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Resumen: En esta ponencia se expone el cambio realizado en el curso de Disefio V de la Escuela de Disefio Indus-
trial del Tecnoldgico de Costa Rica con miras a un nuevo reto de disefio para los estudiantes. Debido a cambios en
el curriculum a partir de la integracion de nuevas herramientas digitales para el disefio, en dicho curso se incurri6
en dar un salto desde el disefio de objetos tradicionales hacia un proyecto con un enfoque que contempla futuros
objetos inteligentes. La idea central de estos objetos es que propicien nuevas formas de interaccién entre persona-
objeto-entorno y que respondan a nuevas necesidades de personalizacién y experiencias integradas para los nuevos

consumidores.
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Introduccién

Debido al interés de los profesores en reformular el curso
de Disefio V del programa de Ingenieria en Disefio Indus-
trial del Tecnolégico de Costa Rica de acuerdo a recientes
cambios realizados al curriculum y las tendencias del
disefio a nivel global, se decide proponer el proyecto de
disefio de un sistema de objetos inteligentes.

Desde que el programa de Ingenierfa en Disefio Industrial
del Tecnoldgico de Costa Rica, en el afio 2016, decide
incorporar a su malla curricular asignaturas que ayuden
a desarrollar en los estudiantes nuevas capacidades
técnicas como lo son la programacién y el uso de re-
cursos tecnolégicos -como Arduino, por ejemplo- para
el desarrollo de prototipos funcionales dentro de los
cursos, los profesores del curso de Disefio V conscientes
de este cambio y preocupados por la monotonifa de los
proyectos de los cursos de taller de disefio, los cuales
histéricamente consistieron en el disefio de objetos tra-
dicionales, deciden incorporar estas nuevas habilidades
y conocimientos de los estudiantes, para proponer un
nuevo proyecto de disefio para el curso.

Elreto de disefiar objetos inteligentes surge del andlisis de
las nuevas tendencias de disefio a nivel mundial. Asi, por
ejemplo, segin Banks (2015), pronto tendremos objetos
capaces de interactuar entre ellos o que sean capaces de
darnos informacién, conectarnos con ellos o con otras
personas. Un ejemplo de esto es kinetic furniture, que son
muebles que se adaptan a nuestras necesidades, es decir,
objetos que ya no son tan pasivos sino que se convierten
en un objeto activo o interactivo. Todo esto ocurre porque
las personas nos hacemos mds méviles y, a futuro, los
humanos no necesitaremos hogares de la misma forma,
ya que las experiencias son mucho més valiosas que tener
objetos. Estos objetos se adaptan a nuestros datos biolé-
gicos y a lo que pasa en nuestras actividades y entorno:
son parte de la evolucién de la especie humana, nosotros

evolucionamos y los objetos evolucionan con nosotros.
De acuerdo con Porter y Heppelmann (2014), los pro-
ductos inteligentes ofrecen oportunidades de expansién
exponencial para una nueva funcionalidad, una confia-
bilidad mucho mayor, una utilizacién mucho mejor del
producto y capacidades que atraviesan y trascienden
los limites de productos tradicionales. En un estudio
reciente, las investigaciones de Hung (2017) proyectan
que, para el afio 2020, la cantidad de dispositivos co-
nectados al internet de las cosas sobrepasara los veinte
billones de objetos, lo cual evidencia la importancia de
que una disciplina como el disefio industrial empiece a
incursionar en el tema de disefio de objetos inteligentes.
De esta manera, se detectaron dos desafios principales. E1
primero fue disefiar un nuevo proyecto de curso que per-
mitiera incorporar las nuevas tecnologifas de programa-
cién y prototipado para desarrollar nuevos productos que
brindaran una experiencia de interaccién innovadora.
El segundo desafio consistié en disefiar la diddctica del
curso de manera que permitiera a los estudiantes alcanzar
el desarrollo del objeto inteligente de manera oportuna.

