
1

SPHINX
[UTOPÍA EN EL DISEÑO SOVIÉTICO, 1986] 

UTOPIA
ESTETICA·EUDI·UDC



2SPHINX [UTOPÍA EN EL DISEÑO SOVIÉTICO, 1936]

UTOPÍA 
es un documento desarrollado con fines académicos por los alumnos de la materia 
ESTETICA durante el curso académico 2022-23 con el objetivo de profundizar 
en el conocimiento de los casos de estudio elegidos bajo la perspectiva de la 
‘utopía’, excusa para indagar en diferentes metodologías de análisis, trabajar 
colaborativamente y reflexionar. Todo ello, además, con el intención de ser el producto 
obtenido un documento que pueda públicamente ser visualizado.
 
estudiantes: 
Abad Álvarez, Vera · Abeijón Canosa, Claudia · Agís Aguín, Sonia · Alonso Liz, Iago 
· Améndola Pin, Marco · Areñas Riesco, Jacobo · Ares Vázquez, Lucía · Arjones 
Ferreirós, Elena · Barca Freire, Xavier · Beceiro Trillo, Manuel · Bello Ramos, Martín 
· Bode Gómez, Clara María · Camacho Rodríguez, Nathalia · Carballo Estévez, José 
Javier · Castrillo Martinez, Antonio · Castro Lee, Agustín · Corral Méndez, Martín · Costa 
Dobarro, Fernando · Cubas García, Jacobo · de Pablos Alfonso, Carlos · Díaz García, 
Ana · Fernández Mira, Daniel · Fernández Taibo, Nicolás · Ferro Santos, Juan Manuel 
· Fiallega Alonso, Sara · Fisher Petrushevskaya, Alexandra · Fraga Paz, Bruno · Fric 
Demyttenaere, Adriano · Gago Sanjurjo, Alejandro · Gómez Rocha, Andrés · Guillín 
Casal, Lucía · Lago González, David · Lamas López, Noemí · Landeira Neira, Victoria 
·  López Enríquez, Iago · López Portelinha, Daniel · López Vázquez, Sara · Martínez 
Fernández, Alejandro · Montes Rey, Iria · Moreno Nieto, Marta · Moya Torres, Maria 
Paula · Muñiz Ordóñez, Aarón ·  Oca Sande, Sara · Orol Tallón, Pablo · Otero Otero, 
Yago · Otero Quintáns, Alejandro · Ouro Couselo, Inés · Picos Sánchez, Isabel Mercedes 
· Pintos Mourelle, Noelia · Piñeiro Acha, Vera · Placer Sánchez, Silvia · Queijeiro Sesar, 
Uxía · Ríos Gómez, Adela · Rivas Suárez, Marta ·  Rodríguez Amigo, Jorge ·  Sala Da 
silva, Alesander Rodrigo · Salgueiro Pereiras, Uxía ·  Sánchez Navia, Valentina · Sande 
González-Cela, Álvaro · Seoane Castejón, Sara · Souto Guitián, Unai · Varela Pazo, 
Susana · Villegas Carragal, Paulo

diseño y concepto docente:			   información:
Blanco Lorenzo, Enrique M.			   estetica.materias.udc.gal
García Requejo, Zaida
DPAUC · Departamento de Proxectos Arquitectónicos, Urbanismo e Composición

Estética [771G01040]. Grado en ingeniería de diseño industrial y desarrollo de producto



3



4SPHINX [UTOPÍA EN EL DISEÑO SOVIÉTICO, 1936]

INDICE

UTOPÍA
IMAGEN OBJETO
INDICE
INTRODUCCION [E.Blanco, Z.García]
CAPITULO 01. PRÓLOGO
	 El Sphinx y la utopía
	 Objetivos del producto
CAPITULO 02. CONTEXTO HISTÓRICO
	 Situación cultural
	 Estado del diseño
	 Línea de tiempo
CAPITULO 03. VNIITE
	 Nacimiento de VNIITE
	 Planteamiento teórico
	 Metodología
	 Concepto de utopía
CAPÍTULO 04. DIMITRI AZRIKAN 		
	 Biografía
	 Influencias
	 Proyectos y conceptos
	 Concepto de utopía
CAPÍTULO 05. PROYECTO SPHINX
	 ¿Qué es?
	 Aspectos contextuales
	 Aspectos tecnológicos
	 Influencias en el futuro
CAPÍTULO 06. CONCLUSIONES
FUENTES
	 Bibliografía	
	 Imágenes
ANEXOS

01
03
04
05
06
07
XX
08
09
11
13
14
15
18
20
22
24
25
26
26
29
30
31
32
39
45
46
49

54

A
Estación computacional Sphinx, Rusia (1986), Бравый Дизайн (Bravo Design)



5

INTRODUCCIÓN

Habiendo trabajado el concepto de ‘Utopía’ a partir de aproximaciones personales 
iniciales que tomaron como punto de inicio llas acepciones del diccionario del a Real 
Academia Española [2021]:

Del lat. mod. Utopia, isla imaginaria con un sistema político, social y legal perfecto, 
descrita por Tomás Moro en 1516, y este del gr. οὐ ou ‘no’, τόπος tópos ‘lugar’ y el lat. 
-ia ‘-ia’.
1. f. Plan, proyecto, doctrina o sistema ideales que parecen de muy difícil realización.
2. f. Representación imaginativa de una sociedad futura de características 
favorecedoras del bien humano.

de modo colaborativo se ha consensuado el término como guía necesaria del proceso 
proyectual que, históricamente, ha aspirado al avance en cualquier ámbito del diseño 
y que ha permitido identificar colaborativamente los siguientes casos de estudio 
desarrollados durante el curso académico 2022-2023:

Bugatti Veyron, Alexa -asistente-, Tesla serie S, Hydrofoiler XE-1, Renault Ct Morphoz, 
Estación computacional Sphinx, Saturno 5, Submarino Isaac Peral, Apple Airpod Pro 2, 
y Nike Air Mag
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CAPITULO 01

PRÓLOGO
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EL SPHINX Y LA 
UTOPÍA
Cuando hablamos del concepto de 
utopía, por definición, nos referimos a 
aquello que desborda los límites de lo 
que es factible en el marco humano. 
Para los diseñadores, la utopía debe 
ser el punto de partida de nuestros 
proyectos; es el afán de romper las 

fronteras lo que nos lleva a crear objetos 
asombrosos. Ningún hito del diseño fue 
materializado antes de ser imaginado, y 
el Sphinx no es una excepción.

Sphinx fue un proyecto adelantado a 
su tiempo, diseñado en 1986 para las 
personas del presente. Pero no solo por 
eso es un producto utópico, que también. 
Todo su proceso de creación lo es. Aquí 
entran en juego muchas variables: el 
diseño soviético, la VNIITE, el contexto 
cultural… La producción de VNIITE no 

usó el camino “convencional” de 
producción de conceptos. Sphinx 
nació en un momento y lugar donde 
estallaban ideas estrafalarias 
cuyos objetivos eran cambiar 
el paradigma social de aquel 
entonces. Sphinx básicamente 
nació con el objetivo de mejorar 
y facilitar la vida de las personas, 
pero nació en el momento 
equivocado para sobrevivir. Hoy en 
día, Sphinx está en todas partes, 
aunque con otro nombre. Nuestros 
ordenadores, mandos, altavoces y 
dispositivos domóticos, sin los que 
no podríamos vivir en la actualidad, 
llevan una pequeña parte del ADN 
de este proyecto, que nada menos, 
merece ser descrito como “utópico”.

OBJETIVOS DEL 
PRODUCTO
SPHINX es una estación 
computacional multifuncional. Es un 
adelanto de lo que hoy conocemos 
como “hogar inteligente· o 
“domótica”. Integraba en un 
solo sistema un televisor, una 
grabadora (de audio y vídeo), un 
ordenador, una impresora y unos 
altavoces, creando así unas partes 
que formen un todo. Como fue 
mencionado previamente, era un 
proyecto cuyo objetivo fundamental 
era facilitar la vida diaria de las 
personas en el lugar donde pasan 
más tiempo: sus hogares. Sphinx 
fue creado para servir al pueblo a 
través del diseño industrial. 

