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| diseno siempre va a la par con los cam-

bios tecnologicos, marcando nuevas

tendencias. El Foro Econdmico Mundial,

(WEF, por sus siglas en inglés) denomina
a la revolucion digital como la Cuarta Revolucion
Industrial, misma que provocara un cambio sin
precedentes en nuestra forma de vivir gracias a las
Nuevas Tecnologias. En el articulo se describen las
principales tecnologias que el WEF detecta como
factores de cambio en el mundo y se hace una re-
flexion sobre como el diseno se desempefna como
un facilitador entre el mundo digital y el fisico.
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DESIGN ALWAYS GOES HAND IN HAND WITH TECHNOLOGICAL
changes marking new trends influenced by ad-
vances in technology, the World Economic Forum
(WEF), calls the digital revolution as the Fourth In-
dustrial Revolution, which will cause an unprece-
dented change in our way of living thanks to the
New Technologies.

The article describes the main technologies
that the WEF detects as factors of change in the
world and reflects on how design works as a faci-
litator between the digital and the physical world.
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Nuevas tecnologias, la cuarta revolucion

industrial

Un panorama general y sus implicaciones con el
disefo
LA REVOLUCION DIGITAL TIENE NOMBRE Y SE LE CONOCE COMO
la cuarta revolucion industrial, término que se re-
fiere al avance de la sociedad sustentado princi-
palmente por los nuevos descubrimientos tecno-
logicos, aplicable fundamentalmente en el area
economica, pero con todo lo que implica un avan-
ce de esta magnitud y su impacto en la forma de
vivir actualmente.

En su momento fue la maquina de vapor la
que cambio desde los cimientos la forma de tra-
bajar del ser humano, durante el progreso de la




Revolucion Industrial, y ello significd también mo-
dificaciones en los ambitos social y economico:
periodo en el que Europa dejo su principal base
economica, la agricultura, y paso a la produccion
masiva de bienes a través de fabricas; transfor-
mo los espacios rurales en grandes ciudades y
de esta manera llegaron nuevos estilos de vida,
nuevas profesiones, nuevos productos, los cuales
fueron evolucionando hasta llegar al invento de
las computadoras, dispositivos moviles, internet,
cuya base es la tecnologia que integra elementos
tanto tangibles como intangibles.

En nuestra era se vislumbra todo el potencial
que tiene la tecnologia para facilitar e impulsar al
ser humano, principalmente en un nivel muy ele-
vado de interaccion y del uso inteligente de toda
lainformacion existente en Internet; ello es posible
por los altos niveles de precision en las respuestas
que se pueden obtener en la Web 3.0 y que se es-
pera sean aun mucho mas factibles y confiables
en la Web 4.0. Gracias a la Inteligencia Artificial y
al Machine Learning (aprendizaje automatizado/
aprendizaje de maquina), cuyo principal objetivo
es resolver problemas practicos, se facilitara la
vida de las personas.

Acorde con el Foro Econodmico Mundial, “el rit-
mo sin precedentes del cambio tecnologico sig-
nifica que nuestros sistemas de salud, transporte,
comunicacion, produccion, distribuciéon y energia
—solo para nombrar unos pocos— se transforma-
ran completamente” (Schwab, 2018), debido a las
tecnologias emergentes que impulsaran la cuarta
revolucion industrial.

Pero ¢cuales son estas tecnologias y

qué relacion tienen con el diseno?

EL DISENO SIEMPRE VA A LA PAR DE LOS AVANCES TECNOLOGI-
cos, a veces de manera rebelde y otras tanto de
la mano; durante el siglo XIX el crecimiento de la
Revolucion Industrial y el surgimiento de las ciu-
dades estimularon la demanda de los medios ma-
sivos y de los anuncios a una nueva y gran escala.
Mientras que las invenciones de sistemas de im-
presion favorecieron la posibilidad de uso de nue-
vos materiales y formas de produccion, surgieron
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otras formas de crear e innovar. En la historia del
diseno hubo un momento de discordancia entre
lo que se creia debia incursionar el diseno y en lo
que no, como lo fue el movimiento de Artes y Ofi-
cios, cuyo principal motor de batalla era defender
el lado artesanal del disefno; de esta forma se de-
lined su campo de accion hacia lo estético y fun-
cional alejandose de lo que se consideraba solo
produccion masiva sin sentido estético.