Disefio del proyecto de curso

Inicialmente, para formular el proyecto de curso, se es-
tableci6, en reuniones colegiadas de profesores, que el
énfasis del curso de Disefio V dentro del Plan de Estudios
de Ingenieria en Disefio Industrial -de acuerdo al proceso
proyectual que se desarrolla en los cursos de taller de
disefio- corresponde a la funcionalidad de los objetos.
Esto significa que los objetos a disefiar por los estudian-
tes en el curso tienen que cumplir nuevas funciones vy,
por ende, nuevas formas de interaccién, asi también la
evaluacién del curso debia enfocarse en estos criterios.
Ademads, se tomé la opinién de los estudiantes por
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medio de la retroalimentacién brindada luego de llevar
algunos cursos de taller de disefio -incluyendo el curso
en estudio-, obteniendo como resultado varias mejoras
entre las que destacaron: ampliar los tipos de proyectos
desarrollados en los cursos como parte de su portafolio
y la posibilidad de atender necesidades de usuarios mds
apegados a la realidad nacional.

Seguidamente se realizé un anélisis tanto a lo interno
como a lo externo del programa. A nivel interno se anali-
zaron los dltimos cambios realizados al plan de estudios,
en el cual se incorporé el curso llamado Herramientas
Digitales. En este se ensefia a los estudiantes de ingenieria
en disefio industrial a programar y utilizar herramientas
de prototipado digital como Arduino y Processing.

Una vez aclarado el panorama interno, se decidié realizar
un andlisis de tendencias a nivel global, con el objetivo
de identificar cudles eran los cambios mds significativos
que presentaba la disciplina de disefio industrial, que in-
volucraba la funcionalidad de los objetos y la interaccién
con el usuario y el entorno. Esto permitié plantearse el
reto de modificar el proyecto de curso para que tuviera
un énfasis mds retador para los estudiantes y que sea
un beneficio no solo para sus portafolios sino para su
aprendizaje.

Con el andlisis de tendencias realizado, el cual abarcd las
nuevas funcionalidades de los productos, se propuso el
tema de objetos inteligentes, por ejemplo los productos
Home Smart desarrollados por David Wahl para IKEA en
2015. Por tanto, se integra este concepto con uno de los
temas histéricamente realizados en el curso: el disefio
de muebles. Se decidié entonces incursionar en el tema
del disefio de muebles inteligentes, buscando as{ incor-
porar nuevas caracteristicas a objetos cotidianos que no
han cambiado su funcionalidad y forma de interaccién
en décadas.

Ademds se plante6 abordar paulatinamente el modelo de
la pila de nueva tecnologia, expuesto por Porter y Heppel-
mann (2014), de manera que el desarrollo de productos
inicia con el disefio del hardware o prototipo fisico y el
software o disefio del algoritmo de funcionamiento, lo
cual le brinda al producto caracteristicas principalmente
de monitoreo y control. Luego se incorporan caracte-
risticas de conectividad, ya sea entre productos o a la
red de internet y, como paso final, el uso de datos de
internet que permita a los objetos brindar caracteristicas
de optimizacién para tomar decisiones automatizadas e
independientes, a través del internet de las cosas.

Diseiio de la didactica del curso

Como parte de la did4ctica del curso se plantearon
cambios a la metodologia utilizada de acuerdo a la
experiencia de aplicacién del curso de métodos de
desarrollo de productos propuesta por Araya-Rojas y
Granados-Gémez (2016). Esta consiste en que el proceso
de disefio contempla cinco etapas: explorar, comprender,
crear, experimentar y concretar. De este modo, también se
incorporan técnicas, actividades de clase y asignaciones
que permitieron a los estudiantes orientarse para cumplir
con los nuevos retos planteados.

