lector.

Los elementos que se encargan de indicar aspectos referidos a la indexacién, tales
como los indices, inicios de capitulos, nimero de pagina o capitulo en que se encuentra el
lector, etc., pueden ser definidos de diversas maneras, yendo desde su no existencia, pasando
por una presencia discreta y apenas perceptible, hasta adquirir protagonismo ocupando paginas

enteras.
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Su valor funcional es el de ayudar al lector a ubicarse en el interior de los contenidos;
como consecuencia de su disefo, esa tarea puede consistir en un apoyo imperceptible que se
encuentra a disposicién del lector sélo cuando esté interesado en buscar dicho apoyo, o bien
salir constantemente a su encuentro para informarle acerca del punto en que se encuentra,

marcando interrupciones al ritmo de la lectura.

Estas interrupciones pueden ayudar a la presentacién de contenidos subsiguientes,
contribuir a que el lector pueda encontrar momentos de descanso, o ayudar a realizar cambios
de tematica, por lo que su influencia en el modo en que se produce la percepcién del mensaje

puede aprovecharse para facilitar la comprensién de éste.

En el caso de publicaciones como catdlogos amplios, libros de texto, publicaciones
cientificas, diccionarios, que son herramientas cuya principal utilidad reside en la facilidad con
que se puedan localizar determinados contenidos, el disefio de la indexacién es muy importante
y puede resultar altamente complejo, llegando a requerir de un capitulo introductorio que

exponga sus instrucciones de uso.

Con el mismo objetivo se emplean cambios de orientacién en el interior de una
publicacién: pasar de una orientacién vertical a una horizontal, asi como de una distribucién de
contenidos de una pagina a una doble pagina, incluir paginas desplegables, variar de formato,
etc., son acciones que suponen variaciones e interrupciones en el ritmo de la narracién, y que
deben hacerse de modo consciente y controlado para ayudar a la mejor interaccién del lector

con la composicién grafica.
10. Técnicas de impresion.

Las técnicas de impresién definen y limitan en gran medida las posibilidades de
desarrollo del resto de reticulas, ya que condicionan aspectos como la cantidad de ejemplares a
producir, su coste, el tipo de tintas que se pueden emplear, las caracteristicas y el tipo de

soporte, o el modo de aplicacién de las tintas sobre el soporte.

Del mismo modo que en el disefio industrial el conocimiento y la seleccién del proceso

de fabricacién es indispensable para definir adecuadamente un componente, el conocimiento de

74



Capitulo 3. Estudio de sistemas de reticulas.

las técnicas de impresién, y su definicién adecuada y acorde al resto de reticulas, es

imprescindible para un buen resultado en disefo grafico.

La industria de la impresién comienza con la construccién enl44|por Giittenberg de la
primera imprenta de tipos méviles. Utilizaba placas modulares, en primer lugar xilograficas (de
madera) y, posteriormente, de plomo fundido, que representaban caracteres sueltos, palabras
comunes, dibujos, etc., y se podian combinar de diferentes maneras para componer paginas
que, colocadas en una prensa, se entintaban y aplicaban mediante técnicas de grabado sobre un
soporte permitiendo obtener multiples copias. De este modo, Glittenberg abrié las puertas al
desarrollo de la sociedad de la comunicacién. Por esta razén, se le ha considerado el inventor
mas influyente del 2° milenio®, ya que gracias a su aportacién fue posible que el pensamiento se
distribuyese mas rapidamente entre los seres humanos, contribuyendo a la evolucién vy

crecimiento de nuestro conocimiento.

Existen diferentes técnicas de impresién, dependiendo de las caracteristicas del

elemento impresor y el soporte:

- Impresion en plano: Las zonas impresoras y no impresoras estan en el mismo nivel, no
existiendo una diferencia de relieve. La separacién se consigue por procesos quimicos o
fisicos, como la generaciéon de zonas de diferente porosidad, densidad, etc.; este
sistema no deja marcas en el soporte ya que no se ejerce sobre unas zonas mas presién
que sobre otras; supone un acabado de buena calidad y de aplicacién precisa, aunque
generalmente se debe aplicar sobre un soporte plano y homogéneo. Es el caso de la

litografia y el offset, el sistema mas utilizado.

- Impresion en relieve: Las zonas impresoras destacan sobre las no impresoras, de modo
que reciben la tinta depositandola a su vez sobre el soporte, que queda ligeramente
aplastado. En este caso, los soportes que sostienen los relieves pueden tener diferentes

formas que los hacen capaces de adaptarse a su vez a soportes de diferentes formas.

Ademas, pueden aplicar la tinta sobre soportes de baja porosidad, como es el caso de la

imprenta tipografica, y de la flexografia o tampografia, que es la técnica que se utiliza
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habitualmente cuando el grafico se aplica sobre plasticos. Ademas, estas técnicas se
emplean en seco (sin tintas) para realizar marcas en relieve (gofrados, marcas de agua)

sobre el soporte.

Impresién en hueco. Las zonas impresoras estan rebajadas respecto a las no impresoras,
lo que supone que en el soporte quedan ligeramente destacadas. La tinta se aloja en los
huecos del elemento portatintas, permitiendo jugar con los diferentes grados de
saturacioén y transparencia de las mismas dependiendo de la diferente cantidad de tinta
que se deposita en funcién de la profundidad de la cavidad. Estos sistemas, aunque en
desuso por su mayor coste frente al offset, son probablemente los que permiten mayor
cantidad y calidad de matices, y son los mas similares al grabado artistico. Es el caso del

huecograbado, el aguafuerte, la xilografia o la linografia.

Impresién en soporte permeable. La tinta pasa a través de las zonas impresoras gracias a
su diferente permeabilidad. En este caso la tinta no se transfiere desde el soporte
impresor al soporte grafico, sino a través de él. Es el caso de la serigrafia, consistente en
una pantalla de trama muy fina (originalmente, de seda) donde parte de los huecos se
han cerrado y parte permanecen abiertos. La tinta se coloca sobre la cara exterior de la
pantalla, y mediante unas rasquetas se hace pasar a través de ésta hasta el soporte

grafico.

Su precisiéon es muy inferior a la del offset, pero permite aplicar diferentes tipos de
tinta, adecuados a diferentes materiales; ademas la pantalla puede adoptar multiples
formas adaptables a los diferentes soportes, por lo que se emplea en el estampado y

rotulacién de piezas de todo tipo.

Otros sistemas de reproduccion grdfica se basan en el empleo de técnicas no derivadas
del grabado artistico ni de la imprenta de tipos méviles. Es el caso de la fotografia, y las
técnicas de reprografia e impresién digital, sea impresién laser, de chorro de tinta,
plotter, matricial. Estas técnicas permiten obtener rapida y cémodamente copias de

documentos y publicaciones, aunque su coste y nivel de acabados, asi como sus

8 Segun resultados de encuestas realizadas en 1999 y 2000 en diferentes ambitos sociales y presentadas por el canal
de televisidon Canal de Historia.
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posibilidades de desarrollo graficas, estan todavia lejos de las técnicas convencionales de

impresién reflejadas mas arriba.

I 1. Acabados: (tipos de encuadernacioén, barnices...).

La definicién de la encuadernacién influye en la funcionalidad del producto grafico, y
como se ha dicho, esta directamente vinculada con la eleccién del formato y la configuracién y
empleo de margenes, o la decisiéon de utilizar composiciones a doble pagina; a su vez, esta
limitada por el uso que deba tener la publicacién, en su sentido mas amplio (a quién va dirigida,
en qué entorno la va consultar), y por la amplitud contenidos y de la tirada (unidades a

producir) de la misma.

Una encuadernacion mediante grapas centrales no permite unir muchas paginas;
ademas, la publicacién, en caso de tratarse de un formato horizontal, tendera a abrirse. Para la
composicién de imagenes a doble pagina resulta ideal ya que se puede abrir completamente la
publicacién sin danarla, y eso a su vez permite un uso extensivo de los margenes interiores; por
otro lado, si se ubican imagenes a sangre en el interior de esos margenes pueden aparecer
restos de esas imagenes en otras paginas, si el montaje no es muy preciso o si la publicacién
tiene demasiadas paginas. En cuanto a costes resulta muy econémica, pero su duracién no es
muy larga a no ser que se trate de una grapa tipo Omega, que permita la posterior inclusién de

la publicacién en una carpeta rigida dotada de anillas.

Una encuadernacién en espiral o alambre es mucho mas resistente y resulta igualmente
econémica, permitiendo, ademas, unir un gran nimero de paginas y abrir completamente la
publicacién. Por otro lado, es muy complicado ubicar una ilustraciéon a doble pagina sin que se
corte por el centro y, ademas, los margenes interiores resultan perforados e invadidos por el

perfil encuadernador.

Una encuadernacién en rustica, sea tapa blanda o dura, se construye generalmente a
partir de cuadernillos de dieciséis paginas cosidas entre si, que son posteriormente encoladas al
lomo; presenta un buen acabado que puede reforzarse mediante un estuchado, mediante el
empleo de solapas en las portadas, o mediante el empleo de unas guardas en papel que

protejan el acabado de la encuadernacién. Pero la publicacién puede resultar pesada y de mas
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dificil manipulacién, ademas de que se elevan los costes de la misma. Y si el nUmero de paginas

es elevado, sera dificil ajustar contenidos en los margenes de las paginas, ya que pueden resultar

guillotinados o encajados en el interior de la publicacién.

Ademas de mediante la encuadernacién, en la reticula de acabados se pueden definir

terminaciones que implican el desarrollo de tareas extras sobre el soporte impreso. Entre estas

terminaciones podemos incluir las siguientes:
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Empleo de plastificados: se dispone un film plastico que protege el soporte sobre paginas
sueltas (generalmente las destinadas a la portada o encuadernaciones), lo que le aporta
mayor peso Yy grosor y destaca un acabado extremadamente  brillante o
extremadamente mate. Esta técnica no puede ser selectiva y debe aplicarse sobre la

totalidad de la pagina.

Empleo de barnices: sobre el soporte impreso se pueden aplicar barnices mediante un
proceso de aplicacién total, es decir, a toda pagina, lo que supone dotar al soporte de
un acabado diferente, aumentando, ademas, su peso y grosor (y ayudando al secado sin
manchas); otra opcién permite un aplicado selectivo, de modo que se destaquen zonas
del soporte, coincidiendo con grafismos, ilustraciones, etc., destacando dichas zonas y
permitiendo crear interesantes efectos dirigidos al lector. Estos barnices se aplican

como si se tratara de tintas planas.

Empleo de tintas metalizadas o metalizados (pan de oro): En el primer caso se aplican del
mismo modo que las tintas planas convencionales o los barnices. En el segundo caso
consisten en un transfer dispuesto sobre un film que se transfiere mediante calor y/o
presién sobre el soporte, generando normalmente una sensacién de relieve. Esta

técnica es muy comun en la fabricacién de estuchados.

Desarrollo de troquelados, hendidos y plegados especiales: Mediante el empleo de prensas,
es posible realizar todo tipo de cortes, perforaciones y marcas sobre el papel, siempre
que éste sea fisicamente capaz de recibir el corte sin danarse. El empleo de estas
técnicas permite generar sensaciones de sorpresa hacia el lector, que percibe partes de

la publicacion a través de ventanas existentes en otras partes de la publicacién, o que
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descubre graficos en un plano de percepcién completamente diferente al de los
elementos impresos, aportando la sensacién de tridimensionalidad a la composicién

bidimensional.

Uso de reticulas para generar conceptos innovadores en diseno grdfico.

Una técnica de generacién de conceptos en disefio grafico consiste en relacionar los
mensajes a comunicar con las reticulas disponibles mediante tablas, en las que las celdas
recogen posibles configuraciones de cada recurso capaces de comunicar los diferentes
mensajes. Las celdas se pueden completar usando técnicas comunes de creatividad
(brainstorming, 6/3/5...); las diferentes combinaciones de soluciones parciales, configuran

posibles soluciones globales y controladas al problema comunicativo, implicando y relacionando

aspectos estéticos, técnicos y funcionales del producto grafico:

Proyecto: Disefio de una etiqueta para marca de vino
Reticulas aplicables ordenadas por relevancia

Mensajes llustraciones | Tipografias Colores Formato Impresion Acabados
DO Somontano | Mapa Morado
Calidad Paisaje con | Bodonis Dorado Alargado, Serigrafia Troquelados, estampados
vifias vertical sobre papel | metilicos
verjurado
Sabor intenso Salpicadura Decorativa Alta Cuadrado, Offset en papel
saturacion, tamaiio grueso, mate,
colores pequeiio texturado
0SCUros
loven Helvética Noortogunaf Offset en papel | Plastificado
estucado
Innovador Calores frios No ortogonal Plastificado
Unico Caligrafica Colores frios Na ortogonal Numerado, o montado a mano

Fig 3.20 Generacion de conceptos grdficos usando sistemas de reticulas. Los conceptos globales (amarillo,

verde) se obtienen a partir de la agrupacion de posibles soluciones parciales.

3.2.7 Aplicacion de sistemas de reticulas en distintos tipos de disefo grafico: Imagen

corporativa, editorial, publicidad, multimedia.

En los apartados anteriores se ha hecho referencia principalmente al disefio editorial,
pero la metodologia de trabajo descrita es utilizada de modo general en todos los sectores en
que se aplica disefio grafico [72], aunque el trabajo en alguno de ellos pueda requerir de

conocimientos especificos y un alto grado de especializacion.
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El disefo grafico no puede verse Unicamente como un factor aislado capaz de aportar
belleza a un documento. Desde la aplicacién de una metodologia adecuada, debe utilizarse
como una herramienta capaz de aportar valor anadido a los mensajes que transmiten los
comunicados de una entidad, empresa, u organizacién, sus productos, y, en general, cualquiera
de sus expresiones graficas, que pueda ser captada por un interlocutor. Por lo tanto, el objetivo
principal del disefo grafico, en cualquiera de sus aplicaciones, es la transmisién de informacién
acerca de distintos aspectos; la comunicacién; reforzar el mensaje a través de cédigos no

necesariamente lingliisticos, pero siempre visuales y cargados de significado.

El desarrollo de la metodologia de trabajo en algunas de las mas frecuentes aplicaciones

del diseno grafico es como se describe a continuacién:

Imagen grafica corporativa.

El desarrollo de una imagen grafica corporativa persigue la obtencién y normalizacién
de una serie de recursos graficos que, aplicados coherentemente, faciliten la visualizacién de
una determinada identidad corporativa (esto es, de la forma de ser de una entidad, empresa u

organizacion), por parte de sus diferentes interlocutores [73].

Consiste en la definicion de especificaciones referidas a todos los posibles recursos
graficos disponibles y necesarios para realizar la comunicacién del mensaje, en todos los

soportes en que pueda ser contenido.

Esta normalizacién se recoge en un manual de aplicacién, donde ademas de las pautas
correspondientes se incluyen ejemplos para otros profesionales; de manera que el resultado de
cualquiera de las comunicaciones corporativas sea siempre homogéneo y coherente desde el

punto de vista de la visualizacién de su identidad.

En el manual de imagen se recogen los imagotipos, o elementos principales de imagen,
sean simbolos, anagramas, logotipos, etc., que representan la identidad que se presente
transmitir; los imagotipos se disefian pensando en las aplicaciones en que van a aparecer y los

soportes y técnicas que se van a emplear. Se describe su geometria, los modos de

80



Capitulo 3. Estudio de sistemas de reticulas.

reconstruirlos, las paletas de colores que se pueden utilizar, y el modo de actuar en todos los

supuestos (aplicaciones a todo color, en una sola tinta, en diferentes idiomas, etc.).

Se describen con la misma amplitud y precisiéon otros elementos secundarios de imagen,
como pueden ser las fuentes tipograficas (definiendo qué tipo de construccién tipografica se
debe emplear en cada tipo de texto a construir), los colores corporativos, y otros elementos

como fondos, mascotas, ilustraciones, lemas...

Todos los elementos son definidos a partir del significado que se supone que se puede
obtener con su aplicacién, (siendo muy frecuente que cada uno de los elementos comunique
aspectos diferentes de la identidad corporativa), y de modo que una vez que se aplican todos en
conjunto, se perciba un mensaje ordenado y jerarquizado, de contenido mas rico y complejo
que si todos los elementos transmitiesen un mismo valor. Asi, podemos encontrar que un
simbolo construido con lineas rectas y marcadas para transmitir una sensacidon de firmeza y
fuerza utilice un color pastel, para transmitir una sensacién de cercania que se suma a la primera

sensacion.

El manual suele incluir una descripcién de los formatos y técnicas de reproduccién a
emplear en las diferentes situaciones: formato y tipo de papel de cartas, sobres y tarjetas de
visita, cdmo redactar las cartas, (con qué tipo de letra y con qué estilo de escritura), como
seran los envases y embalajes, adhesivos, la rotulacién de establecimientos y vehiculos, el
vestuario de los empleados...; generalmente se provee una serie de plantillas que facilitan el
desarrollo de futuras aplicaciones, y que constituyen la aplicacién cerrada de las reticulas
definidas en el manual, de tal modo que lo Unico que debe hacer su usuario es actualizar una

serie de campos.

Diseno editorial.

Como se ha expuesto, el disefo editorial, o disefo de publicaciones, empieza

generalmente con la definicién de una coleccién de reticulas, que se pueden recoger en un

manual de estilo, similar al definido en el caso del desarrollo de una imagen corporativa [65-66].
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El planteamiento del trabajo puede cambiar mucho dependiendo del tipo de
publicacién, y de si se va a tratar de una Unica publicacién, de una publicacién periédica, o de
una coleccién. En todos los casos se define un formato y tipo de impresién, coherente con un
planteamiento de cuadriculas de pagina. Se define una reticula tipografica y de ajustes de parrafo
para cada situacién de texto; una paleta de colores con indicaciones para su uso (si algunos
estan reservados para una determinada seccién, o para unos determinados nimeros de la
coleccién, por ejemplo). Se definen los elementos de indexacién, el caracter y disposicién de las

ilustraciones, etc.

En el caso de una publicaciéon periédica (revistas o diarios), es necesario facilitar el
trabajo rapido y coordinado de diferentes profesionales, por lo que muy frecuentemente las
paginas se distribuyen en médulos. En el caso de colecciones de libros, se intenta generalmente
que exista una cierta libertad creativa que no obstante, no afecta a la percepcién de una misma
identidad entre los libros de una misma coleccién. Por esta razén, se intenta mantener una serie
de criterios muy estrictos que aporten rasgos muy caracteristicos en el diseno de alguna de las

reticulas, dejando entera libertad al maquetador en algunos otros aspectos.

Este hecho suele ser especialmente apreciable en las portadas, aunque en ocasiones
encontramos ejemplos interesantes que incluyen desarrollos en el interior del libro, como es el
caso de la novela “La Historia Interminable”, de Michael Ende, publicada en Espana en la
coleccién Alfaguara Juvenil [74]. La historia se desarrolla en dos mundos paralelos, que se van
entrecruzando a lo largo de la narracién. Para identificar qué parte de la historia transcurre en
cada uno de ellos, la publicacién original de la obra esta impresa a dos tintas: marrén y verde, en
vez del negro caracteristico de la coleccién a la que pertenece. El resto de atributos, como el
tipo y tamano de texto, las cuadriculas, el desarrollo de las portadas, etc., obedece

estrictamente al disefio de la coleccién.

El problema para la editorial surgié con la necesidad de publicar una edicién de bolsillo
[75], v, por tanto, de bajo coste, de la obra, lo que hace inviable el empleo de dos tintas. La
soluciéon de disefo ha sido emplear una fuente tipografica distinta para las dos parte diferentes
de la narracién (y no una cursiva, lo que podria haber destacado unas partes del texto por
encima de otras).De nuevo, el resto de atributos, como el tipo y tamano de texto, las

cuadriculas, el desarrollo de las portadas, etc., obedece estrictamente al disefo de la coleccién.
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Marketing y publicidad.

El disefio de campanas promocionales plantea la dificultad afadida de que es necesario
desarrollar reticulas de aplicacién de los elementos graficos para soportes tan variados como
anuncios en prensa escrita, carteleria, vallas publicitarias (en diversos soportes como vallas,

mupis, buses), folletos, o anuncios en television.

Normalmente se persigue que los elementos graficos actiien como refuerzo de lemas
comerciales que se exhiben de modo reiterativo desde diferentes canales y cédigos. A
diferencia de lo que ocurre en muchos programas de imagen corporativa, aqui se persigue
frecuentemente que todos los elementos comuniquen el mismo mensaje, dirigido mediante

diferentes sefales a nuestros diferentes canales perceptivos.

La seleccién de tipografias, colores, y la definicion de la jerarquia de disposicién de los
elementos graficos se realizan con gran cuidado. Al tratarse de una coleccion de soportes tan
variados, es dificil definir una cuadricula base que sirva para cada caso, o, en su defecto, una
serie de modelos de cuadricula que sean a la vez diferentes de la competencia pero similares
entre si. En el caso de los anuncios en prensa, por ejemplo, el mismo disefio debe poder
adaptarse al diferente tamano de modulos de los diferentes periddicos. En el caso de un
anuncio en televisién, debe percibirse el mismo mensaje en formato 4:3 (convencional) o 16:9

(panoramico), lo que entrana dificultades de composicion grafica.

El esfuerzo puede llegar al punto de tener que desarrollar una coleccién de reticulas
tipograficas capaz de identificarse con el tono y estilo de voz de las locuciones que aparecen en

televisién y radio, o con los fondos musicales que se utilizan en los mismos.
Multimedia.

Cada vez es mayor el nimero de aplicaciones graficas en soporte multimedia. La
informacién grafica y la comunicacién de mensajes se produce ya mayoritariamente a través de

paginas web, que requieren de un adecuado desarrollo grafico para su correcta interpretacién

por parte del usuario. Pero el campo de la aplicacién multimedia es mucho mas amplio, e
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incluye el desarrollo de interfaz de aplicaciones de software y aplicaciones méviles, y el
desarrollo de elementos graficos para television y cine, ya sea en forma de caratulas de

presentacién, de refuerzo a una comunicacién verbal o de mero valor estético anadido.

El intrusismo en el campo del diseno grafico se ha visto agravado en los Ultimos anos
con la difusién masiva de medios de autoedicién (ordenadores, software e impresoras), pero es
en Internet donde resulta especialmente notable. Son muy numerosas las paginas web
construidas sin ningun tipo de orden o jerarquia de contenidos, cuyo funcionamiento se ve
afectado por la ausencia de un proyecto adecuado de desarrollo previo de reticulas graficas

[53].

Un proyecto multimedia o web tiene los mismos condicionantes que cualquier otro
proyecto grafico, y debe ser disefiado con el mismo cuidado; pero ademas, tiene una serie de
requerimientos caracteristicos que constituyen un grupo de reticulas multimedia, entre los que

estan los siguientes:

- Requisitos especificos del soporte pantalla. La exhibicién de los contenidos en soporte
pantalla supone que el disefio de los mismos debe ser capaz de adaptarse a las
caracteristicas del soporte del usuario, que pueden ser cambiantes. Definicién de la
pantalla, dimensiones, formato, resolucién, disposicién en cascada o mosaico, son

aspectos que deben tenerse en cuenta al disefar para este soporte.

- Nuevas paletas de color. Las paletas de color que se emplean en el soporte multimedia,
basadas en un sistema de colores aditivo, no son las mismas que para el soporte

impreso, basadas en un sistema de colores sustractivo.

- Caracteristicas de las fuentes tipogrdficas. El dibujado de fuentes tipograficas se ve
afectado por el pixelado de las pantallas, que deforma las caracteristicas de su

geometria, y otros aspectos como el ajuste o el interlineado.
- Nuevos elementos grdficos dindmicos. El disehador debe ser capaz de incorporar nuevos

elementos graficos como son las animaciones, los menus desplegables, las herramientas

de navegacion, etc.
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- Modelos preexistentes de reticula. El usuario ha asimilado el funcionamiento de
determinadas composiciones multimedia estandar, como es el interfaz de algunos
programas, y puede tener prejuicios o expectativas acerca del modo en que deben

funcionar otras aplicaciones que deben tenerse en cuenta.

- Necesidad de portabilidad a soporte impreso y viceversa. Gran parte de los contenidos
multimedia pueden ser susceptibles de ser impresos por usuarios de diferentes niveles
de experiencia en diferentes tipos de impresora, a cuyos formatos, nimeros y tipos de
tintas y soportes deben adaptarse. Y a la inversa: cada vez es mayor el nimero de
contenidos disenados originalmente para ser distribuidos en soporte impreso que son

adaptados a una versién multimedia.

Envase y embalaje. Aplicaciones sobre producto.

El diseno grafico encuentra en éstas aplicaciones su punto de relacién mas estrecho con
el sector del disefio industrial y desarrollo de producto. Por ésta razén, éstos aspectos se

estudiaran en mayor profundidad mas adelante.

Otras aplicaciones del diseno grafico.

Podria realizarse una descripcion mas exhaustiva de todos los supuestos de aplicacion
del disefio grafico y el modo en que se desarrollan sus proyectos desde el punto de vista
metodolégico, pero puede bastar una relacién somera para mostrar que el modo de trabajo en

todos los casos, aunque presente peculiaridades, es similar:

- Senalética. El desarrollo de sefialética forma muchas veces parte de un programa amplio
de disefo de imagen corporativa. Se define, entonces, el modo en que dicha imagen se
debe aplicar en la sefalizacién de edificios o establecimientos, propiedad de la empresa

u organizacion.
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Pueden existir casos en que el programa de senalética deba ser especialmente
cuidadoso, ya porque puedan depender de su definicién cuestiones de seguridad
(senalizacién de trafico, senalizacién de emergencia), o porque el publico a que se dirige
pueda tener multiples procedencias culturales (sefalizacién de eventos, senalizacién de
aeropuertos). En estos casos, en los que, ademas, puede ser necesaria una
interpretacién inmediata del significado de la composicién grafica, se suele prescindir de
los recursos lingiiisticos o tipograficos, y se suele confiar en el empleo de pictogramas
muy basicos y descriptivos, en la explotacién exhaustiva de nuestros mecanismos de
percepcién innatos, y en el uso de los valores connotativos universales asociados a los

colores.

- Exposiciones y museos. Arquitectura efimera. Escaparates, vitrinas, instalaciones. Disefio
escenogrdfico, telones, fondos, decorados. El disefio grafico se encuentra presente en
todos los ambitos, reforzando mensajes, ayudando a su comprensién, exhibiendo
informaciones de diferente rango y dirigidas a diferentes niveles de percepcién.
Aplicado de modo metodolégico, consciente y ordenado, permite obtener los

resultados previstos de una manera controlada y eficaz.

3.2.8 Estudio del caso “Calvin & Hobbes”.

La serie de tiras cémicas “Calvin & Hobbes”’ es un exitoso caso de disefio de un amplio
sistema de reticulas en disefio grafico, y de cdmo la definicién de las reticulas se relaciona con el
contenido del mensaje y la capacidad de comunicacién de la composicién grafica, facilitando al
mismo tiempo su inclusién en determinados soportes y su reproducciéon segin diferentes

técnicas.

“Calvin & Hobbes” [76] es una tira comica desarrollada por Bill Watterson, destinada a
su inclusién en periddicos diarios; se basa en la relacién de amistad entre Calvin, un nifio de

imaginacién desbordante de unos cinco o seis afos de edad, y su tigre de peluche, Hobbes, que

® Calvin y Hobbes es un cdmic de Bill Watterson . A pesar de su aparente simplicidad, trata temas como el arte, la
cultura, la politica, la religidn, o la filosofia, con frecuentes referencias a movimientos artisticos, o a autores como
Kafka o Nietszche. Los nombres de los personajes vienen de Juan Calvino, tedlogo francés del siglo XVI, y de Thomas
Hobbes, fildsofo inglés del siglo XVII. Se publicéd diariamente desde el 18 de noviembre de 1985 hasta el 31 de
diciembre de 1995, en mas de 2.400 periddicos (en Espafia, E/ Pais) y vendiendo mas de 30 millones de ejemplares
de sus 18 libros recopilatorios.
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se comporta como un ser pensante, pero exclusivamente en su relacién con él; para el resto de
personajes, es un juguete inanimado. Esta relacién se desarrolla en su entorno: la casa, el
colegio, el patio de juegos... dando lugar a una enorme variedad de situaciones provocadas
siempre por la imaginaciéon de Calvin y la ironia de Hobbes, que les llevan a vivir diferentes

situaciones.

Watterson dibujé durante mas de diez anos una tira diaria en blanco y negro, que
constaba de una o varias vifetas a lo largo de una distribucién lineal y realmente corta, de modo
que era capaz de ajustarse a los requisitos de espacio y maquetacién de los periédicos de

diferentes paises en los que se publicaba la tira.

Este hecho es ya suficientemente meritorio si se tiene en cuenta las restricciones
estilisticas, de contenidos, de empleo de diferentes técnicas y calidades de impresién y de
plazos, que los diferentes periédicos pueden imponer sobre el autor. Pero Watterson dibujaba
ademas una historia mas larga cada semana, que habitualmente se publicaba en los suplementos
dominicales de esos mismos periédicos. Esta historia, generalmente a todo color, era el lugar
donde el autor podia disponer de mayores recursos narrativos y expresivos, lo que le resultaba
especialmente interesante para representar y aprovechar el potencial comunicativo de la
imaginacién de Calvin, que en sus juegos imagina a menudo encontrarse en otros planetas,
rodeado de dinosaurios o a bordo de aviones caza-bombarderos. El problema estaba en que
cada uno de los periédicos que podian publicar sus trabajos utilizaban, especialmente en los
suplementos dominicales, formatos completamente diferentes que implicaban tener que
recortar la historia, deformar alguno de los dibujos, o alterar el ritmo narrativo de su
construccién grafica. Watterson consiguié resolver este problema, mediante el desarrollo de la

siguiente reticula de trabajo:

2

S

Fig 3.21 Cuadricula de pdgina dominical de “Calvin & Hobbes”.
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A partir de una cuadricula compuesta por seis médulos separados y proporcionales
(que no necesariamente deben coincidir con las vifetas, es decir, cada médulo puede
subdividirse, pero no ampliarse o unirse a otro médulo), dispuestos siempre segin la misma

estructura, Watterson construye el guién de cada historia de modo que:

- Los médulos | y 2 deben siempre constituir un pequefo gag por separado que
constituye una introduccién al resto de la historia pero que es prescindible sin alterar el

sentido y la intencién del grueso de la narracién.

- Los médulos 3y 4, que ya forman parte de la narracién principal, deben no obstante
estar dibujados de modo que compositivamente puedan funcionar, manteniendo el
ritmo cinético y la estructura formal de la narracién, tanto el uno junto al otro como el

3junto al 2y el 4junto al 5.

Cumpliendo estos requisitos, Watterson construye sus historias del modo que
considera mas oportuno, tanto en lo referente a la narracién como en cuanto al desarrollo de
los dibujos, manteniendo siempre una misma estructura compositiva que define una pauta de
estilo e identidad y que facilita el reconocimiento, la implicacién y el seguimiento de la serie, a lo
largo de las semanas, por parte de sus lectores. Pero lo realmente importante desde el punto
de vista de la produccién industrial, es que permite que la misma historia se adapte a cuatro
formatos diferentes, de modo que puede ser incorporada a diferentes publicaciones, sea cual
sea su tamano Yy tipo de impresién, sin que se vea afectada su integridad artistica, su intencién y

su potencial comunicativo:
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Capitulo 4. Relacién y analogias entre disefo grafico e industrial.

4. RELACION Y ANALOGIAS ENTRE DISENO GRAFICO E INDUSTRIAL.

Aplicacion sobre producto. Imagen de marca. Manual de instrucciones.
Envase y embalaje. Puntos en comin entre el disefio grafico y el industrial.

El punto anterior evidencia que el trabajo en diseno grafico implica mas aspectos que la
simple organizacién de elementos graficos para su percepcién visual: como se probado, las
publicaciones pueden considerarse productos, y las especificaciones y decisiones técnicas que les

afectan se adoptan considerando la relevancia que tendran sobre su capacidad comunicativa.

Como cualquier otro producto, el producto grdfico tiene un volumen, peso vy
construccién que lo hace adecuado a determinados contextos, entornos y usuarios; del mismo
modo, es necesario definir los materiales y procesos que se emplean en su fabricacién. El
trabajo del disefador gréfico incluye, por tanto, una parte de desarrollo y disefio de producto

tridimensional para su fabricacién seriada y en masa; es decir, una parte de disefio industrial.