Sin embargo, la misma evolucion de la tecnholo-
giafue abriendo caminos para el diseno, por ejem-
plo, con la fotografia y tiempo después el auge de
la computacion, donde surgieron disciplinas que
se adhieren implicitamente al campo del disefno
grafico pero que conforman todo un mundo de
posibilidades.

Debido a esta convergencia entre la tecnolo-
gia y el diseno es que llegan tendencias como el
idealismo digital, una corriente del disefno grafico
de los anos 90 que se inspiraba en la ciencia fic-
cion, los videojuegos y la tecnologia para realizar
proyectos que tendian a imaginar un mundo don-
de las formas y superficies eran suaves e intactas.

Conceptualmente era una forma de aceptar
las nuevas influencias tecnologicas como un fac-
tor de cambio social positivo. Esto porque en esa
época de transformaciones existia mucha especu-
lacion sobre los cambios sociales que se avecina-
ban gracias a la tecnologia digital; se creia que ha-
bria una sociedad mas informada que conllevaria
mas paz y justicia en el mundo, incluso aparecio
un término asociado a este tipo de pensamiento
acunado como “Technopia” (Eskilson, 2007).
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FUENTE: https://www.wired.com/1996/05/indexweb/

Asi, de forma un tanto implicita, el disenador
fue incursionando en el nuevo mundo digital en
los anos 90, con el hacimiento del diseno Web 1.0,
cuando aun no existia interaccion con el usuario
y el principal objetivo de un sitio en internet era
solo informar y/o generar ventas. Mientras que los
campos mas involucrados con el formato editorial
fueron incluyendo el uso de diferentes progra-
mas especializados para realizar sus propuestas
e incluso el campo de la ilustracion sufrio de una
especie de desvalorizacion de su trabajo debido
al uso cada vez mas comun de programas como
Adobe llustrador que, conforme algunos grupos
de disenadores de ese tiempo consideraban fo-
mentaban el uso de la herramienta como sustituto
del quehacer creativo dejando como resultado
proyectos de baja calidad.

Posteriormente, con la evolucion al Web 2.0,
donde la interaccion con el usuario ya se abre
camino y que implica un mayor grado de cono-
cimientos y habilidades por parte del disenador,
en donde lo estético y funcional vuelve a cobrar
un elevado nivel de importancia, surge la necesi-
dad de crear una coherencia visual que ademas
de atraer al usuario le sea posible un contacto mas
realy accesible, algo que antes no era tan sencillo
de lograr.

Ademas, llegan nuevas tendencias basadas en
modelos de animacion digital y video que conlle-
van el uso de mayor aprendizaje en campos ya in-
trinsecos del area del diseno y la tecnologia, dan-

do paso a la Web 3.0, que domina actualmente el
internet y en donde habitan ya no solo los graficos
en movimiento, sino toda una nueva ola de herra-
mientas para obtener datos y hacer uso de ellos
para generar una mejor experiencia en el usuario.

Asi, camino hacia la Web 4.0, el disenador
debe fungir como un facilitador entre el mundo di-
gital y el mundo real para el usuario final y vuelve
a estar a la par con los cambios tecnologicos que
transforman a la sociedad.

Quiza un ejemplo basico, pero bastante facil
de comprender, es aquella presentacion en el ano
2007 por parte de Steve Jobs, CEO de Apple, en
donde muestra por primera vez el iPhone y expli-
ca que aunque a esa fecha ya existian los denomi-
nados teléfonos inteligentes, como el Blackberry
y Moto Q, estos no eran faciles de utilizar por su
diseno poco funcionaly fue gracias a la aplicacion
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de un diseno inteligente, basado principalmente
en principios de usabilidad, una revolucionaria
interfaz que mejoraba la experiencia del usuario,
que logro impulsar el comercio de los dispositivos
moviles.