B Collage de la estación computacional Sphinx. 
Ilustración de Polina Vari
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CAPITULO 02

CONTEXTO HISTÓRICO
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SITUACIÓN 
CULTURAL
Para explicar el contexto histórico del 
diseño soviético nos remontaremos 
a la etapa de 1930 a 1950, que se 
corresponde con la era de Stalin. Los 
productos eran tratados con el único 
objetivo de construir socialismo. 
Las artes durante el gobierno de Iósif 
Stalin se caracterizaron por el aumento 
y la dominación del estilo impuesto 
por el gobierno del realismo socialista, 
con el resto de las tendencias siendo 
severamente reprimidas y con raras 
excepciones. El Realismo Socialista 
hacía referencia al arte oficial de la 
Unión Soviética a partir de 1934, etapa 
en la que se prohibía el arte abstracto y 
los formalismos.

El régimen comunista imponía la 
exaltación de su trabajo, solidaridad y 
eficacia. Encontramos inspiraciones y 
precedentes en la AkhRR (Asociación 
de artistas de la Rusia Revolucionaria). 
Esta compañía fundada en 1922 fue 
promotora de actividades y exposiciones 
que defienden la figuración al servicio 

de un realismo heroico contrario 
a la vanguardia. Consiguieron 
el reconocimiento de un amplio 
público gracias a numerosas 
exposiciones que realizaron por 
todo el país, dónde mostraban 
pinturas que defendían una 
descripción realista de la Rusia 
revolucionaria, describiendo la 
vida cotidiana del proletariado, los 
campesinos y el Ejército Rojo.
En la década de 1930 se busca la 
concordancia entre los productos 
materiales y la ideología del 
momento, exigiendo que cualquier 
objeto diseñado expresara un 
sentimiento de orgullo de clase de 
los constructores del comunismo. 
Se agrega la simbología soviética 
(la estrella, la hoz, las espigas de 
trigo) de manera ubicua a formas 
cedidas del arte del pasado, ya sea 
art nouveau o neoclasicismo.
Al comienzo de la Segunda Guerra 
Mundial aparecen nociones del 
estilo de vida americano: la gente 
aprende que la vida puede ser 
más atractiva de lo que ellos 
imaginaban. Cuando esta finaliza 
se orienta la economía hacia un 
aumento de la producción de 
bienes de consumo, aquí aparece 
por primera vez la profesión de 
“artista-constructor”, lo que hoy 
conocemos como diseñador.
Es de gran importancia nombrar 
el término histórico que aparece 
a finales de la Segunda Guerra 
Mundial, el Telón de Acero, que 
hace referencia a la frontera

C Andrei Milnikov: En campos de paz (1950)
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política, ideológica e incluso física 
entre la Europa Occidental y la Europa 
Oriental. Este es el culpable de que se 
desconozca gran parte de la historia de 
la Unión Soviética.
El propio Dmitry Azrikan (diseñador de la 
estación computacional Sphinx) afirma 
que “el diseño en aquella época fue (...) 
un agujero en el telón de acero.”
En el período de apertura de la URSS, 
conocido como “deshielo”, se empieza a 
denunciar públicamente la baja calidad 
de los bienes soviéticos en comparación 
con los occidentales. Estas diferencias 
se atribuyen a las malas condiciones 
de la industria y a su falta de unidad 
estilística. Así se pone sobre la mesa 
la clara urgencia de mejorar la vida 
cotidiana de los ciudadanos a través del 
diseño.
Los ciudadanos protestan contra 
los miserables estándares de vida 
soviéticos. En 1950 aparecen los 
“Stilyagi” (Stylish Guys), que salieron a 
las calles llevando trajes desafiantes, 
con pantalones estrechos, zapatos 
grandes, chaquetas anchas y corbatas 
largas y brillantes, además de imitar el 
peinado de Elvis Presley.
Durante esta década nace uno de los 
antecesores de Sphinx: el BESM, un 
tipo de ordenador que contó con varios 
modelos y que, tomando referencias 
de avances externos, consigue ser un 
desarrollo autónomo por parte de los 
ingenieros soviéticos.

D Ordenador BESM-6. Archivos fotográficos JINR

En relación a los avances soviéticos 
en el ámbito tecnológico aparece como 
nueva “norma” la temática espacial, 
manifestándose en el diseño gráfico, 
editorial y de producto. Es en 1955 
cuando el gobierno promulgó la directiva 
sobre la eliminación de los excesos en 
el diseño, pero se podían ver colores 
alegres y mensajes optimistas en todos 
los productos. Este fue un mensaje de 
los dirigentes para hacer ver el avance y 
el optimismo de la nueva etapa, mientras 
que los ingenieros artísticos intentaban 
hacer una muestra de lo que podía llegar 
a ser el diseño. Todos estos proyectos 
de mejora del entorno social quedarían 
como una propuesta utópica.

El diseño se reafirma en este momento 
como parte significativa de la cultura 
material y visual, se reflejaban a través 
de él los deseos de un pueblo. Pese a 
esto, se acentúa la desilusión de artistas 
y ciudadanos, imposibilitados por la 
precariedad de la industria y los límites e 
interferencias políticas. Se encuentra así 
la utopía presente en la vida de todos los 
soviéticos.
Uno de los sucesos más significativos 
que impulsó el diseño en la Unión 

E Yuri Gagarin ilustrado por S. Alimov
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diseño al nivel de la escuela Bauhaus.

En el siglo XX la Unión Soviética 
planteaba un modo de vida muy diferente 
al del resto del mundo, basándose en un 
pensamiento comunista.
A día de hoy conocemos algunos 
ejemplos de diseño dentro de la unión 
soviética que comienzan a marcar 
tendencias, ya que los diseñadores 
se enfocan más en la duración y uso 
efectivo de los materiales, así como 
el rendimiento energético, incluso la 
felicidad y la satisfacción.
WMientras tanto el resto del mundo 
desarrolla nuevas ideas y productos, 
nos centraremos sobre todo en el ámbito 
tecnológico. 

¿QUÉ SE DISEÑABA EN EL MUNDO 
DE LA INFORMÁTICA EN LOS AÑOS 
80?

En EE.UU. Apple encabeza la 
producción tecnológica. El primer 
ordenador de esta gran empresa sería el 
Apple I, construído por los cofundadores 
de la empresa, Steve Wozniak y Steve 
Jobs, en 1976.

Soviética fue la aparición de la VNIITE. 
Fue la institución soviética más 
globalmente abierta después del Ballet 
Bolshoi. Se realizaban exhibiciones 
de diseño (p. ej. “The British Design”) 
abriendo el diseño soviético a países 
como Alemania, Italia, Finlandia y Japón. 
Fue la oportunidad para contactar 
informalmente con diseñadores del 
Este, esto permitió a los diseñadores 
soviéticos ver cómo trabajan y viven los 
diseñadores del extranjero, y ver cómo 
son los estudios de diseño de otros 
lugares. VNIITE mostró lo mejor del 
diseño Soviético a través del mundo.

ESTADO DEL DISEÑO
La historia rusa se interrumpió tantas 
veces que incluso los rusos no conocen 
la historia del diseño del país. La 
vanguardia rusa es bien conocida fuera 
del país, con muchas exposiciones y 
publicaciones. Se observa que la historia 
del diseño soviético y el diseño en Rusia 
se desarrolló consecutivamente a otros 
países, a pesar de los cambios en el 
régimen político, con muchos episodios y 
teorías interesantes. Este período podría 
encontrar su lugar en la historia del 

F Club de los jóevenes conductores. Muro en Nizni Nóvgorod con temática espacial. Fotografía de Pavel Neznanov
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G Ordenador Macintosh de Apple. Render 3D de Alexander Shatov

de IBM en 1981. Había sido desarrollado 
por una aún joven Microsoft. Su 
mayor acierto de IBM fue utilizar una 
arquitectura abierta que podía ser 
utilizada por otros fabricantes sin pagar 
derechos de licencia. No fue el primer 
ordenador personal ni tampoco el 
más avanzado, pero fue el líder de la 
revolución que llevaría la informática a la 
vida diaria. 