Con respecto a las asignaciones, se definié una logistica
del curso de seis etapas con entregables cada dos o tres
semanas, a realizarse en grupos de cuatro personas. El
ejercicio consistié en que cada grupo de trabajo realizara
una propuesta de dos productos con tres funciones inte-
ligentes cada uno y que actuaran como un sistema. Los
entregables de estas asignaciones correspondieron a la
aplicacién de técnicas de investigacion en disefio que per-
miten concretar la informacién de manera sintética como
fotorreportajes, videos, storyboards o anédlisis de tareas.
En clase se trabaj6 la construccién de conceptos, la
presentacién de los resultados de las asignaciones por
parte de los estudiantes, la retroalimentacién tanto del
profesor como de los demds estudiantes integrantes
del curso, para asi aprovechar el tiempo real de las
lecciones y unificar el criterio del grupo con respecto a
c6mo se iba abordando el proceso de disefio de acuerdo
a los resultados que obtenian los estudiantes. Las
asignaciones fuera de la clase contribuyeron a desarrollar
las investigaciones y propiciar el trabajo tanto individual
como en el equipo de trabajo.

Paralelamente al desarrollo del curso, fue necesario
realizar una inversién en equipo y dispositivos que
permitieran conectar hardware y software, como por
ejemplo: arduinos, protoboards, sensores, actuadores,
displays, entre otros.

Para desarrollar el proyecto se inici6 con la etapa Explorar.
Los estudiantes definieron el contexto y el usuario para
el objeto inteligente y concretaron la problemdtica a
atender, la cual debfa ser un caso de aplicacién real.
Ademads se realizé un andlisis de productos referenciales
existentes. Una vez definido el contexto se abordé la
etapa de Comprender donde los estudiantes realizaron el
andlisis de un caso de estudio, con el fin de profundizar
a través de una investigacion etnogréfica. Por medio
de la observacién e interaccién con usuarios reales
se definieron los requerimientos del nuevo producto.
Una vez claros los requerimientos se determinaron las
funciones y el nuevo sistema de productos a disefar.
Ademds, se inici6 con la programacién de las funciones
inteligentes a través del software Arduino. Para continuar
en la etapa de Crear fue necesario definir el concepto de
diseflo, entendido como la sintesis que da respuesta a
los hallazgos de los andlisis realizados, lo cual propicié
la bisqueda y seleccién de alternativas de disefio por
medio de dibujos a mano alzada.

En este punto se incorporé una presentacién previa con
dos profesores fiscales de los cursos de taller de disefio,
los cuales tienen la funcidén -en esta etapa del proceso
de disefio- de brindar retroalimentacién a los estudiantes
de manera cualitativa y, mds adelante, de realizar la
evaluacién final del curso. En dicha presentacién los
estudiantes explicaron su planteamiento del sistema
de objetos inteligentes por medio de una maqueta
volumétrica escala 1:1, construida en cartén, la cual
permitié validar su tamafio, proporcién e interaccién
con el usuario; y otra maqueta funcional con la
programacién de los sensores, actuadores o displays a
través de la plataforma Arduino, en la cual se explica
el funcionamiento del nuevo producto. En esta etapa
del proyecto, a partir de la retroalimentacion realizada,
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fue necesario replantear algunas caracteristicas de la
propuesta de disefio del objeto inteligente que tenian los
estudiantes hasta ese momento.

La siguiente etapa correspondié a Experimentar. Para
esto se realiz6 la documentacién técnica del proyecto,
a partir del disefio en tres dimensiones realizado en el
software Solidworks, con el cual se obtuvieron planos,
renders, explosos, videos de ensamble, entre otros,
que permitieron definir los materiales y procesos de
fabricacién y ensamble del producto. Una vez claros,
se desarroll6 dentro del curso una parte practica de
taller donde los estudiantes construyeron su propio
prototipo funcional utilizando los correspondientes
procesos de manufactura para la creacién del producto.
Se emplearon, por ejemplo, corte, doblado, impresién 3D
-como sustituto de inyeccién de pléstico-, entre otros, y
se ensambla la parte electrénica con el prototipo fisico.
Ya con el prototipo desarrollado se procede a la etapa
de Concretar, en la cual se realizé una validacién de la
propuesta de disefio, en la cual los estudiantes pusieron a
prueba el resultado de su disefio con los usuarios reales,
para verificar su desempeiio.

