Titulo: El. PROCESO PROYECTUAL ASISTIDO POR ORDENADOR

ASISTENCIA E INCIDENCIA DEL LENGUAJE DIGITAL SOBRE SOPORTES ELECTRONICOS AL
APRENDIZAJE ¥ DESARROLLO DE LOS PROCESOS PROYECTUALES REALIZADO POR
ALUMNOS Er\l LAS ESCUELAS DE DISENO INDUSTRIAL

Autor: Ricardo A. Kienast

Institucion: Centro CAO
« ' Qétedra Arq. Constanza Blanco

Direccion: Alem 3837, Mar delf Plata (7600), Pcia de Buenos Aires

Esle trabajo esta orientado a generar un espacio de reflexién, sobre la incidencia y los
aportes que brinda al PROCESO PROYECTUAL, la aplicacion del lenguaje digital sobre soportes
electrénicos en el aprendizaje y fundamentalmenie en la conceptualizacion de los aspectos
espaciales, morfologicos, de procesos tecnolégicos, de materialidad o virtualidad y comunicacionales
que conlleva hoy cualquier proceso de disefio ingustrial, tanto en la materializacién de los productos,
como en el manejo abstracto de las formas y las posibilidades de navegacién de los espacios
virtuales que de ellos tenga el alumno y el futuro profesicnal.

Esta reflexion se desarrolla dentro de los siguientes marcos:

a) En el marco general de considerar como
valida la postura que establece conjuntamente, el derecho y a la vez el compromiso de
indelegabilidad que le asiste a cada individuo de realizar la construccién de su propio conocimiento,
para el mismo y para que sea realmente valido su aporte a la diversidad que debe ser la base de
conjunto en la conformacién de cualquier trama social.

b} En el marco particular de considerar al
diseiio como el resuitado de un proceso proyectual no Unico ni estratificado en el tiempo, construido
para si por cada disefiador, pero que debe cumplimentar minimamente sin excepcion ciertas etapas y
conlemplar ciertos parametros que lo convaliden y le otorguen la sustentabilidad necesaria como
hipétesis de proyecto.

c} En el marco especifico del disefo
industrial, donde este proceso proyectual tiende a finalizar casi sin excepcién con la construccién del
primer objeto de la serje. .

REALIDADES A TENER EN CUENTA EN EL ANALISIS DEL PRESENTE TEMA:

+ No todas la Escuelas o Cameras de Disefio Industrial estan contenidas y asociadas a las
mismas estructuras académico educativas, algunas tuvieron su origen y estan en el ambito
de Facultades de Arquitectura, otras en Escuelas Politécnicas, otras en Escuelas de Bellas
Artes, efc.

+ En todas ellas no se dictan las mismas orientaciones, a saber Diseiio de Producto, Disefio
de indumentaria, Disefio Textil, Disefio Gréafico, etc., e inclusive perteneciendo a la misma
orientacién tampoco tienien los mismos contenidos y organizacion curricular.

+ A pesar de la tan mentada globalizacién, las pautas culturales y el entorno Fisico e
Histdrico Social de cada region condicionan tanto el marco y la estructura, como las
metodologia de ensefianza y aprendizaje. Lo que aumenta la diversidad de perspectivas
para abordar este andlisis.

« Enlas décadas del 60 al 80 y en o que va del 90, el avance cientifico y tecnolégico, afectd
desde los procesos proyectuales y productivos hasta el significado mismo de los objetos. La
Etica y Estética permanentemente deben referenciar y contener situaciones planteadas por
lo Cientifico Tecnolégico, que hasta ayer eran inexistentes o irreales y que a su vez se
desarrollan en territoriostllue hasta hace apenas un instante eran utGpicos.