Si echamos un ojo a lo que ocurría en 
Europa nos encontramos con el Amstrad 
CPC 464. Este fue un ordenador 
doméstico creado y comercializado 
por la empresa británica Amstrad 
Consumer Plc. En un inicio la empresa 
quiere introducirse en el mercado de 
los ordenadores, pero no contaba con 
ninguna división con los conocimientos ni 
medios para su producción. Se contrata 
un grupo externo para la elaboración del 
primer prototipo en 1983. Este prototipo 
no sale adelante ya que resulta ser 
un fracaso, pero al contratar un nuevo 
equipo desarrollador sale adelante el 
Amstrad CPC 464.
Volviendo a la Unión Soviética, en 1983 
se presenta oficialmente en la Feria de 
Moscú el primer modelo Agat-4, que se 
convertirá en uno de los sistemas más 
populares, siendo implementado de 
manera muy amplia en educación. Las 
influencias externas son notables en la 
URSS, siendo esta serie de ordenadores 
Agat considerada el clon soviético del 
Apple II.

La primera producción masiva de 
microcomputadoras llegaría con el 
Apple II, entre 1977 y mediados de los 
80. Fue completamente diferente a los 
posteriores modelos Macintosh de Apple.
Es considerado uno de los primeros 
ordenadores personales, y fue el primero 
en incorporar la combinación de un 
microprocesador con una conexión para 
un teclado y un monitor.
En 1980 se lanza el Apple III, tercera 
computadora fabricada y comercializada 
por Apple Computer. Fue creada 
como un equipo para el mercado de 
negocios empresariales, pero, nada 
más salir al mercado, los compradores 
comenzaron a devolver las máquinas 
a los distribuidores quejándose de que 
fallaban, por ello se descatalogó el 24 de 
abril de 1984.
La empresa se recupera de este primer 
gran fracaso rápidamente creando el 
primer Macintosh en 1984.
Era un ordenador de fácil transporte 
entre mesas y estaba fabricado con 
un hardware innovador que resultaba 
complejo de integrar al ser la caja tan 
pequeña pero cuyo rendimiento era 
notable. Sus primeras características 
eran un procesador Motorola 68000 
a 8 Mhz y una ram de 128 Kbs. Su 
campaña de marketing consiguió que se 
reconociera como el primer ordenador 
para todos.

Por otro lado Estados Unidos disfrutaba 
también de la llegada del modelo 5150 
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CAPITULO 03

VNIITE

H
Línea del tiempo sobre los ordenadores de los setenta/ochenta. Elaboración propia



15

NACIMIENTO DE 
VNIITE
Se trata nada más y nada menos que 
uno de los eventos más importantes del 
diseño industrial en la URSS durante 
todo el siglo XIX. En el artículo “VNIITE, 
¿Dinosaur of Totalitarianism or Plato’s 
Academy of Design?”, Dmitri Azrikan 
explica en el comienzo su lucha contra 
el régimen comunista y represión que 
existía en aquel momento, y como el 
diseño en la Unión Soviética fue una 
potencia a tener en cuenta.
El Nacimiento de esta Institución fue una 
victoria no solo para el diseño sino que 
también para Rusia en aquella época. Y 
esta victoria era más que necesaria, tras 
el agujero negro que hubo en el intervalo 
entre 1930 y 1960 en cuanto a diseño 
se refiere. Previamente a 1920 existía 
como referente en escuela y enseñanza 
en diseño y arte la VKhUTEMAS-
VKhUTEIN. 
Se trataba de unos talleres que fueron 
establecidos por un decreto de Vladimir 
Lenin con la intención, en palabras 
del gobierno soviético, de «preparar 

maestros artistas de las más altas 
calificaciones para la industria, 
constructores y administradores de 
la educación técnico-profesional». 
VKhUTEMAS-VKhUTEIN fue 
formada por la fusión de dos 
escuelas: la Escuela de Pintura, 
Escultura y Arquitectura de Moscú 
y la Escuela de Artes Aplicadas 
Stróganov. Los talleres tenían 
facultades artísticas e industriales; 
en la facultad de arte se dictaban 
cursos de gráfica, escultura y 
arquitextura, mientras que en la 
industrial se dictaban cursos sobre 
impresión, textiles, cerámica, 
madera y metalurgia.

Sin embargo este progreso no 
duraría demasiado ya que la 
escuela fue disuelta en el año 
1930. Después de la desaparición 
de VKhUTEMAS, como ya se 
mencionó anteriormente, un 
agujero negro apareció en la 
historia del diseño industrial ruso 
y duró hasta la década de 1960. 
La ideología de Stalin condenó las 
ideas de la escuela de convertir las 
bellas artes en industriales como 
un sesgo de carácter político, y en 
conjunto con los otros movimientosI Fachada diseñada por A. Vesnin

J Portada de Arquitectura en VKhUTEMAS
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movimientos de vanguardia: futurismo, 
constructivismo, estaban prohibidos.
El período de 1930 a 1960 se caracterizó 
por el clasicismo estalinista en la 
arquitectura. Los productos industriales 
eran retirado de la esfera de la cultura en 
ese momento. Los productos industriales 
fueron tratados solo como herramientas 
para construir el socialismo. En este 
contexto, posteriormente surgirá VNIITE, 
continuando las ideas de VKhUTEMAS, 
pero con su propio enfoque único, 
respecto a diseño industrial.

No fue hasta la muerte de Stalin cuando 
se comenzó a dar estos primeros pasos 
hacia la recuperación de gran parte 
de estas ideas. Tras su muerte, Nikita 
Kruschev, logra hacer destacar la URSS 
en diferentes avances, en la industria, o 
incluso en la carrera espacial (Sputnik 
en el año 1957). Se estaban dando 
pasos en la dirección correcta, pero aún 
quedaban algunas cosas por hacer.

El momento histórico exacto más 
determinante en el nacimiento de VNIITE 
fue quizás durante el año 1959, En 1959 
(en el pico de la temporada de “deshielo 
de la sociedad de la URSS”), la primera 
Exposición Nacional Americana se llevó 
a cabo bajo una enorme cúpula en el 
parque Sokolniki de Moscú. Hubo una 
discusión decisiva. entre Khruschev y 
el vicepresidente Nixon en la American 
exhibición de cocina. Nixon le preguntó 
por qué la industria soviética no podía 
producir tales bienes para su gente.
Al mismo tiempo, la lucha de Khruschev 
contra la superfluidad de la arquitectura 

estalinista condujo a la aparición de 
muchas construcciones simples. y 
pequeños apartamentos familiares 
independientes. De repente, la gente 
descubrió que no tenían nada con 
qué proveerlos. debido a la economía 
centralizada, las decisiones del Politburó 
eran necesarias. El tiempo pasaba y la 
situación se volvía más peligrosa. para el 
partido gobernante.
Como respuesta a estos eventos el 
Consejo de Ministros de la URSS redactó 
el Decreto No. 394 crea el 28 de abril 
de 1962, “Sobre Equipos Industriales y 
Mejora de la calidad de los bienes de 
consumo mediante ingeniería artística 
Implementación de la Metodología.” 
La terminología sonaba extraña. pero, 
para que el diseño sea aceptado por 
las autoridades soviéticas, la palabra 
“diseño” no podía ser utilizada en el 
decreto. 
Las reformas de Kruschev comenzaron 
a tener un impacto en las personas. 
Más y más gente comenzó a entender 
que la mejora de la sociedad soviética 
no sería posible sin diseño. Esta fue 
una motivación más para el surgimiento 
de un nuevo movimiento, más allá 
de las cuestiones internas y externas 
mencionadas anteriormente. Esta 
motivación se basaba en la aspiración 
personal, la pasión, la ambición y el 
coraje. Una de las muchas personas 
que encarnaron todo esto fue un joven 
diseñador talentoso, Yuri Soloviev. 

K Nikita Kruschev (político)

L Hotel Ucrania, Moscú
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Él era un conocido admirador de la 
moda, y uno de los primeros logros 
orgullosos de sus años de adolescencia 
era dueño de la única bicicleta en Moscú 
con una unidad de eje en lugar de una 
cadena. Además, tenía a contactos de 
gran influencia, a través de trabajando 
con personas tan influyentes como el In-
geniero No. 1 y el Ministro de la Industria 

del Transporte, Viacheslav Malishev. Yuri 
trabajó duro para convencer a las auto-
ridades comunistas, la mayoría de ellas 
extremadamente conservadoras, que el 
diseño fue una poderosa herramienta 
para mejorar el nivel de vida sin una 
inversión sustancial.Volviendo al Decreto 
No. 394, la piedra angular de este fue la 
fundación de la VNIITE (Instituto General 
de Investigación Estética Técnica) y dife-
rentes oficinas de diseño industrial. 