Como entrega final se realizé una presentacién abierta
a estudiantes de todos los niveles y la comunidad
universitaria general, donde los mismos profesores
fiscales de la presentacién previa realizaron la evaluacién
cuantitativa y cualitativa final de los proyectos.

Resultados

Al ser un proyecto nuevo y tratarse de un objeto con el
que tal vez los estudiantes no estaban tan familiarizados
con su aplicacién, fue necesario para los profesores del
curso definir el término de objeto inteligente, obteniendo
como resultado la siguiente descripcién: un objeto
inteligente es un objeto de uso cotidiano que interactia
con otros productos, personas y sistemas de tecnologias
de informacién en formas totalmente nuevas, perciben
mediante sensores una situacién en un contexto-entorno
y es capaz de interpretar dicha informacién basdndose
en algoritmos para actuar en consecuencia, con cierto
nivel de autonomia, y mejorar la experiencia del usuario.
Desde la primera edicién del proyecto en 2017 se han
realizado alrededor de 65 objetos inteligentes diferentes,
con resultados que van desde productos para conciliar
el suefio, alimentadores para mascotas, asistentes para
madres de nifios recién nacidos, muebles para espacios
sociales, asistentes para adultos mayores, pastilleros
inteligentes o superficies para cocinar, entre otros.

A nivel de la did4ctica también se han realizado varios
cambios en la metodologia de ensefianza, la planificacién
y la evaluacién del curso, que han permitido al curso
ir evolucionando de acuerdo a las diferentes ediciones
del mismo. A continuacién se presentan cada una de
las ediciones del curso con sus principales resultados.

Primera edicién: Muebles inteligentes.
Como nueva edicidén para el curso de Disefio V, se decidi6
emprender con un proyecto que consistié en el disefio de

un producto que ya se venia desarrollando en el curso,
el cual era el disefio de muebles, y como valor agregado
se incorpora la caracteristica de algunas funciones inte-
ligentes a través de sensores o displays.

En esta primera edicién los estudiantes trabajaron indi-
vidualmente y se obtuvieron resultados como: muebles
para trabajo en espacios de coworking, con facilidad de
almacenaje electrénico y carga de dispositivos; muebles
para nifios que permitia entretenerlos por medio de
la programacién de luces y reproduccién de musica;
muebles para espacios sociales que permitia iluminar
el espacio, cambiar su configuracién, cargar dispositi-
vos electrénicos y reproducir musica; muebles para el
trabajo de oficina que podian cambiar su altura, cargar
dispositivos electrénicos y mostrar la entrada de mensajes
importantes y muebles para elegir la vestimenta del dia
siguiente de acuerdo al pronéstico del clima.

Las oportunidades de mejora a nivel didéctico para esta
edicién radicaron en planificar avances de la programa-
cion de las funciones inteligentes anticipadamente en el
cronograma y asi tener tiempo suficiente para mejorar las
funciones e interfaces inteligentes. Ademads se visualizé la
necesidad de ir iniciando con un banco de componentes
electrénicos para disposicion de los estudiantes. A nivel
de habilidades sociales para la vida profesional se analizé
la posibilidad de realizar mayor trabajo en grupo y no
solo individual y, de esta manera, propiciar el trabajo
en equipo, el liderazgo y la comunicacién asertiva. A
nivel del proyecto de curso se analizé poder desarrollar
proyectos con muebles pequeios con el fin de facilitar
la construccién de los mismos en el tiempo propuesto
del semestre.

Segunda edicién: Sistema de muebles
inteligentes.