El diseno industrial también incorpora en la mayoria de los casos una parte de disefo
grafico; el producto se vale del disefio grafico para transmitir determinados valores y rasgos
culturales, aumentar su funcionalidad, o mejorar su competitividad en el mercado y la relacion

con el usuario, facilitando la comprensién de determinados detalles.

Diseno grafico aplicado a producto.

En ocasiones el propio producto es soporte de aplicacién del diseno gréfico. La
aportaciéon de éste abarca desde el cumplimiento de aspectos de seguridad o calidad, como
ocurre con el marcado comercial y normativo, hasta la incorporacién de valor estético, pasando
por la capacidad de completar funciones secundarias indispensables para el buen uso del

producto. Por lo tanto se pueden dar diferentes situaciones:

- El producto como herramienta es el elemento mas relevante, y el disefo grafico actia
como un complemento necesario para desarrollar su funcionalidad. Es el caso de la
rotulacién sobre un teclado de los caracteres asociados a cada tecla, de los iconos en un
interfaz, del disefno grafico de la pantalla de un producto electrénico o de un marcado

normativo o comercial sobre un producto.
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Fig 4.2. Diseno grdfico funcional aplicado sobre producto.

El disefo grafico aporta un valor afadido al producto, que no amplia o complementa
necesariamente su funcionalidad. Es el caso de la aplicacién de imagen de marca o la
personalizaciéon de producto, que sirve para crear productos Unicos o series limitadas,

como es el caso de algunas colecciones de complementos de moda.
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Fig 4.3. Relojes Swatch. Disefio grdfico con relevancia formal aplicado sobre producto.

- La funcionalidad del producto es casi irrelevante, y éste constituye un mero soporte
para la imagen grafica, que es lo importante para el usuario. En el caso de las camisetas
estampadas de la empresa zaragozana Imascono, la grafica estampada se vincula a

aplicaciones de realidad aumentada.

Fig 4.4. Camisetas Imascono: Disefio grdfico como aspecto mds relevante del producto.
Foto: Heraldo de Aragén.
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- En un mismo producto se dan al mismo tiempo varias de éstas situaciones; como los
casos de “ilusién de marca”, donde una asociacién de marcas en principio inconexas

persigue aumentar el nivel de ventas de un producto.

Fig 4.5. Ordenador portatil Acer One Ferrari Series.

Imagen de marca.

La valoraciéon que hace el usuario de la imagen de marca y empresa del producto es
fundamental en un mercado hipersaturado y altamente competitivo [77-78]; generalmente, su
reconocimiento se produce gracias a la inclusiéon en éste de rasgos caracteristicos de imagen

grafica corporativa.

A través de la marca se produce una ampliacién de las cualidades del producto tal
como las percibe el usuario, por la existencia de un beneficio supuesto, abstracto, resultado del
valor asignado al comportamiento y reputaciéon histéricos de la empresa y sus anteriores

productos [79].
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Este factor tiene una elevada capacidad de pregnancia en el usuario, es decir, es
aprehensible por éste, es facil de recordar, y se utiliza como referencia para la valoracién de

otros productos, pudiendo llegar a constituir un bagaje cultural.

El objetivo de la aplicacién grafica de la marca sobre el producto es comunicar esos
valores desde el primer momento, de manera esencial, directa, acertada, y con la mayor
continuidad posible [80]. Un producto o innovaciéon tecnolégica puede quedar desfasado

rapidamente; la marca bien gestionada puede tener una gran vigencia en el tiempo.

La imagen de marca tiene un enorme valor como ventaja competitiva: la capacidad
tecnoldgica, los medios de produccién, etc., se pueden comprar e igualar. El resultado es la
homogeneizaciéon de los productos en el mercado; en determinados sectores, como es la
automocién, la diferenciacién tecnolégica entre productos de rango similar es casi inapreciable;
incluso se da el caso cada vez mas frecuente, también en el sector de la electrénica de
consumo, de que productos de diferentes marcas comparten la mayor parte de componentes.
Mientras tanto, una marca es Unica y su registro y protecciéon es mas facil y barato que el de la

mayor parte de innovaciones tecnoldgicas.

Ademds de diferenciar y caracterizar el producto, la imagen de marca puede
representar una actitud ante la vida con la que se identifica el usuario, creando una conexién
emocional que, si es sélida, le puede fidelizar como cliente de por vida, por lo que constituye un
importante activo en la valoracién econdémica de la empresa. Existen diversos estudios que
estiman periédicamente el valor activo econémico, real y de mercado, que se puede atribuir a
determinadas marcas [81-83]. En las marcas de reconocimiento mundial, como Coca-Cola,
Nike, Apple... este valor supera con creces el de todos los otros activos de la empresa juntos,

incluidos sus medios productivos y patentes.
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Fig 4.6 Campana publicitaria de Volkswagen. New VW Beetle.
Manual de Instrucciones

El manual de instrucciones es uno de los elementos del producto en que tiene mas
relevancia el disefo grafico, aunque en la concepcién y elaboracién de sus contenidos es

necesaria la aportacién de ingenieros y disenadores industriales.

El manual forma parte del Producto Sistema Servicio (PSS), tal como es descrito por
Manzini y Vezzoli [84]. Desde esta perspectiva, el sistema-producto esta constituido por el
conjunto de atributos, valores y prestaciones que le caracterizan y le distinguen de los otros
productos existentes en el mercado, y consiste en una oferta global de servicios, que incluye su
comunicacién, la distribucién, el servicio posventa, su significado social, etc. El usuario debe
comprender el producto para utilizarlo correctamente y hacer que cumpla de modo adecuado
con todas sus funciones previstas. El producto actia asi como un sistema de funciones

complementarias.
Este conjunto de valores complementarios, de caracter mas abstracto, (evidentemente

relacionado con los procesos productivos, pero distinto), puede cobrar tal importancia como

para constituir el principal valor competitivo de un producto.
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Dentro de este planteamiento, el manual de instrucciones es un componente
fundamental para garantizar el correcto funcionamiento y aprovechamiento del producto por

parte del usuario. El manual de instrucciones:

- Completa la informacién del producto acerca de cémo debe ser utilizado.

- Incorpora indicaciones que garantizan la seguridad del producto hacia el usuario y
previene malos usos por parte de éste que pudieran perjudicar al mismo, y a la inversa.

- Incorpora informacién técnica y sobre mantenimiento que puede prolongar la vida util
del producto.

- Es un soporte fundamental de elementos de imagen corporativa, de marca y empresa.

- Permite jerarquizar diferentes niveles de uso (principiante o experto) hacia el usuario.

- Aumenta el valor econémico de un producto de segunda mano, ya que mantiene el
desempeno de las funciones anteriormente descritas y facilita un potencial contacto con
el fabricante.

- Puede incorporar diversos documentos utiles, como controles de garantias, certificados
técnicos, de mantenimiento, etc.

- Previene a la empresa de determinados problemas legales, ya que puede incorporar
informacidon exhaustiva referida a aspectos de seguridad, cuyo conocimiento Yy

cumplimiento pasa a ser responsabilidad del usuario.

Un manual de instrucciones suele tener los siguientes contenidos:

- Presentacion del producto: Consistente, generalmente, en una descripcién del producto
(nombre, modelo, tipo...) y de sus partes y accesorios incluidos; Generalmente se
emplean composiciones de graficos, ilustraciones, esquemas... a menudo acompanados
de indicaciones como sus nimeros de referencia, para ayudar a la instalacién del

producto o a la solicitud de recambios o repuestos.
- Indicaciones de instalacion: En este apartado suelen incluirse indicaciones de

desembalaje, de montaje de partes y componentes y de colocacién en el entorno de

uso.
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Indicaciones de puesta en funcionamiento: Conforme es mayor la complejidad
tecnoldgica y funcional del producto, es mas frecuente incluir indicaciones de puesta en
marcha rapida, dirigidas a un usuario inexperto, que le permiten disfrutar
inmediatamente de las funciones principales. Estas indicaciones se complementan con
una descripcién de funciones mas especializadas, a las que podria acceder un usuario
mas avanzado, que ayudan a la configuracién de los sistemas y de las opciones de uso y

ajuste.

Indicaciones de manejo de funciones: El grueso del manual, normalmente, lo componen
las indicaciones de uso de funciones principales y secundarias del producto. Estos
apartados son disefados a menudo de tal modo que, entre éstas indicaciones , el
usuario pueda distinguir las que son instrucciones de funcionamiento, las que son
indicaciones de posible mal funcionamiento, las observaciones de caracter

medioambiental, las opciones de mejor aprovechamiento del producto, etc.

Indicaciones de mantenimiento: Incluyen instrucciones para el desarrollo de tareas
habituales de mantenimiento a realizar por el usuario, indicando el modo en que deben
realizarse, asi como orientacidn acerca de las tareas de mantenimiento a realizar por
personal especializado, de las que se describe la periodicidad, qué profesional esta
autorizado, o cémo puede afectar su observacion a la vida util y garantia. En ocasiones
se incluye una recomendacién de productos, establecimientos o marcas de
mantenimiento, lo que permite que el manual sirva como soporte publicitario para

marcas de la misma empresa o con las que existen acuerdos de colaboracién.

Indicaciones para la resolucién de malos usos mds habituales: Se presentan generalmente
como listados de “problemas” habituales (que en la mayor parte de los casos son
errores de uso). Estos problemas son detectados en ocasiones a partir de pruebas de
testeo realizadas con usuarios y de listados de las preguntas o contratiempos mas
frecuentes en los servicios técnicos y de atencidon al cliente. Normalmente, este
apartado se complementa con un listado direcciones de contacto para la resolucién de

otros problemas no recogidos en el manual.
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Indicaciones técnicas para personal especializado: En ocasiones el manual de instrucciones
incorpora planos de componentes, esquemas eléctricos y mecanicos, graficos de
despiece, descripcién de componentes internos, indicacién de nimeros de referencia
del fabricante, etc., que puede ser Util para los servicios técnicos, ya que de éste modo
se asegura que el plano de referencia que se consulta es el indicado para el producto en
concreto que se desea reparar o mantener. Es el caso, por ejemplo, de los aparatos
que pueden ser reparados a domicilio, como una caldera. De lo contrario, el técnico
deberia acarrear consigo toda la documentaciéon de todos los modelos que pudiera

tener que revisar.

Determinados productos incorporan algin tipo de documentacién de control de
reparaciones y mantenimiento, para su cumplimentaciéon por parte de los servicios
técnicos autorizados; de modo que se puede demostrar que el aparato se mantiene en
las condiciones 6ptimas para hacer valer su garantia, o como un medio de aumentar su

valor como producto de segunda mano.

Consejos para un mayor aprovechamiento del producto: Desde la perspectiva del
producto como un sistema de funciones, como refuerzo de la marca, y para garantizar
la mayor satisfaccién del usuario con el producto, se incluyen aspectos accesorios como
recetas de cocina, instrucciones de lavado para determinadas prendas, consejos de

volumen de sonido y ecualizacién para diferentes tipos de musica, etc.

Indicaciones para la ampliacién del producto o la ampliacién de su vida Gtil: Con la misma
intencién, o mera vocacién publicitaria, se incluyen listados de accesorios compatibles,
instrucciones de ampliaciéon, de conexionado de otros componentes, listados de

instaladores autorizados, etc.

Especificaciones técnicas, normativa cumplida, marcados: El manual es el soporte idéneo
para la informaciéon que debe ser incluida por prescripcién legal, y que puede abarcar
desde la descripciéon técnica del producto, su potencia u otras caracteristicas como
dimensiones generales o peso, hasta los listados de normativas que satisface, los

ensayos a que ha sido sometido, o los marcados y homologaciones obtenidas.
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Informacién sobre seguridad: Del mismo rango que el apartado anterior, se incluye
informacién acerca de las precauciones de manejo del producto o sus complementos,
como las baterias, de modo que no se ocasionen danos al usuario, ni al medioambiente,

ni al propio producto, de los que se pueda exigir responsabilidad al fabricante.

Indicaciones acerca del modo en que el producto y sus complementos deben ser desechados
al final de su vida Gtil: Los apartados anteriores se complementan con informacién
medioambiental, que puede incluir, por ejemplo, indicaciones acerca de las
implicaciones del uso del producto con el medio ambiente, acerca de la posible
reutilizacién de piezas, o acerca de cuéles son los materiales utilizados en los distintos
componentes y qué hacer con ellos desde un punto de vista medioambientalmente

responsable.

Otros contenidos: Finalmente, en algunos manuales de instrucciones podemos encontrar
otros apartados, como los dirigidos a agradecer al usuario su confianza, o a confirmar el
acierto de su compra (en ambos casos se trata de reforzar de nuevo la imagen de
marca). Pueden incluirse también instrucciones de uso del propio manual o informacién
técnica complementaria, que hace las veces de formacién dirigida al usuario: es el caso
de los manuales de camaras fotograficas que incluyen informacién acerca de qué es la

apertura de diafragma, que es la profundidad de campo, o qué es la distancia focal.

El manual de instrucciones es, por tanto, una parte esencial del producto. Cuando en la

oficina técnica se desarrolla el producto, se define su secuencia de uso y el modo en que va a

interactuar con su usuario, debe definirse a la vez el modo en que se le va a transmitir la

informacién necesaria, y qué requisitos y especificaciones deberia cumplir el manual de

instrucciones: cémo se van a realizar los graficos para que resulten claros e informativos; cémo

se va a garantizar que la redaccién y, en su caso, las traducciones, son correctas; como se van a

organizar los contenidos para que estén bien jerarquizados y estructurados, segin niveles de

experto; qué requisitos deben tener los simbolos e iconos de apoyo; qué caracteristicas tendran

las reticulas del disefo grafico para que éste ayude, como es su objetivo, a identificar y

comprender los contenidos del manual y, asi, el propio producto.
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Envase y embalaje.

Continuando con la perspectiva del PSS, el envase o embalaje es otro de los
componentes del producto; en este caso, el trabajo de disefio grafico y el de disefo industrial

deben colaborar alin mas estrechamente tanto en su concepcién como en su produccién.

La definicién comin de envase y embalaje es la de “aquello que envuelve o contiene
articulos de comercio u otros efectos para conservarlos o transportarlos” o la de “caja o
cubierta con que se resguardan los objetos que han de transportarse”. No obstante, para
obtener una apreciacién mas fidedigna delo que el desarrollo de envase y embalaje supone hoy
dia en el mercado, seria necesario sumar a las anteriores definiciones la de etiqueta: “marca o
sefal que se coloca en un objeto o en una mercancia, para su identificacién, valoracion,

clasificacién, etc.; calificacién identificadora de una significacion, ideologia, etc”'?.

El envase no sélo se dedica a la protecciéon del producto, sino que constituye un
soporte de aplicacién y desarrollo de imagen de marca. Dependiendo del tipo de envase, (ya se
trate de una mera etiqueta, de una faja, de un envase contenedor de producto o de un
estuche), puede desempenar ademas otras funciones cuya importancia y aportacién a la
valoracién del producto por parte del usuario pueden variar enormemente. Las funciones que
cumple el envase se pueden agrupar en tres grandes bloques: las destinadas a proteger, las

destinadas a presentar y las destinadas a complementar el producto.

Las caracteristicas del envase que permiten proteger el producto son las definidas con
el fin de conservar el mismo en O6ptimas condiciones, manteniendo sus cualidades, y
preservandolo del ataque de agentes externos. Entre éstas se incluyen las que facilitan el
transporte y desplazamiento del producto o las que permiten precintar su contenido para
garantizar que llega al usuario en las condiciones en que salié de fabrica. Se trata, por tanto, de
aspectos que afectan a la definicion y seleccién de materiales, de las estructuras que dichos
materiales conforman, de la satisfaccién de normativas, de aspectos como el cuidado del
medioambiente, o la consideraciéon de las restricciones asociadas a los medios de transporte,
como la busqueda de optimizacion logistica (facilitando, por ejemplo, la paletizacién de una

cierta cantidad de unidades del producto en nimeros redondos para el control de almacén.)

10 . . . ~
Tal como se recoge en el Diccionario de la Real Academia Espafola de la Lengua.
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Las caracteristicas del envase dirigidas a presentar el producto son las definidas con el
fin de que el usuario pueda identificarlo en el mercado; las que buscan informar acerca de
variados aspectos, y especialmente, comunicar un valor anadido relacionado con la imagen
corporativa de la empresa; también las que persiguen fines estrictamente publicitarios. Se trata
de aspectos pertenecientes en su mayor parte al campo del disefio grafico, y relativos al
desarrollo y aplicaciéon de imagen grafica corporativa, y a la organizacién y jerarquizacién de
mensajes desde la aplicacion de conocimientos de psicologia de la percepcién, teoria de la

comunicacién, estética y moda.

Fig 4.7 Cluster de latas. Esta faja es un tipo de envase que atiende a requisitos logisticos y comerciales,

mientras la lata atiende a requisitos de presentacién y complementariedad del producto (el refresco).
Las caracteristicas del envase destinadas a complementar el producto propician el

desarrollo de funciones secundarias distintas a la de proteccién, como la dosificacion,

organizacién, etc.
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Fig 4.8. Etiqueta. Atiende esencialmente a requisitos de presentacion de producto.

El envase debe ser desarrollado de manera que satisfaga adecuadamente los
requerimientos de proteccién, presentacién y complementariedad del producto al mismo

tiempo. Para ello es necesario atender a los siguientes aspectos:

- Tipo de envase y embalaje. Es necesario seleccionar el tipo de envase que mejor satisface
las necesidades del producto, y puede tratarse de uno varios de los siguientes
elementos: adhesivos que pueden ir fijados a la superficie del propio producto;
etiquetas que iran fijadas al producto, pero que pueden desprenderse cuando dejen de
ser necesarias; fajas que rodean al producto, pudiendo actuar en ocasiones como
precinto de garantia; cajas o estuches que contienen el producto en su interior,
permitiendo verlo total o parcialmente, o bien ocultandolo por completo; blisters que
ademas de contener el producto en su interior, permiten su exhibicién en un soporte
de mayores dimensiones; cajones que transportan varias unidades, y que al mismo
tiempo pueden cumplir otras funciones secundarias, como servir de dispensador, de

soporte publicitario o display, de stand...
- Funciones principales que va a desempefiar el envase. Pueden ser de lo mas variado,

como: facilitar el transporte del producto de la fabrica al comercio y del comercio a

casa del consumidor; facilitar la disposicién del producto en el mercado (mediante el
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empleo de cajas, blisters, o dispensadores, que permiten exponer el producto al
consumidor sin necesidad de personal de asistencia); conseguir vender mayor cantidad
de producto (clister inseparable de latas, botellas, yogures...); agrupar componentes
del producto-sistema (baterias, informacién, instrucciones, complementos...); atender
una cierta satisfaccién psicolégica del usuario (desenvolver el producto comprado,

sensacion ludica)...

Funciones secundarias que va a desempenar el envase: Desde la éptica del producto-
sistema Yy la aportacién de valor ahadido, es posible que el valor competitivo del envase
sea mayor que el del propio producto: mediante la inclusién de funciones que permiten
mejorar la dosificacién del producto; o el cierre y reapertura (o cualquier otra funcién
anadloga) de modo que el producto se conserva siempre en éptimas condiciones; o
porque el envase actia como soporte fisico del producto (el caso de la seda dental); o
porque se puede redutilizar para funciones diferentes (por ejemplo, las latas que

contienen azlcar y una vez vacias pueden utilizarse para contener galletas)...

Aspectos medioambientales: En el caso del disefio de envases y embalajes, adquieren
especial importancia. Realizando la compra en un hipermercado, donde es mayor la
presencia de productos contenidos en envase tipo bandeja o blister, las tres cuartas
partes del volumen de la compra son desechos; ademas, de la basura generada en los
domicilios, el 40 % de la basura son envases o envoltorios. Todavia no se recicla lo
suficiente: Espana recicla sélo el 10% de sus envases, la mayoria de los cuales son de

cristal [85].

Aspectos de beneficio econémico al usuario: En productos comprados al peso, el
consumidor paga el precio del envase al precio del contenido (por ejemplo en carnes y
pescados se paga el peso de la bandeja y el film protector); el 60% del precio de venta
de una bombilla de primera marca corresponde al coste del envase; hasta el 90% del

precio de venta de un perfume corresponde al coste del envase [86].

Aspectos productivos: Como cualquier otro producto, un envase es un elemento
tridimensional que requiere de la definicién de sus dimensiones, de una adecuada

seleccion de materiales y procesos de fabricacion, del estudio del modo en que se van a
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ensamblajes entre si sus componentes y el producto que van a contener, del estudio
detallado de su ergonomia y secuencia de uso (para asegurar su perfecta funcionalidad
respecto al usuario), y del estudio de sus connotaciones formales y estéticas; todos
estos aspectos, y especialmente, éste Ultimo, deben ser considerados teniendo en

cuenta la necesidad de actuar conjuntamente con la imagen grafica soportada.

Desde el punto de vista de su funcién de presentacién del producto, el envase aparece
como un elemento capaz de transmitir diferentes tipos de informacién: instrucciones de uso del
producto, certificados de garantia... Esta capacidad se relaciona con las implicaciones
medioambientales: como el envase sigue teniendo utilidad mas alla del transporte del producto,
no se convierte inmediatamente en un desecho. Puede servir para exponer el producto o sus
caracteristicas del mejor modo posible (es el caso de los alimentos que se venden crudos pero
se muestran cocinados en el envase); pero su principal funcién como soporte grafico es actuar
como refuerzo psicolégico de la imagen de marca, realizando una serie de aportaciones

fundamentales a la competitividad del producto en el punto de venta:

- Ser reconocido. Propicia que el usuario identifique el producto entre los productos de la

competencia dispuestos alrededor-.

- Ser elegido. Propicia que el usuario opte por adquirir el producto en vez de uno de la

competencia.

- Ser recomprado. Lo mas importante: se pretende que el usuario recuerde el envase y

busque directamente el producto.

Los “Key Visuals” son los rasgos caracteristicos (principalmente visuales) que permiten
que, por un lado, se identifique al producto como perteneciente a una cierta tipologia y que,
por otro lado, son configurables para diferenciarlo respecto a su inmediata competencia. Por
ejemplo, para identificar facilmente un bote de mahonesa, deberia utilizarse un bote de cristal
redondeado, relleno de una pasta visible color marfil, con una etiqueta adhesiva en colores azul
marino y amarillo napoles, y una tapa azul marino; pero el empleo de una tipografia ligera y
cursiva indica que el producto tiene menos grasa, mientras una tipografia caligrafica indicaria

que se trata de un producto artesano.
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Estos elementos afectan a la seleccién de materiales y procesos con que se fabrica el

envase pero se definen desde criterios casi estrictamente graficos.

Fig 4.9. Exposicion “CoCos”: La alteracion de los Key Visuals provoca resultados muy interesantes.

Desde el punto de vista comunicativo el objetivo del envase es llamar la atencién
positivamente sobre el resto de la competencia. Conseguir que se extraiga el producto de la
estanteria y se le dé la vuelta para ser tocado, explorado, que se le preste mas atencién que al
resto de competidores, momento que se podra aprovechar para comunicar la informacion de
caracter secundario que puede decidir la compra. Ser capaz de comunicar la informacién

adecuada en el breve lapso de tiempo en que el usuario estara prestando atencion al producto.

La decisién de la compra es un acto con un componente reflexivo y otro emocional; los
recursos graficos son los que mas facilmente permiten aludir a los sentidos y posteriormente a
los sentimientos: colores llamativos y caracteristicos, composiciones graficas arriesgadas,
elevado nivel de contraste, tipografias de facil lectura e inmediata comprension, ilustraciones

espectaculares...
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Analogias entre el disefo grafico y el industrial.

Se puede concluir que desde el punto de vista de la metodologia proyectual existen

relevantes analogias entre el sector del disefo grafico y el del disefio industrial:

- En ambos casos su finalidad es el desarrollo de un proyecto dentro de un entorno de
restricciones y oportunidades, que deben ser previstas con anterioridad al inicio del
mismo, con la intencién de tener a lo largo de su desarrollo el mayor grado posible de

control sobre los resultados y el mayor potencial de éxito.

- Dicha previsiéon consiste en la elaboracién de un conjunto de especificaciones que
delimitan los objetivos parciales y globales a alcanzar, el entorno técnico, la metodologia
de trabajo a seguir, el limite de plazos, de costes, etc., en que se va a desarrollar el

proyecto.

- El concepto de producto resultante esta condicionado por estas especificaciones y el

modo en que han sido definidas.

- Se da en ambos casos la necesidad de incluir entre las especificaciones restricciones
relativas a aspectos muy tangibles, como la definicin de medios productivos o
materiales, junto a otras relativas a aspectos muy abstractos e intangibles, que hacen

referencia a rasgos culturales, socioldgicos, etc.

- En ambos casos se persigue habitualmente que el producto desarrollado sea fabricado

industrialmente en serie.
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En ambos casos el producto se dirige a un perfil de usuario acerca del que se puede

disponer sélo de una cierta cantidad de informacién.

El éxito del producto es un factor relativo que depende de unas circunstancias de

entorno, entre las que destaca su competencia con otros productos similares.

En ambos casos el proyecto se desarrolla en un contexto complejo de trabajo
multidisciplinar, en el que intervienen cuestiones técnicas, logisticas,
sociolégicas...donde es necesario que los distintos profesionales implicados trabajen de

un modo coherente y coordinado y, en ocasiones, con plazos muy breves.
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5. METODOLOGIA PROYECTUAL EN DISENO INDUSTRIAL.

5.1 DISENO INDUSTRIAL, DESARROLLO DE PRODUCTO.

5.1.1 Evolucion de la metodologia de trabajo en disefo industrial respecto de la

capacidad comunicativa de los productos.

El disefio industrial es una disciplina compleja y multidisciplinar, capaz de producir
innovacién constantemente, y vinculada con el avance tecnolégico que, en parte, es capaz de

propiciar y del que obtiene beneficios generando aplicaciones practicas [88-90].

En su origen a principios del siglo XX se ocupaba casi exclusivamente de los problemas
relacionados con la optimizacién de la produccién, como la bisqueda de la automatizacién para
reducir el costo de los productos y aumentar la produccién, incrementando las expectativas de
beneficio de las empresas. Se trataba de la evolucién del sistema de produccién artesano, que
basicamente consistia en repetir modelos de producto, mejorando Unicamente lo relativo a la

seleccién y transformacién de materiales.

Mas adelante aparece la sociedad de consumo y el concepto de mercado, que conforme
empieza a estar saturado de ofertas que compiten entre si, propicia la superacién del modo de
produccién artesano y la aparicién de los conceptos de innovacién y diferenciacién, como una

necesidad para conseguir la venta del producto en un entorno de competencia [90-91].

El diseno industrial, en cuanto a la capacidad de desarrollar artefactos, como los llama
Manzini [23] (objetos resultados de la manipulacién de nuestro medio natural, destinados a
aumentar y mejorar nuestra relacién con ese medio de manera ventajosa) responde a las
necesidades de la sociedad humana que es su contexto, desde las propias posibilidades

tecnoldgicas de esa sociedad, que contribuye a expandir continuamente.
En el primer cuarto del siglo XX, la Revolucién Industrial habia propiciado la aparicién

de una clase media, eminentemente urbana, cuyas necesidades basicas (alojamiento, alimento,

vestimenta) estaban cubiertas y que aspiraba a una vida mas cémoda y agradable y a disfrutar de
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la satisfaccion de poseer y emplear determinados objetos que les otorgasen cierto
reconocimiento social. Aparecen nuevas categorias y conceptos de producto: la nueva sociedad

los demanda, y los avances tecnolégicos los hacen posibles.

El uso consciente de distintas tecnologias para la construccién de objetos es tan antiguo
como la propia humanidad; pero se acepta que el disefio industrial como disciplina es
relativamente joven y tiene su origen en la reforma de las escuelas de Artes Aplicadas (Arts &
Crafts) de William Morris en la Inglaterra de la segunda mitad del siglo XIX. Su principal
novedad era potenciar la inventiva de los alumnos, cuando hasta entonces los artesanos se
habian limitado a copiar sucesivamente modelos ya existentes con un grado minimo de
innovacién. El aumento del consumo de productos hizo que la industria comenzara a
abastecerse de las ideas que los nuevos artesanos desarrollaban, explotando las nuevas técnicas

disponibles; dos factores empujaban este hecho:

Desde el punto de vista sociocultural, se perseguia la dignificacion y el

enriquecimiento de la vida cotidiana de las nuevas clases medias, en crecimiento.

- Por otro lado, se potenciaba el poder industrial del pais frente a otras naciones.

A finales del s. XIX y principio del s. XX, es frecuente el espionaje industrial y el
trasvase de ideas y técnicas entre paises. A través de Bélgica, Austria y Alemania, el concepto de
produccién de las escuelas (cada vez mas técnicas) se extiende a pequenos talleres que

empiezan a producir muebles, objetos para el hogar, etc.

Mientras en Inglaterra se intenta defender todavia el espiritu romantico y medieval de la
artesania asociado a la belleza artistica de los productos, visible en los disefios de Mackintosh,
en Alemania los productos se disefian pensando en su produccién masiva con maquinas. El
caracter funcionalista de esos disefios comporta la apariciéon de un nuevo lenguaje estético que
es usado como herramienta de difusion propagandistica en el ambiente nacionalista de la

Alemania anterior a la primera guerra mundial.

El espiritu metodolégico de la época esta patente en la Liga Alemana de Talleres

In

(Deutscher Werkbund), fundada por un grupo de empresas dedicadas al “arte industrial”, que
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perseguian “el ennoblecimiento de la produccién industrial en cooperacién con el arte, la
industria y la artesania, a través de la educacién, la propaganda y los criterios légicos ante
cuestiones importantes”; su objetivo final era asegurar la supremacia de la industria alemana en

el comercio mundial [93].

Para comprender el momento histérico es necesario considerar los rapidos avances
tecnoldgicos, sus implicaciones sociales, y su reflejo en las tendencias artisticas presentes en

toda Europa que, buscando su identidad, encontraban gran interés en el mundo industrial [47].

Después de la | Guerra Mundial Walter Gropius funda la Bauhaus [59], que esta
considerada como la primera escuela moderna de disefo industrial [94], y cuyos principios se
han considerado vigentes durante mucho tiempo. Gropius entendia la necesidad de la
contribucién de todos los oficios técnicos alrededor de las artes, a la construccién del “edificio”
o comunidad humana. Desde su punto de vista, su desarrollo industrial, estético y social deben
estar relacionados. “La meta final de toda actividad artistica es la construccién”, decia el
manifiesto fundacional de la escuela, en cuya portada figuraba la ilustracién expresionista de una

catedral.

Gropius queria superar la separacién de los conceptos de artista y artesano; en las
primeras plantillas de profesorado de la Bauhaus habia técnicos pero, sobre todo, artistas. En
sus disciplinas y talleres se estudiaba filosofia, escultura y dibujo, historia, teatro...La Bauhaus
colaboré con la industria desde el principio: sus productos debian ser capaces de comunicar y
expresar mensajes a sus usuarios, en una funcién de intervencién social: la forma servia como
vehiculo de expresién, produciendo distintas corrientes de influencia entre el usuario, la funcién
y los avances técnicos. Estaba pensada para el usuario, pero no surgia de sus necesidades, sino
que tenia mas bien una vocaciéon pedagdgica: para enriquecer su vida, el usuario se debia
adaptar a la forma, que estaba pensada segln criterios casi filoséficos. El desarrollo innovador
de la forma se apoyaba en avances técnicos y en el estudio de las posibilidades de los sistemas
productivos. En 1923 diversas exposiciones presentaban conceptos urbanisticos completos y
modelos de convivencia comunitaria desarrollados en la escuela, y se publicaban catilogos con
objetos disenados en la Bauhaus presentes en el mercado, algunos de los cuales, casi un siglo

después, se siguen vendiendo con éxito.
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En 1925, la implicacién social y politica de profesores y alumnos llega a ser tan intensa
que las autoridades politicas de Weimar fuerzan el cierre de la escuela. Tras el cierre en
Weimar, la Bauhaus inicia en Dessau su periodo mas representativo. En la nueva escuela, la
seccién de talleres es especialmente importante: no es posible concebir un producto sin
considerar en todo momento su ejecucién técnica. Desaparecen los vestigios de arte o
artesania, y la escuela se convierte en una oficina de proyectos para la industria. Como se ha
dicho, los talleres de pintura y escultura dejan paso a los de publicidad, fotografia, y disefio
grafico. El taller de grabado se transforma en imprenta. Nuevos materiales como el aluminio, o
nuevas secuencias de montaje en carpinteria, se probaban en la escuela en prototipos, para a

continuacién ser industrializados y producidos a millares para distribuirse por el mundo.