En 1966, algunos de estas oficinas se 
transformaron en subsidiarias regionales 
de VNIITE. Finalmente, diez sucursa-
les en las regiones más desarrolladas 
industrialmente fueron fundadas. El 
Comité Estatal de Ciencia y Tecnología 
dio VNIITE un “paraguas”, a través de la 
supervisión y seguimiento. La meta de 
VNITE fue la creación de un sistema de 
diseño industrial a través la investigación 
de la teoría del diseño, estableciendo 
los principios de diseño y metodología, 
y desarrollando los conceptos de diseño 
para los más productos importantes. De 
acuerdo con esta intención, las primeras 
ideas de diseño provocaron una explo-
sión de nuevas actividades e iniciativas.

YuB comenzó una aventura entonces 
como director de esta institución. (YuB 
es el apodo de Yuri Soloviev, la abrevia-
tura de su primer y segundo nombre). 
La idea y el diseño de VNIITE no tenía 
precedentes en la historia rusa ni mun-
dial. A pesar de Bauhaus, VKHUTEMAS 
y la Hochschule für Gestaltung de Ulm 
(escuela superior de diseño en Alema-
nia en aquella época)  cubrían áreas de 
práctica sustanciales, básicamente eran 
instituciones educativas. El objetivo de 
YuB era integrar la creatividad, diseño, 
educación y una poderosa influencia 
ideológica en la sociedad.
Comenzaría de forma modesta con un 
equipo relativamente pequeño que iría 
ampliando según pasasen los años. 
Otras personas importantes de esta 
institución en sus comienzos son Boris 
Shekhov, el primer jefe del Departamen-
to de Diseño de Equipos Industriales. Un 
ingeniero experimentado con un gusto 
excepcional, que trajo a VNIITE un equi-
librio digno de funcionalidad y belleza, 
un sentido chispeante de humor y una 
responsabilidad resistente.
También, otro pionero de VNIITE fue Yuri 
Dolmatovsky, un ingeniero automotriz y 
un artista talentoso. Desde los primeros 
días de VNIITE, comenzó a diseñar y 
construir su sueño: un taxi de una sola 
carrocería con motor trasero y un interior 
espacioso. El prototipo fue construido y 
funcionó, pero nunca se puso en produc-
ción. Las cualidades de este vehículo 
aún sobreviven y se pueden detectar 
fácilmente en muchos vehículos nuevos, 
automóviles, minivans y otros.

M Yuri Soloviev en su libro Mi vida en el diseño

N Prototipo de taxi en la Unión Soviética
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El nacimiento de VNIITE a decir verdad 
fue un proceso complicado ya que 
coincidió con una etapa en la que casi 
se consideraba tabú por altos cargos y 
políticos, pero la conciencia y la unión 
de estas personas fue esencial para 
impulsar su proceso de nacimiento y 
produjo una gran revolución. Muchos 
de los productos diseñados en VNIITE 
serán referencia para muchísimos 
diseños que se acabarán realizando en 
la actualidad y a pesar de que la historia 
no le haga a justicia, el peso de su 
legado quedará reflejado en el tiempo.

PLANTEAMIENTO 
TEÓRICO
 La evolución de VNIITE es la historia de 
una pequeña oficina de diseño que se 
convirtió en una enorme investigación a 
nivel nacional y desarrollo, institución y 
después gradualmente en el “ministerio” 
burocrático de ergonomía, diseño y 
control de calidad, tratando de gobernar 
toda la industria del Bloque del Este. 
Como ocurre con las cosas en todo el 
Imperio Soviético, VNIITE se fue inflando 
cada vez más, hasta su explosión.
 
Existía la idea inicial de basar la 
actividad de diseño en el país en 
un firmamento teórico confiable, 
representando la integración sinérgica 
de varios enfoques frente a la suma de 
disciplinas que otros países o escuelas 
proporcionaban en sus programas. Los 

O Localizaciones de VNIITE

fundadores de VNIITE persiguieron 
el ambicioso objetivo de crear una 
disciplina totalmente nueva, la “estética 
tecnológica”, eliminando límites entre las 
ciencias sociales, la ingeniería y arte, 
así como la ergonomía y cualquier otra 
metodología relacionada con interacción 
hombre-máquina. 

Las actividades de VNIITE eran a 
menudo interdisciplinarias, por lo 
que la antecedentes y funciones del 
personal a menudo eran diversos, desde 
diseñadores industriales para diseñar 
investigadores y científicos. Por esta 
razón, no está claro si todos los autores 
de los productos mencionados o el 
personal que, con estudios realizados 
para proyectos de investigación, se 
habrían empleado como diseño o si 
se habrían identificado como tales. Sin 
embargo, como el diseño fue el principal 
campo de actividad, este proyecto ha 
decidido adoptar “diseñador” como un 
título común para el personal de todo el 
centro.
Este era la parte fundamental de su 
planteamiento, pero también se daría 
a conocer en una perspectiva más 
relacionada con el estudio histórico. Se 
analizarían objetos, incluyendo forma, 
diseño y contexto, que se diseñarían no 
solo en Rusia sino a nivel mundial y eso 
implicaría la distribución de personas por 
el resto del mundo. En el artículo “And 
we had to do better than abroad” de Triin 
Jernei habla de VNIITE en la Lituania 
soviética y de esta internacionalización 
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estaban a su tiempo, pero la principal 
desventaja fue que muchos de los 
diseños realizados se quedaron en el 
papel. 

En palabras del propio Dmitry Azrikan, 
uno de los directores de VNIITE:
 
“La opinión común llamó a los proyectos 
VNIITE “diseño de papel”. Esto es 
tan cierto como falso. Sí, muchos 
de los conceptos del Instituto nunca 
se implementaron, no porque fueran 
diseños en papel sino porque la industria 
no estaba interesada. La industria 
soviética no tenía motivación. llevar esos 
productos a cabo. No había problemas 
económicos, sociales, o cualquier 
otra razón. La única palanca eran los 
decretos gubernamentales. Pero lo 
único bueno en la URSS de Brezhnev 
era que los funcionarios podían ignorar 
los decretos, al menos aquellos que 
parecían más declaraciones políticas 
que edictos serios. La gente era muy 
inteligente en estos asuntos, y podrían 
marcar la diferencia. por ejemplo, la La 
constitución soviética fue completamente 
ignorada por el gobierno central y local. 
Autoridades”.

en este artículo:

“Dada la perspectiva internacional 
relativa del diseño industrial, 
no sorprende que VNIITE, el 
nuevo instituto de diseño, 
estuviera bien informado  de las 
tendencias occidentales desde su 
establecimiento en 1962. Dmitry 
Azrikan llamó VNIITE “probablemente 
la institución soviética más abierta 
a nivel mundial a pesar del Telón de 
Acero”
 
Por lo tanto, VNIITE estaba 
bien informado sobre el diseño 
internacional. Karpova destaca que 
el director de VNIITE, Yuri Soloviev, 
estaba familiarizado  con el Consejo 
de Diseño Industrial, establecido 
en 1945 en Gran Bretaña.  Tillberg 
sugiere: “Más allá de la Hochschule 
für Gestaltung en Ulm  (HfG) con 
su perspectiva científica, racional 
y muebles modulares funcionaron 
como modelo para sus homólogos 
soviéticos” (el director de HfG, Tomás 
Maldonaldo, había visitado Rusia 
y sus artículos se publicaron en 
revistas de diseño soviéticas)”.

	 - Fragmentos de “And We Had 
to do Better than Abroad” de Triin Jernei

Aparte se abordó el diseño desde una 
perspectiva social, ya concienciando a 
las personas el propio valor del diseño. 
Que sería posible generar valor en una 
nación mediante el diseño, creando 
objetos que faciliten la vida a las 
personas. Era un concepto que chocaba 
frontalmente con los planteamientos 
soviéticos de aquella época, pero era 
según los políticos “un mal necesario 
para crear este progreso en la URSS.
Estos planteamientos producían una 
gran cantidad de ventajas y la primera 
se encontraba en la creatividad y en 
lo avanzados que muchos conceptos P Serie Autoleyendas de VNIITE nº88
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Siendo honestos la revolución en el 
diseño en la URSS fue inmensa pero 
es posible que la sociedad no estuviera 
preparada. VNIITE puede que fuera 
disuelta en el año 2013, pero puede 
que su auténtica muerte y la muerte 
de estos valores se diera a principios 
de los años 90. La institución se ligaría 
demasiado a la política en aquella 
época y esto acabaría costando caro 
a los diseñadores. Los departamentos 
no-creativos se expandirían de forma 
generosa mientras que los creativos 
se mantendrían como están. La vida 
de VNIITE se traduciría como una 
constante lucha contra la aparición de 
las ideologías políticas en el diseño lo 
cual es una verdadera pena, ya que su 
forma de plantear el diseño daría lugar al 
objeto revolucionario del que se hablará 
a continuación.