En la segunda edicién se decidié iniciar el proyecto en
grupos de cuatro personas para las fases de Explorar y
Comprender y a partir de la etapa Crear dividirlos en
grupos de dos personas. Con respecto al tema del proyec-
to, este consistio en el disefio de un sistema de muebles
inteligentes, tomando el concepto de sistema como un
conjunto de elementos interrelacionados que conforman
una entidad con un fin u objetivo comun.

Se obtuvieron resultados de muebles que se comple-
mentaban, como por ejemplo un sistema para cambiar
pafiales de bebés en una guarderia, que se componia de
un mueble con un basurero automatico y un espacio para
acostar el nifio y entretenerlo con un mévil inteligente
mientras la encargada cambiaba el pafial. Este sistema se
complemento con otro mueble adherido a la pared para
guardar los implementos del bebé, con cerrojo inteligente
y un dispensador de alcohol en gel automaético al sensar
la mano de la encargada.

En otro proyecto desarrollado por Gémez-Leitdn,
Guzmén-Reuben, Leiva-Mata, y Morera-Solis (2019), se
plante6 un sistema de muebles que buscaba facilitar la
conciliacién del suefio en la poblacién joven adulta en
Costa Rica. Dicho sistema se componia de una mesa de
noche con funciones de un panel de luz acorde al ciclo
circadiano, una superficie térmica, que permitia mante-
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ner la temperatura de las bebidas que ayudan al usuario
a dormir, luz de emergencia que se activaba auténoma-
mente e iluminaba el suelo cuando todas la demds luces
estaban apagadas y el sistema detectaba movimiento. Y
un segundo mueble con funciones de un reproductor de
sonidos y musica que propiciaba la relajacién del usua-
rio y un difusor que dispensaba aromas que ayudaban a
relajar al usuario para dormir.

Sin embargo, hubo también la posibilidad de desarrollar
el mismo objeto pero para diferentes mercados o usua-
rios. Por ejemplo, a pesar de que uno de los grupos en
la fase inicial realiz6 la investigacién para desarrollar
muebles inteligentes para uso en intemperie, un subgrupo
decidié enfocarse en un mueble para personas que los
utilizaban dentro de un complejo turistico donde podian
guardar sus pertenencias dentro de este, por medio de
un dispositivo tnico de radiofrecuencia, e iluminar el
espacio para uso nocturno. Mientras que otro subgrupo
decidié desarrollar un mueble que permitia modularse,
reproducir musica y guardar pertenencias en un lugar de
esparcimiento publico.

También se diseflaron objetos que no eran parte de un
sistema de productos, como el proyecto desarrollado
por Brenes-Mora, Artavia-Camacho y Albén-Varela
(2019) que consistié en un mueble aéreo inteligente de
cocina, cuyo objetivo fue facilitar el almacenamiento y
las actividades cotidianas de los adultos mayores. Este
dispositivo tenfa funciones de iluminacién al abrir sus
puertas, sensores de humo para cuando el adulto se en-
contraba cocinando y un sistema que permitia alcanzar
facilmente los alimentos colocados dentro de la encimera.
Se analizaron los resultados de disefio de la segunda
experiencia y la retroalimentacién brindada por los estu-
diantes. A nivel del proyecto del curso se decidi6 ampliar
el tema a objetos inteligentes, de manera que ya no solo
se desarrollaran muebles dentro del tema de proyecto
final, sino que se incrementa la gama de productos que el
estudiante pudiera disefiar. Se propuso como mejora para
la siguiente edicién, desarrollar mds detalladamente las
interfaces persona-objeto de modo que para la siguiente
edicién se decidié incorporar una leccién para atender
dicha falencia.A nivel de habilidades sociales para la vida
profesional se propone que las entregas se realicen en el
espacio de la clase con una exposicién oral, con el fin de
propiciar la comunicacién asertiva de los estudiantes y el
pensamiento critico por medio de la retroalimentacién de
todas las personas de la clase. A nivel de la didéctica se
propuso una metodologia de trabajo de cuatro estudiantes
desde el inicio hasta el final del curso.