Hacia 1930, la situacién politica en Alemania, y las disputas internas sobre el caracter
que debia tener la escuela, acaban con la Bauhaus de Dessau, que se traslada a Berlin en 1932,
donde resistiria un tiempo mas, bajo la direccién de Mies Van der Rohe hasta su cierre
definitivo. Parte de los profesores de la Bauhaus se exilia a distintos paises, como los Estados
Unidos, donde la buena situacién econémica estaba acompanando a una nueva revolucién
industrial. Los criterios estéticos marcadamente funcionalistas, de la Bauhaus, fueron retomados
en los afios 1950 en la escuela de Ulm, y todavia tienen gran influencia en el disefio aleman, para

el que constituyen una sefna de identidad.

A partir de 1940, la industria norteamericana producia bienes de consumo para un
mercado especialmente receptivo tras el fin de la || Guerra Mundial. La figura del disefador
industrial era admirada por su aportacién al caracter de los productos, y algunos profesionales

llegaron a ser personalidades de gran relevancia social (es el caso de Raymond Loewy'' [95]).

En este momento se renuncia a la funcionalidad de los objetos, a favor de la
ornamentacién formal y la aplicacién a toda costa de las técnicas productivas punteras, no por
sus prestaciones sino como signo de opulencia. Los costes de fabricacién no parecen ser
importantes, y la competitividad en el mercado se consigue por medio de la ostentacién. La
sociedad norteamericana, confiada y feliz, utiliza el derroche técnico como un signo de su

supremacia mundial, mientras Europa y Japén se recuperan de la guerra.

11 . ~ . . . P

Raymond Loewy fue uno de los disefiadores industriales mas famosos del s. XX. Desarrollé la mayor parte de su
carrera en los Estados Unidos, y sus trabajos marcaron decididamente la estética de los productos norteamericanos
de los afios 50, definida por un cierto caracter opulento.
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Es significativo establecer una comparacién entre los vehiculos disefhados en Europa
(como el Volkswagen Beetle, disefado por Ferdinand Porsche por encargo de Hitler, y
adaptado gracias a su austeridad mecanica a la posguerra, o la Vespa) y Japén (las motos Honda)
y los disenados en Estados Unidos (los autobuses Greyhound, de aluminio, con una acusada
aerodinamica, y un derroche de potencia y materiales todavia mas acusado en el disefo de

automédviles).

i
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Fig 5.2. Autobus Greyhound.
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Hacia los anos 1950, y sobre todo en los 1960, la aparicién de los plasticos permite
revolucionar las posibilidades formales y abaratar ain mas la produccién de multiples objetos,
popularizando definitivamente el consumo en masa, y abriendo nuevas oportunidades para el
disefo industrial. La compleja funcionalidad de algunos productos, como los aviones, supone el
desarrollo del estudio de la ergonomia y de la seguridad en los productos, que son mas tenidos
en cuenta una vez se ha agotado la exageracién en el desarrollo formal. Al mismo tiempo, la

industria busca adelantarse al mercado realizando ejercicios de disefio prospectivo.

En los anos 1960 a 1970 se esta alcanzando la situaciéon de “aldea global”, en la que las
tendencias culturales, los modelos sociales, la tecnologia y los acontecimientos que se
desarrollan en una parte del planeta, se extienden rapidamente a su conjunto. No obstante, en
determinados lugares se hacen las cosas de manera diferente: el color y curvas del plastico,
origen de la cultura Pop, contrasta con la presencia en los paises nérdicos de una tendencia de
disefo industrial en la que el uso de materiales limpios, de gran calidad, sin ostentaciones,
pretende producir un lenguaje estilistico reposado, propio, cargado de identidad, cuyo
resultado son productos amables, austeros y sobrios en que, aparentemente, la funcionalidad lo
es todo, y estan pensados para el disfrute y la comodidad del usuario. Un representante de
estas tendencias es Alvar Aalto'?, cuya influencia es alin patente en el disefio escandinavo que se
puede encontrar en los muebles de lkea: productos cémodos, en cuya sobriedad se encuentra

su belleza [96].

Hacia los afos 1970 y, sobre todo, 1980, existen dos tendencias claras en el disefo
industrial: la primera antepone la funcionalidad del producto, que resulta comunicativamente
sobrio, hasta estar en ocasiones desprovisto de atractivo estético e identidad, y la segunda que

persigue ante todo el impacto formal.

Ambas tendencias llegan a extremarse: objetos disefiados seglin la primera opcion
llegan a ser tan austeros que su propia funcionalidad (que pretenden potenciar a toda costa) se
ve afectada, como es el caso de determinados tableros de mandos en los que la disposicién

excesivamente igual de sus elementos no permite intuir qué funcién ejecuta cada uno.

12 . . .~ . , . . .

Hugo Henrik Alvar Aalto, arquitecto y disefador finlandés. Trabajé principalmente con la madera, en muchos
casos laminada y conformada, y con materiales ceramicos, principalmente en el disefio de mobiliario. Sus trabajos
estan considerados entre los mejores ejemplos de disefio racional y funcionalista.
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Por otro lado, disefiadores partidarios del formalismo, con un espiritu deliberadamente

transgresor y provocativo, disehan muebles funcionalmente inservibles.

Fig 5.3. Formalismo extremo. Buffet Carlton de Grupo Menphis (afios 1980).

Las dificultades técnicas inherentes en uno y otro caso obligan a producir objetos
excesivamente costosos, y competitivos sélo en ambitos muy concretos. Ambas posturas son
conocidas por el gran publico, que, no satisfecho con ninguna de ellas, termina por rechazarlas;

el término “de disefio”, en Espana, se convierte durante anos en una expresién peyorativa que
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se aplica a productos incompletos, en que el metalenguaje sobre el propio caracter de la

disciplina se ha antepuesto al interés del usuario final, del fabricante y del mercado.

Mientras se sostenia esta dicotomia, en algunos puntos de Europa (en Alemania y el
Reino Unido) y sobre todo en Japén, se desarrolla un concepto mas discreto de disefo, que
pasa desapercibido en el producto y cuyo fin es la optimizacién del proceso industrial y de la
funcionalidad hacia el usuario. Este es el modelo que ha terminado por imponerse con la
irrupcién de los productos japoneses en el mercado, y se ha constituido en la identidad mas
caracteristica del disefio industrial de finales del s. XX y principios del XXI. Los productos
japoneses de los afios 1980 y 1990 estan dotados de un aspecto formal sobrio pero atractivo,
sin estridencias, pensado para potenciar la funcionalidad del producto y su diferenciacién de la
competencia, y son disefiados por profesionales anénimos para el beneficio de las empresas y
sus usuarios, tratando de optimizar la utilizacién de los procesos productivos y de usar los
materiales mas adecuados, del modo mas légico y ordenado posible. Este modo de trabajo ha
sido definido e instrumentado por diversos profesionales desde los anos 1980, e introducido en

las escuelas de diseno, principalmente, desde el Reino Unido [89], [92].

El diseno industrial se aplica hoy a la totalidad de productos fabricados para el consumo,
como una herramienta capaz de potenciar su competitividad. Su utilidad se considera obvia;

entre los factores en que interviene el diseno industrial estan:

- La explotacién de las posibilidades de nuevos avances tecnolégicos.

- La definicién de nuevos interfaces de comunicacién, especialmente para el
desarrollo y aprovechamiento de los avances de la tecnologia electrénica.

- La produccién consciente y respetuosa con el medio ambiente.

- La definicién del caracter de productos altamente tecnolégicos y funcionales,
desprovistos de condicionantes de estructura fisica interna.

- Lacalidad en los productos que exige un nivel de vida cada vez mayor.

El disefo industrial se entiende como una disciplina que relaciona a las personas con los
avances técnicos y funcionales de nuestra sociedad, a través del desarrollo de productos. El
mayor nivel de vida, el desarrollo técnico alcanzado y la elevada competencia en el mercado,

obligan a valorar dicha relacién desde un punto de vista eminentemente cualitativo.
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Debe entenderse ademas como una herramienta al servicio de las empresas
industriales, complementaria a otras como el marketing, que sirve para aumentar su potencial
en el mercado (aumentando las ventas, reduciendo costes de produccién, etc.), probando asi su

rentabilidad econémica.

Los problemas que resuelve el disefno industrial son cada vez mas complejos, y estan
afectados por factores de todo tipo, incluyendo los relativos a aspectos socioculturales, de
normativas, de requisitos productivos...; por lo que el desarrollo de un proyecto implica a un
equipo multidisciplinar de personas que deben trabajar con una planificacién y unas pautas
compartidas y aceptadas para garantizar la consecucién de los objetivos, que deben ser

prefijados y definidos con la mayor claridad posible.

En la mayoria de ocasiones se hace uso de recursos creativos no sélo para generar ideas
que solucionen los problemas planteados, sino también para adaptar la metodologia de trabajo,

superando las situaciones conflictivas que se producen en el desarrollo de un proyecto.

En el disefo industrial actual, la relacién forma/ funcién, y su relevancia jerarquica,
motivo de debate hasta hace pocos anos, ha evolucionado a un nuevo enfoque que se puede
definir como semantica de producto: la importancia de la comunicacién desde el producto al
usuario trasciende lo meramente estético, amplidndose al concepto de funcionalidad. Ya no es
aceptable sacrificar la funcionalidad por la forma, ni a la inversa: se trata de conseguir comunicar
qué es, como funciona y debe utilizarse el producto, y que la funcionalidad se obtenga a través
del éxito de ese fendmeno comunicativo, al mismo tiempo que se seduce y emociona al
usuario. El producto es un soporte comunicativo de aspectos referidos a si mismo, a la empresa

productora, y a su propietario.

Abraham Moles'? definié la cultura como la suma de un conjunto de signos y lenguajes,
de ritos y costumbres, el dominio de una determinada tecnologia y una coleccién de objetos;
siendo todos estos elementos los que definen el modo en que los individuos se relacionan entre

si Yy con su entorno.

13 . . s . s s .z

Abraham Moles, ingeniero, socidlogo, y psicdlogo francés. A lo largo de su carrera estudio los aspectos que
configuran los mecanismos de la comunicacion y la intervencién de los productos en los aspectos socioldgicos y
culturales.
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La cultura occidental es la propia de una sociedad eminentemente objetual:

- Su economia, aunque cuenta con la aportacién de las empresas de gestién y
servicios, y las de explotacién directa de recursos naturales, se basa principalmente
en la fabricacién y consumo de objetos, tarea a la que se dedica casi exclusivamente

la evolucién de su capacidad tecnolégica e industrial.

- En torno al consumo de estos objetos se generan ritos y costumbres, pudiendo
connotar su posesiéon un determinado estatus social. Los objetos, ademas de ser

herramientas, Utiles, se convierten en signos comunicativos entre individuos.

En una sociedad saturada de objetos-signo (objetos con la intencién de comunicar), la
competencia es feroz; el nivel de ruido existente, causado por la disputa que se produce entre
los signos para captar la atencién del consumidor, enorme; y, por tanto, la dificultad de

desarrollar un producto destacable, (es decir competitivo), cada vez mayor.

Los objetos deben ser signos capaces de comunicar sobre si mismos, acerca de su
identidad, su utilidad, su modo de funcionamiento y uso, y sobre otros elementos externos:
identidad de su usuario, de la empresa productora, marca, calidad, nivel tecnolégico, entorno

social, etc.

Por tanto, a los factores técnicos a tener en cuenta en el desarrollo de un proyecto de
diseno industrial, como son la definicién técnica de componentes, los requisitos ergonémicos, la
seguridad del producto, la satisfaccién de normativas o las cuestiones medioambientales, es
necesario anadir otros factores, condicionados por elementos externos, como son los requisitos
del mercado y las necesidades detectadas entre los usuarios, entre los que se cuentan algunos
con un alto grado de abstraccién, como los valores histéricos, supuestos, que derivan de la
comunicacién de la identidad corporativa del fabricante (su reputacion corporativa asociada a la
imagen de marca), y los valores emocionales y sentimentales que el producto puede evocar en

su usuario.

122



Capitulo 5. Metodologia proyectual en disefio industrial.

El concepto de desarrollo integral de producto [6] debe contemplar de un modo
coordinado aproximaciones al producto desde multiples disciplinas y puntos de vista. Este
hecho conlleva inevitablemente dificultades metodolégicas tanto en el momento del
planteamiento de las especificaciones de disefio, como a la hora de evaluar alternativas de
producto, o el resultado final obtenido, ya que todo debe hacerse desde diferentes opticas,

relacionadas entre si, y al mismo tiempo.

La evolucién de la mentalidad en la empresa industrial ha evolucionado del “cémo
hacer” algo al “qué hacer” para a partir de ahi volver al “cémo hacerlo” en un proceso de
desarrollo continuo. Este proceso requiere de una continua organizacién de los recursos
disponibles y de la adquisicién de los recursos necesarios para la realizacién de productos cuya
comercializacién permitird a la empresa obtener su beneficio. Es un proceso complejo en que
se inscribe como un elemento mas el proceso de disefo. Los conceptos de estrategia
empresarial, desarrollo tecnolégico o ingenieria de producto, disefio del producto (como
disefio formal) y marketing, como apartados independientes dentro de la empresa, han sido
superados por este concepto global de desarrollo, que se entiende asi como el proceso de
definicién de los componentes del producto, pero dentro de un entorno lo mas amplio posible,
de modo que esté relacionado con todos los aspectos que forman parte de la vida de la

empresa:

- Tecnolégico (capacidad de produccién).

- De objetos (productos de la competencia, productos relacionados, etc.).
- De marca, identidad e imagen.

- Econémico (coyuntural).

- Entorno social de la empresa y del mercado.

- Entorno cultural de la empresa y del mercado.

Los productos no son simplemente medios para realizar una funcién, sino que
contienen en gran cantidad de informacién. Un desarrollo técnico impecable puede fracasar en
el mercado si los mensajes que transmite no son los adecuados al usuario, y a la inversa. Por
tanto, en el proceso de desarrollo hay que prestar atencién al modo en que se relacionan todos

los aspectos que definen el producto, considerando ademas los plazos de tiempo disponibles,
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que suelen estar definidos por la oportunidad de la aparicién en el mercado de un determinado

producto respecto al momento coyuntural o a la situacién de la competencia.

Por todo ello, es necesario disponer de técnicas que permitan gestionar el desarrollo de
los proyectos del modo mas eficaz posible: aqui radica la importancia de la redaccién adecuada
de un pliego de especificaciones de disefo, donde se reflejen las caracteristicas y requisitos que
debera tener satisfacer el producto, junto a la definicién del método de trabajo y las tareas a

realizar.

Una dificultad al redactar dicho pliego es encontrar un lenguaje comin por medio del
cual se pueda transmitir a los diferentes profesionales implicados en el equipo el modo en que
deben desarrollar su trabajo; qué objetivos parciales se pretende satisfacer con el mismo, y
cémo su trabajo se relacionara con el del resto de integrantes para satisfacer los objetivos

globales.

En ocasiones se producen errores de disefio, consecuencia de las dificultades de
comunicacién entre equipos o personas implicadas en el desarrollo de un proyecto, que causan,
por ejemplo, que las soluciones parciales propuestas sean incompatibles entre si, o que parte
del equipo rechace soluciones propuestas por otra parte porque no las comprende o valora
adecuadamente, o porque no puede asumir la responsabilidad de las modificaciones que
supondria en su parcela la adaptacién de la innovacién planteada por otra parte. Esto supone un
desaprovechamiento de recursos y una pérdida de oportunidades, ademas de una

desmotivacién en el equipo a la hora de afrontar otros posibles proyectos.

Es necesario contribuir al desarrollo de técnicas que ayuden a definir especificaciones
de producto, de modo que estas especificaciones permitan abordar con una perspectiva general
y comun tanto los aspectos mas tangibles del producto (requisitos técnicos, dimensionales,
ergondémicos, etc.) como los de caracter mas intangible (estética, imagen de marca, percepcion
de calidad del producto, otras connotaciones como agresividad, comodidad, etc.) de un modo

coordinado, controlado, y comprensible para todos los profesionales implicados en el proyecto.

Entre estas técnicas, debe prestarse especial atencién a aquellas que sean capaces de

interpretar las expectativas del usuario y traducir esas expectativas, ambiguas en la mayor parte
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de los casos, a especificaciones técnicas concretas, y de modo que sea posible también actuar a
la inversa: es decir, asegurar que todas las caracteristicas del producto seran interpretadas por

el usuario como determinados valores que satisfacen sus aspiraciones.

Especificaciones de disefo en desarrollo de producto.

El éxito de un proyecto de desarrollo de producto no se puede confiar a la intuicién, la
suerte o la casualidad. El proyecto no suele suponer un coste elevado para las empresas
(aunque esto depende del nivel requerido de desarrollo tecnolégico e investigacion) pero el
coste de la inversiéon que tiene asociada si suele ser elevado. A demads, el éxito de algunos
proyectos puede tener una gran importancia estratégica para el futuro de algunas empresas.
Por esta razén, es necesario que el proyecto cuente con las mayores garantias de éxito que sea
posible. No se puede disefar un producto sin contar con métodos que permitan controlar el

proceso e integrar sus resultados tanto como sea posible.

El proceso de desarrollo de un producto implica el andlisis y definicién de sus
caracteristicas técnicas y funcionales hasta conseguir relacionarlas mediante una forma exterior.
Se trata tanto de un proceso de construccion de dentro hacia fuera como a la inversa. El
objetivo del producto es conseguir el aprovechamiento de sus funciones por parte del usuario a

través de su forma, relacionando tres niveles:

-Lo pragmatico: es decir, para qué sirve el producto, que funciones realiza, cudl es su

utilidad como herramienta.

-Lo sintdctico: estrictamente los recursos expresivos del producto, el cédigo de
comunicacién y el canal, el vehiculo utilizado para transmitir la comunicacién. La

estructura del mensaje.
-Lo semdantico: el significado de esos recursos expresivos, que correctamente

interpretados permite al usuario acceder a la funcién; lo connotativo y lo denotativo del

mensaje.

125



Disefio y aplicacion de sistemas de reticulas en la realizacion de proyectos de desarrollo de producto.

El desarrollo equilibrado y coordinado de estos tres niveles es la clave para conseguir

un producto de éxito.

Fases de desarrollo del proyecto.

La experiencia en la gestién de proyectos de desarrollo de producto muestra [7-9],
[18], que la estructura que se sigue es habitualmente similar, y se podria resumir del siguiente

modo:

Fases de desarrollo de un proceso de disefo:

A) Fase previa
B) Fase de informacion
C) Fase de desarrollo

D) Fase de aplicacién

Todas las fases del proyecto son importantes, pero es en las dos primeras fases vy,
especialmente, al final de la fase de informaciéon, cuando se produce un punto crucial del
desarrollo del proyecto, al definir la estrategia a seguir para resolver los distintos niveles del

producto.

- Fase previa: A partir de la deteccion de una necesidad existente, surge el
planteamiento del proyecto. Esta necesidad puede surgir de la busqueda de innovaciéon
o de valor anadido para aumentar la competitividad de los productos; de la
obligatoriedad de enfrentarse al empuje de la competencia, de la necesidad de reforzar
una determinada imagen de empresa; del deseo de ampliar una gama de producto; de la
conveniencia de adaptar los productos al cumplimiento de determinados requisitos
técnicos (por la necesidad por ejemplo, de satisfacer una determinada normativa

relacionada con la ecologia)...
Como se puede observar, el origen del proyecto puede estar en un factor positivo

(busqueda de liderazgo, o aprovechamiento de un buen momento en la empresa) o de

un factor negativo (pérdida de competitividad); que el proyecto se origine a raiz de uno
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u otro determina su desarrollo, pues condiciona la cantidad de recursos disponibles, el
nivel de riesgo aceptable, etc. Las empresas de mayor liderazgo de mercado son,
generalmente, las que estructuran y planifican la regeneracién de sus productos,
conscientes de supervivencia depende del éxito de éstos, y que su tiempo de presencia

en el mercado es limitado.

Una vez se ha decidido plantear un proyecto, se pasa a la redacciéon de una propuesta
de gestién, conocida como brief o pliego de condiciones. La redaccién del pliego de
condiciones supone un analisis basico de la idea de producto con que se va a trabajar, y

obliga a plantear aspectos como:

- ¢Qué beneficio persigue la empresa con el desarrollo del proyecto?

- ¢Qué expectativas pueden existir en un usuario interesado en el producto final?
- (Cudl es la posicién de la empresa respecto a la competencia?

- ¢Qué posicidn ocupara el producto dentro de la oferta de la empresa?

- ¢Qué factores pueden influir en el desarrollo del producto?

- ¢Como se va a conseguir informacién acerca de éstos factores?

- ¢Qué factores productivos marcan la actualidad y el futuro de la empresa?

- ¢Qué recursos se pueden disponer para la ejecucién del proyecto?

- ¢Qué metodologia de trabajo se va a seguir?

- Fase de informacién: Al afrontar un nuevo proyecto es necesario disponer de la
mayor cantidad posible de informacién relacionada con el mismo. Hay al menos cuatro
apartados que se debe estudiar: el propio producto, su mercado y competencia, la

empresa y los usuarios.
El objetivo de ésta fase es garantizar que no se pasa por alto ninglin aspecto relevante,
restriccion u oportunidad; el andlisis de la informacién sirve ademas para plantear

pautas de desarrollo que puedan conducir a posibles soluciones.

Estas pautas son las especificaciones de disefio (EDPs); mediante estas especificaciones

se describen las caracteristicas que obligatoriamente tendra el producto, y otras que serian
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deseables; se precisa el método de trabajo a seguir de aqui en adelante; se puede revisar la
interpretacién de las necesidades que motivaron el proyecto; en definitiva, se compromete y se

condiciona todo el esfuerzo, recursos e inversién necesarios para resolver el producto.

A continuacién viene todo el trabajo de desarrollo técnico, propuesta de diferentes
soluciones, andlisis y seleccién de las mismas y verificacién de su idoneidad; pero si en la
redaccién de las EDPs se producen errores de concepto, todo el trabajo e inversién posteriores

estaran posiblemente avocados al fracaso.

5.1.2 El documento de especificaciones de disefio de producto (EDPs).

El documento de especificaciones de disefio de producto consiste en un pliego de

instrucciones que restringe las condiciones en que se va a producir el proceso de desarrollo.

A menudo, el origen de un producto muy innovador se encuentra en un planteamiento
creativo de la metodologia de trabajo. También se encuentra el caso contrario: un excesivo
encorsetamiento incapacita a una oficina técnica para producir soluciones innovadoras.
Creatividad no significa improvisacién, y la utilizacion de métodos de trabajo contrastados y
experimentados no significa ajustarse totalmente a un arquetipo prefijado; la creatividad
también se aplica al modo de plantear y controlar el proceso de disefio, y de adaptarlo a cada
caso de un modo flexible, claro y ordenado. El modo en que las especificaciones de diseno son
redactadas y comunicadas a los diferentes miembros del equipo (normalmente, procedentes de

distintos campos de conocimiento) puede adaptarse y evolucionar de un proyecto a otro.

El tipo de redaccién, la extensién y la forma del documento pueden ser muy variados;
pero esencialmente se trata de un documento de utilidad para los miembros del equipo
implicados en el proyecto, por cuanto en el mismo se recogen indicaciones respecto a aspectos
tan importantes como:

- Caracteristicas que debera tener el producto final.

- Orden de importancia (rango) de estas caracteristicas.

- Metodologia de trabajo a seguir en el desarrollo de los diferentes aspectos del

proyecto.

- Recursos a destinar en el desarrollo de cada uno de estos aspectos.
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Un documento de EDPs implica un elevado nivel de acuerdo y compromiso entre los
diferentes actores implicados: a partir de la informacién recopilada en las primeras fases, y de
las conclusiones obtenidas, se adopta por parte de quien tenga la responsabilidad de la gestién
del proyecto una decisiéon acerca de cudles son los aspectos del producto que se pretende

mejorar, hasta qué punto se debe producir esa mejora y qué esfuerzo es asumible.

En la mayoria de los casos, el documento de EDPs supone una ampliacién de los
objetivos recogidos en el pliego de condiciones; en otras ocasiones, al tratarse de una fase mas
avanzada del proyecto y en la que se dispone de mayor informacién, dichos objetivos pueden
verse replanteados y reorientados. La principal funciéon del documento de EDPs es acotar el
proyecto; limitar el campo de actuacién, identificando cudles son las metas a alcanzar en su

desarrollo, y cudl es el medio que se utilizara para alcanzar los objetivos.

Es por tanto un documento de trabajo, eminentemente practico, cuya redaccién debe
ser precisa y carente de ambigliedades. Incluso en los casos en que no es posible precisar algin
aspecto, deberia hacerse constar precisamente éste hecho, indicando cudl es el motivo de esta

ambigiiedad o indeterminacién y cuando se podra resolver.

Como se ha dicho, el documento de EDPs incluye especificaciones acerca de las

caracteristicas que debera tener el producto y acerca de la metodologia de trabajo a seguir:

- Especificaciones de producto: Describen las caracteristicas de un concepto de
producto todavia en potencia. Entre éstas especificaciones se encuentran algunas
criticas, o de obligado cumplimiento, que corresponden a aspectos que el producto
debera satisfacer necesariamente: funciones basicas, rasgos caracteristicos de identidad,

limites tecnoldgicos, umbrales ergonémicos o antropométricos, key visuals, etc.

Generalmente se encuentran redactadas de un modo similar a : “(...) el producto a
disefar debera tener las siguientes caracteristicas: (...) su peso no podra exceder de
(...), los materiales seran seleccionados de tal modo que permitan su acabado en

diferentes colores (...), debera ser alimentado por baterias recargables (...)”, etc.
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Junto a estas especificaciones se encuentran otras secundarias, que se refieren a
caracteristicas que se desea que tenga el producto en la medida de lo posible, y siempre
y cuando esto no afecte a la satisfaccién de las especificaciones criticas; a menudo, estas
especificaciones se refieren a posibles funciones secundarias y es en su cumplimiento
donde se puede aportar un mayor grado de innovacién y donde el producto encuentra

argumentos de competitividad.

Generalmente se encuentran redactadas de un modo similar a: “En la medida de lo
posible, se intentara que el producto satisfaga las siguientes caracteristicas: (...) el peso
deberia ser tan bajo como se pueda (..), se intentara reducir el nimero de

componentes para facilitar su reciclado (...).

En ocasiones, los dos tipos de especificaciones se encuentran relacionados: “Se
intentara que el nimero de componentes diferentes sea tan bajo como sea posible, y en

ningun caso superior a los utilizados en la actualidad (...),“ etc.

- Especificaciones metodoldgicas: El documento de EDPs recoge también indicaciones

que regulan el método de trabajo a seguir para la ejecucién del proyecto.

Al definir las vias de desarrollo en que se va a trabajar, se produce una limitacién de la
cantidad de conceptos diferentes que se van a valorar a lo largo del proyecto; ademas,
no sélo se limita el nimero de conceptos, sino que dependiendo del tipo y cantidad de
especificaciones de producto criticas y secundarias recogidas, se puede producir una

cierta jerarquizacién o rango de preferencia entre las diferentes opciones.

Si, por ejemplo, una de las especificaciones criticas indica que “(...)el producto debera
realizarse en plastico, preferentemente mediante el proceso de inyeccién, y de modo
que, en cualquier caso, el coste sea tan bajo como sea posible (...)”; entonces,
atendiendo Unicamente a ésta especificacion, un concepto disefado para ser producido
por termoconformado tendria mayores opciones de ser elegido como solucion
definitiva siempre que resultase mas econémico que un concepto dirigido a la inyeccién;
. . - e L« ,
pero si, ademas, existiese otra especificacién del tipo “(...) no obstante lo anterior, el

concepto seleccionado debera garantizar que las piezas plasticas se obtienen



Capitulo 5. Metodologia proyectual en disefio industrial.

terminadas del proceso de conformado, sin necesidad de mecanizados posteriores
(...)”, entonces el concepto dirigido a termoconformado, podria encontrarse en
desventaja respecto del dirigido a inyectado, ya que en éste segundo caso suele ser
mas sencillo obtener soluciones de montaje, como clips, directamente del proceso de

conformado.

Las especificaciones recogen también indicaciones acerca del modo en que se deben
satisfacer los objetivos iniciales del proyecto tal como se recogian en el pliego de condiciones.
Pueden delimitar el alcance del trabajo a realizar en cada fase del proyecto con indicaciones del
tipo: “(...) en una primera fase se propondran hasta cinco posibles opciones formales, y nunca
manos de tres; de las que se seleccionara un maximo de dos para continuar su desarrollo en la
siguiente fase (...)”; asi como las técnicas de andlisis y seleccién a utilizar: “(...) para proceder a
la seleccién de los conceptos en que se seguira trabajando en la siguiente fase, se aplicara la
técnica de consenso en panel: los responsables de oficina técnica realizaran una primera criba de
ideas cuyo resultado sera posteriormente analizado por la direccién de la empresa, de dénde

surgira la decisién final(...)”.

Se recogen también especificaciones acerca del modo en que se debe gestionar la
documentacién del proyecto, de manera que el aprendizaje adquirido durante su desarrollo
pase a formar parte del “know-how” de la empresa, como: “(...) se realizara un test con
usuarios para conocer su valoracién de los posibles conceptos de producto. Los resultados de
dicho test serviran para la confeccién de un informe que sera distribuido a los responsables de
éste proyecto y de otros proyectos en la empresa, para su conocimiento.”; o del tipo “(...) los
conceptos no seleccionados para su desarrollo en fases posteriores seran documentados
mediante fotografias, informes, etc., y archivados en el fichero X, para ser tenidos de nuevo en
consideracién en futuros proyectos (...)”; o del tipo “(...) todos los documentos e informacién
generados en ésta fase seran considerados estrictamente confidenciales, quedando prohibida su
reproduccién o distribucién, salvo consentimiento expreso en forma de autorizacién firmada
por parte de (...)”. Tienen especial importancia en este sentido las especificaciones que indican
las competencias y responsabilidades de los distintos departamentos implicados en el proyecto,
el modo en que cada uno de ellos debe producir y gestionar su documentacién, el modo en que

debe ponerla a disposicion de otros departamentos o colaboradores, etc.
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En la practica, las especificaciones recogidas en el documento de EDPs no suelen estar
tan diferenciadas como los ejemplos incluidos en este punto. De hecho, suele ser frecuente
encontrar especificaciones que hacen alusién al mismo tiempo a aspectos de producto y
metodoldgicos, del tipo: “(...) se desarrollaran entre tres y cinco posibles conceptos formales,
de los cuales al menos uno tiene que encajar formalmente con otras propuestas de la empresa
presentes en el mercado, y al menos otro tendra que ser completamente diferente a las
mismas”; o, por ejemplo, “(...) en una primera fase se desarrollaran no menos de cuatro
opciones formales diferentes; al mismo tiempo, e independientemente, se propondran hasta
cuatro opciones diferentes de uso del dispositivo X(...); posteriormente, en una segunda fase,
se desarrollaran todos los posibles conceptos viables que se puedan obtener de la combinacién

de resultados de los dos apartados definidos anteriormente (...)".

Por tanto, las especificaciones se pueden recoger de diferentes modos en el documento
de EDPs. Pero para que éste sea eficaz, debe incorporar indicaciones que afecten al desarrollo

de todos los aspectos relacionados con el producto:

- Acerca de su funcionalidad, como: Funciones primarias y secundarias, requisitos
de uso, relacién con el entorno, aspectos medioambientales, productos

compatibles y accesorios, requisitos de mantenimiento...

- Acerca de aspectos relacionados con el usuario, como: Ergonomia, seguridad,
percepciéon, factores socioculturales, aprendizaje de uso, expectativas del

usuario...

- Acerca de aspectos formales, como: Tamano y escala del producto, tipos de

acabados, gamas de colores, asociaciones mentales deseables y rechazables...
- Acerca de los aspectos técnicos del producto, como: Materiales y procesos

productivos, tecnologia a emplear, componentes estandar, procesos y piezas

criticas o de especial dificultad...
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- Acerca de aspectos de mercado, como: Posicién que se desea tener respecto a
la competencia, integracién en categorias y gamas de producto, posibles

asociaciones de marca e imagen corporativa, aspectos logisticos...

- Acerca de otros aspectos relacionados con su industrializacién y
comercializacién, como: Cantidad de unidades a fabricar, momento de

lanzamiento, requisitos de envase, embalaje y transporte...

- Acerca de los costes: Los implicados en el desarrollo del proyecto, los
derivados de la industrializaciéon del producto (costes de herramientas, utillajes),

el precio de venta objetivo del producto, beneficios esperados...