METODOLOGÍA
Este planteamiento teórico es solo el 
comienzo ya que tras su fundación, 
como ya se explicó anteriormente 
VNIITE crecería de forma explosiva, 
para llegar a tener un total de 3000 
empleados, 15 sucursales repartidas por 
el pais y alrededor de 200 laboratorios. 
Antes de esto la estructura de VNIITE se 
repartió de forma efectiva en la siguiente 
forma: 
 
Un núcleo básico de VNIITE era el 
departamento; cada departamento se 
dividió en secciones, y las diversas 
secciones tenían equipos o grupos. 
Todas las unidades principales 
constituían cuatro grupos. El “grupo 
de teoría” se ocupó de cuestiones 
de historia, teoría y metodología. El 
grupo de diseño industrial se dividió 
inicialmente de acuerdo con los tipos 
de entorno de diseño: industrial, 
de consumo y público. El “clúster 
experimental” finalizó el proceso 
realizando documentación técnica, 

maquetas y prototipos. El cuarto grupo 
combinado actividad apoyada. En 
total había catorce departamentos. 
Analizaremos los más relevantes de la 
institución. 

Departamento Nº 2 – Teoría e Historia del 
diseño
La misión de este departamento era: 
1. Investigación en áreas problemáticas 
teóricas e históricas 
2. Ubicación del diseño en la cultura 
contemporánea 
3. Establecimiento y diseño de una 
investigación profesional filosofía
La sede de VNIITE estaba ubicada en 
el Centro de Exposiciones de toda la 
Unión en el distrito norte de Moscú. El 
departamento estaba en el centro de 
Moscú, lo que hizo más fácil participar en 
los seminarios teóricos semanales para 
todo tipo de profesionales: arquitectos, 
historiadores, diseñadores y artistas, así 
como autores de libros, críticos de arte, 
etc.

Departamento Nº 3 – Promoción del 
Diseño
 Sus cometidos eran: 
1. Creación e implementación de normas 
de diseño industrial. 
2. Solicitudes de patentes.
3. Supervisión de la implementación del 
diseño industrial.
4. Soporte técnico e informático.

VNIITE encontró la puerta trasera a 
través de la cual conquistar la economía 
socialista usando otra palanca: un 
“estándar”. Él estándar estatal (GOST) 
fue el segundo vehículo después del 
plan estatal para controlar la economía 
centralizada de la moda. Diseñadores 
y el departamento trataron de legitimar 
los conceptos de diseño como un 
estándar para un campo particular de la 
industria, si no fuera posible hacerlo al 
cien por cien, fue posible que algunas 
partes de características: materiales, 
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fue el coordinador del desarrollo del 
programa de ergonomía del Estado. 
Este programa incluyó docenas de 
laboratorios de ergonomía, institutos y 
unidades universitarias de investigación 
por todo el país. Más de sesenta 
organizaciones del bloque soviético 
participaron en este programa. 
El Departamento de Ergonomía de 
VNIITE fue la unidad más poderosa 
en este campo en el país. El 
personal, liderado por Dr. Vladimir 
Zinchenko y el Dr. Vladimir Munipov, 
era excepcionalmente experto y 
competente en la materia. En VNIITE se 
esforzaron por cambiar el departamento 
de ergonomía de una metodología 
académica y burocrática a una más 
profunda participación en la actividad 
creativa del diseño industrial. Ellos 
querían cambiar a los profesionales de la 
ergonomía del papel al mundo real. 

Departamento Nº 9 – Diseño de 
Equipamiento Industrial
A fines de la década de 1970, este 
departamento se convirtió en el Unidad de 
Investigación y Desarrollo de Metodologías 
de Diseño y Programas de Diseño. La 
misión para el primer mandato fue: 
1. Diseño de Equipos Industriales 
2. Metodología del diseño industrial - 
Investigación y desarrollo .

Se diseñaba para el futuro y se hizo una 
recolección y análisis de información 
de los mejores diseños del mundo. Los 
diseñadores empezaron a entender qué 
estaban haciendo, para y por qué.

acabados, colores, texturas, controles, 
gráficos, elementos de forma, requisitos 
ergonómicos y restricciones, etc, 
entraran de forma indirecta en algunas 
empresas.
La idea se basaba la creencia de que 
toda la creatividad de los diseñadores 
puede ser convertida en normas para los 
ingenieros.

Departamento Nº 4 – Ergonomía
Uno de los más importantes y de los que 
mas personal requerían, cuyos objetivos 
eran:
1. Investigación ergonómica fundamental 
2. Normas de ergonomía estatales 
y requisitos de ergonomía para el 
desarrollo de normas técnicas generales 
3. Elaboración de requisitos de 
ergonomía para las normas de seguridad 
4. Elaboración de criterios ergonómicos 
para el diseño de ingenieros 
5. Diseño de las interfaces de usuario 
más complicadas para mostrar 
capacidad ergonómica 
6. Elaboración de criterios ergonómicos 
para la evaluación de la calidad de los 
productos. 
7. Justificación de la eficacia social y 
económica de la ergonomía 
8. Elaboración del esquema básico de 
ubicación de ergonomía y organización 
en toda la industria 
9. Preparación de la reforma de la 
educación ergonómica
 
El Departamento de Ergonomía de 
VNIITE, con más de treinta expertos, 

Q Portada VNIITE Discovering Utopia: Lost Archives Of Soviet Design
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prosperar al otro lado del Telón de Acero. 
Quizá se empleó demasiado esfuerzo 
en la integración del diseño en la política 
lo que al final acabaría alterando la 
auténtica naturaleza de la institución y 
causando que muchos diseñadores a a 
principios de los 90 la abandonasen para 
formar sus propios estudios de diseño.
VNIITE fue desmantelada y despojada 
de sus mas notables profesionales, 
pero su idea, por suerte, perdura en 
el mundo contemporáneo, así como 
su legado. Muchos objetos diseñados 
en la actualidad emplean recursos 
de aquella utopía que represento 
VNIITE para el diseño soviético-. Si 
bien, no es un ejemplo tan conocido 
como la BAUHAUS, o otros centros de 
excelencia, destacará por la idea que 
impulsa a muchos diseñadores a crear 
el mejor producto posible, su utopía para 
con la sociedad, buscando siempre la 
mejora de ésta… buscando siempre la 
mejora de la humanidad.

CONCEPTO DE 
UTOPÍA
 Este centro se relaciona con el término 
utopía en muchos aspectos que se 
van a mencionar. El primero, la idea 
revolucionaria de implementar de 
forma directa y definitiva el diseño en 
la sociedad de la URSS. Un proyecto 
que fue tan ambicioso que no se llego a 
realizar en su totalidad, cumpliendo con 
la definición dada del concepto.
También porque muchos de los 
objetos que fueron diseñados en 
VNIITE se quedaron en el papel, como 
antes se mencionó. Fue demasiado 
revolucionario, tanto que muchas 
empresas no vieron la necesidad de 
implementar el diseño industrial y su 
importancia en el proceso de producción 
y venta de los objetos.
Por último, también cabe destacar la 
constante lucha burocrática que mantuvo 
VNIITE durante toda su existencia con 
las autoridades y gobierno soviético para 

R Realización de una maqueta del camión de bomberos de VNIITE 
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S Vehículo de bomberos soviético de VNIITE. Diseño de los años setenta
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CAPITULO 04

DMITRY AZRIKAN
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BIOGRAFÍA
Dmitry Arnoldovich Azrikan, nacido 
en 1934, en el seno de la familia del 
cantante y director de ópera soviético 
Arnold Grigorvevich Azrikan, es un 
diseñador ruso y estadounidense, 
pionero en el campo de diseño de la 
antigua Unión Soviética.