Tercera edicion: Objetos inteligentes

Para esta edicién los proyectos fueron realizados en
grupos de cuatro personas desde el inicio hasta el final,
permitiendo un desarrollo mds completo del prototipo,
con funciones mejor programadas y apoyo de todos los
compaifieros del grupo.

Se obtuvieron 12 proyectos diferentes. Entre ellos uno
permitia asistir a personas principiantes y amantes de la
cocina en la preparacién de platillos con funciones como
pesar digitalmente los ingredientes y saber la temperatura

en tiempo real de los alimentos que se estdn preparando,
todo en una misma superficie que, ademads, podia ser
utilizada por comandos de voz, ya que la persona tenia
las manos ocupadas. Otro de los proyectos permitia a
mascotas -principalmente perros-, dispensar alimento
y agua de acuerdo a su dieta, por medio de dispositivos
de identificaciéon tinica con diferentes médulos que, por
ejemplo, permitian mantenerlos calientes durante las
noches frias o entretener al perro mediante comandos de
voz para que este se ejercitara. También se desarrollaron
proyectos que permitfan a adultos mayores de 60 afios
recordar la toma de medicamentos segin el horario in-
dicado por el médico, con un dispositivo portable para
cuando sale de casa o un objeto que se encuentra en el
aposento de la persona que, ademds, mediante luz y
sonido, avisa de la toma del medicamento cuando este
no estd cerca del dispensador de pastillas; contempla
también la funcién de una linterna para cuando el adulto
mayor necesita levantarse en la noche y un difusor de
aromas que permite ayudarles con la humectacién de la
piel y enfermedades respiratorias.

Luego de analizar los resultados de esta edicién, a nivel
del proyecto del curso, las propuestas de mejoras a tomar
en cuenta fueron potenciar el desarrollo de productos
que se conecten entre ellos para tomar decisiones o
compartir informacién. A nivel de habilidades sociales,
se incorporé una conferencia sobre internet de las cosas
con estudiantes de ingenieria en computadores. De esta
forma, se busca incorporar el trabajo multidisciplinario
como parte del proceso de aprendizaje de los estudiantes.
A nivel de la didéctica del curso se dividen las entregas
y, por ende, la evaluacién del curso, en mds entregables
de menor valor y menos distantes entre ellas, con el fin
de que los estudiantes tengan retroalimentacién més
rdpida de los avances del curso. Ademds, se decide
incluir el criterio de validacién en cada entregable, de
forma que para cada etapa del proyecto se estuvieran
corroborando con informacién real las caracteristicas que
se le van dando al producto. Asi, por ejemplo, se validé
la usabilidad, funcionalidad y apariencia estética de los
objetos disefiados.

Cuarta edicién: Sistema de objetos inteligentes
Teniendo en cuenta la experiencia de la tercera edicién,
se decidi6 seguir trabajando en grupos de cuatro perso-
nas, las cuales debieron coordinar para que dos objetos
inteligentes funcionaran como un sistema desde una
perspectiva mas amplia, incorporando la pertenencia
visual, funcionalidad integral, y atencién focalizada de
las necesidades de los usuarios.

Los resultados de esta edicién se enfocaron en varios
sistemas; por ejemplo, un sistema compuesto de un mévil
infantil interactivo y un dispositivo portable por el bebé,
que permitia monitorear sus signos vitales cuando estd
enfermo y visualizarlos por medio de luces en el mévil,
con colores y parpadeos de acuerdo a su temperatura
corporal y ritmo cardiaco. Se desarrollé otro sistema que
se compone de dos médulos, uno que permite realizar
compostaje en hogares de forma automatizada, tomando
residuos organicos y convirtiéndolos en compost en un
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periodo de una semana, a través de un proceso de control
de variables como humedad y luz; y otro médulo que
controla el fotoperiodo con luz artificial para producir
plantas pequefias en casa, como hierbas o leguminosas
pequeiias. Otro sistema inteligente desarrollado este se-
mestre se componia de dos productos, uno que permitia
a un campista preparar alimentos y controlar el nivel
de fuego y humo; y otro producto que permitia repeler
insectos, servir como luz de emergencia y reproducir
musica mientras se acampa.