- Acerca de aspectos normativos y legales: Cumplimiento de legislacién vigente,
pruebas de homologaciéon, revisién de registros y obtencién y defensa de

patentes...

- Acerca, en definitiva, de cualquier otro aspecto que pueda estar relacionado
con el producto, hasta completar todo los aspectos que tienen alguna influencia

en el mismo o puedan ser influidos por éste.

El documento de EDPs debe ser suficientemente amplio, exhaustivo, practico y (lo que,
como se ha dicho, es tan importante), creativo; de manera que sea capaz de guiar al equipo
encargado de la ejecucién del proyecto en un proceso controlado, eficaz, y orientado al éxito.
La gestién de las actividades de desarrollo de producto en el seno de la empresa se convierte
en una actividad compleja y fundamental, que a menudo debe ser capaz de compatibilizar y

encajar estratégicamente el desarrollo de varios proyectos a la vez.

Esta percepcién estratégica de desarrollo de producto en la empresa requiere de un
alto grado de implicacién por parte de todos sus departamentos. Y de los profesionales
paticipantes, que sean capaces de aplicar las técnicas de trabajo necesarias para optimizar su
trabajo, obtener la maxima rentabilidad del proceso y controlar el mismo a lo largo de toda su

duracion.
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Existen diferentes modelos de trabajo, comunes en los sectores técnicos (ingenieria
concurrente, despliegue de la funcién calidad, etc.) orientadas a optimizar las tareas de
desarrollo de producto. Entre ellas, algunas técnicas se aplican habitualmente en la redaccién

del documento de EDPs, aunque no hayan sido concebidas especificamente para este fin [18].

En el siguiente apartado se estudiard brevemente en qué consisten y cémo se aplican a

ésta tarea las siguientes técnicas, realizando una valoracién de su posible aportacién:

- Test de producto y estudios de mercado.

- Realizacién de monografias técnicas.

- Andlisis funcional.

- Técnicas de andlisis de uso.

- Andlisis ergonémico (andlisis de la percepcién, biomecanica y antropometria).
- Andlisis de valor.

- Técnicas de Ecodisefo.

- Andlisis de paneles de influencias y entornos.

- Ingenieria Kansei.
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5.2. ALGUNAS TECNICAS EMPLEADAS HABITUALMENTE PARA DEFINIR
EDPs.

5.2.1 Test de producto y estudios de mercado.

Descripcion.

La posicién relativa del producto respecto a los de la competencia condiciona
en gran medida su nivel de ventas y rentabilidad. No es suficiente con que sea capaz de
satisfacer objetivamente las expectativas de sus usuarios potenciales: debe hacerlo
mejor que el resto de productos, y conseguir que el usuario lo perciba asi para ser
seleccionado y comprado. Toda la inversién realizada en el desarrollo y produccién se

arriesga en el momento en que se produce la decisién de compra.

Es por tanto imprescindible tener en cuenta las caracteristicas del mercado al
definir las especificaciones de disefio. Para ello se recurre, normalmente, al analisis de

una determinada informacién que incluye [98]:

- La identificacién del sector de mercado mas adecuado para comercializar el

producto; caracteristicas del punto de venta, distribucién, logistica, etc.

- Conocimiento y comparativa de las caracteristicas de los productos que

conforman dicho sector.

- Informacién acerca del modo en que interactian en el punto de venta los

posibles usuarios.

- Aspectos especificos de legislacion o normas que regulen dicho mercado.
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Del estudio de las caracteristicas de los mercados se ocupan los especialistas de

marketing o mercadotecnia. Entre sus objetivos se encuentran los siguientes:
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Identificar necesidades de los usuarios que puedan constituir mercados
potenciales, emergentes, a los que dirigir nuevos conceptos de producto; de
ese modo, al no existir competencia, el producto podra ser ofrecido en las

condiciones mas ventajosas.

Identificar necesidades no satisfechas en mercados existentes, con el fin de
potenciar esa capacidad en los productos ofertados, mejorando asi su

competitividad.

Conocer las caracteristicas de los productos de la competencia con el fin de
obtener una valoracién objetiva del potencial competitivo de unos productos

respecto a otros.

Conocer las expectativas de los usuarios con el fin de disponer de criterios

para analizar el potencial competitivo de los productos.

A partir de este conocimiento, es posible obtener conclusiones para:

Definir las especificaciones de disefio de un producto de manera que

constituya una propuesta competitiva e interesante para el usuario.

Disponer los elementos necesarios de comunicacién y publicidad para
transmitir al usuario potencial los valores y caracteristicas del producto en el

lenguaje mas indicado.

Desarrollar una estrategia de distribucién y venta del producto lo mas
ventajosa posible, en cuanto al momento y puntos de venta, caracteristicas

de la oferta, etc.
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- Definir un nivel de costes asumible y un precio de venta al publico adecuado.

Desde el punto de vista del marketing, el producto se considera adecuado
dependiendo no tanto de su capacidad técnica objetiva, como de la valoracién que el
usuario hace de sus prestaciones y de otros valores intangibles, subjetivos, que tienen
que ver no sélo con su atractivo estético sino incluso con su significacién social (valores

de marca, de modas, etc.). Para ello se estudian aspectos como:

Valores de marca.

Como se ha dicho, la marca permite una ampliacién de las cualidades del
producto por medio de la garantia que supone para el usuario la existencia de una
reputacion histérica. En la sociedad globalizada de la comunicacién, la marca permite
ahorrar esfuerzo en las campafas publicitarias, ya que el usuario da por supuestos
determinados aspectos del producto. El valor de una marca esta asociado a su
capacidad de pregnancia: es decir, al grado en que el usuario es capaz de establecer
asociaciones automaticas entre la marca y determinados valores o rasgos

caracteristicos.

Potencial de diferenciacion.
El producto debe compartir con otros productos determinadas caracteristicas
necesarias para su identificacién y pertenencia a un sector, y diferenciarse por otras que

permitan su caracterizacién, mejorando su competitividad.

Moda.
Determinados elementos coyunturales pueden influir en el modo en que los
usuarios valoran el producto, y en la jerarquizacion y relevancia que se pueda dar a sus

diferentes caracteristicas.
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Estrategias de las diferentes empresas.
Puesto que la competitividad es un factor relativo al resto de productos, es

necesario estudiar como las distintas empresas enfocan las mismas cuestiones.

Segmentacion del mercado.

Es posible segmentar el mercado segln diferentes criterios: aspectos funcionales
del producto, usuario al que se dirige, canal de distribucién... definir una segmentacién
acertadamente es el punto de partida para clasificar bien el producto e identificar a sus

competidores.

Identificacion de lideres / posicionamiento.

Conocimiento de la posicién relativa de unos productos respecto a otros desde
la 6ptica del usuario y analisis de las razones por las que se produce esa valoracion.

Una posibilidad es consultar a fabricantes, distribuidores y usuarios y comparar
las tablas de posicionamiento que resulten, para detectar el grado de conocimiento que
existe de las expectativas de estos Ultimos en la cadena productiva y de distribucién y la

eficacia de las acciones publicitarias.

Método de trabajo.

El analisis de mercado debe partir de un planteamiento claro de sus objetivos, ya
que el campo de estudio puede ser vasto. Las técnicas de trabajo suelen incluir
busqueda en publicaciones, entrevistas o cuestionarios a usuarios, documentacion y
analisis de experiencias personales, andlisis de datos estadisticos, analisis de productos,
analisis de encuestas de satisfaccion de usuarios, graficas de evolucién de ventas, y
estudio de aspectos normativos o legales que regulen o afecten a las condiciones de
publicidad o venta. En todos estos analisis se presta una especial atencién al punto de

vista del usuario.
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Valoracion.

El estudio de mercado permite orientar el desarrollo del producto a convencer
al usuario de su adquisicion. En ocasiones, el campo de estudio puede ser
excesivamente amplio. Aunque se apoya con frecuencia en métodos estadisticos, gran
parte de los andlisis se basa en aspectos de dificil cuantificacién, por lo que trasladar sus
conclusiones al ambito técnico puede resultar en especificaciones ambiguas e

imprecisas.

5.2.2 Realizacion de Monografias Técnicas.

Descripcion.

Una monografia técnica consiste en un estudio critico y detallado de los
elementos que componen un producto, realizado con el fin de obtener una serie de
conclusiones que permitan definir especificaciones de diseno relativas a la seleccién de

componentes y al disefio para ensamblaje (Dfa) [99-100].

Método de trabajo.

Se describe una serie de productos, analizando sus componentes, cémo se
realizan los ensamblajes y desmontajes, cuales son los materiales y procesos de
fabricacién, cudl es el disefo estructural, cdmo son los accionamientos durante su uso,
etc., con el fin de identificar aspectos mejorables para redisefar un producto, u obtener

conclusiones sobre aspectos destacables que pudieran ser aplicados a un nuevo disefio.

Puntos o apartados que puede incluir:

- Obijetivos del documento (definicién escueta de los objetivos a conseguir

con el trabajo).

- Entorno del proyecto (para el que se realiza la monografia).
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Referencias e informacién existente de los productos a estudiar (puede
tratarse de una narracién descriptiva de los conocimientos existentes acerca
del producto a estudio, normas aplicables, referencias histéricas, evolucién

del producto en el mercado...)

Listado de componentes (enumeracién y descripciéon de los componentes

del producto a estudio).

Anilisis de los componentes. Es el apartado mas relevante. Consiste en
detallar si el componente ha sido disefado especificamente para el
producto, o es un estandar; sus prestaciones técnicas y relacion con las
funciones a desempenar por el producto, con su uso, o con sus modos de
accionamiento; el grado de necesidad de incluirlo o la posibilidad de
eliminaciéon o sustitucién); sus caracteristicas fisicas: dimensiones, espesores,
peso, materiales utilizados, requisitos mecanicos, eléctricos, térmicos,
quimicos, etc; tipos de uniones y anclajes, relaciéon entre los diferentes
componentes con los subensamblajes y ensamblajes, y modo en que unos

componentes afectan a otros.

Aspectos de seguridad y fiabilidad.

Normativas y ensayos exigidos.

Conclusiones, bibliografia y referencias utilizadas.

Valoracién.

Esta herramienta aporta una gran cantidad de informacién técnica a la definicion

de especificaciones de disefio. Permite localizar errores producidos en fases del disefio

original que han podido ser causados al adoptar decisiones de caracter parcial, dando

mayor coherencia al producto. Facilita el aprendizaje a partir de la experiencia previa.
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No obstante, al basarse en el andlisis de productos existentes, se limita a la
critica y valoracion de soluciones ya desarrolladas y resulta dificil realizar comparaciones
con otras opciones potenciales. Se centra exclusivamente en los aspectos técnicos,

pudiendo quedar aislado de otros analisis, como el funcional o el de uso.

5.2.3 Analisis funcional.

Descripcion.

El anadlisis funcional obtiene conclusiones que relacionan el uso con la funcién
principal del producto, y analiza la posibilidad de mejorarla, o complementarla mediante
otras funciones secundarias [20]. Todo producto es una herramienta orientada a un fin:
su objetivo es ser usado, y que mediante su uso cumpla una funcién que resuelva las
necesidades del usuario y satisfaga sus expectativas. No obstante, el producto no tiene
por qué funcionar siempre del mismo modo: una de las claves de su éxito puede ser la
flexibilidad, la capacidad de adaptar su funcionamiento a diferentes usuarios o
situaciones de modo que se alcance el fin para el que ha sido disefado. El producto
debe ser disenado de modo que en el desarrollo de sus funciones no se produzcan
resultados anémalos o inesperados. Del mismo modo debe prevenir malos usos que

puedan afectar negativamente a su funcionalidad.

Método de trabajo.
El método identifica y define con precisién la funcién principal del producto y las
secundarias, y permite una revisién de las mismas y de los medios utilizados para su

consecucion.

Funcién principal
La funciéon principal es aquella que satisface la necesidad basica y la expectativa
principal del usuario, por la que se ve motivado al uso del producto. El desarrollo de la

funcién principal supone la consecucién del beneficio principal para el usuario.
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Si el desarrollo de esta funcién no se consigue de la manera adecuada y
cumpliendo los objetivos esperados, se puede decir que el producto no funciona y por
tanto es defectuoso o incompleto. Un producto puede diseharse para obtener mas de
una funcién principal. No obstante, cada una de estas funciones principales deberian

estar diferenciadas aunque pudieran compartir aspectos o componentes del producto.

Es importante caracterizar la funcién principal puesto que de su definicién
depende la identificacién del producto; una definicién incorrecta al principio del
proyecto implica un enfoque inapropiado, que puede conducir a una limitacién de las
posibilidades de desarrollo e incluso al fracaso. Un modo de definir la funcién principal
puede ser mediante el empleo de dos palabras (un verbo y un sustantivo), junto a una
matizacién. Asi, suponer que la funcién principal de un frigorifico es producir frio seria un
error de enfoque, que confunde una prestacién técnica (medio) con la funcién principal
(objetivo), que seria conservar los alimentos en condiciones éptimas hasta su consumo.
Este segundo enfoque invita a un planteamiento mas abierto de las opciones

conceptuales y de desarrollo.

Funciones secundarias.

Se llama funcién secundaria a toda aquella funcién del producto que
complemente la funcién principal, mejorandola, matizandola, precisandola, facilitando
su desarrollo, etc. La funcién secundaria permite al usuario obtener un mayor beneficio
del uso del producto, potenciando la funcién principal, o permitiendo que se acceda a

su disfrute de una manera mas comoda y eficaz.
Las funciones secundarias se agrupan segin su aplicaciéon o grado de necesidad,
siendo un punto de partida para la definicion de especificaciones de disefio; asi, se

pueden definir funciones relacionadas con:

- El mejor aprovechamiento de las prestaciones o caracteristicas técnicas del

producto.
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- El mejor comportamiento desde el punto de vista ergonémico, tanto en lo
referente a biomecanica, como a antropometria o a percepcién y comunicacién

del producto (interfaz).

- El mejor comportamiento frente a las condiciones ambientales, ya sea respecto
a los agentes externos que puedan afectar a la funcién principal (frio, calor,
humedad...) como respecto a su relacién con otros productos presentes en el

entorno.

- Desarrollo formal, estética, imagen de marca o categoria de producto.

- Otros.

Cualquier funcién que pueda desempenar el producto y no tenga relacién alguna
con la funcién principal no se puede considerar funcién secundaria, y, en principio,

podria considerarse prescindible.

Valoracion.

El andlisis funcional es una de las técnicas mas Utiles en la definicion de
especificaciones de disefo, porque permite relacionar la funcionalidad del producto con
otros aspectos claves como usuario, forma, entorno y definicién técnica, siendo un
punto de partida para definir especificaciones de producto que, refiriéndose a aspectos

de caracter técnico, inciden directamente sobre su competitividad.

5.2.4 Analisis de uso.

Descripcion.
Las técnicas de analisis de uso permiten realizar un estudio exhaustivo del
entorno de uso del producto, entendido como el conjunto de interacciones que se

producen entre un objeto, sus usuarios, otros productos y el medio ambiental; a partir
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de este estudio es posible definir especificaciones criticas y deseables que éste debe

cumplir respecto a las expectativas de su usuario.

El uso de un producto no es un hecho aislado, sino que encaja dentro de una serie
de acontecimientos por los que puede estar condicionado. La relacién usuario /
producto / medio es parte de una actividad mas general, de la que no debe ser aislada si
se quiere obtener un estudio realmente representativo. Puede llegar a constituir, un
hecho socio-cultural ubicado en un contexto comunitario, relacionado con ritos o

costumbres.

Método de trabajo.
Para aplicar las técnicas de analisis de uso, es necesario disponer previamente de
un listado de los aspectos que el usuario considera mas importantes en el producto, y

un estudio de mercado comparativo de su situaciéon respecto a su competencia.

El mejor modo de conocer los requisitos planteados por el usuario al producto
es a partir de su evaluacién en el entorno o ambito de uso; entre los requisitos que
deben ser valorados hay que intentar incluir el conjunto de exigencias de todas las
personas (perfiles de usuario) que tendran relacién con el producto a lo largo de su
ciclo de vida. Esto incluye a los operarios fabricantes, cuya relacién con el producto
puede influir en su coste, o a los distribuidores y prescriptores de la compra, que
pueden actuar como filtro en el mercado o transmisores de informacién a un posible

comprador.

El estudio debe abarcar al menos las siguientes fases: Fase de fabricacion. Fase de

distribucion. Fase de venta. Fase de disfrute. Fase de desecho.

La fase de disfrute suele ser la principal; aquella en que el producto desarrolla la

mayor parte de su funcionalidad; la satisfaccién de las necesidades del usuario o usuarios
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principales, razén de existir del producto, se produce en ésta fase. Dentro de esta fase

podemos distinguir una serie de apartados que se repiten de manera ciclica:

Insercion del producto en el ambito de uso, esté o no en funcionamiento.

Elecciéon de los medios complementarios a emplear para alcanzar el

objetivo.

Utilizacién del producto (disfrute).

- Mantenimiento del producto.

A su vez, en la fase de utilizacién se pueden definir, al menos, las siguientes fases:

Acceso al producto: reconocimiento, extracciéon de su embalaje, etc.

Preparacién del producto para su uso: Realizacién de las tareas de montaje,

conexion, recarga...

Puesta en funcionamiento del producto: Inicio del uso del mismo para la

realizacion de sus funciones principales.

Disfrute del producto: Uso del mismo para las tareas para que ha sido
concebido; realizacién de sus funciones principales.
- Mantenimiento del producto para un ciclo posterior: Tareas de limpieza,

desmontaje, conservacion...

Si se pretende realizar un estudio realmente exhaustivo, cada una de estas fases
puede, a su vez, ser subdividida para obtener un mayor grado de definicién. Asi, por
ejemplo, el ciclo de puesta en funcionamiento podria constar de los siguientes

apartados o acciones:

- Percepcion del modo de funcionamiento.
- Reflexién acerca de la conveniencia de la accion a realizar.
- Accidn sobre el producto.

- Control, regulacién, o conmutacién, segun el caso.
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La metodologia del analisis de uso se basa principalmente en el estudio de

situaciones existentes, y mas particularmente en el estudio de las consecuencias

desfavorables o indeseables del uso de diferentes productos disponibles.

Las conclusiones se obtienen a partir del estudio de casos cotidianos del uso de

productos en sus diversos entornos de uso, utilizando métodos de experimentacién y

simulacién que, en ocasiones, se pueden referir a situaciones extraordinarias: por

ejemplo, el comportamiento de un vehiculo respecto a su usuario y a la inversa, en el

contexto de un accidente de tréafico.

La realizacién de un anilisis de uso tal como lo describe Michel Millot'* implica el

seguimiento de las siguientes fases:

I) Fase uno: Realizacion de un inventario exhaustivo de las situaciones de uso,
reflejando tan detalladamente como sea posible las caracteristicas de cada
entorno. Se puede comenzar por definir la secuencia de uso en la fase de
disfrute, para identificar todas las funciones primarias y secundarias que debe
cumplir el producto, y después ampliar el estudio al resto de secuencias de cada

entorno.

Asi se identifican relaciones causa/efecto entre distintas funciones,
permitiéndose intuir su orden jerarquico: un producto lkea requiere del montaje
en el entorno de disfrute para facilitar su carga y descarga en el entorno de

distribucién.

Estas funciones se pueden clasificar dependiendo de si afectan a uno o varios

perfiles de usuario, a otros productos del entorno, a las condiciones de

14 . . . L. , . . . .
Michel Millot, profesor en la Ecole National Supérieure des Ars Décoratifs de Paris, es uno de los mas reconocidos
especialistas en Andlisis de Uso.
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mantenimiento, a otros sistemas... es importante no valorar los componentes

técnicos, sino sus consecuencias funcionales en el entorno de uso.

Este inventario constituye un listado de control exhaustivo de los aspectos
relevantes en el producto desde el punto de vista de su uso. Su formulacién
debe ser tal que permita su aplicacién a todos los productos objeto de la
muestra, para poder asi realizar comparaciones: un enunciado del tipo “permite
una recarga rdpida” no ayuda a comparar productos de baterias recargables con
productos no recargables, por lo que es mas adecuado un enunciado como “el

tipo de alimentacion hace que el producto se encuentre rapidamente disponible”.

2) Fase dos: Transporte de las funciones principales y secundarias identificadas
en la primera fase, al eje horizontal de una tabla de dos entradas. Su orden de
colocacion puede ser establecido, segln el ciclo de vida del producto, o por
tipologias funcionales que vinculadas a diferentes entornos: seguridad, montaje,
transporte, etc. Se puede realizar una ponderacién de las mismas en funcién de
su relevancia estratégica. Los productos objeto del estudio se listan en el eje
vertical. En las celdas se valora el grado de cumplimiento de cada funcién por

parte de cada producto.

Las funciones deben enunciarse de modo que la valoracién de todas se haga en
positivo o en negativo: No puede darse una valoracién elevada a un supuesto en
que algo no se haga bien, y en el andlisis de la siguiente funcién una valoracién

elevada a un supuesto en que algo se haga bien.

3) Fase tres: Consulta de informaciones complementarias. Para completar la
investigacion y realizar adecuadamente la valoracion, es conveniente basarse en
toda la informacién disponible sobre los productos objeto del estudio y otros
similares, a partir de folletos de presentacién, manuales de instrucciones,

articulos de revistas, normativas aplicables, analisis ergonémicos, etc. Toda esta
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informacion puede ser convenientemente filtrada en funcién de su adecuacién a
los requisitos de uso. Del mismo modo, es conveniente contar con encuestas

sobre casos reales de utilizacién, valoraciones de los usuarios, etc.

4) Fase cuatro: Obtencién de conclusiones. Sumando en direccién horizontal los
resultados se obtiene una impresiéon de cual es el producto mejor y peor
resuelto desde el punto de vista de su uso; sumando los resultados en direccién
vertical, se obtiene una impresién de cual es la funcién mejor y peor resuelta en
general en el mercado; esta informacién guia la redaccién del documento de
especificaciones de disefio indicando qué funciones debe cumplir el producto
para ser competitivo y en cuales existe la oportunidad de encontrar un hueco en

para la innovacién o para ganar competitividad.

Producto\Funciones | Funcién | Funcién | Funcién | Funcién | SUMA
A B C D

Producto A 5 4 5 5 19

Producto B 5 2 2 2 I

Producto C 4 5 3 2 14

Producto D 4 3 2 2 I

SUMA 18 14 12 I —

Fig 5.4. Tabla comparativa de andlisis de uso.

El material obtenido sirve para ordenar otras informaciones de gran utilidad:

Definicién de una o varias secuencias de uso habitual del producto, identificando
sus puntos criticos y su relevancia.

Perfil organizado de las caracteristicas y cualidades de cada producto estudiado,
reflejando sus puntos fuertes y débiles.

Analisis comparativo de los modelos de la competencia, mediante la puntuacion
y valoracién ponderada de su adecuacién a cada aspecto del inventario.

Idea aproximada de la identidad e informacién transmitida al usuario por los

productos objeto de la muestra.
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Valoracion.

Las técnicas de andlisis de uso son muy utiles para identificar requisitos y
especificaciones a satisfacer por el producto, y constituyen una herramienta eficaz para
orientar las primeras fases de desarrollo del proyecto. Es necesario aplicar estas
técnicas de un modo creativo, abierto y flexible para que sean realmente efectivas,

adaptandolas a cada caso concreto.

Permiten detectar de manera rapida y sistematica las ventajas e inconvenientes de
cada producto respecto a la competencia, desde el punto de vista de su servicio a los
usuarios, y estructurar y obtener la mayor eficacia de las encuestas y entrevistas a éstos,

que pueden ser planificadas con vista a su aplicacién en este tipo de estudios.

Al no valorar componentes sino funciones, permiten la redaccién de las
especificaciones sin preestablecer soluciones técnicas, de modo pueden propiciar
soluciones creativas e innovadoras. Constituyen una herramienta muy util para
organizar informacién relevante acerca del producto, de modo que se pueda
posteriormente aportar en campafas comerciales a los usuarios (fichas de productos,

guias de compra, campanas publicitarias, etc.).

No obstante, presentan algunos inconvenientes: en el momento de ponderar o
jerarquizar las funciones identificadas o su grado de satisfaccién por parte de los
productos, se apoyan en criterios subjetivos; es necesario disponer de la misma
cantidad de informacién sobre los diferentes productos para que el estudio resulte
fiable; no proporcionan especificaciones técnicas; y son de dificil aplicaciéon en proyectos

de tipo prospectivo o con un elevado grado de innovacién.
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5.2.5 Analisis ergonomico (percepcion, biomecanica y antropometria)

Descripcion.

La ergonomia se ocupa del estudio multidisciplinar del trabajo humano, y se
dedica a identificar los limites naturales del cuerpo para formular normas aplicables a la
mayoria de personas; estas normas son enunciadas de manera que expliquen las
consecuencias fisicas (y, en ocasiones, psicolégicas), que tiene para las personas el uso

de diferentes productos.

Su objetivo es reunir conocimientos cientificos, relativos al ser humano, para su
aplicacién a la concepcién de herramientas, maquinas y dispositivos de modo que

puedan ser utilizados con la maxima facilidad, comodidad, seguridad y eficacia [101].

Antiguamente, la adaptacién y mejora de los objetos se producia como
consecuencia de su uso continuado, prevaleciendo el sentido comun. Es el caso del
desarrollo de herramientas o Utiles domésticos, perfeccionado a lo largo de siglos con
pequenas modificaciones. La ergonomia toma auge como disciplina en los anos 1950,
como consecuencia de la necesidad de mejorar el disefio de maquinas complejas o que
deben ser manejadas al mismo tiempo por varios individuos, como los aviones de
guerra. La revolucion tecnolégica producida en estos anos propicia la aparicion de
equipos dificiles de manejar. En este sentido se lanzan programas de investigacién, cuyo
objeto es conocer las capacidades humanas y adaptar los equipos a las mismas. La
mejora de la situacién econdmica, la existencia de una mayor competitividad entre
productos, y la aparicién de la informatica, contribuyen a la aplicacién de los estudios de
ergonomia en busca de una mayor calidad, comodidad, seguridad y eficacia en el uso de

productos cotidianos.
El campo de aplicacién de la ergonomia se amplia actualmente al estudio de las

consecuencias fisicas y psicolégicas derivadas del empleo de todo tipo de productos

sobre el ser humano, ya sean herramientas, mobiliario, vestimenta, automoviles,
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maquinas, etc. Los estudios ergonémicos incluyen las condiciones ambientales en toda

su complejidad como elementos integrantes del sistema producto / usuario.

Su objetivo es lograr la adaptaciéon del trabajo y el producto al ser humano y no a
la inversa; para ello estudia los limites del ser humano, estableciendo restricciones en las

especificaciones de disefio de producto, respecto a aspectos como:

- Dimensiones corporales: Medidas de los miembros y extremidades, tipo Yy
amplitud de los movimientos que pueden realizar, funcionamiento y capacidad

de las palancas musculares...

- Capacidad fisica: Limites de carga, flexibilidad y resistencia; nimero posible de
repeticiones de una misma accién, movimiento o actividad, resistencia a la

fatiga...

- Fuerza muscular: Capacidad de los distintos tipos de musculo, cantidad y tipo

de fuerza que se puede ejercer al tirar, presionar, empujar-...

- Cargas asumibles en postura: Limites de carga, capacidad de los distintos tipos
de musculo, cantidad y tipo de fuerza que se puede ejercer al tirar, presionar,

empujar-...en diferentes posturas y posiciones.

- Posibilidades de captura y manipulacién: Diferentes posibilidades de amarre,
sujecién y manipulacién de objetos, sistemas de fijacion de éstos al cuerpo,

estudio del tipo de movimientos y palancas que se utilizan en cada caso...

- Mecanismos de percepcion: Que intervienen al percibir las informaciones
suministradas por el producto y cémo pueden influir, por sus propias

caracteristicas, en la interpretacién del mensaje.
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- Tratamiento de las informaciones: Cual es el mejor modo de transmitir una
informacién, para que se perciba adecuadamente, si es a través de un sonido,

de un estimulo luminico, tactil...

- Caracteristicas ambientales fisicas: Coémo pueden influir en la utilizacién del

producto elementos como el calor, el ruido, las vibraciones...

- Caracteristicas ambientales psicolégicas: Cémo pueden influir en la utilizacion
del producto elementos como el color, el ambiente social, el estado de animo

del usuario, las situaciones de estrés o presion...

Método de trabajo.

La aplicacion de la ergonomia es metodolégica y sistematica, planteando cada
situacién como un entorno completamente nuevo y desconocido, para asegurar que no
se dan por buenas determinadas situaciones de uso derivadas, por ejemplo, de la
costumbre. El desarrollo de un estudio ergonémico se puede apoyar en
consideraciones técnicas procedentes de conocimientos previos, verificados mediante
valoraciones empiricas desarrolladas a propésito para comprobar su aplicacién sobre
productos o situaciones especificas. Se trata de una ciencia que integra conocimientos
procedentes de disciplinas como la fisiologia, la psicologia, la sociologia o la teoria de la

comunicacioén.

Dentro del campo de estudio se pueden diferenciar tres tipos de conocimientos:

- Conocimientos antropométricos: Los derivados del estudio de las dimensiones y

capacidades del cuerpo humano.

- Conocimientos de biomecdnica: Los derivados del estudio de los tipos de

palanca y esfuerzos realizados por el cuerpo humano.
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- Conocimientos psico-perceptivos: Los derivados del estudio del funcionamiento
de los mecanismos de percepcién, de las capacidades comunicativas humanas,
y de los efectos psicolégicos del empleo de productos en determinados

entornos.

Conocimientos antropométricos.
La antropometria tiene por objeto la medida precisa de las diferentes
dimensiones del cuerpo humano, el estudio de la variabilidad de estas dimensiones

entre los diferentes individuos o comunidades, y su evolucién [102].

DIMEMSIONES ESTRUCTURALES DEL CUERPO DE HOMERES ¥ MUJERES ADULTOS,
EN PULGADAS ¥ CENTIMETROS, SEGUN EDAD, SEXOQ ¥ SELECCION DE PERCGENTILES

-
|

A B C [¥] E F =]

| puly. em | puly. om | pulg. om | pulg. cm | pulg. cm | pulg. cm | puly. cm

|| HOMBRES (382 919 | 47.3 12001 | 636 1742 | 207 526|273 693|37.0 940 (239 881
|95P.11].!EHE$ 320 813|436 1107 | 641 1628 [ 170 432 | 248 625|870 940 (317 305

5 HOMBRES (308 7B2 | 413 1049 | 608 1544 [ 174 422 | 237 802|320 813 | 300 782
MUJERES |26.8 681 [ 388 030|563 1430|149 378 | 212 536|270 6886 (281 Ti4
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Fig. 5.5. Tabla antropométrica [102].
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La realizacion de estudios antropométricos permite confeccionar tablas
antropométricas, que constituyen un registro de medidas de diferentes partes del
cuerpo humano, organizadas y clasificadas segin edades, sexo, etc. Estas tablas
permiten definir especificaciones de disefio que determinaran la medida de cotas

dimensionales del producto, segln tres posibilidades:

- Acotamiento por los extremos: La medida del producto se define a partir de
las necesidades del usuario mayor (por ejemplo, altura del dintel de una

puerta) o mas pequefo (por ejemplo, altura de un escalén).

- Acotamiento por la media: La medida busca satisfacer al mayor nimero de
usuarios, de modo que la dimensién no resulte excesivamente desfavorable ni

para el mayor ni para el mas pequefo (por ejemplo, altura de un asiento).

- Acotamiento por reglaje: El producto se disefha de modo que es posible
variar la dimensién mediante algin ajuste, y adaptarlo a diferentes medidas

idéneas para un grupo elevado de poblaciéon; (generalmente del percentil 5 al

95).

Conocimientos de Biomecanica.
La biomecanica estudia las caracteristicas y consecuencias de los movimientos y
esfuerzos en la interaccién entre el cuerpo y el producto, como se estudiaria un sistema

mecanico; se ocupa del estudio de la distribucion de cargas, realizacién de palancas, etc.

La aplicacion de sus conocimientos ayuda, por ejemplo, a adoptar una decision
acerca de la resistencia que debe ofrecer el mullido de un colchén para que el cuerpo
descanse adecuadamente y, a la vez, ofrezca al usuario la resistencia idénea para que
pueda incorporarse; o acerca de la altura idénea para un peldafo, de modo que el
esfuerzo de palanca que realiza el cuerpo para alzarse sobre una rodilla flexionada sea el

mas adecuado independientemente de su altura y peso; o acerca del esfuerzo aceptable
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para que una persona en carrera accione una puerta anti-incendios, pero que, al mismo
tiempo, no se accione si alguien se apoya accidentalmente. Los estudios biomecanicos
constituyen la base para la definicién de algunas de las principales especificaciones de
disefio, y en ocasiones son fundamentales para la realizacion de normativas de

seguridad.