Su admiración por el diseño comenzó 
a muy temprana edad, dibujaba mucho 
y antes de graduarse en la escuela 
secundaria ya comenzaba a manifestar 
su interés en la profesión. No obstante, 
según palabras del diseñador, por 
aquellos años en la URSS nadie había 
oído hablar de diseño, por lo que 
especializarse en tal campo de actividad 
era inimaginable. Es así que decidió 
convertirse en diseñador de aviones, 
“el producto industrial más hermoso” 

(declaró en una entrevista), para 
ello, entregó los documentos 
pertinentes para entrar en el 
Instituto Politécnico de Azerbaiyán 
para la industria automotriz. Para 
cuando aprobó los exámenes 
que permitirían su admisión, 
la especialización cerraba sus 
puertas, lo que le dejó sin muchas 
opciones, teniendo que entrar 
finalmente en el grado de ingeniería 
mecánica. Graduado en el Instituto 
Politécnico de Azerbaiyán, 
con un título en tecnología de 
ingeniería, Azrikan había adquirido 
unos conocimientos puramente 
ingenieriles que le resultarían de 
gran utilidad en su futuro como 
diseñador.
En 1961 apareció VNIITE, el 
Instituto de Investigación de 
Estética Técnica. Cautivado por los 
desarrollos prometedores que esta 
escuela labraba, Dmitry se trasladó 
a Moscú para realizar allí sus 
estudios de posgrado. La formación 
que recibió en VNIITE acompañado 
de diseñadores que buscaban 
crear modelos futuristas ideales y 
sugerían diseños adelantados a 
su tiempo, supuso un antes y un 
después en su carrera.  Más tarde, 
comenzó a trabajar en la escuela, 
lo que le permitió obtener contacto 
con diseñadores extranjeros, 
ampliando sus fronteras y llegando 
a ser el Jefe del Departamento de 
Programa de Diseño y Futurología 
del Diseño de VNIITE (1973-1988).
En 1988 estableció el primer 
estudio de diseño Industrial 

T Dmitry Azrikan
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Mario Bellini, Ettore Sottsass y Roger 
Tallon, entre otros.
Por otro lado, gracias al enfoque 
globalmente abierto que llegó a tener la 
escuela VNIITE y su alcance a través 
del mundo, los diseñadores soviéticos 
pudieron cooperar directamente con 
diseñadores extranjeros de la época. 

Esta visión internacional, hace 
que Dmitry se vea influenciado por 
importantes personalidades del ámbito 
de diseño como el alemán Dieter 
Rams, el argentino Tomás Maldonado 
y los italianos Achille Castiglione y Joe 
Colombo. Según palabras de Azrikan, 
todos ellos personificaron tanto el 
diseño, que parecía que estas personas 
eran el diseño real.

PROYECTOS Y 
CONCEPTOS
En cuanto a su trabajo, Dmitry Azrikan 
realizó numerosos proyectos a lo largo 
de su carrera, muchos de ellos se 
llegaron a producir y comercializar, otros 
muchos fueron galardonados, y otros 
quedaron en el papel, no por ello menos 
importantes, sino todo lo contrario, pues 
como sucedió con el Sphinx, Dmitry 
se adelantó a su tiempo proponiendo 
conceptos futuristas y revolucionarios 
nunca antes vistos, pero para los que el 
mundo y la tecnología de aquel entonces 
no estaban preparados. Sin embargo, 
han inspirado a lo que a día de hoy 

independiente en Moscú bajo la Unión de 
Diseñadores de la URSS, donde formó a 
multitud de jóvenes talentos, algunos de 
ellos enviados desde Alemania. Azrikan 
fue director del estudio hasta 1992, ese 
mismo año emigró a Estados Unidos 
para entrar como profesor asociado 
en la Western Michigan University, 
Wdonde impartió clases de ingeniería 
de la construcción, ingeniería de 
materiales y diseño industrial durante 5 
años. Finalizada su etapa de docente, 
Dmitry regresa a la práctica del diseño 
y en 1998 ejerce como diseñador de 
exposiciones en Chicago hasta 2002. En 
la actualidad, trabaja como “Freelance 
Designer”.
A mayores de su extensa carrera 
profesional, Dmitri Azrikan es autor de 
más de 60 artículos, ensayos y libros 
publicados internacionalmente, así como 
de multitud de patentes de diseño. Fue 
galardonado con muchos premios de 
diseño nacionales e internacionales 
y desempeñó un papel importante en 
el movimiento Inter-diseño del CIADI 
(Centro Internacional de Arreglo de 
Diferencias Relativas a Inversiones).

INFLUENCIAS
Si bien a mediados del siglo XX en la 
URSS, lo que a día de hoy se conoce 
como diseño del producto no estaba 
muy extendido y muchos de los primeros 
diseñadores soviéticos que empezaron 
a surgir en los años 60 eran ingenieros, 
no eran muchas las personalidades 
nacionales involucradas en este campo 
que pudieran servir de refente para 
los nuevos diseñadores. No obstante, 
Dmitry encontró en los artículos de 
Larisa Zhadova, crítica de arte soviética 
e historiadora del arte y diseño, la mayor 
influencia.
El sentido del diseño de Dmitry estuvo 
muy influenciado por los textos de la 
historiadora, que lograron acercarle a 
grandes diseñadores occidentales como 

U Dieter Rams
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tenemos por una realidad tangible.  
Durante su etapa de estudio y trabajo 
en VNIITE (1973-1988), Azrikan fue 
el responsable del primer programa 
de diseño “EleKtroMera”, desarrollado 
entre 1973 y 1979. Traducido al español 
como “instrumentos de medición 
eléctricos” se trató de un proyecto de 
diseño conceptualizado para la industria 
eléctrica y electrónica, el cual incluía 
un estudio complejo etapa por etapa 
de todos los equipos como un sistema 
integral, incluyendo la apariencia visual 
e identidad. Destinado a competir en 
el mercado mundial con empresas 
como Siemens y General Electrics, 
ElektroMera allanó el camino para la 
producción de electrodomésticos, pues 
trató de materializar una nueva política 
de preocupación por el usuario, tanto en 
el sentido del trabajador fabril, como del 
consumidor privado. Se trata del primer 
proyecto a gran escala en la Unión 
Soviética.

Posteriormente, en 1986,en las entrañas 
de VNIITE, tiene lugar el desarrollo del 
equipo radioelectrónico avanzado de la 
vivienda, Sphinx, que nace a raíz de un 
problema, la falta de un sistema único 
que pudiera combinar una televisión, 

un ordenador, una grabadora, una 
grabadora de vídeo, una impresora y 
unos altavoces. Se propuso una solución 
a este problema en la revista “Estética 
Técnica”, en un intento de los científicos 
soviéticos de predecir el futuro con un 
“hogar inteligente”. Sphinx no se trataba 
tanto del proyecto de un producto, como 
un proyecto que traía consigo el principio 
de la interacción entre consumidores 
y fuentes de información, presagiando 
una realidad actual, el hogar conectado. 
En este momento el diseño de 
conexiones cobra tanta importancia 
como el diseño de objetos, pues según 
Azrikan, “necesitamos tratar no solo con 
elementos, sino también con conexiones 
(…) cualquier combinación debe ser 
armoniosa en todos los sentidos”.
Aún en VNIITE, Azrikan participa en el 
desarrollo del programa de diseño más 
grande, BAMZ, en 1986, destacando 
su diseño de la grabadora de cinta 
universal, portátil e integrada “Saigak” 
así como también fue el responsable del 
diseño del metro de Moscú, en 1987.

Un año más tarde, dentro del mundo de 
la automoción, lleva a cabo el diseño 
de un remolque resindencial y un mini-
tractor “Grillo”. 