* Ademas en todos los ambitos educativos se plantea una optimizacioén en la administracién
de los insuficientes recursos humanos y materiales, mediante una planificacion ajustable a
una realidad absolutamente dindmica que piantea permanentemente situaciones criticas.
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POSTULADO DE UNA PREMISA BASICA

A partir de esta realidad tan heterogénea es fundamental
determinar por lo menos una premisa, como es: que la
comunidad en su conjunto pretende que en los ambitos
académicos se realice el aprendizaje de la construccion del propio
conocimiento, para que sea fa herramienta con que el conjunto
enfrente los desafios que plantea permanentemente el futuro.
Para cualquier otra formacién operativa bastaria con una
capacitacion terciaria preuniversitaria.

PRIMERA ETAPA DE CAPACITACION

La primera etapa ineludible a cumplir en la capacitacién de
los alumnos en este tema es que reaimente puedan discernir entre
el significado de La informatica, La Digitalidad, La Computadora u
Ordenador, las diferencias que existen entre operar varios
programas a realmente asistirse en un proceso de diseflo usando
este lenguaje y este instrumento.

Que comprendan esto desde un marco histérico evolutivo,
donde el hombre en su necesidad de adaptarse al medio y
posteriormente de adaptar este a sus necesidades, se convirtié a
través de ia manipulacién de objetos en un modificador del

“entorno fisico en procesos que en su origen fueron mas o menos

lineales, con ramificaciones que llegaron a caminos muertos o
incluso desconocidos. -

Enorme fue et gasto de esfuerzos y experiencias
individuales y de grupo, pero esta accién fue convirtiéndolo a su
vez en un experto en mutacién, desamrolio que se fue potenciando
a ftravés del tiempo en que de la manipulacion paso a la
instrumentacion de objetos, a la mecanica, a la electrénica, hasta
llegar a la explosiva situacion de nuestros dias, en que los tiempos
aparentemente no permiten la adaptacion fisico-biolégica det! ser
humano a los cambios que exige la misma evolucién planteada
por el.

Deben evaluar que se puede estar a favor, ser indiferente
o estar en contra la aplicacion de nuevas tecnologias, pero esto no
es simplemente un problema de tecnologia esto es en la evolucion

‘humana, un cambio equivalente al del lenguaje o al de Ia

escritura. Deben evaluar lo que significa que sobre un mismo
soporte se puedan guardar imagenes, textos y sonidos, Deben
evaluar que esta es la Gnica informacién que puede viajar por
ondas a remotos sitios del espacio, 0 que de la computadora 1a
informacién de un determinado modelo pase a una linea de
produccién y/o montaje soslayando toda la etapa de lo
comunicacional técnico que tradicionalmente se viene
desarrollando a través de la documentacién,

Deben evaluar que los parametros de tiempos y eficiencia

en los procesos creativos depende de los valores humanos, que la

potencia de esta tecnologia debe estar al servicio def disefiador
haciéndose cargo del procesamiento de aspectos rutinarios que
existen en toda tarea del hombre.



PROCESO DE APRENDIZAJE

Aunque con un alto grado de soporte y con gran asistencia por
parte del cuerpo docente, el aprendizaje en el manejo de estos
medios debera abarcar la totalidad de las etapas que componen
un ejercicio de disefio, porque o fundamental es que los alumnos
conceptualicen los nuevos ingredientes que aporta la asistencia de
estas tecnologias al proceso proyectual.

* Se daran los elementos para la definicion de los Universos
de Trabajo bi y tridimensionales, la definicion de los espacios de
trabajo, de areas o volimenes dei soporte al que se transferira el
disefio y de Aareas netas de transferencia. Todo esto es
conveniente realizarlo con distintos sistemas como pueden ser por
ejemplo un procesador de textos, un sistema de dibujo y otro de
madelado en tres dimensiones. La existencia y caracteristicas de
los archivos Vectoriales y los Bilmap, con su interrelacion

En este proceso apareceran tanto situaciones de limites,
rotaciones, traslaciones de estos universos como de situaciones
absolutas o relativas de los objetos o sus partes en estos espacios
pseudo o totalmente virtuales.