En todos estos proyectos, ambos médulos o productos
que componian el sistema se comunicaron entre ellos
para tomar decisiones. Asi, por ejemplo, en el sistema de
asistente para el bebé, los signos vitales se mostraban en
el mévil a pesar de que el sistema portante era el que los
monitoreaba. Por otro lado, el sistema de luz y emergen-
cia se conectaba con el asistente para cocinar para avisar
cuando la comida estaba lista. El m6dulo de compostaje
notificaba cuando el compost estaba apto para utilizarse
como abono en el médulo de plantaciones pequeiias.

Escenario Futuro: ;hacia donde vamos?

Desde el replanteamiento de la primera edicién del curso
se tiene claro que este proyecto tiene que evolucionar
cada vez mds rdpido en el tiempo, e integrar nuevas
tecnologias o temas que permitan volver cada vez més
inteligentes los productos y, ademds, que se adecuen a
las nuevas necesidades de los usuarios del siglo XXI.
Por estarazén se plantea incorporar el tema de internet de
las cosas o IoT (por sus siglas en inglés), de manera que
permita que todos estos nuevos objetos puedan utilizar
datos directamente de internet para tomar decisiones o
sugerir a los usuarios opciones que permitan basarse en
algoritmos de datos reales, en tiempo real o prondsticos
para mejorar la calidad de vida de las personas; ademads
de interactuar con otros objetos o sistemas de tecnologias
de informacién. Por otro lado, la inteligencia artificial
también podria impactar en la forma en que poco a poco
los objetos -o tal vez robots- puedan tomar decisiones por
nosotros, ayuddndonos desde tareas cotidianas, procesos
de aprendizaje o procesos médicos mds complejos.

Conclusiones

Replantear la funcionalidad de los objetos incorporando
funciones inteligentes hace que los productos sobrepasen
las barreras de lo tradicional; la relacién con el objeto se
desarrolla a través de nuevas formas de interaccién con
caracteristicas mds personalizadas. Los objetos realiza-
dos ya no se enfocan en necesidades tan bdsicas, sino
que adoptan caracteristicas que les permiten escalar en
la pirdmide de necesidades propuesta por Maslow. Por
ejemplo, un objeto que antes atendia necesidades fisio-
légicas o de seguridad, con este nuevo planteamiento
de objetos inteligentes atenderd nuevas necesidades
sociales, de estima o autorrealizacién. Es decir, pasar
de objetos tradicionales a objetos inteligentes significa
escalar también en necesidades mas avanzadas en la
pirdmide de Maslow.

Las habilidades técnicas que un disefiador debe manejar
cada vez son mds amplias y este debe estar actualizado
y preparado para las nuevas tecnologias emergentes,
incorporar estos conocimientos a los programas de curso
y a los talleres de disefio oportunamente permite que
se obtengan proyectos mds completos que permiten ser
abordados integralmente por los estudiantes.

Segun la retroalimentacién del curso, los estudiantes
muestran apropiacién de las caracteristicas de proto-
tipado usando nuevas tecnologias, facilitando asi la
obtencién de prototipos mds completos a los realizados
anteriormente y aumentando la satisfaccién de ellos
mismos con el proyecto de curso.

La incorporacién de caracteristicas inteligentes en los
objetos tradicionales de manera paulatina, es decir, ini-
ciando con cualidades sencillas como carga de dispositi-
vos electrénicos y luego profundizando en caracteristicas
mads complejas a través de programacion de los algoritmos
como comandos de voz o con interfaces mds elaboradas
anivel de disefio como botones que utilicen descarga ca-
pacitiva para su operacién, permite aumentar el nivel de
detalle de los prototipos elaborados por los estudiantes.
Los estudiantes han manifestado mediante la retroali-
mentacién del curso desde la primera edicién, que han
tomado el reto de disefio de un objeto inteligente con
una actitud muy positiva porque entienden que estdn
emprendiendo en un proyecto innovador que puede
repercutir en su curriculum y, ademds, estdn atacando
una problemadtica mds cercana a larealidad, es decir estdan
teniendo un aprendizaje mds auténtico.