El término Diseno Convergente, abordado por
el WEF como uno de los motores de transforma-
cion explica:

(..) Los mejores profesionales del IdC apro-
vechan la convergencia para impulsar la in-
novacion, lo cual crea oportunidades en la
interseccion de las industrias y tecnologias
existentes. (..) Las tecnologias constituyentes
del Internet de las Cosas forman un lenguaje
de diseno que puede describir el mundo de
una manera nueva. Por ejemplo, el monitoreo,
la conectividad, la interferenciay la activacion
(los mecanismos que crean el movimiento)
han entrado en la lengua vernacula de mu-
chas personas, como resultado del crecimien-
to de la tecnologia. Las aplicaciones del IdC
también han entrado en nuestro vocabulario
(hace pocos anos, habria sido dificil imagi-
narnos diciéndole a alguien algo asi como “te
voy a mandar mi ubicacion por WhatsApp”).
El nuevo idioma facilita nuevas aplicaciones,
nuevos modos de dispositivos e interaccion
de servicio, y crea un entendimiento comun
(..) (WEF, 2018)

Para que las nuevas tecnologias avancen ha-
cia el uso comun se requiere del uso del diseno
como un puente entre lo tecnologico y lo fisico. El
WEF, con fundamento en diversos estudios, enlis-
ta diversas tecnologias emergentes que sugieren
la evolucion de la industria hacia una nueva eta-

pa, similar a la Revolucion Industrial, mismas que
ya son campo fértil para la aplicacion del disefo
en la practica para volver tangible lo intangible,
estas tecnologias son:

La inteligencia artificial (IA) y robética:

Se fundamenta en la posibilidad de programar
maquinas capaces de realizar tareas humanas
con base en una gran cantidad de datos “tie-
ne por objetivo inicialmente la simulacion con
maquinas de cada una de las distintas faculta-
des de la inteligencia ya sea de la inteligencia
humana, animal, vegetal, social o filogenética.
Mads precisamente, esta disciplina cientifica
se baso en la suposicion de que todas las fun-
ciones cognitivas, en especial el aprendizaje,
el razonamiento, el calculo, la percepcion, la
memorizacion e incluso el descubrimiento
cientifico o la creatividad artistica pueden des-
cribirse con una precision tal que seria posible
programar un ordenador para reproducirlas”
(Ganascia, UNESCO, 2018), y acorde con el
WEF, su mayor uso sera en la robaotica auto-
noma, la asistencia humana, el aprendizaje de
maquinay sistemas predictivos, transporte au-
tonomo y sensores inteligentes.

La inteligencia artificial hace uso de la gran
cantidad de informacion (big data) para que por
medio de algoritmos se puedan obtener resulta-
dos precisos, implementados principalmente en
robotica y en sistemas automatizados; su uso ya
es casi popular, sin embargo, aun hay mucho que
recorrer, ya que se tiene previsto realizar robots
cada vez mas inteligentes que apoyen al ser hu-
mano en todas aquellas actividades que pueden
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IMAGEN tomada de Pexels.com

resultar en un riesgo, como lo es laborar en zonas
desoladas o peligrosas.

La IA tiene también grandes implicaciones
en otras tecnologias emergentes como la neuro-
ciencia, el Internet de las Cosas, los drones y la ya
mencionada robotica.

Realidad Virtual y Realidad Aumentada (RV/RA)

LA RV/RA PERMITEN A LAS PERSONAS SUMERGIRSE EN ENTOR-
nos que les parecen completamente reales y aun-
que en la actualidad se conocen mas por su uso
con fines ludicos, debido a la popularidad de nue-
vas formas de entretenimiento como juegos de
inmersion y cine, es

..probable que pronto se transforme en la
plataforma de comunicacion de la proxima
generacion y, por lo tanto, desplace nuestra
necesidad de viajes fisicos y repercuta en el
consumo de energia relacionado. La RV tam-
bién puede reducir el tiempo necesario de los
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ciclos de desarrollo de productos y aumentar
las ventas en linea (WEF, 2018).