Conocimientos Psico-perceptivos.

El estudio de la ergonomia debe considerar, ademas:

- Aspectos relativos a la psicologia de la percepcién: Grado de contraste necesario
para que se perciba la informacién en un salpicadero de automévil, cantidad

de estimulos que puede percibir y diferenciar el usuario al mismo tiempo...

- Aspectos relativos al efecto psicolégico derivado de la utilizacién del producto: No
es lo mismo accionar un mando de un automdvil en parado que a plena

velocidad.

- Circunstancias psicoldgicas del usuario como consecuencia de determinadas
caracteristicas de entorno: La capacidad de utilizar la mascarilla de oxigeno de
un avién se ve enormemente afectada por el estrés y la presiéon que implica

vivir una situacién de riesgo a bordo.

Para plantear especificaciones de disefio desde el punto de vista ergonémico se

pueden utilizar dos métodos:
- Plantear restricciones desde un conjunto de conocimientos que, como se ha

visto, pueden proceder de campos como la psicologia, la fisiologia, la

sociologia, la medicina, la luminotecnia, la acustica, el andlisis de sistemas, etc.
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- Plantear restricciones desde conclusiones obtenidas mediante metodologia

empirica, estudiando una situacién existente o supuesta.

Entre las especificaciones de disefio que se suelen considerar desde el punto de

vista ergonémico se incluyen las siguientes:

- Caracteristicas de los perfiles de usuario mas frecuentes. Dentro de éstos,

caracteristicas de usuarios prioritarios o en desventaja.

- Limites antropométricos, biomecanicos y psico-perceptivos de los posibles

usuarios.

- Dificultades generales relacionadas con la ergonomia que pueden encontrarse

en un uso adecuado del producto, y también en un uso inadecuado.

- Aspectos relacionados con la ergonomia vinculados a tareas secundarias que

puede requerir el uso del producto (como las de mantenimiento).

- Problemas generales de seguridad.

- Estudio y descripcién de las condiciones ambientales de los entornos en que
se produce la interaccién (relaciones existentes entre el entorno de uso, el
producto y el usuario).

- Limites psicolégicos, sociales, culturales, emocionales... del usuario,
detectados en el estudio del uso y que pueden verse afectados o

condicionados por esas circunstancias ambientales.

Un estudio ergonémico parte con frecuencia de informaciones previas obtenidas

por medio de andlisis funcional o de uso; las etapas de la secuencia de uso son
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examinadas junto a otros aspectos para identificar todo lo relevante desde el punto de
vista ergonémico en la relacién usuario / producto / entorno. Esta informacién suele ser
recopilada y enunciada en forma de listado de chequeo al que someter los conceptos de
producto. De la necesidad de cumplimiento de sus restricciones se deducen las

especificaciones de disefio que dirigen el trabajo de desarrollo.

Valoracion.

La ergonomia es un campo cientifico independiente, estrechamente relacionado
con el disefio industrial: su finalidad es que la relacién entre el producto y su usuario sea
satisfactoria, mediante el andlisis detallado de la situacién de uso. Por ello, es indudable
la aplicacién de los conocimientos de ergonomia en la definicién de especificaciones de

diseno.

Se relaciona directamente con aspectos fundamentales del producto como su
estructura funcional, su secuencia de uso, su estructura formal y su aspecto estético.
Respecto a este Ultimo, se puede precisar que la estética del producto puede ser
consecuencia de la satisfaccibn necesaria de requerimientos ergonémicos, que

normalmente seran prioritarios.

La definicién de los requisitos ergonémicos del producto, y el planteamiento de
soluciones a los mismos desde un punto de vista innovador y creativo, es un punto de
partida para posibles conceptos innovadores. Se puede identificar, no obstante, algunas
dificultades: la amplitud de aspectos a considerar hace muy dificil el desarrollo de
estudios realmente exhaustivos, de los que se pueda tener la seguridad que no pasan
por alto ningln aspecto relevante. Se trata de un campo altamente interdisciplinar;
puede resultar dificil convertir algunos de los requisitos identificados en especificaciones
técnicas precisas. Por dltimo, es mas util para definir problemas a evitar que para

propiciar planteamientos innovadores.
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5.2.6 Técnicas de Analisis de Valor.

Descripcion.

El andlisis de valor define especificaciones de producto a partir de un planteamiento
centrado en la percepcién del usuario. Se trata de una metodologia que vincula los
departamentos de estrategia empresarial, marketing y atencién al cliente, ademas de la
ingenieria [103]. Su objetivo es integrar la toma de decisiones técnicas con la estrategia del

concepto de producto respecto al mercado.

Parte de la consideracién del producto desde el nivel psicolégico y sociolégico de
relacién con su usuario, y como soporte de imagen de la empresa productora. A partir de ahi,
relaciona los costes de produccién con la funcionalidad del producto, de modo que la inversién
destinada a su fabricacion y comercializacién sea adecuadamente valorada por el usuario,
buscando el éxito y la rentabilidad del producto. Persigue destinar la inversién a lo realmente
importante para el usuario; también se puede plantear a la inversa: saber transmitir al usuario el

valor de determinadas caracteristicas del producto, para que sea capaz de apreciarlas.

El producto debe generar suficiente rentabilidad sobre el total de la inversion realizada
para su produccion, incluyendo las fases de investigacién y trabajos previos, la produccién
propiamente dicha y su lanzamiento y puesta a disposiciéon del mercado. Esto supone que, para
minimizar riesgos, es necesario prever la respuesta de los usuarios. Se debe fabricar Gnicamente

lo que se puede vender.

En este contexto, la estrategia de innovacién en los productos queda determinada por
la percepcién y necesidad del usuario, y se supedita a ésta el desarrollo de tecnologia y
procesos. La satisfaccién del usuario es el objetivo del desarrollo de nuevos productos, y, por lo
tanto, es clave la investigaciéon de mercados y la retroalimentacién de los consumidores. En el
caso de productos profundamente innovadores, desarrollados a partir de aplicaciones basadas
en hallazgos tecnolégicos, es imprescindible convencer al usuario de su valor respecto de lo que
conocia anteriormente. Cuando esto se consigue, el producto tiene ventaja competitiva, pero
ese trata de una tarea mas dificil, y donde es mayor la posibilidad de no recuperar la inversion

en |+D [104].
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Método de trabajo.
El analisis de valor es una metodologia creada por Lawrence Miles para la General
Electric en los anos 1970 [105], aunque posteriormente ha sido desarrollada por otras

compaiias que la han adaptado a sus caracteristicas particulares.

Considera que existe una diferencia entre el coste del producto y su valor. El coste se
identifica con los recursos que se utilizan para crear un producto o servicio, e incluye la mano
de obra, materiales, costes de lanzamiento, etc. El valor es la percepcion que tiene el usuario de
la relacién entre lo que le aporta el producto y su coste. Este aporte se entiende esencialmente
como la capacidad del producto de satisfacer sus necesidades, y, por tanto, el usuario considera
que un producto con valor es aquel que satisface mayor cantidad de necesidades con un menor
costo. Hay dos modos de mejorar el valor de un producto: mejorando su capacidad de
satisfacer al cliente al mismo coste, o disminuyendo el coste pero manteniendo dicha capacidad.
En ambos casos se consigue mediante la identificaciéon de funciones innecesarias o costosas que

no contribuyen al valor.

Se basa con caracter general en la identificacion y enumeracion de una relacion de
caracteristicas del producto, susceptibles de ser valiosas para el usuario, y la consideracién de
su desarrollo potencial para generar un redisefio o un disefio nuevo. En ocasiones no se
considera que todos los aspectos tengan el mismo peso sino que se ponderan de acuerdo a una
determinada escala. Un primer analisis permite considerar la oportunidad de continuar con una
determinada linea de desarrollo, observando si la calificacién total alcanza un cierto nivel;
también puede utilizarse el método para jerarquizar la viabilidad de diferentes posibilidades

conceptuales de producto.

A partir de este punto se realiza una revisién de la previsién de costos e inversiones que
implicara el desarrollo, fabricacién y lanzamiento del producto, imputables a la consecucién de
cada una de esas caracteristicas, adoptando asi decisiones en la definicién de especificaciones de
disefio. Estas estaran condicionadas por el grado de satisfaccion que supuestamente van a
proporcionar al usuario, y por tanto, su potencial rentabilidad en términos de generacién de

valor hacia éste.
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Las caracteristicas del producto y su capacidad de generar valor se ordenan en una tabla
que las relaciona con su costo. Después, el equipo busca la manera de mejorar y ampliar las
funciones o servicios capaces de generar valor, y de revisar o eliminar las que no lo generan. Su
objetivo es eliminar toda caracteristica del producto que implique una inversién u origine costos
y no contribuya al valor perceptible por el usuario, ni como funcién principal o secundaria ni
como servicio de cualquier otra indole. Pretende alcanzar asi el objetivo de satisfacer la mayor

cantidad de necesidades del cliente al menor costo posible.

Valoracion.

Las técnicas de analisis de valor tienen un gran potencial como herramienta para la
definicion de especificaciones de disefio, ya que relacionan los diferentes aspectos de la cadena
desarrollo tecnolégico / capacidad funcional /satisfaccién del usuario / rentabilidad empresarial /
gestién de la innovacion. Ademas se orienta a la rentabilidad de la actividad de desarrollo y
produccién, lo que permite que los objetivos de todos los agentes implicados se definan de

modo claro.

Su principal debilidad estriba en la necesidad de partir de supuestos conocidos, lo que
limita el potencial de innovacién y desarrollo frente a estrategias que parten de la investigacién
tecnolégica. Por otro lado, el concepto de rentabilidad se entiende como rentabilidad inmediata
y a corto plazo, es decir, todas las inversiones realizadas persiguen la minimizacién de riesgos;
de tal modo que dificilmente se pondrin en marcha proyectos prospectivos que pueden
implicar grandes avances para la empresa en términos de aprendizaje, o de rentabilidad a mas

largo plazo.

5.2.7 Técnicas de Ecodiseno.

Descripcion.

Cada vez mas usuarios son conscientes de que el consumo indiscriminado causa a los
recursos del planeta un dano profundo e irreversible. Al mismo tiempo, no estan dispuestos a
renunciar a las comodidades y beneficios que se derivan de la sociedad de consumo, de los

servicios obtenidos de sus productos y del consumo de energia derivado de su modo de vida.
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Por otro lado, nuestra estructura econémica se basa precisamente en el consumo y
produccién de bienes y servicios, de tal manera que no es posible reducir su nivel sin afectar

negativamente al desarrollo de nuestra economia y nuestra sociedad.

La mayoria de la poblacién mundial vive en condiciones de subdesarrollo, pobreza, y
falta de satisfaccién de las necesidades mas elementales; lo que es no sélo una grave injusticia
ética, sino que comporta consecuencias nefastas para el cuidado medioambiental: gran parte de
la produccién de la que se abastece el primer mundo se realiza en paises pobres, sin ninglin

respeto al medio ambiente.

Por estos motivos se ponen en practica procesos de desarrollo, produccién y consumo
que contribuyan a mejorar la situacién existente. Aspecto ambiental es “cualquier elemento de
las actividades, productos o servicios de una organizaciéon capaz de interactuar con el medio
ambiente”, e impacto ambiental es: “cualquier cambio en el medio ambiente, adverso o
beneficioso, resultado de las actividades, productos, y servicios de una organizaciéon” [106-107].
El objetivo de las técnicas de ecodiseno es propiciar que los aspectos ambientales ligados a la
actividad industrial supongan impactos que no sélo no sean adversos, sino que, en la medida de

lo posible, tiendan a ser beneficiosos.

Método de trabajo.

Existen diferentes técnicas aplicables al desarrollo de ecoproductos [108].

I.  Valoracion de la estrategia ambiental del producto. (VEA).

Permite obtener un grafico comparativo de la diferencia entre distintas situaciones de
producto en términos ambientales. Se puede emplear para comparar la situacién de partida y la
situaciéon deseada en un proyecto de redisefio de producto, pero también para comparar dos

conceptos o productos diferentes y obtener conclusiones respecto a su valor medioambiental.

La primera fase determina las posibles acciones de mejora ambiental, distribuyéndolas

en seis grupos:

- Mejoras relacionadas con el concepto de producto (desmaterializacién, ampliacion de las

cualidades del sistema-producto, durabilidad...).
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- Seleccién de materiales no contaminantes (reduccién de compuestos téxicos, reciclados,
reciclables, reduccién de peso y volumen, procedentes de fuentes renovables...).

- Reduccién del impacto de produccién (ahorro de energia, reduccién de emisiones, mejoras
de las tareas de mantenimiento...).

- Impacto de la distribucién (reduccién de envases, ahorro de transporte, disefio del propio
envase como ecoproducto...)

- Mejora asociada al usuario (reduccién de consumo de energia, reduccién de emisiones,
mantenimiento y reparacioén, durabilidad...).

- Impactos asociados a la eliminacién (reutilizacién del producto o sus componentes,

reciclaje, consumo de energia asociado...).

La segunda fase clasifica estos valores, seleccionando los mas representativos, y emite
una valoracién de cada uno para cada producto. En la tercera fase se traslada a un gréfico de
tela de arafa o circulos concéntricos los seis grupos de posibles mejoras, que se dispondran en
los ejes. Sobre circulos concéntricos se coloca la valoracién para cada grupo y concepto, y se
unen los puntos. De este modo se obtiene un poligono que representa a cada concepto y que,

superpuesto al resto, construye la imagen grafica que permite realizar el anlisis.

Fig 5.6 Grdfica de VEA (Valoracién de la Estrategia Ambiental del Producto).
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Valoracion.

Es una herramienta sencilla y permite introducir los métodos de ecodiseno. La
obtencién de un grafico permite un analisis objetivo y comprensible. No obstante, la seleccién
de aspectos Y los valores a incluir en los ejes del grafico es muy subjetiva. Por otro lado, todos
los ejes tienen a priori la misma magnitud, siendo muy complicado establecer una ponderacién

que permita dar mayor peso a unos u otros.

2. Evaluacion de cambios de disefo. (ECD).

Es un método de desarrollo lineal que permite obtener un andlisis cuantitativo de la
situacién existente en un producto, proponer mejoras, realizar una valoracién aproximada de
las mismas, y definir una estrategia a seguir a corto, medio y largo plazo en la empresa. Por
tanto, resulta util para definir de modo global una estrategia de actuacién, y también para que
las PYMES puedan realizar un planteamiento de actuacién medioambiental sin que los costes y

dificultades de realizar el propio planteamiento sean elevados.

En una primera fase el equipo dedicado al proyecto identifica los principales problemas
ambientales asociados al producto a lo largo de su ciclo de vida. Para ello se usa una tabla de
evaluacién que incluya el tipo de problema, una valoracién del mismo en el producto y, en caso
de ser negativa, una descripcién detallada. De este modo se obtiene una primera valoracién

cuantitativa de la situacion de partida respecto a los problemas existentes y su importancia.

La segunda fase consiste en plantear cambios en la situacién inicial. La tercera fase
consiste en valorar las ideas aportadas y ordenarlas en orden de preferencia, considerando el
porcentaje de residuos que se puede eliminar, el beneficio econémico asociado, la gravedad del
problema que se soluciona, o bien realizar valoraciones ponderadas y valoraciones mas
complejas relacionando varios aspectos para obtener medias. La cuarta fase consiste en realizar
un andlisis critico de las dificultades que la implantacién de cada medida puede conllevar, en
términos de inversidon econémica, de dificultad técnica, de tiempo, etc. La quinta y Gltima fase
consiste en establecer una estrategia de actuaciones a corto, medio y largo plazo, conociendo

aproximadamente los beneficios y costos asociados a cada una de ellas.
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Porcentaje de residuos asociados al

producto a lo largo de su ciclo de vida.

Bajo (<5%)
Aceptable (5 al 10%)
Alto (>10%)

Vertidos, desecho del producto,

emisiones en produccién, emisiones del

producto...

Evolucién prevista de esos residuos

(cantidad) en el futuro.

Tiende a bajar
Estable (maximo >10%)

Mas del 10%

Aumento / descenso de produccion,
actualizacién de procesos productivos,

otros...

Toxicidad

En el producto en niveles bajos
En algunos componentes

En alto nivel y/o en muchos componentes

Identificacibn ~de  componentes o

materiales toxicos, susceptibilidad de

malos usos, Transformacién de los

materiales utilizados...

Gestién de los residuos

Sin problemas
Con algunos problemas

Con muchos problemas

Existencia de normativas restrictivas,
dificultad de separar distintos materiales,

procesos caros y/o complejos...

Informacién existente sobre los residuos

asociados

Completa
Escasa

Inexistente

Utilizacién de materiales novedosos, poca

transparencia de los proveedores...

Otros aspectos

Nivel de relevancia

Cuestiones de seguridad laboral, de

interés social, de competencia en el

mercado, de demandas de los

consumidores, de imagen...

Fig. 5.7 Grdfica de ECD (Evaluacién de Cambios de Disefio).

Valoracion.

Es una herramienta sencilla de que permite obtener buenos resultados y orientar el

trabajo de ecodisefio, principalmente cuando se trata de redisefnar productos. No obstante, la
valoracién no es muy precisa, se basa en aspectos como “bajo, aceptable, alto”, y esta
principalmente orientada a la eliminacién de residuos, no resultando muy util para otros

procesos.

3. Matriz MET.
Permite analizar el gasto de materiales, consumo de energia y emisién de sustancias
toxicas a lo largo del ciclo de vida del producto, identificando las mas relevantes para poder

proponer soluciones.

La primera fase consiste en identificar los aspectos ambientales relevantes asociados al
producto (consumo de materiales, de recursos, de energia, generacién de emisiones, de
residuos, contaminacién acustica...) y el impacto ambiental que ocasionan (aumento del agujero

en la capa de ozono, reduccién de recursos, contaminacién de aguas...), ordenandolos a
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continuacién en forma de entradas y salidas a lo largo de su ciclo de vida. La segunda fase
consiste en disponer esa informacién en una tabla o grafico que permita obtener de un modo
rapido una idea global del total de impactos ambientales asociados al producto. En la matriz
MET (consumo de materiales, utilizacion de energia, emisiones tdxicas), cada miembro del
equipo aporta la informacién que mejor conoce, y en ocasiones puede ser necesario proveer
informacién adicional. Una vez obtenido este grafico o tabla, es necesario priorizar los aspectos

mas relevantes:

- En productos que consumen energia, éste es un punto de interés.
- El peso de materias primas utilizadas debe ponderarse en relacién a su escasez o

dificultad de extraccién y produccién.

La tercera fase consiste en proporcionar ideas capaces de resolver los problemas
detectados y estructurar una estrategia de actuacién. Para ello se pueden aplicar otras técnicas
como VEA, o listados de posibles actuaciones a jerarquizar para establecer una estrategia, como

en ECD.

Matriz MET

Uso de Uso de Emisiones

Materiales Energia Toxicas

Obtencién y consumo de materiales Yy
componentes.

Produccién en fabrica.

Distribucién.

Uso o utilizacién.

Sistema de fin de vida.
Desecho o eliminacién final

Fig. 5.8 Matriz MET
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Valoracion.

Es una técnica de aplicacién relativamente sencilla y econémica que permite identificar
rapidamente problemas relevantes para plantear actuaciones a corto plazo, asociados ademas a
las distintas fases del ciclo de vida del producto. Pero en productos complejos la aplicacién no
es tan sencilla, sobre todo en lo referente al anélisis de los datos obtenidos. Por otro lado, la
valoracién de los datos y propuesta de mejoras se realiza sobre valores cualitativos o
semicuantitativos, no cuantitativos, y es casi imprescindible contar con el apoyo de un

especialista en aspectos medioambientales.

4. Andlisis del ciclo de vida (ACV).

Consiste en realizar un estudio ambiental completo del producto desde el punto de
vista de sus valores medioambientales, de modo que se disponga de un analisis amplio,
cuantificado y preciso del que poder obtener conclusiones fiables. Se incluye el ciclo completo
de vida del producto, que se sistematiza por medio de un diagrama de entradas y salidas a partir

del cual se obtienen una serie de tablas de cargas ambientales basadas en ecoindicadores.

En primer lugar es necesario centrar los objetivos para los que ha deservir el andlisis de
ciclo de vida a realizar, a quién va destinado, cual es el ambito de estudio y las unidades
funcionales a estudiar. También cuales son las tablas de datos a utilizar, y su procedencia y
fiabilidad, que garantizara el rigor de las conclusiones. En la segunda fase se realiza un inventario
de entradas y salidas al sistema-producto [84], identificando el consumo de recursos y energia y
las emisiones. Este inventario deberi ser clasificado y valorado o ponderado, para obtener una
serie de graficos y matrices con los que poder trabajar. La tercera fase es el andlisis de esos
graficos, para obtener las conclusiones que perseguia el estudio y que se usaran para definir las

especificaciones de disefo.

Su finalidad es obtener un inventario de impactos ambientales, clasificado y
jerarquizado, donde identificar los aspectos a trabajar en el producto. Estos impactos pueden

asociarse al agotamiento de recursos, la salud humana o el dafo a la naturaleza.

Valoracioén.
Permite manejar una gran cantidad de informacién y organizarla resumida en tablas,

graficos y matrices de mas facil interpretaciéon. Ayuda a identificar, clasificar y jerarquizar los
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aspectos mas relevantes del producto en cuanto a impactos ambientales. Su complejidad radica
en la amplitud del objeto de su estudio; por esta razén es necesario definir muy bien el entorno
del proyecto, y apoyarse en herramientas de software (como SimaPro) que ayuden a clasificar y

ordenar todos los datos, y obtener graficos y matrices.

5.2.8 Analisis de paneles de influencias y entornos.

Descripcion.
El trabajo con paneles de influencias es una metodologia de trabajo que pretende
facilitar la identificacion y definicion de especificaciones de disefo relacionadas con los aspectos

formales del producto.

La técnica parte de la concepcion del producto como una estructura pragmatico /
sintactico / semantica, donde la parte pragmatica se identificaria con los aspectos técnicos y
funcionales, la parte sintactica con la parte estrictamente morfolégica del producto, y la parte
semantica con la capacidad comunicativa, que establece la relacién entre las dos. Dentro de

este planteamiento, la técnica resulta Util en el desarrollo de la relacién sintactico / semantica.

La parte sintactica se puede describir de un modo simple como “qué forma tiene” el
producto, y por lo tanto, dentro de la misma se incluiria el tamafo, peso, escala, proporciones,
composicién formal, colores, texturas, grafismos o tratamientos de superficies, entre otros.

La parte semantica se puede describir de un modo simple como “qué comunica el producto”, y,
por lo tanto, dentro de la misma se incluiria el reconocimiento del producto, la identificacién de
sus funciones y modo de uso, el reconocimiento de mandos, la percepcién de la marca o de los

valores sociales y culturales, entre otros.

Al afrontar el desarrollo formal del producto desde el punto de vista de la relacién
signo/ significado, se puede considerar que existen dos niveles, uno que obedece a contenidos
basicos, relacionado con las capacidades que se estudian desde la psicologia de la percepcién, y
otro, de contenidos mas complejos, relacionado con conocimientos adquiridos y rasgos
culturales, que se puede estudiar desde la teoria de la comunicacién. La técnica de trabajo con

paneles de influencias se aplica al desarrollo de rasgos formales de este segundo nivel.
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Su objetivo es identificar rasgos que son interpretados por los usuarios de una
determinada manera, como un lenguaje o cédigo comunicativo. El conocimiento de dicho
cédigo se utilizara para definir las especificaciones de configuracién formal del producto, de
modo que éste sea capaz de transmitir determinados mensajes al usuario potencial. Algunos
cédigos son compartidos por la mayoria de usuarios, incluso en productos pertenecientes a
diferentes sectores e incluso culturas; asi, el oro es considerado normalmente un simbolo de
distincién, riqueza y estatus social. Otros son conocidos y compartidos sélo por determinados

grupos de usuarios.

En el momento de especificar qué forma debe tener un producto, puede decirse que
aquella que sea capaz de comunicar del modo mas efectivo. Para ello debera transmitir el
mensaje adecuado y mediante cédigos adecuados. A su vez la forma debera aportar la mayor
capacidad funcional, adecuandose a los componentes internos del producto, a los requisitos
ergonémicos, y a otros, como las normativas aplicables. No obstante, esta técnica atiende

exclusivamente al desarrollo de las capacidades comunicativas de la forma.

Método de trabajo.
El método persigue identificar los mensajes a comunicar, y los cédigos y canales mas

adecuados, para aplicar ese conocimiento al desarrollo de un nuevo producto.

Se basa en el analisis de la estructura sintactico / semantica de productos existentes
para obtener conclusiones sobre las caracteristicas formales que deberia tener un nuevo
producto, sobre los valores comunicativos de determinados productos y sobre los valores
estéticos que pueden resultar atractivos a determinados usuarios. Se desarrollan las siguientes
fases:

- Decidir qué tipo de informacién se quiere obtener.

- Seleccionar una coleccién de productos con algunas caracteristicas compartidas y
otras diferenciales.

- Construir un collage con imagenes de productos representativos.

- Analizar la composicién para obtener conclusiones aplicables al proyecto.
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Si se quiere obtener informacién aplicable al desarrollo de un producto para un
determinado perfil de usuario, se puede comenzar por recopilar imagenes de diferentes
tipologias de producto, de donde se destacarian aquellas que, por sus caracteristicas formales,

parecen resultar mas adecuadas a dicho perfil:

Fig. 5.9. Coleccién de productos para generar un panel de influencias.
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Asi, para un perfil de usuario cuyo rango de edad sea de 50 afos o mas, capacidad
adquisitiva media / alta, y sexo masculino, se podria convenir que una coleccién representativa

de productos y entornos seria la siguiente:

hitp: g webderslojes. oom
hitp: i webderelojes com/

Fig. 5.10 Ejemplo de panel de influencias n°l.

Mientras que para un perfil de usuario cuyo rango de edad fuese de 30 a 50 anos,
capacidad adquisitiva media y sexo femenino la coleccién representativa de productos y

entornos podria ser la siguiente:

Fig. 5.11. Ejemplo de panel de influencias n°2.
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Y para un perfil de usuario de rango de edad 30 a 40 afos, capacidad adquisitiva baja —
media y sexo masculino seria la siguiente:

Fig. 5.12. Ejemplo de panel de influencias n°3.

Ampliando algo mas la coleccién de productos interesantes para el primer perfil de

usuario propuesto, se podria convenir que el siguiente collage seria representativo:

P

Fig. 5.13

. Ejemplo de panel de influencias n°4.

171



Disefio y aplicacion de sistemas de reticulas en la realizacion de proyectos de desarrollo de producto.

Un andlisis de los productos recogidos evidencia que existen rasgos formales
compartidos entre ellos en lo que a la estructura sintactico — semantica se refiere, y que se

pueden enumerar del siguiente modo:

Contenidos semanticos: Estabilidad, calidad, seriedad, sobriedad, tecnologia, fuerza.

Elementos sintacticos: Geometrias puras (circulos — esferas, cuadrados — prismas) con
tratamientos de detalle (suaves redondeos y transiciones). Superficies mates y pulidas,

materiales desnudos, sin recubrimientos, colores blancos y negros, grandes contrastes.

El siguiente paso consiste en establecer la relacién entre ambas categorias para definir

cédigos que aplicar al desarrollo de un nuevo producto dirigido a ese perfil de usuario, como:

- Colores blancos y negros, grandes contrastes = Sobriedad, fuerza.

- Geometrias puras, tratamientos de detalle = Estabilidad, tecnologia.

Valoracion.

Esta técnica es util para redactar especificaciones de disefio en el apartado formal de un
modo relativamente riguroso, algo que frecuentemente resulta especialmente complejo por
tratarse de aspectos bastante subjetivos. Se puede utilizar tanto para definir caracteristicas
deseables en el producto como otras que deben ser evitadas, si se construyen paneles de
influencias de productos que el perfil de usuario tipo rechazaria. No obstante, se trata de una
técnica parcial por cuanto no establece ninguna relacién con las capacidades técnicas o

funcionales del producto.

5.2.9 Ingenieria Kansei.

Descripcion.

La Ingenieria Kansei es un método que analiza la capacidad comunicativa de productos
existentes, desarrollado en la década de 1970 por Mitsuo Nagamachi, decano de la Universidad
de Hiroshima, en Japén [30-32]. Como se ha dicho, el término Kansei se puede traducir como

“imagen mental”.
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Consiste en un método de valoraciéon de la capacidad comunicativa de los productos,
desarrollado mediante el analisis por métodos estadisticos de datos que reflejan la opinién de
grupos de usuarios, y que persigue relacionar los sentimientos y las impresiones de los usuarios

con diferentes parametros del producto, principalmente estéticos y formales.

Método de trabajo.

La Ingenieria Kansei persigue medir las percepciones y sentimientos causados por los
productos en los usuarios y mostrar su relacion con algunas de sus propiedades, de modo que
se puedan proponer especificaciones de disefio para nuevos productos, capaces de provocar los

sentimientos previstos [109].

En primer lugar se selecciona una muestra de productos y usuarios. A continuacién se
establece una serie de imagenes mentales o conceptos, generalmente abstractos, que podrian
ser asociados a las caracteristicas formales de dichos productos, y se realiza una encuesta en la
que los usuarios de la muestra asignan determinados valores a la presencia, en su opinién, de

dichas imagenes mentales en determinados productos o en alguna de sus caracteristicas.

En segundo lugar se desarrolla un andlisis estadistico, generalmente complejo, de los
resultados obtenidos, observando relaciones patentes pero también matices, desviaciones, etc

[33-36].

Por (ltimo, se obtiene una serie de conclusiones respecto del modo en que
determinados aspectos de la forma externa de algunos productos es capaz de provocar
determinados sentimientos o impresiones en una poblacién tipo o perfil de usuario. Las
conclusiones del estudio se aplican a las especificaciones de desarrollo formal de nuevos

productos, aumentando su probabilidad de aceptacién en el mercado.
Valoracion.
Como se ha dicho en el capitulo |, la Ingenieria Kansei puede ayudar eficazmente a

analizar algunos aspectos de la capacidad comunicativa del producto, pero:

- Como se aplica principalmente al disefio estético del producto, supone un

planteamiento muy parcial.
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- Aunque las conclusiones obtenidas son eminentemente cualitativas, implica el uso de
métodos estadisticos y matematicos relativamente complejos, lo que le resta atractivo entre

algunos disenadores.

- Se basa en la obtencién (mediante encuestas y otros medios), de la opinién de usuarios
sobre productos ya existentes. Esto resulta de gran interés en fases de andlisis y marketing,

pero no tanto en fases de desarrollo de conceptos altamente innovadores.

-En la capacidad comunicativa de un producto intervienen muchos mas aspectos que los

meramente estéticos o formales, que no son considerados en esta técnica.

- Este método estd centrado en la fase de andlisis de usuarios, condicionados por
experiencias de productos previos; por lo que no propicia especialmente la creatividad en la
fase de generacién de conceptos. De hecho, uno de sus objetivos es limitar o acotar el nimero

final de soluciones propuestas al minimo posible.
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Capitulo 6. Propuesta de una metodologia para disefio de producto basada en sistemas de reticulas.

6. PROPUESTA DE UNA METODOLOGIA PARA DISENO DE PRODUCTO
BASADA EN SISTEMAS DE RETICULAS.

6.1. EL PRODUCTO COMO ESTRUCTURA COMUNICATIVA.

6.1.1 Introduccion.

El éxito de un producto en el mercado depende del equilibrio entre:

- Su utilidad practica: la adecuacién de su funcionalidad, el acierto en la seleccién de
las prestaciones técnicas que le permiten desarrollarla, la idoneidad de materiales,

procesos, etc.

- Su capacidad comunicativa: su potencial de ser reconocido por el usuario, de
transmitirle sus caracteristicas funcionales, su modo de uso, su valor; su capacidad
de conseguir la identificacién del usuario, el reconocimiento de su propia

personalidad y hasta de sus valores éticos.

Esta segunda capacidad depende en gran medida de la forma del producto, pero
también del resto de sus caracteristicas: sonidos, olores, calidades de las superficies, materiales,
e incluso las diferentes prestaciones técnicas, son percibidas como signos por el usuario e
interpretadas como mensajes; ademas, para que el usuario obtenga beneficio de la funcionalidad
del producto es necesario el éxito de la capacidad comunicativa, de modo que ambos aspectos

estan estrechamente relacionados.