V Projector № 5. Entrevista a Dmitry Azrikan sobre la realidad americana y su emigración a EE.UU, 2008
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Finalizada su etapa en la escuela 
de diseño soviética, Dmitry es el 
responsable del proyecto que le 
lleva a ganar el Premio del Concurso 
Internacional de Mobiliario en España en 
1990, con el desarrollo de “Furnitronics”. 
Un sistema de oficina que hibridaba 
mobiliario y electrónica de consumo, 
donde los paneles transparentes de los 
muebles servían como placas de circuito 
para las redes electrónicas, eliminado los 
montones de cables que plagaban los 
espacios de trabajo informáticos. Este 
proyecto supuso la materialización del 
“diseño de conexión” que Dmitry llevaba 
manifestando desde su etapa en VNIITE. 
Años más tarde, en Japón, recibe otro 

premio, el del concurso internacional 
de diseño urbano, en Nagoya, con su 
proyecto “Flying Garden”. En el, las 
superficies exteriores de globos de 
helio se entrelazan con ramas vivas, 
dando origen a un jardín tridimensional, 
cuya configuración es controlada por 
ordenador y varía según el clima y hora 
del día.
Además de los proyectos mencionados, 
Dmitry Azrikan es autor de numerosas 
patentes, tales como las de una silla 
desmontable, un mecanismo de 
ensamblaje de muebles, un asiento 
de banco multifuncional, una mesa 
con estructura dividida y una lámpara 
decorativa multiusos.

W Diseño de oficina Furnitronics, Dimitri Azrikan, premiado en España en 1990
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CONCEPTO DE 
UTOPÍA
Dmitry Azrikan, un pionero en el campo 
de diseño en la URSS, se puede 
considerar como el fundador de un 
enfoque sistemático y constructivo del 
diseño. Sus originales y revolucionarios 
conceptos se anticiparon al desarrollo del 
pensamiento técnico del siglo XXI y a día 
de hoy no han perdido relevancia debido 
a la gran influencia que han tenido.
Su talento contribuyó a la fundación 
del diseño en la Unión Soviética, pues 
como se mencionó anteriormente, 
a mediados del siglo XX, el diseño 
nacional era puramente ingenieril y se 
centraba en la creación de productos 
“pieza”. La introducción de D.Azrikan en 
el diseño, fue para ese momento radical 
y revolucionaria. En un intento utópico 
por cambiar lo preestablecido, sugirió 
abandonar la idea de diseñar masas 
de artículos independientes sin relación 
entre ellos y empezar a diseñar, no un 

conjunto de cosas, sino la estructura del 
producto como un todo, consiguiendo 
unir en armonía, el diseño del producto 
con la estética. Y es que Dmitri implantó 
en la forma de diseñar soviética, la 
estética que, según la definición de 
Bruno Munari, conocemos como: “Modo 
coherente en el que las partes forman un 
todo”. 
Esto implicaba tratar no solo con 
elementos, sino también con conexiones, 
convirtiéndolas en el objeto del diseño. 
Con Azrikan, los problemas de 
compatibilidad pasaron a un primer 
plano: dimensional, tecnológico, 
operativo, ergonómico, visual, 
informativo..., cualquier combinación 
debía ser armoniosa en todos los 
sentidos. Con su llegada, el diseño de 
conexiones cobra la misma relevancia 
que el diseño de objetos. Sus esfuerzos 
por unificar todos los elementos de 
un diseño como un todo pueden 
considerarse una utopía, una utopía que 
consiguió convertir en una realidad.	

X Diseño de oficina Furnitronics, Dimitri Azrikan, 1990



30SPHINX [UTOPÍA EN EL DISEÑO SOVIÉTICO, 1936]

CAPITULO 05

PROYECTO SPHINX
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¿QUÉ ES?
Sphinx fue un proyecto experimental del 
gobierno soviético en la búsqueda de 
un sistema de automatización el hogar, 
lo que conocemos hoy en día como 
domótica, y que fue encargado por el 
Comité Estatal de Ciencia y Tecnología 
de la época, el cual era llamado GKNT, 
debido a sus siglas en ruso.
Su característico nombre proviene de 
las siglas: Sistema de Comunicación 
Integrada Super Funcional, el cual 
pretendía ser una serie de módulos que 
podían ensamblarse y que permitían al 
usuario interactuar fácilmente con los 
sistemas de información de domótica 
que manejaba.

Todos estos módulos, según se publicó 
en la revista mensual “Estética-Técnica” 
en 1987, fueron diseñados para 
funcionar de forma colectiva o individual 
por todos los miembros de una familia. El 
número de bloques de memoria que se 
podían introducir para ampliar el espacio 
era supuestamente infinito, permitiendo 
unir tarjetas de memoria en función de 
la necesidad de espacio que necesitaba 

cada uno en su propia casa, así 
cada miembro de la familia podía 
activar un programa diferente de 
forma simultánea.

De esta forma, el producto 
completo estaría compuesto de 
componentes como: altavoces 
esféricos, un monitor o pantalla 
desmontable, auriculares, un 
mando de control a distancia 
manejado por una sola mano 
(como los que usamos actualmente 
para usar nuestra televisión), el 
dispositivo que albergaría las 
tarjetas de memoria, el procesador, 
televisor, altavoces auxiliares... 
Este tipo de configuración de la 
“estación”, como la nombraban, 
estableció el entorno en el que los 
futuros sistemas computacionales 
se desarrollarían, como el uso de 
almohadillas táctiles periféricas y 
otros accesorios que caracterizaron 
la informática de los primeros años 
del siglo XXI.

Z Disco duro de la estación computacional

Y Estación computacional Sphinx



32SPHINX [UTOPÍA EN EL DISEÑO SOVIÉTICO, 1936]

reestructuración visual y organizativa 
del mundo para aumentar la calidad de 
vida, nació en la década de 1960 en la 
Unión Soviética de la mano de VNIITE 
cuando se lanzó el nuevo concepto 
“diseño-programación” de el que Azrikán, 
bajo palabras textuales del director del 
instituto Yuri Soloviev era el “principal 
catalizador de las nuevas ideas en este 
campo”.
Azrikan hizo una propuesta de rediseño 
total de un conjunto de equipos 
eléctricos, convirtiéndose en líder del 
sistema de producción y del grupo de 
diseño de VNIITE en el sector que nos 
incumbe.
Este equipo, apoyado por el gobierno, 
tenía la experiencia y la magnitud 
suficiente para iniciar y participar en 
proyectos de gran escala que solo las 
empresas internacionales más grandes 
se podían costear. Con el objetivo de 
consolidar en la Unión Soviética una 
industria de producto que compitiera 
a nivel internacional se iniciaron dos 
proyectos a gran escala “ElektroMera” 
a nivel práctico y “Métodos para la 
Construcción Artística” como desarrollo 
teórico. Hablaremos de Elektomera 
como un enorme proyecto que sin duda 
asentó las bases, el conocimiento y los 
referentes necesarios en la concepción 
del Sphinx.
La visión del grupo de diseño era 
coordinar la “compatibilidad técnica”, 
inducir la “equivalencia ergonómica” y 
crear “armonía visual” en la industria 
electrónica sovietica del momento. En la 
revista “Estética Técnica” 2/1976 Dmitry 
Azrikan y Dmitry Schelkunov presentaron 
su concepto para una reestructuración 

“Sphinx fue diseñado para tener todo 
integrado en un solo sistema, pero 
no era sólo sobre crear un hogar 
inteligente, también tenía mucho que 
ver con solventar algunos de los 
problemas más importantes que se 
les presentaban a todos los hombres 
y mujeres de la Unión Soviética. 
Imagina, por ejemplo, que alguien 
quisiera aumentar la funcionalidad 
de su grabadora de audio. En aquel 
momento seguramente tendrían que 
haber pasado por ciertas dificultades 
en cuanto a la compatibilidad. 
La ergonomía también tenía sus 
problemas de compatibilidad, ya que 
generalmente dispositivos como la 
grabadora de la que hablamos o una 
televisión no tienen casi nada en 
común.”

		  - Sergey Moiseyev

ASPECTOS 
CONTEXTUALES Y 
METODOLOGÍA
En este apartado se expresarán 
los hechos que desencadenaron el 
desarrollo del Proyecto Sphinx. La escala 
del  proyecto que provocó este concepto 
y la implicación de los diseñadores de 
VNIITE, de todas sus sucursales, junto 
con las empresas colaboradoras, nos 
permitirán entender cómo a través de 
una investigación a todos los niveles, 
se obtuvieron unas conclusiones que 
permitieron a D.Azrikan y a su equipo 
generar un prototipo de producto sin 
precedentes y con la capacidad de 
preveer, de forma utópica, muchas de 
las tecnologías que aún a día de hoy se 
están implementando en nuestras vidas, 
en el marco de una Unión Soviética aún 
no concienciada con la importancia del 
diseño en el sector de la industria.
El diseño, concebido como la 

AA Estética técnica 2/1976. Esquema conceptual
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completa de la asociación de la rama 
electrónica con el objetivo de aumentar 
la eficiencia laboral y la producción 
industrial de por aquel entonces. 