Por tanto, también se predice como un buen
medio para educar, sobre todo en temas relacio-
nados a las ciencias de la salud.

Impresion 3D (fabricacion por adicién)

PERMITE CREAR PRODUCTOS COMPLEJOS SIN EQUIPOS COMPLE-
jos, su uso es cada vez mayor en la industria, pero
se siguen investigando aplicaciones mas intere-
santes y mas benéficas para el ser humano mas
alla de la indole comercial.

Respecto a la impresion 3D, el WEF concluyo
que, segun los resultados de nuevas investigacio-
nes como la Bioprint (bioimpresion), ya que en el
2017 se logro inventar una tinta biocompatible
que se aplicara a biomateriales y con los cuales se
podran imprimir érganos para trasplantes (WEF,
2018), aparte de otras repercusiones benéficas en




la industria, es una de las tecnologias con mayor
nivel de éxito en un futuro cercano. !

El Internet de las Cosas (IdC):

LA TECNOLOGIA DEL IDC PERMITE FUSIONAR EL MUNDO DIGITAL
con el mundo fisico, gracias a una red de disposi-
tivos interconectados que son capaces de escu-
char peticiones y actuar en funcion de ellas, en
conjuncion con la Inteligencia Artificial y el Apren-
dizaje Maquina se espera que logre un mayor ni-
vel de precision en la ejecucion de las actividades.

“El Internet de las cosas, o IdC, nos rodea con
una red de dispositivos y servicios inteligentes in-
terconectados capaces de percibir o incluso escu-
char peticiones o necesidadesy actuar en funcion
de ellas” (...) “El Internet de las cosas, o IdC, difu-
mina la linea entre lo fisico y lo digital, ya que fun-
ciona como un “gemelo digital”, compuesto por
un objeto o sistema fisico y un objeto o sistema di-
gital, con una conexion entre los dos que permite
que haya un reflejo electronico. Los gemelos di-
gitales proporcionan interfaces de software para
acceder a los datos del sensor y para controlar a
los impulsores (0 motores) asociados a un objeto
fisico” (WEF, 2018).

El Internet de las Cosas ofrece la capacidad
de utilizarse en practicamente todos los rubros de
nuestra vida, desde abrir una casa por medio de re-
conocimiento del dueno (Riquelme, 2016), hasta
uso de nanosensores en trasplantes médicos que
enviarian una alerta al médico en caso de una falla.

Blockchain

BLOCKCHAIN ES UNA TECNOLOGIA QUE PERMITE ALMACENAR
transacciones de manera descentralizada, es de-
cir, almacena datos de forma segura en una gran
cantidad de servidores. Utiliza técnicas avanzadas
de matematicas basadas en la criptografia. Esta
tecnologia ha sido utilizada en la moneda digital
denominada bitcoiny se podra utilizar para un sin-
fin de transacciones de compra-venta y almacena-

1 https://toplink.weforum.org/knowledge/insight/a1Gb-
0000001k6I5EAI/explore/dimension/a1Gb0000001kGcGEAU/
summary
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je de datos confidenciales e impulsar el comercio
electronico a nuevas escalas.

Drones

LA MOVILIDAD AEREA CON ACCESO A PRACTICAMENTE TODO
tipo de zonas hara posible reducir tiempos y cos-
tos en entregas comerciales.

Gracias a su autonomia confiable y a poder evi-
tar colisiones, los drones pueden llevar a cabo
tareas que serian demasiado peligrosasolejanas
si un humano las realizara: controlar el tendido
eléctrico, por ejemplo, o entregar suministros
médicos en una emergencia. Los drones de
envio podran encontrar la mejor ruta para
su destino y tener en cuenta otros vehiculos
voladores y obstaculos. En el sector agricola,
los drones autonomos pueden recopilar y
procesar grandes cantidades de informacion
visual desde el aire, lo que permite un uso
preciso y eficiente de insumos de fertilizacion e
irrigacion, por ejemplo. (WEF, 2015)

También es necesario mencionar aquellas
areas comerciales donde es mas visible el uso de
drones como medios de entrega de productos
por grandes empresas del comercio electronico o
con propositos de entretenimiento familiar.