La capacidad comunicativa del producto es un aspecto muy relevante, que debe ser
destacado en los pliegos de especificaciones de disefio y afrontado antes de su desarrollo
técnico, ya que puede condicionarlo profundamente. No obstante, como se ha visto en el
capitulo anterior, muchas de las técnicas comunes para definir especificaciones se centran
estrictamente en requisitos funcionales, practicos, o de gestién, y pocas se orientan a relacionar
los requisitos comunicativos y funcionales. Por tanto, es necesario disponer de medios que
permitan disefar el producto controlando el modo en que podra expresar determinados

mensajes, algunos de los cuales contaran con un alto nivel de abstraccién.
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El método de trabajo con sistemas de reticulas utilizado en disefio grafico, permite
relacionar cuestiones formales, estéticas, técnicas, funcionales, de fabricacién y de entorno del
producto grafico, a partir de la consideracién de cada aportacién parcial a la capacidad
comunicativa global. Se trata de un método completamente desarrollado, y probado [37-41] en
un sector que presenta claras analogias con el disefio industrial, por lo que se propone su

adaptacién al diseno de producto.

La finalidad del nuevo método es ayudar a generar un amplio rango de conceptos de
producto innovadores, y a definir sus especificaciones de disefo, disponiendo de un criterio
comun, global, basado en su capacidad comunicativa, que es capaz de relacionar de un modo
controlado, coordinado y coherente las posibles caracteristicas formales, técnicas y funcionales

de las opciones conceptuales, orientandolas a la satisfaccién del usuario.

6.1.2 El proceso de disefio como la definicién de una estructura comunicativa.

El proceso de disefo consiste en definir las caracteristicas de un producto de modo que
se pueda producir, sea funcional y capaz de satisfacer las expectativas del usuario, generando la
mayor rentabilidad posible para la empresa. Se puede decir que si el producto no proporciona a

su usuario los beneficios esperados, existen errores en su concepcién y desarrollo.

Para realizar este proceso de modo satisfactorio, se requieren dos tipos de tareas:

- Incorporacion de la mayor cantidad posible de informacion relevante al proyecto, para
minimizar la posibilidad de cometer errores. Respecto a las normativas a cumplir, a los
materiales y procesos mas adecuados, a qué componentes debe incluir el producto,
o a qué propone la competencia. Es fundamental incluir informacién sobre las
expectativas del posible comprador respecto al producto, y sobre qué aspectos
considera criticos al decidir su compra. El conocimiento de estos aspectos es
imprescindible para redactar adecuadamente las especificaciones de disefio, y
recoger el listado de objetivos que el producto deberia satisfacer. El pliego de
especificaciones es el enunciado de un problema que se intenta resolver: su

descripcién debe ser la adecuada para afrontar con posibilidad de éxito el proyecto.
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- Proponer soluciones capaces de resolver el problema, y adoptar decisiones. En este
sentido, el trabajo se centra en definir las posibles caracteristicas de las piezas, sus
colores, espesores, acabados, sus modos de ensamblaje y construccién, seleccionar
materiales y procesos..., de modo que el producto se pueda producir, sea
funcional, y capaz de convencer al usuario de su adquisicién y del acierto de la

misma, porque satisface sus demandas.

El producto debe funcionar y haber sido producido adecuadamente para tener éxito.
Pero estos aspectos, por si solos, no son suficiente: si el usuario no acepta el producto, no
existe rentabilidad para la empresa. Convencer al usuario de la adquisicién del producto y del
acierto de esa adquisiciéon es indispensable. Por tanto, la definicién del producto debe
plantearse principalmente desde el punto de vista de perseguir su convencimiento Yy

satisfaccioén.

Como se ha visto, cuando los usuarios valoran un producto determinado suelen usar
conceptos abstractos que describen mas la percepcidon de su caracter que sus prestaciones
técnicas [1-3], [13-17], [36], [109]: el usuario suele decir “he comprado este coche porque es
cémodo y potente”, pero no define cudles son las prestaciones técnicas que hacen que lo
reconozca como “cémodo” y “potente”. Se refieren mas frecuentemente a las sensaciones que
experimentan con el uso de un producto que a sus caracteristicas funcionales [3]. Los
productos no son sélo herramientas que sirven a un fin practico; influyen y son influidos por la

percepcioén que el usuario tiene de si mismo, de los demas, y de su entorno.

En consecuencia, para desarrollar con éxito un producto, es fundamental que se haya
sido capaz de identificar qué valores (en gran medida, de caracter abstracto) son importantes
para el usuario, y cdmo los expresa; y cémo el producto sera capaz de transmitirle que los
reune. Cuando el comprador del coche del ejemplo anterior decidia qué modelo adquirir, sélo
consideraba aquellos que le transmitian de modo perceptible una sensacién de comodidad y

potencia.
La definicién de todos los aspectos del producto, incluidas sus prestaciones técnicas, la

seleccion de materiales, su forma y geometria, etc., debe hacerse para facilitar al maximo la

percepcion de las sensaciones adecuadas por parte del usuario. Asi, el desarrollo del producto
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se puede plantear como el de un acto de comunicacién en el que intervienen todos sus
elementos con la finalidad de transmitir al usuario los mensajes que necesita percibir para
decidir su compra, y reafirmarse en el acierto de la misma. Para garantizar este segundo punto,
el producto debe comunicar cierta informacién que ayude al usuario a obtener el maximo
partido de su uso. Situaciones en que los usuarios no utilizan determinadas funciones porque no

sabian cémo hacerlo, o que el producto las incluyera, les generan insatisfaccion y desconfianza.

En resumen, el producto debe transmitir informacién acerca de conceptos abstractos
como su propia identidad (qué es, para qué sirve), la identidad de su fabricante y/o distribuidor,
su nivel de calidad, o su valor histérico supuesto (la buena reputacién de la marca), junto a
informacién practica acerca del modo en que debe ser utilizado, cémo debe manipularse, por
dénde debe asirse, qué partes del mismo pueden ser peligrosas, si es pesado o ligero, cudles de
sus partes constituyen accionamientos, o cémo emplear esos accionamientos y qué resultado se

puede esperar.

Su estructura fisica le debe permitir funcionar, y comunicar los mensajes necesarios
para apoyar el desarrollo de esa funcién, al mismo tiempo que otra serie de valores

emocionales. Ambas dimensiones son igualmente importantes y estan relacionadas.

El lenguaje del que se sirve el producto no incluye sélo su forma fisica; sus
comportamientos, sus sonidos, todos sus elementos, aportan la parte correspondiente para ser
comprendido en su totalidad por el usuario, de modo que pueda hacer un uso completo de su
funcionalidad y reconocer los mensajes por los que lo pondra en valor. El producto es una
estructura fisica [19] y una estructura funcional [20], pero también una estructura de signos, de
sefnales expresivas, sin la cual no seria posible hacer uso de su capacidad instrumental, y en cuya

interpretacién juega un papel fundamental el ambito y el momento sociocultural [97].
Se plantea por tanto la posibilidad de enfocar la definicién de todos los aspectos que

componen el producto, a partir de la valoracién de su potencial comunicativo como rasgo mas

relevante.
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Seglin Weaver y Shannon [110], la comunicacién es un acto de comportamiento y
relacién interactivos. El acto de la comunicacién se describe como un sistema compuesto por
sujetos (elementos activos), y elementos de informacién (lo que se transmite), en un entorno
de interaccién miultiple que posibilita las condiciones para el desarrollo de la accién

comunicativa.

Referente

b 4

Emisor ME,':?AJE Receptor
Expresion Cé’a n'g? Sefial

A

Ruido

Fig. 6.1. Esquema del sistema de comunicacion.

En un acto de comunicacién, el emisor regula su comportamiento modificando el
entorno para producir determinados elementos expresivos. Un elemento expresivo es un
elemento material, modificado para conseguir que transmita un determinado mensaje. Dicha
modificacion es lo que se denomina expresion. Su consecuencia es una sefal, o modulacién
destinada a ser percibida por el receptor: un signo, entendido como unidad minima de
comunicacién, y constituida por un significante y un significado. Dicha sefal, o significante, debe
ser diferenciable de otras sefales, transmisible por medio del canal, y perceptible e inteligible
por el receptor, adquiriendo significado. Para su entendimiento se refiere a un cédigo, o

conjunto de representaciones, compartidas por emisor y receptor.

Definir todos los aspectos y elementos del producto como elementos comunicativos
implica considerar que son emisores potenciales, cuya configuracién es capaz de producir
expresiones. En el modelo, el receptor del mensaje es el usuario, y para que perciba esas
configuraciones como sefales y las interprete convenientemente, los cédigos y canales deben
ser inteligibles y adecuados. Es fundamental saber qué mensaje es el que cada elemento debe
transmitir o contribuir a transmitir, teniendo en cuenta el entorno en que se produce dicha

comunicacién, y la posible presencia de ruido.
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Los usuarios tienden a percibir todas las configuraciones de los diferentes aspectos del
producto como signos, independientemente de que el equipo de desarrollo haya adoptado las
decisiones de disefio con esa intencién. La configuracién de color de una carcasa es asociada
inevitablemente a un significado, que condiciona la respuesta del posible comprador; por tanto,
la decisidn acerca aspectos como éste no es una cuestién menor y debe hacerse previendo la
posible interpretacién del usuario, y tratando de orientarla de un modo favorable a la

apreciacién de valor en el producto.

6.1.2. Los objetos como signos comunicativos. El sistema de los objetos.

Abraham Moles (1920-1992) fue uno de los primeros especialistas en el estudio del
aspecto formal de los productos desde la teoria de la comunicacién [97]. Publicé diferentes
ensayos refiriéndose a la interpretacién de los productos como signos u objetos comunicativos,
en los que define la sociedad post-industrial como una sociedad objetual. Esto supone que la
sociedad produce, pero sobre todo, debe consumir a un elevado ritmo (sociedad de consumo).
Se considera un valor positivo la posesion (permanente o temporal) de multitud de objetos; y

en torno a su adquisiciéon y acumulacién se crean rituales.

Desde su perspectiva, existen diferentes enfoques a la hora de estudiar los objetos:

- Enfoque econémico: Beneficio obtenido, métodos de produccién, generacién de
riqueza...

- Enfoque psicoldgico: Motivaciones y deseos que generan los objetos en un plano
intimo, personal.

- Enfoque sociolégico: Relaciones establecidas vinculadas a la posesién de objetos,
estatus, jerarquias, y habitos de consumo.

- Enfoque antropolégico: Rituales asociados a su uso, conductas.

- Enfoque estético: Influencias artisticas, moda, evoluciones del gusto y tendencias

estéticas. ..

Como conjunto, Moles propone el planteamiento del objeto desde un enfoque
comunicacional, de teoria de la comunicacién: el objeto es un conjunto de signos, que se
enmarca dentro de una cultura que a su vez posee unos determinados rasgos y valores, y

transmite una determinada informacién inteligible por una determinada sociedad.
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Deben tenerse en cuenta los mecanismos que regulan los procesos del lenguaje en
seres humanos, y que son de una alta complejidad: el concepto de distancia semantica, como la
potencial conexién entre diferentes significantes y significados que pueda establecer el intelecto,
es el punto de partida para entender cémo determinados estimulos son capaces de evocar o
relacionarse con determinados conceptos mentales, segiin un esquema que se reproduce con
alto grado de similitud entre diferentes personas, independientemente de su experiencia,

entorno social y cultural [36], [I 1 1].

El esquema del acto de comunicacién en cualquier campo es aproximadamente el
mismo, pero si se compara el entorno industrial y el artistico se puede encontrar una serie de
diferencias evidentes que ayudan a caracterizar el fenémeno comunicativo asociado al producto
industrial y de consumo: en el campo artistico, existen multiples mensajes que constituyen
referencias culturales alusivas a las caracteristicas de los modos de vida, a la percepcién de la
vida cotidiana, al desarrollo tecnolégico, etc., del mismo modo que en el campo del producto;
pero el lenguaje empleado para transmitir dichos mensajes no tiene que ser necesariamente

compartido por el emisor y el receptor.

El problema de la comunicacién en el disefio de un producto es diferente al que se da
en la concepcién de un objeto artistico; éste segundo es pura expresividad y capacidad
comunicativa pero no tiene funcionalidad practica, por eso, su lenguaje formal es libre y puede
admitirse la posibilidad de que el mensaje captado por el receptor difiera sustancialmente del
generado por el emisor, debido a la interpretacién de este Ultimo o a su diferente conocimiento
del lenguaje. El valor sintactico de la forma puede considerarse independientemente de su
significado original, y la razén de ser de la obra artistica puede seguir siendo valida, e incluso
mas apreciada: la posibilidad de que diferentes espectadores interpreten mensajes distintos
enriquece el hecho artistico [47]. En el campo del arte, el fin del acto de comunicacién es la
obtencién de la forma, mientras que en el desarrollo de producto la forma es el medio para

conseguir la comunicacion.

En el producto industrial no es admisible una interpretacion libre de sus mensajes, ya
que afectaria a su funcionalidad, y porque supondria un factor de riesgo para el éxito
empresarial. El mensaje y su percepcién deben estar tan controlados como sea posible. La

capacidad comunicativa de un producto persigue ante todo su reconocimiento y que el usuario
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lo sepa usar. De otro modo, el producto no seria percibido, no seria comprado, no se sabria

usar y no podria ser considerado un diseno valido.

La expresividad en desarrollo de producto no es libre y estd condicionada por la
necesidad de que el acto de comunicacién sea infalible. El nivel de desarrollo tecnolégico
progresa rapidamente y permitiria generar productos revolucionarios; pero los mecanismos de
percepcion y la capacidad de comprensién de los usuarios son limitados, y la evolucién de sus
conocimientos y valores culturales y éticos es mas pausada. Para que el producto desarrolle su

funcionalidad, el usuario debe entenderlo del modo previsto.

6.1.4 El producto como una estructura de signos.

Un signo esta compuesto por un significante (su soporte fisico) y un significado (su
contenido) [112-113]. Para considerar los aspectos que componen el producto como partes de
una estructura de signos, se puede establecer que el significante esta constituido por una serie
de componentes, resultado de la conformacién y manipulacién de una cantidad determinada de
materiales segiin una serie de procesos, Y el significado es la interpretacion que hara el usuario

del modo en que se ha configurado dichos elementos.

El disefo de los mismos deberia considerar al mismo tiempo todos los requisitos
relativos a su funcionalidad y desarrollo técnico, y su posible percepcién como rasgos
sintacticos. Las decisiones respecto a aspectos ergonémicos, de fabricacién, de uso..., deben
adoptarse considerando que no sélo se relacionan con la funcionalidad utilitaria del producto,
sino que constituyen también recursos expresivos, de los cuales depende su éxito en el

mercado.

6.1.5 Caracteristicas del mensaje

Desde antes de ser fabricado, e incluso al final de su vida (til, convertido en desecho, el
producto estd comunicando. Mientras es perceptible, el producto estd realizando permanente
un acto de comunicacién: su presencia publicitaria, la existencia de fabricas y recursos logisticos
vinculados a la produccién, los residuos asociados al desempefo de sus funciones, comunican

tanto como el propio producto funcional, y en ocasiones, durante mas tiempo.
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A mayor complejidad del producto, mayor es el nimero de entornos en que se
encuentra presente (punto de venta, medio de transporte, lugar de uso, lugar de desecho), y
mayor es la dificultad de controlar el acto de comunicacién y de mantener coherencia
comunicativa. Mantener una percepcién univoca a partir de las caracteristicas principales del
producto es especialmente complicado cuando se requiere coordinar diversos sistemas de
comunicacién y lenguaje: grafismos, tipografias, colores, formas, sonidos, acabados superficiales,

musica, etc.

En estos casos se requiere de una estricta jerarquizaciéon de los mensajes, y del control
sobre qué partes del mensaje interesa transmitir, con qué orden y por qué medios o canales;
qué elementos del producto pueden ser validos para transmitir determinadas partes del
mensaje, y qué mensajes secundarios, subliminares e incluso no deseados, pueden ser
percibidos por parte del usuario como consecuencia de una interpretacién errénea o un

lenguaje inadecuado.

Es necesario mantener un cierto nivel de austeridad, evitando la inclusién de elementos
sintacticos innecesarios o redundantes, que dificultarian la percepciéon de los mensajes
importantes por exceso de ruido, asi como una excesiva abstraccién que suponga que un

mismo elemento sintactico esté demasiado recargado de significados.

La diferenciacién facilita causar un mayor impacto: no todos los productos deben
transmitir mensajes analogos o utilizar los mismos recursos sintacticos. La creatividad debe
utilizarse para definir nuevos mensajes, atractivos para el usuario, y encontrar nuevos canales,
mas comprensibles, o sencillamente mas novedosos o sorprendentes. Todo lenguaje esta vivo,
y debe ser capaz de evolucionar y adaptarse, ser revisado, y crecer con aportaciones e

interpretaciones provenientes de distintas fuentes.

La definicién final del producto, estara por tanto condicionada por:

1) Las caracteristicas y expectativas del publico al que esta destinado.
2) La funcién que debe realizar.

3) La informacién que debe comunicar.

4) Los medios de que dispone para realizar esa comunicacién.
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6.2. DEFINICION DE UN METODO PARA EL DESARROLLO DE PRODUCTO
BASADO EN SISTEMAS DE RETiCULAS.

Se pretende desarrollar un método que ayude a generar conceptos de producto
innovadores, y definir sus especificaciones de disefio desde una visién global, centrada en la
aportaciéon de sus diferentes aspectos a su capacidad comunicativa. Para ello, se han identificado
analogias con el disefo grafico y se propone adaptar la técnica de trabajo con sistemas de

reticulas por su probado éxito [37-41].

En disefo grafico, éstas se definen como “el planteamiento de especificaciones previo a la
composicién de paginas y textos que condicionan sus caracteristicas definitivas” [38]. Mas que
una simple cuadricula geométrica que guia la composicién de los elementos graficos con fines
estéticos, relacionan la estética con la funcionalidad del producto (materiales, medios
productivos, costes, distribucion, legibilidad, envio postal, etc.), para el control del acto de

comunicacion.

El nuevo método debe permitir enfocar el desarrollo de producto como la configuracién
de sus elementos para generar una serie de procesos comunicativos coordinados vy
estructurados, capaces de aportar los valores expresivos adecuados, y dirigidos a conseguir la
satisfaccién del usuario. La consideracién de todos los aspectos que integran el producto como
elementos comunicativos facilita un criterio comun que relaciona elementos técnicos,

funcionales, formales, estéticos y de toda indole.

6.2.1. Sistema de reticulas de producto.

Para adaptar el método al diseno de producto, se requiere identificar una serie de
parametros que compongan un sistema de reticulas y cuya configuracién pueda generar

expresiones, actuando como elementos sintacticos en un acto de comunicacion.

Como en disefno grafico, no sélo se trata de plantear una composiciéon formal, sino una
estructura funcional y comunicativa estable, compuesta de diferentes elementos relacionados.
Su objetivo es transmitir adecuadamente al usuario la identidad y caracter del producto, y los
mensajes secundarios que facilitan su uso, de modo que se consiga su satisfacciéon. La

percepcion de la identidad del producto, su caracter y personalidad, y todos los mensajes

186



Capitulo 6. Propuesta de una metodologia para disefio de producto basada en sistemas de reticulas.

secundarios que facilitan su uso quedara definida por esta estructura, y el modo en que se

configuran y disponen sus elementos.

Para desarrollar la capacidad expresiva del producto es necesario:

-Que transmita sus mensajes teniendo en cuenta i) el entorno cultural en que va a ser
percibido, integrandose en la experiencia del usuario, y ii) las pautas sensoriales que

rigen dicha percepcién y que son independientes del entorno cultural [15], [114].

- Que muestre claramente su identidad, modo de uso y funcionamiento.

- Que su morfologia exprese sus caracteristicas funcionales, haciéndolas reconocibles.

Clasificacion general de reticulas para el desarrollo de producto.

Para que ésta técnica sea aplicable a la mayor cantidad posible de situaciones, se
propone un sistema de reticulas genérico, que desarrolla una serie de aspectos esenciales en la
definicién del producto (forma, funcién, ergonomia, entorno, materiales y procesos...), en un
listado de posibles parametros en los que intervenir, y que puede verse ampliado, modificado, o

reducido, valorando en cada caso su relevancia:

- Reticula morfolégica (base): Aspectos relacionados con la morfologia del producto, que
son percibidos por medio de la vista y/o el tacto: La geometria del producto, que constituye en
muchos casos la base de su estructura comunicativa; la escala producto/usuario; la estructura
del producto en cuanto a bloques, y sus proporciones; la vision u ocultamiento de
componentes; el peso total y distribucién de pesos; el peso visual total y distribucién de pesos
visuales; colores, texturas y tratamientos superficiales; encuentros entre piezas; la temperatura
media y distribucién de temperaturas; ritmos perceptibles en la composicién de los elementos;
correspondencias isomorficas o analogias, sean antropomérficas, o alusivas a conocimientos, a

experiencias culturales, sentimientos o emociones.
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- Reticula de interfaz: Canales por medio de los cuales se transmite informacién practica
al usuario, y éste introduce 6rdenes: pantallas, altavoces, cuadros de mandos o micréfonos, y

su relacién con las capacidades sensoriales de percepcién y expresion del usuario.

- Reticulas funcionales: Funciones principales y secundarias a desarrollar. Gadgets.

Posibilidad de ampliacién, configuracién o personalizacién del producto.

- Reticulas de entorno: Posibilidad de complementar o ser complementado por otros

productos, por pertenecer a un mismo sistema, entorno de uso, gama o coleccién.

- Reticulas sonoras: Sonidos que se puedan configurar, como los producidos por el
funcionamiento de componentes; por la relacién entre el producto y su entorno; alarmas;

avisos; sonidos ambientales; musica.

- Reticulas olfativas y gustativas: Olores y sabores que se puedan configurar, como los
producidos por el funcionamiento de componentes y sus materiales; por la relacién entre el

producto y su entorno; ambientales.

- Reticulas antropométricas: Restricciones por las caracteristicas dimensionales de los
usuarios, como dimensiones de las zonas de contacto, variabilidad dimensional asociada a la

edad, sexo o raza; acabados o texturas superficiales que faciliten o impidan el contacto o agarre.

- Reticulas biomecdnicas: Consideraciones respecto de los esfuerzos exigidos al usuario,
respecto de la posicién de trabajo, el equilibrio, los requisitos de control, la fatiga postural o
psicoldgica; tipo y amplitud de los movimientos necesarios respecto, por ejemplo, de la

distribucién de palancas y mandos.

- Reticulas tecnoldgicas: Nivel de las tecnologias empleadas en el funcionamiento,
materiales y procesos, y posible comprension de dichas tecnologias. La tecnologia es un factor
que define las sociedades, por tanto su seleccidon no solo obedece a requisitos funcionales, sino

también culturales y comunicativos.
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- Reticulas de prestaciones: Rango de trabajo de las tecnologias en términos como

potencia, velocidad, capacidad, movimientos o desplazamientos entre componentes.

- Reticulas de lengugje: Elementos caracterizados en lenguajes especificos; aunque
podrian encajar en algunas de las reticulas definidas anteriormente, su valor como signo es tan

relevante que merecen consideracién aparte: palabras, escritas o pronunciadas; pictogramas.

- Reticula de servicios: Elementos del Producto Sistema Servicio (PSS) definido por
Manzini y Vezzoli [84], no considerados en otras reticulas, como los asociados a servicios de
atencién al cliente, post-venta, informacién, publicidad, clubs de propietarios, envase y

embalaje, medios de distribucién, presentacién y entrega.

- Reticulas medioambientales: Comportamiento medioambiental del producto, y cémo

se va a interpretar éste por los usuarios.

- Reticulas de estrategia productiva: Relacién costes/precio de venta/beneficios que
pueda ser dotada de significado o valor comunicativo. Cantidad de unidades. Oportunidad en

términos de estacionalidad o liderazgo.

6.2.2 Desarrollo del método.

Para aplicar el método se han de llevar a cabo las siguientes fases:

I) Identificacién de los mensajes a transmitir. Mediante diferentes técnicas se identifican
y jerarquizan las expectativas del usuario. En términos comunicativos, se pretende identificar
qué mensajes interesa que perciba, bien porque responden a sus expectativas, bien por motivos

estratégicos.

2) Clasificacion y jerarquizaciéon de los mensajes. Algunos mensajes, como los
relacionados con el caracter del producto, seran mas abstractos, y otros, como los relacionados
con el aprendizaje de su uso, seran mas practicos, por lo que pueden requerir tratamientos

diferentes.
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3) ldentificacién y jerarquizacién de las reticulas de producto. Identificaciéon de los
aspectos que se puede configurar para producir expresiones. No en todos los productos es
posible intervenir plenamente, y determinados aspectos pueden venir impuestos o limitados

por determinadas circunstancias.

4) ldentificacion de Key Visuals. Identificacion de los elementos sobre los que no se
puede intervenir, y de los mensajes que puedan comunicar, especialmente en lo referente a

mensajes negativos o contradictorios.

5) Distribucién de los mensajes mediante tablas entre las distintas reticulas de producto.

6) Valoracién de los posibles conceptos de producto para su posterior desarrollo

técnico en detalle.

7) Seleccién de las opciones mas adecuadas.

12 Fase: Identificacion de los mensajes.

Se identifican los perfiles de usuario y los mensajes mas relevantes, usando técnicas que
permitan conocer sus expectativas [||5]: entrevistas, encuestas o métodos Kansei, a cuyos
resultados se incorporan nuevos mensajes, definidos por ejemplo desde la direccion estratégica,
desde servicios post-venta, u obtenidos por medio del andlisis de estudios de producto y

mercados.

Es necesario identificar con precision las caracteristicas de cada perfil de usuario al que

se dirige el mensaje. De modo genérico se pueden establecer las siguientes categorias:

- Usuarios del producto (en sus diferentes perfiles: beneficiario, comprador, operario,
productor, mantenimiento, y cualquier otro que se pueda establecer).

- Otras personas.

- Otros productos.

- Agentes presentes en el entorno, distintos de las personas y los productos.
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Una vez identificados los posibles receptores del mensaje, es necesario definir con
precisién el contenido de los mensajes que se quiere comunicar a cada uno de ellos. Para ello se

pueden usar técnicas como:

- Técnicas convencionales de andlisis de mercado, como la identificacién de demandas

mediante entrevistas, grupos de discusién, o encuestas de servicios post-venta.

- Trabajo con paneles de influencias.

- Ingenieria Kansei.

22 Fase: Clasificacion y jerarquizacion de los mensajes.

Los mensajes a comunicar deben ser estructurados considerando su relevancia.
Norman establece que la relacién entre un producto y sus usuarios [I] se produce en tres

niveles :

|.Visceral, nivel en que las reacciones suscitadas obedecen a respuestas inmediatas,
muchas veces incontroladas, y relacionadas con aspectos profundamente arraigados,

como son los factores genéticos o los evolutivos.

2. Conductual, nivel en el que un andlisis mas profundo y controlado permite
comprender, por ejemplo, el modo en que funciona un producto, o identificar para qué

sirve.

3. Reflexivo, el nivel mas abstracto, de reflexion mas sosegada, donde un producto tiene
la capacidad de evocar recuerdos de experiencias vividas, y de influir en aspectos
psicolégicos o sociolégicos profundos, como es la sensacién de felicidad vinculada a

aspectos como el orgullo, o la valoracién social.

Aunque el autor establece dichos niveles refiriéndose tnicamente a las emociones que

los productos suscitan en sus usuarios, se podria utilizar una clasificacién similar para establecer
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tres tipos de mensaje, seglin los mecanismos que activan en su receptor, y cuya naturaleza y los

recursos a utilizar en la configuracién del signo seran diferentes:

. Mensajes de Nivel |, son escasamente procesados y provocan respuestas
inmediatas.
2. Mensajes de Nivel 2, requirieren de un cierto procesamiento, y su complejidad

puede ser mayor, requiriendo de un cierto aprendizaje o experiencia previa. Se
establecen esencialmente en niveles de intercambio de informacién funcional,

en la que no intervienen factores emocionales.

3. Mensajes de Nivel 3, requieren el mayor nivel de proceso, su complejidad
puede ser elevada y se apoyan en bases culturales; principalmente relacionados

con factores emocionales complejos.

Si se relaciona los posibles receptores a los que se puede hacer llegar un mensaje por
medio de un producto con los diferentes tipos de mensaje de esta lista, aparece una serie de

posibles actos de comunicacién que se puede resumir en la siguiente figura:

Otras
Entorno personas
T Niveld Usuariol ——
Nivel 1 Nivel 2 Nivel 1 \ T Nivel 1
Nivel 2 Nivel 3 Nivel 2 \ Nivel 2
: / AT E | Nivel 3

PRODUCTO M. )T Usuario 2

| Nivel 2 4 Nivel 1
Nivel 2 S Nivel 2
A/ Nivel 3
Otros Usuario3 —

productos

Figura 6.2. Posibles configuraciones de los tipos de comunicacién
en el entorno de un producto.
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Es posible identificar las diferentes partes del mensaje y ubicarlas en su posicién en este
esquema, estableciendo tipologias que servirian para proponer el modo mas eficaz de expresién

en cada caso.

Se puede observar que estos mensajes se corresponden con alguna de las siguientes

tipologias:

- Funcionales de primer orden: Consisten en la transmisién de informacién necesaria
para la consecucién del fin objetivo del producto como herramienta, es decir de su

funcién principal.

- Funcionales de segundo orden: Consisten en la transmisién de informacién necesaria
para la consecucién del fin objetivo del producto como herramienta del mejor
modo posible mediante elementos accesorios, es decir de sus funciones

secundarias.

- Psicolégicos: Se relacionan con la consecucién de respuestas en el usuario no
relacionadas con el desempeno de la funcién principal del producto, pero si con su
satisfaccién; y que por tanto, entrarian dentro del disefio emocional: sensaciones de

placer, refuerzo personal, orgullo, o identificacién personal, entre otros.

- Socioldgicos: Se relacionan con la consecucién de respuestas en personas diferentes
al usuario, y que por tanto entrarian también dentro del anteriormente referido
diseio emocional: valoracién social, estatus, percepcién de la identidad del usuario,

entre otros.

- Elementos adquiridos: Se relacionan con la consecucién de respuestas que puedan
asociarse con valores semanticos adquiridos previamente por los receptores del
mensaje, como pueden ser determinados rasgos simbdlicos culturales,

antropolégicos, o valores de marca.
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32 Fase: Identificacion y jerarquizacion de las Reticulas de producto: aspectos que se

pueden configurar para producir expresiones.

Cada aspecto sobre el que se puede intervenir es una reticula de producto, y se define
identificando qué elementos la componen, cudles son sus posibles configuraciones, y qué

aportaran a la estructura comunicativa general.

Desde este punto de vista, la clave esta en saber interpretar el producto de un modo
innovador, como un conjunto de potenciales elementos expresivos. Se trata de una actividad
creativa, no de cuantificacion. No sélo se ha de transmitir adecuadamente ciertos mensajes,

sino también proponer nuevos mensajes y/o nuevas formas de expresarlos.

El usuario debe percibir los mensajes con la mayor facilidad y en el modo y orden
adecuados, para disfrutar del producto y su funcionalidad con un esfuerzo minimo, gracias a su
capacidad comunicativa. Una adecuada composicién, como en disefo grafico, puede hacer

accesible incluso un producto de gran complejidad e innovacién tecnolégica.

El objetivo es ordenar las partes de un problema complejo, de modo que se dispongan
como una serie interrelacionada de problemas mas sencillos, donde la solucién de unos facilita,
por estar relacionados, la solucién de los demas. Una vez que se haya definido la configuracién
de todas las reticulas, sus elementos deben encajar para construir el esquema global que define
el sistema. Esta tarea de configuracién del producto, equivalente al trabajo de maquetacién en
disefo grafico, debe estar suficientemente limitada como para asegurar la consecucién del
objetivo predefinido, pero suficientemente abierta como para dejar espacio al desarrollo de
soluciones creativas. Aunque se pueda considerar la aplicacién de soluciones de otros casos
con los que se pueda establecer algln tipo de analogia, es necesario desarrollar un sistema de
reticulas especifico para cada producto, aun cuando se trate de productos, mercados o usuarios
similares. La definicién acertada y creativa del sistema de reticulas ayuda en cada caso a resolver

el problema de un modo innovador.
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4?2 Fase: Identificacion de key visuals: mensajes que transmitiran los aspectos sobre los

que no se puede intervenir.