Los pardmetros de dimension y escala, sistema Monge,
proyecciones cilindricas y cdnicas, distancia del observador al
cuadra, efc., se manifestaran afirmando los conocimientos
anteriores de los alumnos sobre ellos o poniéndolos en crisis, por
lo tanto es fundamental estar atentos a estos aspectos, planteando
para ello una situacion parecida a la propuesia con la catedra de
morfologia con las de visuales o lenguaje proyectual.

Superada esta etapa se esta en condiciones de comenzar
el proceso de modelado tridimegnsional que no debera tener
extrema complejidad morfoldgica y evitando el uso de
operaciones booleanas en su inicio. Este modelo serad analizado,
construido a través de distintos procesos morfogenerativos y
editado en sus atributos antes de ser transferido a otro sisterna
que cumpla los mismos objetivos o complementarios, en el caso
de los primeros se reforzara el concepto de la necesidad casi
absoluta de interfaces, exportaciones e importaciones vy
comunicacion en general. Y en |os segundos la posibilidad de
crear con criterio propio un sistema productivo a aplicar en un
determinado proceso prayectual que no tiene por que ser Unico ni
en el espacio ni en el tiempo.

Otra situacion a tener en cuenta en el uso de los sistemas
es el del idioma y ia terminologia castetlano-inglesa, snap, path-
directriz, sentidos positivos o negativos de rotacion, definicion de
la altura por el eje cartesiano Y, 6 por el Z. Teniendo que ver eslo
con la idiasincrasia de distintos pueblos y culturas.

IMPORTACIONES Y EXPORTACIONES
DEL MODELO CON OTROS SISTEMAS

Rendidores de Imagenes y/o animadores gue permitan
agregarle otros atributos complementarios como color, textura,
iluminacién y camaras de visuzllizacién. Se importan archivos
bitmap para efectuar mapeos.

Programas FEA (analisis por elementos finitos), que
permitiran determinar comportamientos fisicos, mecanicos, etc.

O a programas de compaginacién o imagen que son la
ultima etapa de este ejercicio.




ANALISIS DEL MODELO
DESDE LA ORGANIZACION

Si el procese de disefio se reaiiza casi
desde un principic en computadora, el objeto
puede que se complique, simplifique, modifique
y/o defina a medida que el proceso avanza.
Para lo cual es fundamental transmitir al alumno
cual es la estructura particular que tienen los
sislemas informaticos para guardar con una
determinada organizacién la informacién, de la
misma forma que comprenda el concepto de
edicién de dicha organizacion con uno o varios
objetivos ya sean estos comunicacionales o©
técnico productivos.

Aparecerd el concepto Lle Base de
Datos, manejo de seleccién y filtrado de la
informacion,

- ANALISIS DEL. MODELO
DESDE LO MORFOLOGICO

Se debe transmitir el concepto del
modelado tridimensional de wuna entidad
univoca, a partir de la cual se obtienen las
proyecciones que desee. O sea que el camino
es que a partir del modelo se obtiene la
proyeccidn que se determine y de eila el plano o
detalle constructivo correspondiente.

Como el alumno ademas de aprender a
manejar esta herramienta y este lenguaje,
debera ajustar conceptos tanto de generacion de
lineas, superficies y volimenes, como de
definicion, continuidad y/o transicion de estos
elementios. Este aprendizaje debe realizarse
asistidos por la catedra a cargo de morfologia o
asistiendo a esta en la aplicacién de medios
informéticos, o integrando y sincronizando
tareas de dos catedras o mas siendo
fundamental no duplicar dichacL capacitacién
tanto por respeto a la administracion de recursos
de las unidades académicas o departamentos
como a la carga horaria de los alumnos.

Cierta clasificacion de entidades: como
reales, de fransferencia, de anclaje, auxiliares
servirdn para ir sosteniendo tanto las formas y
los espacios como Ila organizacién de la
informacién del objeto de diseiio.