Trabajar en grupos de cuatro personas en el disefio de
dos objetos permite potenciar habilidades sociales para
la vida profesional como la comunicacién, liderazgo, el
trabajo en equipo, empatia y trabajo multidisciplinario.
Habilidades que cada vez son més requeridas por emplea-
dores de ingenieros en disefio industrial en Costa Rica.
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Abstract: In this paper the change made in the Design V course of
Industrial Design School of the Technological Institute of Costa Rica is
exposed with a view to a new design challenge for the students. Due
to changes in the curriculum from the integration of new digital tools
for design, in that course, a leap was made from the design of tradi-
tional objects to a project with an approach that contemplates future
smart objects. The central idea of these objects is that they propitiate
new forms of interaction between person-object-environment and to
respond to new personalization needs and integrated experiences

for new consumers.

Keywords: industrial design - smart objects - interaction - product

design - design process

Comunicacion visual y su alianza con
las TICs, desde el aula para el medio
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Liliana Pezo Cunalata (*)

Resumo: Neste artigo, a mudanga feita no curso de Design V da Escola
de Design Industrial do Tecnoldgico da Costa Rica é exposta com vista
a um novo desafio de design para os alunos. Devido as mudangas no
curriculo a partir da integragdo de novas ferramentas digitais para o
design, nesse curso, um salto foi feito a partir do projeto de objetos
tradicionais para um projeto com uma abordagem que contempla
futuros objetos inteligentes. A ideia central desses objetos é que eles
propiciam novas formas de interagdo entre pessoa-objeto-ambiente e
que respondem a novas necessidades de personalizagdo e experién-

cias integradas para novos consumidores.
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Resumen: Dentro del proceso formativo del disefio y comunicacién visual, las Tecnologias de la Informacién y de
la Comunicacién (TICs) cumplen un rol muy importante al momento de materializar una idea. Si bien es cierto
que existen polémicas en donde la tecnologia es aplicada solo para ejecutar criterios técnicos, amerita indagar la
funcionalidad de alianzas estratégicas que engranen tanto el concepto visual - neuronal como el tecnoldgico, para
resolver problemas asociados a las necesidades actuales de la sociedad. La presente ponencia analiza la praxis de la
ensefianza del lenguaje visual por medio de las TICs, desde el estudio de marcas reales, en donde se confraterniza la
didéctica cognitiva con el software de disefio y sus diversas aplicaciones, para responder a las demandas del mercado.

Palabras clave: TICs - comunicacién visual - creatividad - branding - btl - didéctica

[Restimenes en inglés y portugués y curriculum en p. 55]

El presente articulo trata sobre la comunicacién visual
y su enfoque en estrategias de lenguaje Below The Line,
conocido también por sus siglas, BTL; y su vinculo con
las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién
(TICs) para resolver problemas visuales. Asimismo, el
presente articulo tiene como propésito indagar cémo este
mecanismo visual se ensefia desde las aulas, basdndose
en el criterio de la necesidad corporativa, por medio del
estudio de caso, etc.

Los estudiantes del tercer y séptimo ciclo semestral, de
la Carrera de Disefio Grafico, Facultad de Comunicacién
Social (FACSO) — Universidad de Guayaquil, periodo
2017 — 2018, tuvo su segunda intervencién con el medio
visual, esta vez con la marca Samsung Note 8, Coca-Cola
y la marca de café ecuatoriano Sweet and Coffee para el
lanzamiento del BTL y estrategias comunicacionales de
dichos productos.
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