Es necesario identificar para su control todos los rasgos sintacticos tales como
geometrias, materiales, nombres, iconos o colores, que son necesarios para transmitir
determinados mensajes al usuario, y otros que inevitablemente transmiten determinados
mensajes, sobre todo si pueden provocar interpretaciones malintencionadas, humillantes o
grotescas. También es necesario identificar qué mensajes se puede asociar a la presencia de
sonidos, olores, gases, o temperaturas, que sean necesarios o inevitables, o a las caracteristicas

del producto exigidas por normativas.

52 Fase: Distribuciéon de los mensajes mediante tablas entre las diferentes reticulas de

producto.

Se usaran tablas de dos entradas: en su primera columna, se ubican los mensajes que se
pretende transmitir ordenados por su importancia, y en su primera fila los elementos o
recursos configurables que componen cada reticula, ordenados también por su relevancia. Una
vez completada, se puede relacionar las configuraciones de los distintos elementos mas

compatibles entre si utilizando colores para marcar diferentes celdas.

La tabla se completa con las posibles configuraciones de cada elemento para transmitir
cada mensaje. En ocasiones la relacién es evidente; en otras se analizan, por ejemplo, iconos
culturales. También se pueden aplicar técnicas genéricas de creatividad como brainstorming,
analogias o 6/3/5. Cada celda se completa Unicamente con modos de configurar ese elemento

para transmitir uno de los mensajes, de manera que se vea claramente la relacién entre ambos.

Se busca dividir un problema complejo en pequenos problemas de mas facil resolucion,
para integrar posteriormente el conjunto de soluciones. El trabajo con tablas o matrices, como
método de andlisis de problemas, es comun en el disefio industrial (QFD, DAFO). Por ello, es
posible aplicar otras técnicas destinadas a la optimizacién de su uso [I 16]. Como se ha dicho,
no conviene aplicar literalmente un modelo de reticulas definido para un producto a otro, ni

cuando se trate de casos similares.
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NOMBRE DE LA RETICULA
Recursos disponibles:

MENSAJES Recurso 1 Recurso 2

Mensaje 1 Posible
configuracion

Mensaje 2

Fig. 6.3. Tabla Mensajes/Recursos expresivos.

La combinacién de las soluciones parciales segin estrategias de marca, mercado,
productivas, etc., definird las diferentes opciones conceptuales. Su nimero y potencial sera
mayor cuanto mayor sea el nimero de celdas que se consiga completar, aunque para ello se

requiera la participacion de distintos especialistas.

62 Fase: Valoracion de las posibles opciones de desarrollo conceptual de producto.

La idoneidad de los posibles conceptos se valora tanto por su funcionalidad como por
su capacidad comunicativa, y por la relacién entre ambos aspectos. A diferencia de la Ingenieria
Kansei, este método no busca reducir el nimero de opciones conceptuales, sino generar el

mayor nimero posible de conceptos viables para su posterior valoracién estratégica.

Para asegurar el equilibrio entre la funcionalidad y la capacidad comunicativa de los
diferentes conceptos, se debe comparar la clasificacién de los mensajes segtin las categorias del
esquema Y listado recogidos en la descripcion de la fase 2, y su relevancia, con la idoneidad del
empleo de los recursos-signo disponibles que se hayan caracterizado en la fase 4 y de su posible

configuracién como elementos expresivos, recogida en las tablas de la fase 5.

7% Fase: Seleccion de las opciones mas adecuadas y comienzo de las siguientes fases
de desarrollo.

Las opciones mas adecuadas son el punto de partida para la redaccién del pliego de
especificaciones de disefno, que dirigira las fases posteriores de desarrollo, definicién técnica, e

industrializacién.
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Capitulo 7. Validacién y conclusiones.

7. VALIDACION Y CONCLUSIONES.

7.1. APLICACION DEL METODO A UN CASO PRACTICO.

El método propuesto se ha aplicado en algunos proyectos, lo que ha servido para su
puesta a prueba, ajuste y validacién. El caso que se recoge en este capitulo ha sido desarrollado
por un equipo de cuatro disehadores, tres de ellos estudiantes de Grado en Ingenieria de
Diseno Industrial y Desarrollo de Producto en su fase de Trabajo Fin de Grado [117], y el autor
de esta tesis, como director del proyecto. A este equipo se ha unido en determinados

momentos el Director de Tesis, realizando tareas de orientacién y supervisién general.

Esencialmente, el trabajo de direccién del proyecto ha consistido en la orientacién del
equipo respecto del modo de aplicacion de la técnica. El equipo ha tenido libertad para
planificar el trabajo, definir su alcance y objetivos, adoptar decisiones y obtener conclusiones.
De este modo ha sido posible observar y resolver dificultades de interpretacién respecto de la
metodologia planteada, y recibir una valiosa realimentacién acerca de su utilidad y las

dificultades encontradas en el desarrollo de sus distintas fases.

La propuesta de proyecto parte de las siguientes premisas:

- El objetivo es la obtencién de propuestas conceptuales de disefio para tres productos
relacionados, pero diferentes entre si: una motocicleta eléctrica tipo “Honda”, otra tipo
“Ducati”, y otra tipo “Harley Davidson”. El disefio de este tipo de producto implica la
adopcion de decisiones sobre cuestiones estéticas, estructurales, de seleccion de
tecnologias, o de desarrollo de interfaz, entre otros aspectos, que deben relacionarse
con la percepcion de valores culturales, socioldgicos y de marca, dentro de un mercado
en expansién y relativamente nuevo, por lo que tiene un elevado potencial desde el

punto de vista de validaciéon del método propuesto.

Por otro lado, la complejidad técnica del producto sélo permitira llegar hasta un nivel

de desarrollo conceptual, pero puesto que el objetivo del método es definir
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especificaciones de disefo a partir de las cuales detallar los aspectos técnicos, este nivel

se considera perfectamente valido.

- Tareas a realizar:

1) Identificacién de perfiles de usuario (mediante técnicas de analisis de mercado).

2) Identificacién de mensajes relevantes a transmitir desde el producto a esos

perfiles de usuario (respecto a marca, valores culturales, psicolégicos, etc.).

3) Definicién del producto como una estructura de reticulas.

4) Identificacién de cédigos aplicables.

5) Desarrollo de propuestas conceptuales para cada uno de los proyectos.

6) Presentacién a usuarios potenciales para su valoracién.

7) Comparacién entre la valoracién realizada por los usuarios y los mensajes que

se pretendia transmitir, para comprobar la efectividad del método.

8) Obtencidén de conclusiones.

7.2. DESARROLLO DEL CASO.

El proyecto consta de tres fases: i) Fase de documentacién, ii) Fase de aplicacién de la

metodologia, y iii) Fase de conclusiones.

La fase de documentacion abarca el andlisis de los entornos para acotar el rango de
accion. Con este planteamiento se recoge informacion de diferentes fuentes (internet,
catalogos, usuarios, enciclopedias...) que es analizada en lo referente principalmente a tres
aspectos: marca, medioambientales, y de usuario. Se busca identificar mensajes relevantes que

el producto debe comunicar, y posibles cédigos y canales.

Para el desarrollo de cada uno de los anélisis se prestara atencién, respectivamente, a

los siguientes elementos:

- Los andlisis de marca comprenderan reflexiones sobre caracteristicas formales,

estructurales, ergonémicas, de interfaz y de entorno.
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- Los andlisis medioambientales se centran en la parte de ecodisefio, estudiando el estado

de la tecnologia y su aplicacién en los modelos existentes.

- Los andlisis de usuario persiguen identificar sus predilecciones y se desarrollaran por

medio de encuestas.

En la fase de metodologia, por medio de sistemas de reticulas se distribuiran los
mensajes en tablas considerando su relevancia y el potencial de los diferentes cédigos y canales;
y se propondran dos conceptos de producto para cada tipologia, con caracteristicas
diferenciales entre ambos y respecto al mercado. Los conceptos obtenidos se representaran

mediante renders fotorealistas y simulaciones de anuncios publicitarios.

En la fase de conclusiones, se testearan mediante encuestas los resultados obtenidos,
tratando de apreciar hasta qué punto los conceptos propuestos consiguen transmitir los

mensajes adecuados.

7.2.1. Desarrollo de la Fase de Documentacion.

En esta fase se procede a la recopilacién de informacién y analisis de la misma, en tres

grandes bloques: marcas y modelos, medio ambiente y mercado, y usuario.

- Marcas y modelos engloba una reseha histdrica, junto al estudio de modelos mas
representativos, andlisis formales, estructurales, de interfaz, ergonémicos y de entorno.
A su vez, cada uno de estos aspectos consta de diferentes apartados: asi, por ejemplo,
en el andlisis formal se analizan separadamente los tratamientos de superficies
(englobando materiales, texturas y acabados) de las lineas generales de la moto (desde
varias vistas, y de sus partes mas caracteristicas, como el escape) ademas de otros
aspectos vinculados a la psicologia de la percepcién, como pueden ser la estructura
compositiva y la percepciéon de aspectos mas subjetivos como su

simplicidad/complejidad, o subdivisién.

201



Disefio y aplicacion de sistemas de reticulas en la realizacion de proyectos de desarrollo de producto.

Superficies

Material

Chasis y depésito de acero.

Liantas de aluminio.

Enbellecedores, aletas, frontal de pléstico.
Asiento de cuero sintético

Ducati

Streetfighter 848

Diferenciacion de funcién por Color

El amarillo da la imagen de velecidad, agresividad, deportividad y se centra en un elemento mera-
mente estético.

El asiento y las manetas son negras, las partes que estén en contaclo con el usuario. El chasis exier-
no también resalta un poco respecto al fondo.

La parte mecanica se representa en gris oscure, represeniando mas seriedad, sobriedad, madurez,
elegancia.

Textura

La moto en general tiene una textura fina y cuidada, salvo en las zonas en contacto con el usuario.
El asiento es de una plel sintética con rugosidad, y las manetas son de goma, que junto con una tex-
tura granulada proporciona més agarre

La textura de la zona del motor y de sus carcasas parece ser algo rugoso, no tan liso como el resto
Ge carcasas (de color amarillo)

Acabados
Tiene mucho en cuenta la calidad y la reduccién de peso. Los acabados son muy finos. Gusta de la
reduccién y el minimalisme como melodologia de trabajo.

— Descripcion de lineas de la moto Aspectos de la percepcion

o Motor Forma

3 Bicilindrico en L, 4 valvulas por cilindro. 850 c.c. Es una moto deportiva, con aires de todoterreno, muy agresiva, con togues tecnologicos, modernos,
D Acabados totalmente en negro, combinando brillos con mate. felinos, musculada, pero &gil y manejable a la vez.

Es una moto deportiva, pero no solo para carretera, sino para ciudad tambien.

Streetfighter 848

Depésito ) P
Depésito de lineas curvas por arriba y lineas rectas y geométricas por debajo. S\mphcwdad
Sus formas dan a entender que avanza hacia delante y que es aerodindmico. El usuario comprende a la perfeccion el funcionamiento de la moto ya que tiene un sencillo interfaz.
Marca unos rebajes en los laterales con lineas picudas para dar més espacio a las pier-
nas. L

Subdivision
Sistema de escape Se entiende un grupo predominante, que es el motor y toda la zona inferior en negro. Para desviar la
Dos tubos de escape en la parte derecha. No se ve el nacimiento de eslos, ya que se atencion de la parte mecdnica, se usan colores llamativos, que definen la estética y el enfoque que
aprecian solo a la altura de la rueda trasera ha querido dar Ducati a su modelo.

Tubos inclinados hacia arriba, iguales, unidos por una grupilla metélica, de volumen cilin-
drico simple y de boca cerrada al final. Deportividad dura.

Asiento

El asiento no tiene casi importancia en el conjunte, ya que continua las lineas de la mole
y solo cambia la textura.

Los dos asientos estan muy difrenciado y no parecen ser muy coémodos para largos via-
Jes.

lluminacién

Foco imponente de formas agresivas y picudas en la delantera, de donde salen los inter-
mitentes, suspendidos al lado de la careta.

Los intermientes siguen suspendidos al lado del colin en la parte trasera. La luz de posi-
cién y freno estd integrada dentro del colin, partida en dos zonas simétricas.

Interfaz

El i y i digital en la parte infericr. Pilotos indica-
tivos rectangulares en la parte superior.

=] = =@
g 3 @ Neumaticos 8 3
=] =1
Az @ Careta [ =
= =
% @ Interfaz ©
2 o
9] 73

Chasis

Fig. 7.1 Ejemplo de andlisis formal / estructural (Ducati Streetfighter).
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Manillar
Manetas

Simples, tubulares, negras, con textura rugosa y resaltes en los extremos para definir la
zona de accion del usuario, rebajes en forma de aranazo para potenciar la adherencia y
la deportividad.

Controles de maneta

Dispuestos en forma de palanca desplazable con recorrides horizentales y verticales, muy
simples, para hacer mas fécil el manejo rapido con guantes.

El botén de encendido/apagado del motor resalta en color rojo.

Retrovisores
Lineas deportivas, agresivas, arodinamicas, con una combinacion de varias curvas uni-
das por redondeamientos. Tiene rasgos de mirada felina.

Estan unidos al manillar por dos tornillos que dan un aire de rudeza.

Ducati

Asiento

Lineas curvas por arriba para potenciar mejorar la adaptacién del torso del usuario al de-
posito en viajes por carretera y lineas rectas y geométricas por debajo para transicionar a
la zona mecénica.

Marca unos rebajes en los laterales con lineas picudas para dar mas espacic a las piernas.

=

\

Depdsito

Lineas curvas por amriba para potenciar mejorar la adaptacion del terso del usuario al de-
posito en viajes por carretera y lineas rectas y geométricas por debajo para transicionar a
la zona mecanica.

Marca unos rebajes en los laterales para dar mas espacio a las piernas

Paneles de Informacion

Introducidos dentro de un pentagono apaisado, y deferenciados en dos zonas:

La zona superior corresponde a los pilotos de informacion, repartidos simétricamente y con formas
trapezoidales y diferentes colores iluminados.

La zona baja es totalmente digital, con forma trapezoidal, simétrica, pero con una linea superior for-
mando un arco.

Se le da mas importancia a las revoluciones que a la velocidad.

Pedales
Para el cambio de marchas, tiene una forma tubular donde apoyar el talon, v la palanca de cambio en
forma de L, con una zona gomosa para potenciar el agarre de la suela a la hora del cambio y proteger
el empeine.

Posicion del conductor

El conductor permanece muy agarrado entre el depdsito y el colin, proporcionandole una gran sujec-
cién.

Su espalda esta un poce inclinada hacia delante, apoyando la parte baja del abdomen sobre el de-
pasito.

Conforme aumenta la velocidad, el usuario se va amoldando mas a la curva del depdsito.

Las piernas estan flexionadas y ligeramente lanzada hacia atras, adoptando una posicién mas de-
portiva.

Pasajero

No tiene ninguna sujeccion para las manos, por lo que, para mantener el equilibrio, debe agarrarse
al torso del conductor.

Para los pies tiene dos salientes plegables, que dejan las piernas flexionadas, reduciendo la como-
didad.

Fig. 7.2. Ejemplo de andlisis de interfaz y ergonomia (Ducati Streetfighter).

- Medio ambiente y mercado abarca el estudio de marcas y modelos de motos ecolégicas,

el estado de la tecnologia respecto a sistemas empleados y tipo de energia utilizada, la

acciéon medioambiental estratégica de las tres marcas de referencia (especialmente en

cuanto a produccién de motocicletas ecoldgicas), y el andlisis de estrategias de

ecodisefo aplicables.
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Fig. 7.3. Paneles de influencias y wordclouds asociados a peffiles de usuario.
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- Usuario persigue identificar perfiles de usuario tipo para cada marca. Se pretende
entender la forma de entender el producto por parte de cada usuario, sus gustos, los
valores a los que da mas y menos importancia, su perfil econdmico-demografico y
sobre todo opiniones hacia las marcas y modelos de moto. Para ello se desarrolla una
encuesta / test de usuario online, destinada a identificar los mensajes que son
transmitidos por éstas y la forma en que son percibidos. Esta encuesta ha sido
planteada en 4 partes: una sobre las caracteristicas del usuario, otra sobre las
caracteristicas de las motos, otra sobre las marcas, y una Ultima con preguntas
relacionadas sobre la ecologia. La encuesta se ha desarrollado durante 15 dias,
obteniendo 250 respuestas, cuyos resultados se procede a analizar mediante métodos

estadisticos y a mostrar mediante wordclouds y paneles de influencias.

7.2.2. Desarrollo de la Fase de Metodologia.

El objetivo del método es propiciar la satisfaccion del usuario gracias a la organizacion
de la aportacién que cada una de las partes del producto hace al proceso comunicativo. Para
lograr dicho objetivo es necesaria la definicion de cada una de sus caracteristicas y componentes
de manera que no sélo pueda funcionar adecuadamente y su produccion sea posible, sino que
ademas integre los valores expresivos adecuados. En este caso, el disefio de los dos conceptos
de motocicleta asociados a cada marca implica una definicién general, que incluira su aspecto
visual, su estructura, la definicién de tecnologias respecto del tipo de motor y combustible,
posibles materiales y procesos, y el desarrollo de interfaz, relacionando todo ello con valores

culturales, sociolégicos y corporativos.
A partir de los resultados y conclusiones obtenidos en la fase de informacién, y

actuando como panel de expertos, el equipo acuerda una seleccién de valores representativos

para cada marca que se ordena jerarquicamente.

205



Disefio y aplicacion de sistemas de reticulas en la realizacion de proyectos de desarrollo de producto.

Estos valores se identifican a partir de los que actualmente transmiten las marcas y que

deben estar presentes también en los nuevos disefios por ser especialmente apreciados por los

usuarios. A éstos se afade el valor “ecologia”, no presente de manera relevante en ninguna de

las marcas y propuesto como nuevo valor de mercado, estratégico e innovador.

Valores Ducati

Valores Harley-Davidson

Valores Honda

|. Deportividad
2. Exclusividad
3. Disefio

4. Calidad en los detalles
5. Tecnologia
6. Competicién
7. Potencia

8. Agresividad
9. Diversién

10. Emocién

I'l. Sofisticacién
12. Ligereza

|3. Robustez
[4. Innovacién

I5. Aerodindmica

|. Libertad
2. Clasico

3. Rebeldia

4. Leyenda

5. Mecénica

6. Exclusividad
7. Customizacién
8. Calidad

9. Tranquilidad

10. Comodidad

I'l. Poder/Caracter
|2. Robustez

I3. Peso

4. Companerismo

I5. Seguridad /Fiabilidad

I. Seguridad

2. Economia

3. Comodidad

4. Tecnologia

5. Tranquilidad

6. Agilidad/manejabilidad
7. Practicidad

8. Neutralidad

9. Sobriedad

10. Velocidad

Fig. 7.4. Tabla de valores relevantes para cada marca.

La encuesta a usuarios mostraba un amplio rango de valores y permitia a los
participantes anadir otros. Puede considerarse que su elaboracién habria resultado mas sencilla
y sus resultados mas limitados de haberse propuesto un rango menor y mas dirigido; pero en tal
caso el equipo de disefio no habria podido detectar valores inesperados. Como el listado de
valores resultante es demasiado extenso, se reduce suprimiendo aquellos menos relevantes e
integrando otros que puedan ser considerados equivalentes, utilizando un clister de valores de
Ingenieria Kansei para diseno afectivo [ | 18]. Asi, los valores “diversion” y “emocién” se integran

en uno denominado “emocién”, y el valor “peso” se integra en “robustez”.
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Cada uno de los valores es ademas categorizado siguiendo a Norman, como un mensaje

de tipo visceral, conductual, o reflexivo.

Aplicando el método de sistemas de reticulas, se identifica qué partes de una
motocicleta corresponderian a cada una de las reticulas listadas en el capitulo 6 de esta tesis,
considerando a partir de ese momento que disponen de un potencial expresivo que depende

de sus posibles configuraciones.

Asi, dentro de cada reticula se incluyen los siguientes elementos:
Reticula base /| Geométrica: La escala; la relacién con el usuario (contenida o contenedor); la
estructura; lineas generales; forma de carenado, depésito, asiento, colin, escape, motor,
opticas, llantas y chasis; visién u ocultamiento de partes; peso visual, colores, tratamientos

superficiales, texturas y acabados.

Reticula de Interfaz: Manetas; controles de manetas; pedales; panel de informacién y testigos;

retrovisores.

Reticula Funcional: Funcién principal: desplazamiento; Funciones secundarias: representar

estatus social y diversas ayudas a la conduccién.

Reticula de Entorno / PSS: Casco; equipamiento personal; sistemas antirrobo; merchandising;
disefo y servicios de los concesionarios; sistema de carga o repostaje; servicio de atencién al
cliente / post-venta; publicidad; clubs / foros; distribucién, embalaje y entrega.

Reticula Sonora: Sonido de componentes mecanicos; avisos; alarma.

Reticula Antropométrica: Tamano y distancias de manillar (maneta de freno, manetas, controles),

asiento y reposa-pies (superficies de apoyo y controles).

Reticula Biomecadnica: Postura de conduccién, de equilibrio (postura parado) y distribucién de

palancas y mandos; postura del pasajero.

207



Disefio y aplicacion de sistemas de reticulas en la realizacion de proyectos de desarrollo de producto.

Reticula Tecnoldgica: Tipo de motor y transmisidn; tipo de energia utilizada; materiales y

procesos productivos; soportes de transmisién de informacién; iluminacién.

Reticula de Lenguaje: Logotipos; palabras escritas; pictogramas.

Reticula de Elementos adquiridos: Historia; valor de marca; rasgos culturales.

Reticula Medioambiental: Materiales, combustible, peso, ciclo de vida.

A continuacién se identifica los key visuals de cada marca; asi, se entiende que los
aspectos que caracterizan una motocicleta Ducati respecto al resto de productos son el
caracteristico color rojo de la marca, combinado con blanco y verde en alusién a la bandera
italiana; el chasis tubular que se deja ver en la mayoria de sus modelos; el uso de tecnologia y
marcadores digitales en sus motos y el afan por reducir peso e incorporar algln rasgo asociado
a la competicién de velocidad; mientras que los aspectos que identifican a las motos Harley-
Davidson son su estructura, el sonido producido por su motor en V, los cromados y detalles en
cuero, y el faro y pilotos normalmente circulares. Honda no tiene un distintivo claro mas alla de
su logotipo y una cierta sobriedad, ya que el tipo de motos producidas por la marca es muy

diverso.

Se elaboran las tablas de reticulas que una vez completadas seran la base para el
desarrollo de conceptos. Los mensajes se presentan en la columna de la izquierda y se rellena
las celdas con las posibles configuraciones de los canales y cédigos de cada reticula que servirian
para expresar cada uno de ellos. Se considera que el canal es la parte de la moto o medio

disponible y el cédigo las caracteristicas de dicha parte que podrian ser configurables.

Para completar las tablas se adaptan métodos de creatividad basados en Brainstorming,
6/3/5, o analogias. Inicialmente se pretende completar todas las reticulas con todos los valores,
pero tras observar el enorme volumen de trabajo que esto supone se decide reducir los valores
y seleccionar aquellos con mayor prioridad, pero de modo que cada valor aparezca por lo
menos en tres reticulas diferentes para disponer de un rango amplio de posibles combinaciones

con las que generar conceptos.
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Fig. 7.5. Ejemplo de tabla para la marca Ducati.
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SMOTOR?

[HARLEY-DAVIDSON]

a1

Comodidad
H

Rebeldia

Modo de transmitirlo mediante su:

Manillar (manetas, mane-
tas de freno, coniroles)

Grandes dimensiones, buen alcance por parte
del usuario, manetas simples, con dibujos,
salientes en los extremas para un mejor agarre,
palanca de freno simple, controles al alcancem
cerca de la mano.

Grandes dimensiones, buen alcance por parte
del usuario, manetas simples, con dibujos,
salientes en los extremos para un mejor agarre,
palanca de freno simple, controles al alcancem
cerca de la mano.

Postura de conduccién, manetas, negras, mate-
rila cuero, flecos en el extremo.
Manetas muy anchas, de gran diametro.
Manillar muy abierto y curvado, incluso mas
levantado.

RETICULA ANTROPOMETRICA [H.D.]

Asiento

Amplio, grandes dimensiones,
respaldo, apoya-brazos, sistema
de calefaccidn, distancia ade-
cuada al suelo.

Amplias dimensiones para po-
sibilitar movimientos al usuario
(postura comoda).
Distancia adecuada al suelo
para permitir apoyo en el mis-
mo.

Superficie amplia, cuero, acol-
chado, sin respaldo, logotipo
aplicado, supetficie envolvente.
Algo descuidado, con efecto
desgastado.

Reposapiés (superficies de

apoyo y controles)

Superficie amplia, regulacién en posicion y dis-
tancia al asiento.
Regulacion en inclinacion.

Superficie amplia.
Posibilidad de regular en paosicién.

Amplia superficie, posicién de conduccidn.
Grande y desgastado -> aguante golpes.

Fig. 7.6. Ejemplo de tabla para la marca Harley-Davidson.
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Una vez completadas todas las tablas se estudian las posibles combinaciones de
soluciones parciales para proponer dos conceptos vinculados a cada marca: uno mas continuista
y otro mas innovador. Para establecer cada uno de los conceptos basta con reinterpretar el

orden jerarquico de los diferentes valores.

Ducati Sport | Ducati Harley Harley Rebelde | Honda Honda
Tecnolégica | Clasica Prestaciones | Econémica
Deportividad | Tecnologia Clasico Rebeldia Tecnologia Economia
Competicion | Sofisticacion | Leyenda Poder/Caracter | Seguridad Comodidad
Emocion Exclusividad | Mecanica Exclusividad Ecologia Ecologia
Aerodinamica | Disefio Libertad Customizacién | Velocidad Practicidad
Ecologia Ecologia Calidad Ecologia Agilidad Tranquilidad
Agresividad Potencia Ecologia Sobriedad Neutralidad

Fig. 7.7. Tabla de valores ordenados jerdrquicamente. TFG Abella, Jericé, Martinez-Hansen.

A continuacién se seleccionan las soluciones parciales en las diferentes celdas cuya

combinacién sera la base para configurar los conceptos globales.

La informacién contenida en las celdas seleccionadas para cada concepto es ordenada
en un borrador de especificaciones de disefo. Asi, por ejemplo, las especificaciones de diseiio
del motor recogen caracteristicas procedentes de las reticulas geométrica, de prestaciones y
medioambiental y sonora, y las especificaciones de disefio formal recogen caracteristicas
procedentes de las reticulas geométrica, medioambiental, de entorno y PSS. Ademas, al realizar
esta fase, se ha considerado un orden diferente de relevancia de las reticulas para cada una de

las marcas, a partir de los resultados obtenidos en la fase inicial de informacion:
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RETICULA DE INTERFAZ [HONDA]

\ Mado de transmitirlo mediante su:
m‘

HONDA

Simples, cémodas, ta- Accasibles, sancillos,

mano adecuado, dibujos  intuitivos, optimizacion redondeadas,
para un mayor agarre del nimero de botones,  visibles, basicos, con
(Gama) palanca protectores
@3
Calefaccidn, material
adaptable, rebajes Integrado en la
(aranazos) palancas Palancas desplazables, maneta, material
de freno incorporad | 1 légicos: metdlico, acabado
{cuanto mas se aprieta an mate
més se frena)

Sin estridencias, inte-
arados en &l manillar,
maneta tamafno medio

Basica, negra, goma,
simpls, sencilla

13. Ejemplo de eleccion de celdas con su correspondiente explicacion de uso.

@® Concepto 1. Honda + Prestaciones

Accasibles, formas

Bésico, simple,
sencilio

® Concepto 2. Honda + Sobriedad

Dimensiones ade-
cuadas, accesibles,
visibles, bdsicos,

Informacién basica, clara,
ordenada, bien definida, poaco
recargada, simple, visible bajo la

Iconos reconocibles,

colores visibles, coloca- Sin altavoces

zonas de agarre = cion corracta
1]
(goma) accion del sol
a3
3
= : -
Material metélivo, Difarenies pantallas, combinasion Colores tecnoldgicos Visibles, arandes,

digitalfanaldgico, ilumionacion
diversa, formas geométricas
(pentagonalas) =

-
/7
1 ®

acabado an mate,
abalibles

(vardes, azules, naran-  najilla, lonos negros
jas, rojos) tecnologia led y grises

-~
~
1 @

1

Sencillo, simple, minimalistas,
formas geométricas puras,
analogico, sin combinaciones,
paca llamative

Béasicos (comunes)
piazas simples,
soldadas

Circular, iluminacion,

serigrafia negra Sl

®,

Simples, plegables,
integrados en el
manillar, regulables,
anti-reflejos

Pliegue automatico,
lineas acordes al
modelo, regulables
automaticamente

|

Basicos, regulables,

formas simples, forma
ovalada, diferenciacion
del aspejo de la barra

de unidn

®,

Celda seleccionada para el Concepto 1 de Hon-
da (Honda + Prestaciones). El valor “Tecnologia’
dentro del concepto, esta en primera posicion.

Fig. 7.8. Ejemplo de seleccién de celdas.
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Ducati Sport | Ducati Harley Harley Honda Honda

Tecnolégica | Clasica Rebelde Prestaciones | Econémica
Geométrica Geométrica Geométrica Geométrica Geométrica Geométrica
Prestaciones Tecnolégica Sonora Sonora Prestaciones Funcional
Antropométrica | Funcional Prestaciones Medioambiental | Tecnolégica Antropométrica
Biomecanica Interfaz Entorno Tecnoldgica Interfaz Biomecanica
Interfaz Entorno Servicios Prestaciones Funcional Medioambiental
Sonora Prestaciones Funcional Entorno Entorno Interfaz
Entorno Medioambiental | Interfaz Servicios Lenguaje Tecnolégica
Tecnoldgica Antropométrica | Funcional Medioambiental | Prestaciones
Medioambiental Tecnolégica Interfaz Entorno
Funcional Medioambiental | Antropométrica

Fig. 7.9. Reordenacién de reticulas por su relevancia en cada marca. TFG Abella, Jerico, Martinez-Hansen.

Las especificaciones de disefio resultantes para cada concepto y marca se resumen del

siguiente modo:

.1 DUCATI como siempre, tecnoldgica como nunca.

Concepto dotado del caracter de Ducati, con un relevante aporte

tecnoldgico/ecolégico.

1.2 DUCATI: Ecolégicamente rapida.

Se pretende transmitir que sigue siendo veloz aunque sea ecolégica.

2.1 HD - El clésico, revitalizado.

El objetivo es conservar las caracteristicas clasicas de la marca, pero con un producto

algo mas respetuoso con el medio ambiente.

2.2 HD - éPor qué V, si puede ser W?

Se caracteriza por un motor hibrido basado en el clasico pero con el anadido de

baterias, creando una W, y con un sonido nuevo, similar al de un condensador eléctrico

en carga.

3.1 Honda La unién perfecta entre tecnologia y ecologia.

El objetivo es expresar el uso de la tecnologia aprovechando la energia de forma

optima.

3.2 Honda Economia y calidad.

Ahorro econémico, eficacia ambiental y calidad.
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Tras el establecimiento de las especificaciones de disefio se procede al desarrollo de
cada concepto. El resultado es una serie de ilustraciones de presentacién y una descripcién de
caracteristicas técnicas y funcionales para cada caso. Poniendo como ejemplo el concepto 2.2,
su descripcidn recogia que “... se tratard de un producto-ruptura, altamente innovador, que
conserva key visuals de la marca pero incorpora el mensaje ecolégico en las reticulas mas
relevantes para producir un gran impacto de marketing: conserva la estructura de chasis y
proporciones y su posible personalizacién, pero el valor ecolégico se muestra en un depésito
mas pequeno y adecuado para biocombustible y en un motor hibrido; al acelerar, éste
producira un nuevo sonido, agudo, similar a la carga de un condensador eléctrico. Usara
materiales sostenibles en asiento y pintura, ldmparas con leds y neumaticos de seccién estrecha.
Un nuevo diseno de interfaz ayudara a una conduccién responsable. La campana publicitaria

integrara mensajes tradicionales de la marca en un entorno de naturaleza...”

Fig. 7.11. Concepto 1.2.
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Fig. 7.13. Concepto 2.2.
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Fig. 7.14. Concepto 3.1.

Fig. 7.15 Concepto 3.2.