Biotecnologia

Es EL USO DE LA TECNOLOGIA EN CONJUNTO CON LA BIOLOGIA
para estimular avances en campos como la agri-
cultura, la produccion industrial, las ciencias de
la salud y la ecologia. Con apoyo de plataformas
tecnologicas se busca obtener una mayor difu-
sion del conocimiento, bajar la contaminacion
ambiental, encontrar estrategias para mejorar la
respuesta inmune a bacterias altamente resisten-
tes y combatir enfermedades altamente letales
como el cancer.

Materiales avanzados

EL SER HUMANO ES CADA VEZ MAS CAPAZ DE DISENAR Y CONS-
truir materiales a escala atomica, lo que promueve
un mayor control de funciones y propiedades de
estos “(...) los materiales son capaces de interac-
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FUENTE: https://www.asociaciondeinternet.mx/es/component/remository/Habitos-de-Internet/14-Estudio-sobre-los-Habitos-de-
los-usuarios-de-Internet-en-Mexico-2018/lang,es-es/?ltemid=

tuar con su entorno a fin de mejorar y adaptar el
rendimiento; algunos ejemplos incluyen materia-
les que pueden responder a la luz y otras formas
de ondas electromagneéticas o calor, y traducir se-
nales en el comportamiento. Otros materiales pue-
den biodegradarse a una tasa especificada, lo que
permite reducir los desperdicios o ayudar a sanar
tejidos organicos, como los implantes quirurgicos
(..)" (WEF, 2018); como resultado, se prevé una
mejor calidad de vida.

Cada una de estas tecnologias, en conjunto
con otras mas que estan en investigacion, predi-
cen beneficios a gran escala para la poblacion
mundial, ya que todas tienen diferentes aplicacio-
nes en campos que van desde la salud hasta lo co-
mercial, sin embargo, no se pueden dejar de lado
las implicaciones econdmicas que se requieren
para que exista ese avance con un nivel de igual-
dad en todos los paises, porque sin duda alguna
habra una implementacion paulatina que se vera
reflejada primero en los paises mas desarrollados.

<Y México?

MEXICO TENIA UNA POBLACION DE CIBERNAUTAS DE APROXIMA-
damente 54 millones de personas en el ano 2015,
es decir, el 51% de la poblacion del pais, la cual
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subio aun 67% en el 2018, segun datos de la Aso-
ciacion Mexicana de Internet en el reporte “Estu-
dio sobre los habitos de los usuarios de Internet
en México”, teniendo como principal barrera de
acceso la lentitud y los altos costos del servicio.

El uso de los dispositivos moviles, sobre todo
de los teléfonos inteligentes, es el medio de ac-
ceso preferencial de los mexicanos y se destacan
las actividades en linea como: acceder a redes
sociales, enviar y recibir correos, enviar y recibir
mensajes, busqueda de informacion, utilizacion
de mapas y escuchar musica, entre otras.

México tiene areas de oportunidad para todos
los sectores en que se ve implicita la tecnologia
como un motor de avance y la poblacion mexica-
na abraza los beneficios que obtiene de las pla-
taformas tecnologicas. Los nuevos profesionistas
aprenden con avidez las nuevas tecnologias para
aplicarlas en un mundo laboral cada vez mas mo-
derno y, aunque pareciera todavia un futuro muy
lejano, al menos para nuestro pais, existe ya un en-
torno mas amigable para dar los pasos necesarios
para laimplementacion de las nuevas tecnologias
en un corto plazo.

Diversos estudios realizados por el WEF ex-
plican que para comprender y apoyar el uso las
tecnologias emergentes se deben considerar los




beneficios para los negocios y de qué manera
transforman la vida humana en general; entender
el grado de madurez en que estas se encuentran
y como impactaran en un lapso no mayor a 5 anos

nuestra forma de vida cotidiana.
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