ANALISIS DEL MODELO DESDE i
LOS MATERIALES Y LAS TECNOLOGIAS

Este andlisis sera esencial tanto para los dos
elementos anteriores como para todos los
aspectos comunicacionales y los procesos de
produccion y manufactura del producto que se
esté disefiando.
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UN ESBOZO DE CONCLUSION PARA INICIAR LA REFLEXION Y EL DEBATE

A partir de la experiencia de Io#; tltimos afos y como para un principio de posicién es, gue la
incorporacion de todas estas tecnologias serd conveniente realizarla en las carreras de disefio
atendiendo dos aspectos principales, ei de lo conceptual y el de lo operativo.

En el primero orientarla al claustro estudiantil en general, pero fundamentalmente tanio en tareas
intercatedras como cursos y-seminarios de capacitacion docente, para que en forma organica
comience a distribuirse su aplicacion a partir del resto de las catedras de la carrera, lo cual
promoverd una insercion mas sélida y salvente a partir de las distintas materias.

En cuanto a lo operativo, forzar las circunstancias y dar los elementos necesarios para inducir a que
los mismos alumnos sean los que disefien esquemas de aplicacidn de esta techologia y sus
componentes. Considerando dentro de este punto otros dos principales a saber, el de la
comunicacién intrapersonai que se produce en un disefiador en el transcurso del proceso proyectual
mismo y el de la comunicacion extrapersonal también durante, al finalizar y después de dicho
proceso de disefio.

En ningln caso con los recursos econdmicos actuales o los que se vislumbran a corlo y mediano
plazo para solventar equipamiento y plantas docentes, se podré responder curricularmente a la
capacitacion puntual y especifica en el uso de sistemas.

Pero a la vez sera imprescindible e indelegable que ias distintas unidades académicas arbitren los
medios, a través de convenios, cursos extracurriculares o de posgrado, para poder garantizar y/c
avalar el nivel de cursos de capacitacion operativa especifica en el uso de determinados sistemas
que hacen a sus incumbencias. Colegiaciones profesionales y Centros de Estudiantes tendran
seguramente un papel protagénico a desarroflar.

Ademds es imprescindible {legar a determinar posturas y pofiticas integrales de negociacion con los
productores y disiribuidores de software y hardware, en forma corporativa.

Por ultimo, aungque en forma prioritaria, ver de que manera afectara todo esto tanto las modalidades
académicas y laborales de los dogentes, como las de capacitacidn, cursado y promoecion de materias
de los estudiantes. Asimismo analizar los efectos que tendra sobre la estructura misma de la
educacion en general y universitaria en particular de nuestro pais.

Muchos son ios ruidos y problemas que se le imputan a la irrupcidn de las computadoras en los
ambitos de las distintas unidades académicas, pero en primer {ugar esta colosal transformacién vino
seguramente para quedarse y ademas para proyectarse hacia el futuro, debiendo por lo tanto tener
que aprender a convivir con ella, complementarnos y utilizaria.

Por otra parte responzabilizarla de alguna calamidad o catastrofe, seria como culpar & la lluvia por la
existencia de una gotera en un ambiente.

La computadora hoy como cbjeto es un grolesco mensajero con resabios de maquina de escribir
conectada a un televisor a través de una aburrida caja gris de insulso disefio. Pero io realmente
tmportante es el mensaje que trae, y no cabe duda que es tan trascendente para fa humanidad como
la articulacion en lenguaje de sonidos guturales y comienzo de la oralidad, alld en el principio de los
tiempos prehisiéricos, o tanto como cuando transformo ese lenguaje en simbolos que implanto sobre
la piedra o la arcilla y comenzo a escribir su propia historia y la dei mundo.

Esta serd una historia |, la del futuro, que aplicara en soportes que todavia no podemos nj imaginar,
en épocas en que se redefinirdn el significado de los objetos, el entorno, nosotros mismos, del
espacio y dei tiempo.
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