7.2.3. Desarrollo de la Fase de Conclusiones.

En esta fase es necesario evaluar los resultados obtenidos. Con este objetivo se ha
simulado un anuncio publicitario que permita someter cada modelo de motocicleta a valoracion
por parte de sus usuarios potenciales. Esta valoracién se obtiene mediante una encuesta online
abierta no sélo a usuarios de las marcas sino al publico en general. La encuesta muestra cada
uno de los anuncios acompanado de una imagen de la marca y un lema que define el concepto
dando una primera idea de sus caracteristicas. Una segunda imagen de presentacién permite al
usuario ver el modelo desde otra perspectiva diferente, junto a un texto que detalla las

caracteristicas del concepto, su valor, propiedades e innovaciones.
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Fig. 7.17. Presentacién de conceptos tipo Harley-Davidson.
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219



Disefio y aplicacion de sistemas de reticulas en la realizacion de proyectos de desarrollo de producto.

Resultados de la encuesta de valoracion.

Se ha realizado una encuesta online y se ha remitido a clubes de usuarios de las marcas
en Espafia mediante foros abiertos, solicitando su colaboracién y la participacién de sus
miembros, e indicando que se trata de un proyecto independiente de las marcas. La encuesta
mostraba las imagenes de los conceptos propuestos, realizaba una serie de preguntas a
responder mediante valoracién numérica e incluia un espacio para recoger comentarios o
sugerencias. La misma invitacién se ha distribuido mediante redes sociales a la mayor cantidad
posible de publico general. Aunque se recogian datos basicos como sexo o edad, los resultados
se han categorizado mediante el criterio usuario de la marca / no usuario. La encuesta ha estado
activa durante cuatro semanas, al final de las cuales se ha procedido a recopilar y analizar los
resultados. Se han filtrado aquellas respuestas que podian no ser vélidas usando los recursos de

la propia aplicacién online (survey monkey).

En la encuesta se pide a los participantes que puntten de 0 a 7 la percepcién general en
el producto de una serie de valores entre los que se incluyen los esperados, camuflados junto a
otros que no deberian estar presentes. Tras la recopilacién de respuestas, se analizan los datos
obtenidos por marca y por tipo de respuesta (usuario, / no usuario). Se cuentan
aproximadamente |25 respuestas validas para cada marca, de las cuales en torno al 25%
corresponden a usuarios de las mismas. Para un analisis mas fiable se realiza un estudio de cada
encuesta (marca) por separado, y de cada tipo de respuesta (usuario, no-usuario)

conjuntamente y por separado.

Resultados de los conceptos tipo Ducati.

En el primer concepto tipo Ducati, los valores que se esperan con puntuacién alta son:
deportividad, competicién, emocién, aerodinamica, ecologia y agresividad, junto con el valor
Ducati. Se observa que los usuarios han percibido en mayor medida los valores que se queria
transmitir, por lo que se concluye que en este caso, la metodologia ha funcionado
correctamente. Si se atiende al Grafico | correspondiente a todo tipo de usuarios se puede
observar una tendencia de puntuacién elevada para los valores que estan presentes en el

modelo. Para el resto de valores se aprecian puntuaciones bajas, tal y como se esperaba.
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Si se atiende al Grafico 2 donde sélo se muestran las respuestas de usuarios de la marca
se puede observar un ligero cambio en las puntuaciones. Valores como deportividad y ecologia
tienen puntuaciones elevadas, mientras que competicién, emocién o aerodinamica obtienen una
menor puntuacion. Sin embargo, los valores que no se ajustan al modelo han sido los esperados,
con puntuaciones muy bajas en todos los casos (incluso menos que en el Grafico | donde
aparecen los resultados de todo tipo de usuarios). Si se atiende al Grafico 3, correspondiente a
no usuarios, se sigue manteniendo la tendencia general, puntuaciones muy elevadas en los
valores presentes en el modelo y puntuaciones muy bajas, aunque no tanto como en el Grafico
3, para los valores no presentes. Se puede concluir que los usuarios han percibido

correctamente los valores esperados.

Para el segundo concepto tipo Ducati, se esperaba que los valores con alta puntuacién
fueran: tecnologia, sofisticacién, exclusividad, ecologia, potencia y valor Ducati. El Grafico 4
muestra las puntuaciones otorgadas por todos los encuestados, observandose mayor
puntuacién para los valores que se pretendia transmitir en el modelo. Para los valores que no se
debian transmitir, se observa un descenso, aunque no muy acusado, de la puntuaciéon. Si se
atiende al Grafico 5, donde sélo se muestran las respuestas de usuarios de la marca, se observa
que los valores que debian tener puntuaciéon elevada son los mas valorados, mientras que
aquellos que no debian estar presentes resultan poseer una puntuacién muy baja. Valores como
tecnologia y exclusividad poseen puntuaciones muy elevadas, mientras que valores como
comodidad o competicién poseen puntuaciones bajas. El valor de potencia estd menos
valorado, algo que debe tenerse en cuenta, aunque aln asi posee una puntuacién media de 3 y
4 puntos, lo cual se consideraria dentro del margen de validez. El Grafico 6 muestra las
respuestas de aquellos que no son usuarios de Ducati. Se puede observar una puntuacién
general elevada, pero mas predominante en aquellos valores que se ha pretendido transmitir
con el modelo. Valores como Tecnologia o Disefio estdn muy presentes segln éstas respuestas,
mientras que Comodidad o Libertad se encuentran menos presentes. Cabria destacar en las
respuestas totales una tendencia hacia la puntuacién elevada en todos los valores, mientras que
los usuarios de la marca italiana otorgan mayor puntuacién a los valores que se pretendian
transmitir. Esto lleva a la conclusién de que los propios usuarios de la marca han puntuado con
un caracter mas critico que aquellos que no estan familiarizados con ella. También en este caso,

se puede concluir que la metodologia ha funcionado correctamente.
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Resultados de los conceptos tipo Harley-Davidson.

El primer concepto para la marca Harley-Davidson pretendia transmitir los valores:
clasico, leyenda, mecanica, libertad, calidad y ecologia, ademas de valor HD. En el Grafico 7, en
el que se muestran las respuestas obtenidas de todos los encuestados, usuarios y no usuarios de
Harley-Davidson, se puede observar una puntuacién muy alta en los valores que se pretendia
transmitir, y una tendencia hacia la baja en aquellos que no se han incluido en el concepto.
Valores como clasico y leyenda, asi como el propio valor HD han obtenido una puntuacién alta,
mientras otros como deportividad y economia presentan una puntuacién muy baja. El valor que
puede resultar peor puntuado es el de Ecologia, aunque aun asi tiene una media de 3 puntos.
Esto puede deberse a una cierta contradiccién entre el valor ecolégico y el propio caracter
Harley-Davidson. Si se atiende al Grafico 8 se puede observar las respuestas obtenidas de los
encuestados que son usuarios de Harley-Davidson. Estos usuarios han otorgado en general una
alta puntuacion a todos los valores, no habiendo mucha diferencia entre aquellos que se queria
transmitir y los que no. El Grafico 9 representa las respuestas de aquellos encuestados que no
son usuarios de Harley-Davidson. En ella se pude observar un claro predominio de las altas
puntuaciones en los valores a transmitir en el modelo, y bajas puntuaciones en los que no se

pretendian transmitir.

Las mayores puntuaciones las han obtenido valores como clasico, leyenda, e incluso el
propio valor HD. Cabe destacar que los valores potencia y agresividad han sido valorados con
una puntuacién bastante elevada. Se puede concluir que en este caso la metodologia ha servido

para comunicar los valores previstos.

El Grafico 10 muestra las respuestas obtenidas de todos los encuestados, sobre el
concepto 2 para la marca Harley-Davidson. Los valores que se ha pretendido transmitir son:
Rebeldia, poder/caracter, exclusividad, customizacion, ecologia y valor HD. Se puede observar
un claro predominio de altas puntuaciones en los valores que se pretendia transmitir. La
mayoria de ellos presentan una puntuacién entre 4 y 5, lo que significa que se ha conseguido el
objetivo. Los valores mas bajos de puntuacién se sitian entre los valores que no pretendian
estar presentes en el concepto. Si se atiende al Gréfico | |, se puede observar las puntuaciones

otorgadas a cada valor por los usuarios de la marca americana.
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Fig. 7.21. Grdficos 7a 9 de valoracién para el concepto 2.1.
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En general, estos usuarios han puntuado de manera similar en todos los valores; sin
embargo, sumando las puntuaciones 4 y 5 se observa que las mayores puntuaciones se sitdan
entre los valores a transmitir, mientras que las menores en aquellos que no deberian estar
presentes. El Grafico 12 muestra las puntuaciones de aquellos encuestados que no son usuarios
de la marca. Estos usuarios han otorgado alta puntuacién a los valores que se pretendian
transmitir. Cabe destacar el valor de disefo, en el cual la puntuacién es elevada y no deberia ser
asi. Pero, en general, la metodologia ha servido para transmitir los valores pretendidos. Entre
los comentarios de los usuarios de la marca se encuentran algunos contrarios a cualquier
planteamiento de innovacién o renovacién conceptual vinculado a sus productos. El andlisis de
estos comentarios puede iniciar una reflexién acerca de cémo la innovacién de producto no es
necesariamente un valor comercial o estratégico relevante en todos los sectores del mercado.
No obstante, la incorporaciéon de un mejor comportamiento medioambiental en la categoria de
producto que se planteaba en el caso podria llegar a ser una exigencia normativa impuesta a la
empresa, por lo que es mas notoria la utilidad de metodologias como la utilizada, que pueden

servir para comunicar mas efectivamente al usuario la necesidad y el valor de esa innovacién.

Resultados de los conceptos tipo Honda.

El primer concepto para Honda pretendia transmitir los siguientes valores: tecnologia,
seguridad, ecologia, velocidad, agilidad, sobriedad y valor Honda. El Grafico |3 muestra las
respuestas ofrecidas por todos los encuestados. Se puede observar que las mayores
puntuaciones se otorgan a los valores que se pretendia transmitir con el concepto. Valores
como tecnologia y ecologia presentan las mayores puntuaciones. Como dato a observar cabe
destacar el valor seguridad, sobre el que los encuestados han marcado puntuaciones no muy
elevadas, aunque predominantes entre 3 y 4 puntos. En el Grafico 14 se muestran las
respuestas de los usuarios de Honda, y en él se puede observar un claro predominio de altas
puntuaciones en los primeros valores, que corresponden a aquellos que se pretendia trasmitir a
través del concepto. Los valores con menor puntuacién son aquellos que no deben estar
presentes. El Grafico |15 muestra las respuestas de aquellos encuestados que no son usuarios de
la marca. En él se puede observar que las puntuaciones mas altas las reciben aquellos valores
que se pretende transmitir. El concepto seguridad no ha sido valorado de una manera tan alta,
pero su puntuacion media esta entre 3 y 4, por lo que se podria considerar como un resultado
valido. Se puede concluir que la metodologia ha servido para comunicar los valores

pretendidos.
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El segundo concepto de Honda pretendia transmitir los siguientes valores: economia,
comodidad, ecologia, practicidad, tranquilidad, neutralidad y el propio valor Honda. El grafico
|6 muestra las respuestas recopiladas de todos los encuestados. Se puede observar que los
valores dotados con mayor puntuacién son aquellos que se queria transmitir. Todos ellos
presentan una media de 4 o 5 puntos. Los valores menos puntuados, como velocidad o
customizacién, corresponden a aquellos que no se queria transmitir. Si se atiende al gréfico 17,
se puede observar los resultados apuntados por aquellos encuestados que son usuarios directos
de la marca. Se puede apreciar un claro dominio de puntuaciones elevadas en valores a
transmitir, como economia, ecologia o practicidad. Aquellos que no debian transmitirse
presentan puntuaciones bajas, exceptuando el valor tecnologia, al cual le han otorgado una
elevada puntuacién. En el grafico 18 se muestran los resultados obtenidos de los no usuarios de
la marca. Se puede apreciar que los primeros valores, los que se pretendia transmitir, presentan
unas altas puntuaciones. Ademas, los valores que no debia transmitirse presentan puntuaciones
bajas. El concepto ha transmitido correctamente los valores requeridos, cumpliendo

perfectamente los objetivos marcados.

Se puede destacar que en los comentarios recibidos de usuarios de Honda se observaba
coémo éstos tenian una mayor predisposiciéon a la consideraciéon positiva de propuestas
innovadoras de conceptos de producto que los de las otras marcas, coincidiendo con una

presencia menos destacada de key visuals vinculados a la empresa y sus productos.

7.2.4. Comparacion con otro caso.

El método propuesto en esta tesis ha sido aplicado, entre otros proyectos, al desarrollo
de una investigacién en el campo de la industria perfumera acerca de cémo la percepcién de un
envase puede afectar a la del perfume que contiene, y de qué modo puede anticiparse la posible
respuesta emocional del usuario al disenar este tipo de contenedores [| 19]. El proyecto ha sido
desarrollado por un equipo compuesto por dos estudiantes de Grado en Ingenieria de Disefo
Industrial y Desarrollo de Producto en su fase de Trabajo Fin de Grado, apoyado por dos

directores y otros especialistas, entre los que se incluye una perfumista profesional.
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Con la ayuda de la experta en perfumes se ha segmentado el mercado y se han
caracterizado esos segmentos, identificando sus tipologias y los valores perceptivos que se
asocian a cada una de ellas. Con la intencién de desarrollar diferentes experimentos se ha
seleccionado dos tipologias de perfume por el alto contraste entre las mismas y su tedrica
adecuacién a un segmento de poblacién al que las autoras del estudio tienen facil acceso para la
realizacién de los experimentos previstos. Se ha identificado asi mismo una serie de productos

representativos de cada uno de los segmentos seleccionados.

Utilizando la técnica de paneles de influencias, un panel de expertos ha analizado una
selecciéon representativa de envases de productos de cada uno de los segmentos, con la
intencién de identificar los mensajes mas presentes y los cédigos formales capaces de
expresarlos. Comparando los resultados con la intencién comunicativa de las muestras,
expresada en su publicidad, y los rasgos caracteristicos definidos por la perfumista, se obtiene

una primera valoracién del potencial de éxito de los productos analizados.

El método de sistema de reticulas se ha utilizado para identificar un conjunto de
recursos expresivos configurables en el disefo de cualquier envase de perfume; entre estos
recursos se cuentan su geometria, transicion de formas, proporciones, color, acabados

superficiales, uso de tipografias, etc.

Los envases seleccionados han sido nuevamente analizados trasladando sus
caracteristicas al modelo de reticulas y relacionandolas con los mensajes que teéricamente
transmiten, cuya descripcidn se ha unificado por medio de un clister de sensaciones. De este
modo se ha descompuesto cada una de las muestras y se ha podido realizar una segunda

valoracién, en este caso comparativa, de la adecuacién de su diseno.
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Fig. 7.25. Paneles de influencias. Andlisis de envases de perfume.
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Fig. 7.26. Reticula general para envases de perfume.
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USISTEMA DE RETICULAS
4 3RETICULAS DE PERFUMES
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- provocativa Combinacicn de negro: en dos alturas una forma tan aristas talladas en
Combinacion dela | Manuscrita y Ro- angular y alarga- la forma del tape
inocencia “Rose™ mana da [tape)
con la rebeldia
“Rock” resulta
provacative
Tipografia tipo MNegro Ausencia de Grabada Grosor en el Corte seeo entre | Peso Farmas Simbalismo con
Romana llustracidn fonda diferentes partes | media ectilizadazy una joya delas
(frasco y tape) alargadas aristas talladas en
la forma del tape
Nu La palabra "Rose” Rosa claro Esfera
4 del nombre, por
.,.___:—.hz._._zﬁ__ los walores que
conllevan
Misica "rock™ estd Tipografia tipo Partir la lineali- Serigrafia Plastica del tape | Combina formas
relacionada con la | Romana con poca dad del nombre muy contrarias
juventud (aunque serifa, casi Mo- en dos alturas (frasco-tape)
solo sea de espi- derna Dinamismo
ritu)
! Nog transporta al Tipografia tipo Colares ili- Plistica Ligera | Ervace redon- ALLotorios ton
calor de Rio Moderna dos deada (suavi- farma de gafas
= Degradado dad de la brisa
< (atardecer) veraniega)

Fig. 7.27. Ejemplo de reticula de andlisis de un envase de perfume.
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Fig. 7.28. Imdgenes de momentos del trabajo de elaboracién del clister.

Las conclusiones obtenidas, aplicadas al modelo de reticulas, han servido para disefar
cuatro variables de dos nuevos conceptos de envase resultado de todas las posibles

combinaciones de las diferentes configuraciones de una serie de recursos altamente relevantes.

235



de proyectos de desarrollo de producto.

1zacion

las en la real

ICU

de sistemas de reti

ICacion

Disefio y apl

modelo_1

ausencia de aspectos
ti pograficos

ausencia de aspectos

ausencia de aspectos
ti pograficos

ausencia de aspectos
ti pograficos

ausencia de aspectos

. :vom_.«.:._mom:

ausencia de aspectos
ti pograficos

ausencia de aspectos
ti pograficos

modelo_2

ausencia de
elementos

ausencia de

bllanco y negro ausencia de
elementos
bllanco y negro ausencia de
elamantos

2

modelo_3 modelo_4

ausencia de
elementos
ausencia de
elementos
ausencia de
elementos

ausencia de
elementos

ausencia de

elementos

ausencia de
elemantos

ausencia de
elemento

ausencia de

e Vidria
frasco y tape
h .?umno_‘_znc&m
. vidrio
" frasco y tape
metilico

frasco v tape de
idrio

modelo_b

continuidad tape-
frasco

continuidad tape-
frasc

ruptura tape-
frasco

ruptura tape-
o frasco
continuidad tape
frasca

continuidad tape sin simbologla

frasca

frascor

ruptura tape- ¢ sinsimbologia
frasc H i

ruptura tape- i ¢ sinsimbologia

icula de desarrollo de modelos de envase de perfume.

Ret

7.29

Ig

F

236



Capitulo 7. Validacién y conclusiones.

[ X X ]
25 ANALISIS DE LOS RESULTADOS
M
Modelo 3
5
a5
4
35 De nuevo, se puntud
con valores altos a la
feminidad. También a la
3 B4 b
disposicién de compra. Sin
embargo,  espiritualidad
25 . y rebeldia recibieron
exclusividad  energia  seguridad  feminidad espiritualidsdmodernidad frescura  misteria  rebeldia  disposicidn puntuaciones bajas en
este modelo.
Modelo 4
L)
a5
a
Exclusividad v
35 feminidad obtuvieren
las  puntuaciones maés
3 altas para este modelo.
Rebeldia y espiritualidad
de nuevo, recibieron las
25 3 mas bajas, aungue sus
exclusividad  energia  seguridad feminidad espirtualidad modernidad frescura  misterio  rebeldia  disposicion medias estin en torno al
35,
1D 0F Lk RELACION ENTRE EL ASPECTD FORMAL DE LOS ENVASES OE PERFUME Y LA PERCEPCION DEL USUARID ANTE DIFERENTES ATRIBUTLS DEL PERFUME
584~ FASEANALITICA

Modelo 5

En el modelo 5,
exclusividad recibié
las puntuaciones mas
altas. Llas medias de
modernidad,  frescura,
seguridad en uno
mismo, disposicion a la
compra y feminidad, se
encuentran cerca del 4,5.
5 Espiritualidad y rebeldia

exclusividad  energia  seguridad feminidad espiritualidad modernidad frescura  misterio  rebeldia  disposicion fueron puntuados con
notas bajas.

Modelo 6
El modelo 6, transmite

para los usuarios que
realizaron la  encuesta
online, modernidad
y exclusividad
principalmente, muy
seguidos por energia y
seguridad en uno mismo.
La predisposicion a la
compra también es alta,
con una media algo
superior a 4. Espiritualidad
y  feminidad fueron
las  sensaciones que

exclusividad energia  seguridad feminidad espiritualidad modernidad frescura misterio rebeldia  disposicién recibieron puntuaciones
mas bajas.

Fig. 7.30. Ejemplos del resultado de la valoracién por parte de los usuarios.
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Con la representacién de estos ochos modelos, y tres muestras de perfume, dos de
ellas desarrolladas especificamente para el proyecto con la intencién de que resultasen
coherentes cada una de ellas con uno de los conceptos de envase, y otra comercial,
tedricamente sin relacion con los disefos realizados, se han desarrollado los siguientes

experimentos:

- Se ha realizado una encuesta online de valoracién de los mensajes perceptibles en los
diferentes envases, similar a la detallada en el ejemplo anterior. Sus resultados
evidencian que el método de reticulas ha sido de utilidad para generar conceptos

capaces de transmitir determinados mensajes.

- Se ha realizado una cata de perfumes en la que los participantes valoraban las
sensaciones percibidas tnicamente al oler el perfume o en presencia del envase. Los
resultados evidencian que la presencia del envase afecta a la percepcién del perfume y
que si el envase presente es el que se suponia adecuado al perfume segln el método de

reticulas, la predisposicién a la compra aumenta.

- Utilizando un sistema de eye-tracking se ha comprobado a qué modelo de envase y a
cudl de sus partes presta mas atencién el usuario. Los resultados evidencian que presta
mas atencién a los modelos y zonas con un mayor grado de contraste en la transicién
de sus geometrias, confirmando que ésta es una de las reticulas mas relevantes, como

se preveia en el estudio.

Como se puede observar, este proyecto se centra en las caracteristicas formales de los
envases por lo que la aplicacién del método de reticulas no se ha desarrollado tan ampliamente
como en el caso anterior. Se cita no obstante, porque resulta especialmente interesante ya que
se ha conseguido relacionar las variables formales del contenedor con las sensaciones percibidas
en la cata de un perfume, en lo que es una percepciéon de caracter claramente abstracto y
visceral; y por lo que se puede concluir que el método de reticulas podria ayudar en una
segunda fase a coordinar las especificaciones dirigidas al equipo de disefio encargado de
proponer un nuevo concepto de envase, Y las dirigidas al equipo de perfumistas encargado de
concebir un nuevo aroma. Este proyecto evidencia asi el potencial de desarrollo que tiene el

modelo en su aplicacién a diferentes sectores industriales.
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7.3 CONCLUSIONES Y FUTURAS LINEAS DE INVESTIGACION.

Conclusiones.

En este trabajo de investigacién se ha probado que el efecto sobre las emociones y
sensaciones que perciben los usuarios con motivo de su interacciéon con un producto, es un
factor de gran relevancia que afecta al potencial éxito de éste en el mercado. Los anilisis
desarrollados evidencian que la capacidad comunicativa del producto debe ser tenida en
consideracién, e incluida en las especificaciones de disefio como un aspecto clave de su

desarrollo.

Se ha comprobado que la capacidad comunicativa del producto no sélo depende de su
estética, sino del conjunto de sus caracteristicas. Y que es necesario controlar la aportacién que
cada una de éstas hace al fenédmeno interactivo, para garantizar que se produce del modo
adecuado. Incluso en productos pertenecientes a sectores con una fuerte imagen tradicional de
marca, donde los usuarios son reacios a cualquier planteamiento de renovacién conceptual y la
innovacién no es necesariamente un valor comercial o estratégico relevante, la necesidad del
cambio puede venir impuesta por exigencias externas, siendo aiin mas importante comunicar al

usuario el valor del nuevo producto de un modo eficaz.

Mediante la revisién de algunos métodos convencionales de trabajo en disefio industrial,
se ha apreciado la conveniencia de proponer un nuevo método que fuera capaz de relacionar
los aspectos formales y técnicos del producto, y la oportunidad de referirse a su respectiva

aportacién a la capacidad comunicativa global, como criterio integrador-.

El estudio de los modelos del esquema de comunicacién y de la teoria de los objetos,
complementado con modernas aproximaciones al fenémeno semidtico, ha sido el punto de
partida para refrendar el interés de referirse al producto como una estructura comunicativa,
compuesta de parametros que se pueden configurar con el fin de producir expresiones

coordinadas y coherentes con las expectativas del usuario y los requisitos del entorno.
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Observando analogias entre el sector del disefo grafico y el del disefio industrial, se ha
detectado la oportunidad de trasladar métodos de trabajo de utilidad probada desde este
primero al segundo, como estrategia para obtener una nueva metodologia. El andlisis detallado
del método de trabajo con sistemas de reticulas en disefo grafico ha permitido observar sus

fortalezas y poner en valor su posible adaptacién al disefo industrial.

En consecuencia, a partir del andlisis de herramientas habitualmente utilizadas en diseiio
grafico y diseno industrial, y mediante la adaptacién de técnicas procedentes del primero, se
obtiene un enfoque innovador para el desarrollo de producto, centrado en su capacidad

comunicativa, y diferente a otros métodos conocidos de ingenieria, marketing, etc.

La aplicacién del método es especialmente interesante en la fase de generacién de
conceptos. A diferencia de otros modelos, no esta tan condicionado por experiencias o
productos previos, y propicia y ordena la creatividad del equipo de desarrollo. Su principal
aportaciéon es contar con el potencial de la totalidad del producto para la comunicaciéon de

mensajes concretos y abstractos al usuario y no esencialmente de su estética.

Existe un cierto nivel de riesgo porque las propuestas obtenidas no se apoyan
directamente en informaciones objetivas y cuantificables. Pero los resultados muestran que el
método es Util cuando se pretende generar conceptos innovadores, y adoptar decisiones

estratégicas claramente orientadas a la satisfaccién del usuario.

El método propuesto facilita la colaboracién entre especialistas de diferentes campos,
enfocando su trabajo hacia la satisfaccién de un objetivo global mediante la integracién de

multiples soluciones parciales, de modo que sean complementarias y coherentes entre si.

Su utilizacién no exige del dominio de herramientas estadisticas o matematicas
complejas, por lo que es aplicable por especialistas de menor formacién técnica. Por otro lado,
sirve para introducir a especialistas técnicos al disefio emocional, ya que no se circunscribe

Unicamente al aspecto estético.
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Es posible complementar con este método una fase de analisis en que se haya usado
otros métodos como la ingenieria Kansei, porque orienta la fase de desarrollo del producto
como la definicién de los componentes de una estructura semantica, integrando todos sus
aspectos técnicos y formales de modo que se propicie una comunicacién global y acertada al

usuario.

El método ayuda a organizar grandes cantidades de informacién relativa a diferentes
partes y aspectos de un producto. Orienta en cuanto a los pasos a seguir en su desarrollo, pero

es flexible y deja espacio a la creatividad del equipo de disefo.

Se propicia y ordena la creatividad de los disefiadores en la fase de generacién de
conceptos y se aporta argumentos para la discusién de las posibles opciones de configuracién
de los mismos. Se proporciona un mayor nimero de soluciones parciales relacionadas, para
posteriormente generar de modo controlado un nimero limitado de opciones conceptuales
completas, y adoptar decisiones acertadas respecto a su potencial, en un proceso orientado al

éxito del producto.

En este sentido, los casos descritos muestran que el modelo es también Util para
analizar y testear conceptos de producto en cuanto al grado de cumplimiento de sus objetivos
comunicacionales hacia el usuario, utilizando las tablas de reticulas como un listado de chequeo

de objetivos parciales a satisfacer y recursos destinados.

El método propuesto no es finalista ni esta cerrado; su aplicacién en la industria y a
diferentes tipos de producto es flexible y creativa; en productos complejos donde el nimero de
parametros a configurar sea muy elevado, el método puede requerir ser adaptado o acotado, ya
que el volumen de trabajo o la cantidad de especialistas implicados puede resultar excesivo.

También es posible su integracién en otros métodos y su aplicacién en otras fases del proyecto.
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Este modelo resulta Gtil como herramienta formativa, ya que es de facil comprensién y
no requiere de tecnologias complejas ni conocimientos previos. Favorece la puesta en practica
de competencias y habilidades transversales, de interés en el entorno industrial y en el docente,
como son el trabajo en equipo, la organizacién y coordinacién de grupos de trabajo, el
establecimiento de roles de liderazgo, la planificacion de tareas y asignacién de recursos o la

integracién de conocimientos de diferentes areas en proyectos multidisciplinares.

El método permite a los estudiantes de disefio comprender facilmente la importancia y
el funcionamiento de la capacidad comunicativa de un producto, y les dota de recursos para
razonar y argumentar sus propuestas, desarrollando asi, ademas, habilidades de presentacién de
proyectos. Facilita la integraciéon de resultados de aprendizaje de diferentes areas, por lo que

puede encajar en el planteamiento de proyectos comunes a médulos de asignaturas.

De modo mas amplio, se ha comprobado que en el contexto de las ensefanzas
técnicas, cada vez mas basadas en la practica y en la aplicacién de metodologias docentes
innovadoras, la adaptaciéon de técnicas y métodos procedentes de campos de conocimiento
diferentes a los cientifico-técnicos puede tener un gran potencial e interés y ayudar a los

estudiantes a comprender mas facilmente determinados conceptos.
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Futuras lineas de investigacion.

Como se ha dicho, el posible éxito de un producto esta claramente condicionado por

su capacidad de evocar determinadas emociones y sentimientos en su usuario.

No obstante, algunos productos presentan un desajuste de sus contenidos
comunicativos por diversos factores: uno de ellos es la sustitucién de componentes mecanicos
por componentes electrénicos. Sin requisitos de configuracion morfolégica definidos por
necesidades de funcionamiento y movilidad de componentes internos, los disefiadores
encuentran una gran libertad para el desarrollo formal que no siempre es bien aprovechada. En
este caso, el método puede ser una herramienta que ayude a identificar y explotar otros

recursos del producto capaces de mejorar su interacciéon con el usuario.

Un segundo aspecto es la utilizacién de herramientas informaticas que permiten la
creacién de formas, sélidos y superficies complejas, que se pueden transferir facilmente a la
produccién de prototipos, moldes, utillajes y piezas; este factor abre enormemente el campo
del desarrollo formal de los productos provocando en ocasiones una cierta sobrecarga formal,
el exceso de elementos sintacticos y la generacién de confusién y ruido. El modelo de reticulas
puede utilizarse para evidenciar la presencia de configuraciones carentes de sentido, sujetas a

posible malinterpretacién, o redundantes.

En determinados sectores la abstraccién formal y la ausencia de comunicacién evidente
puede ser un punto de partida valido para establecer una relacién adecuada entre el producto,
su funcion y su usuario. La abstraccién formal supone que el receptor del mensaje debe ser
capaz de interpretar un determinado cédigo formal complejo para acceder a su comprension.
Por lo tanto, el mensaje (y el producto mismo) se dirigen a un publico determinado, no
universal. En estos casos el método puede ser el punto de partida para un andlisis en

profundidad del modo en que se ordenan mensajes y cédigos complejos.
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Estas situaciones demuestran que la gestién de la capacidad comunicativa del producto
reviste una cierta dificultad, y que, en general, las aportaciones que puedan hacerse en este
campo facilitaran el desarrollo de nuevos productos de modo que resuelvan mas acertadamente

las necesidades de su usuario, aumentando asi la competitividad de las empresas productoras.

La flexibilidad del método propuesto puede propiciar su evolucién desde la experiencia
de su aplicacién a proyectos de diferentes sectores, ya sea como herramienta de analisis o de

desarrollo.

Su relacién es estrecha con los modelos basados en la valoracién de la importancia del
factor emocional y la experiencia del usuario, por lo que puede ser acogido con interés por
especialistas en ingenieria Kansei, interaccién, ergonomia, marketing, etc. Puede utilizarse como
herramienta de control de la calidad del producto y puede ayudar a especialistas muy centrados
en campos técnicos a tener una visidn mas global del producto, y de la relacién de sus

aportaciones con las del resto del equipo de desarrollo.

El modelo de interpretacién del producto como una estructura comunicativa que se
puede deconstruir en tablas de mensajes/recursos, es compatible con técnicas como el analisis
de valor, o las herramientas de biomimesis, en las que se podria integrar, contribuyendo a su

desarrollo.

Como muchos otros métodos y técnicas utilizadas en disefo industrial, es posible
considerar su utilizacién en diferentes momentos del proyecto y con distintos objetivos, lo que

contribuiria al crecimiento de su potencial.

Dentro del ambito docente, la aplicacién del método puede resultar util en la formacién
en diseno industrial a distintos niveles, tanto en un nivel de iniciacién, ayudando a entender el
concepto y valor de la capacidad comunicativa del producto, como en un contexto mas

avanzado, relacionandose con el aprendizaje basado en proyectos.
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Su posible integracién con metodologias pertenecientes a diferentes areas de
conocimiento abre lineas de trabajo en su aplicacién desde diferentes entornos de la ingenieria,
donde puede contribuir a que estudiantes de marcada formacién técnica comprendan de un

modo rapido y eficaz aspectos relativos al diseho emocional.
Finalmente, y desde un punto de vista mas amplio, el trabajo en esta tesis puede sugerir

la conveniencia e interés de adaptar técnicas y métodos probados, procedentes de distintos

campos, a otros en que pueda contribuir a la resolucién de determinados problemas.
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