“La implementación del programa 
previsto debe ayudar a aumentar la 
concentración de la producción, mejorar 
la calidad de los productos, mejorar las 
condiciones de trabajo y, en nuestra 
opinión, puede ser una contribución 
significativa al cumplimiento de las 
tareas del décimo plan quinquenal, de 
calidad y eficiencia.” 

En esta propuesta, el sistema de objetos 
materiales se subdividía en “Medios 
de producción” (edificios, equipos, 
transporte, uniformes, publicaciones, 
documentación, etc.) y “Producto”.
La nomenclatura y  la gama de 
productos tenían que ser optimizados. 
El desafío era formular un máximo de 
funciones a partir de una selección 
limitada de elementos simples, por lo 
tanto, el enfoque para la reestructuración 
del producto pasaba por unificar sus 
procedimientos de acuerdo con un 
principio de agrupamiento basado en un 
conjunto complejo de estandarizaciones. 
Para ello, la estrategia propuesta fue 
agrupar o, alternativamente, reducir el 
número de funciones proporcionadas 
(lo que en ocasiones significaba añadir 
una función adicional). Los ingenieros 

AB Estética técnica 2/1976. Lógistica de la maquinaria del momento

AC Estética técnica 2/1976. Propuesta de medios de 
producción
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de las empresas unificaron el uso de los 
instrumentos de medida existentes y en 
algunos casos incluso inventaron nuevos 
instrumentos analizando las funciones 
jerárquicamente (analogías).

Unificar funciones implica conceptualizar 
un sistema consecuente de interfaces 
entre el hombre y la máquina para 
un uso interactivo de la mismas. El 
concepto general fue un “conjunto 
necesario de funciones conectadas con 
el usuario” para facilitar las operaciones 
de los diversos complejos de diferentes 
instrumentos. La estrategia consistía ,por 
ejemplo, en “unificar varias funciones 
en una pantalla, era ergonómicamente 
mejor, pero también a nivel estético”. 
Se puso un gran esfuerzo en mejorar 
la comunicación y la transparencia ya 
que la “perceptibilidad” inmediata de 
todo el sistema era de suma importancia 
según los autores. El lenguaje gráfico 
conectaba al operador con el instrumento 
para que  las máquinas “guiasen” al 
usuario hacia un alto nivel tecnológico. 
Para ello, se proyectaron códigos 
gráficos simples (color, texto, símbolos) 
que señalaban el nivel de significado e 
importancia de cada instrumento dentro 
del sistema.

Además, como rasgo más visible de 
todo el programa, se realizó el diseño 
corporativo que “cementó” todos los 
componentes en una única imagen 

visual para esta industria.
Con la organización de la producción 
ya desarrollada. Se iniciaron varios 
subproyectos destinados a la 
conceptualización de nuevos productos. 
Durante varios años el equipo de diseño 
de VNIITE y sus sucursales junto con las 
empresas cliente desarrollaron equipos 
de grabación magnética doméstica 
dentro del programa BAMZ. 

En la revista “Estética Técnica” 1986/2 
se expone el problema existente en la 
producción de estos productos apelando 
a una nueva orientación de la producción 
hacia la consideración del diseño 
tipológico como solución.

El bajo número de compras de la 
población de las grabadoras (36 
piezas por cada 100 familias (1984)) 
con respecto al  estándar (de 60) fue 
un obstáculo para el crecimiento de 
las existencias de estes aparatos. Tal 
situación, en opinión de la industria 
del comercio, se debe no solo a la 
baja calidad, sino también a una gama 
fija de productos, y esto es, según el 
equipo de diseñadores de VNIITE, una 
consecuencia del subdesarrollo de la 
Investigación tipológica que apela al 
diseño como solución.

“La economía de mercado occidental 
resuelve el problema de la adecuación 
del surtido a las necesidades del 
consumidor mediante la selección 
“natural”. Tal camino es inaceptable para 
una economía planificada socialista. 
Pero igual de inaceptable para 
nosotros es una variedad irrazonable 
de productos que ignora la demanda 
real. Un diseñador no puede ignorar 
este problema, de lo contrario diseñará 
cosas que nadie necesita. El programa 
de diseño de grabadoras domésticas 
que se está desarrollando en VNIITE 
plantea el concepto de “calidad social” 
de un complejo de productos que, AC  Estética técnica 2/1976. Gráfico tipologías



35

esperamos, puede resultar universal 
y adecuado para cualquier grupo de 
bienes de consumo. A diferencia del 
concepto tradicional de calidad, que se 
refiere a una sola cosa, la calidad social 
es la capacidad de todo el complejo de 
productos (todo tipo de grabadoras, todo 
tipo de bicicletas, etc.) para satisfacer 
las diversas necesidades de la sociedad. 
De ahí se sigue que la calidad social 
del complejo puede ser baja, aunque la 
calidad de todos los productos incluidos 
en él sea impecable, ya que cualquier 
grupo o grupos de consumidores no 
encuentran un producto que satisfaga 
sus necesidades.  La calidad social 
de de productos relacionados es 
mayor cuanto más amplia es la gama 
de diversas situaciones de consumo 
que satisface la serie diseñada. Este 
concepto, al tiempo reducirá  el costo de 
material, mano de obra y energía en la 
producción.

El siguiente eslabón en el concepto 
de calidad social es el principio de 
igual calidad. Este principio, implica un 
rechazo paulatino de la diferenciación 
de productos, en la que el comprador 
adquiere una mayor calidad a un mayor 
precio. La calidad de las cosas debe ser 
igualmente alta independientemente del 
precio. Las cosas deben diferenciarse 
no según las variedades y clases, sino 
según las diferencias en las situaciones 
de consumo y los tipos culturales y 
ambientales de la actividad vital a la que 
sirven. Naturalmente, la complejidad, 
la saturación con las propiedades del 
consumidor y, en consecuencia, el costo 
deben variar, pero la calidad debe ser 
alta en cualquier caso.

Por otro lado, no se debe dar lugar a 
una serie tipológica “final”, inamovible 
(en este caso, los diseñadores tendrían 
que conceptualizar un producto nuevo 
cada vez que la fila se vuelva obsoleta.) 
Sin embargo, el modelo tipológico 

más efectivo es un modelo-método, es 
decir, un modelo que pueda transferirse 
a la industria y que sea capaz de 
generar más y más series tipológicas 
nuevas, correspondientes a la situación 
correspondiente que varía según ciertas 
condiciones externas.”

Las propiedades del modelo integran 
la diversidad de productos, contextos y 
funciones de tal modo, que nos permite 
usarlo “no como una caja morfológica 
llena de cosas heterogéneas que se 
juntan bajo la influencia del “campo de 
fuerza del modelo en objetos complejos, 
sino como una matriz tridimensional para 
un solo objeto complejo.”
Este método del que hablan los autores 
fue desarrollado por D.Azrikán en la 
revista “Estética Técnica” 1982/9. En 
ella propone una metodología pionera 
que les permitió identificar los diferentes 
parámetros a diseñar en el desarrollo de 
un producto integrando y entrecruzando 
las diferentes funciones a solucionar 
dirigidas a las necesidades de un grupo 
de consumidores, negándose a la 
producción en masa y apostando por 
una separación tipológica de productos 
en la que el desarrollo de los diferentes 
componentes (comunes en el desarrollo 
de un equipo electrónico) se trataban de 
forma distinta.

En la revista “Estética Técnica” 1987/6 
D.Azrikán junto a su equipo expone una 
opinión sólida y depurada sobre hacia 
dónde debería dirigirse la producción 
de la industria electrónica en la Unión 
Soviética para lograr los objetivos de 
expansión establecidos.

“Actualmente, en el contexto de 
aceleración del progreso científico y 
tecnológico, la necesidad de un diseño 
predictivo es especialmente aguda. Esta 
previsión se basa fundamentalmente en 
el conocimiento de los problemas a los 
que se enfrenta la evolución posterior 
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de este tipo de electrodomésticos o 
productos en general.
El principal inconveniente del 
diseño doméstico es el aislamiento 
de sus ramas principales. Este 
departamentalismo es especialmente 
inapropiado en relación con los 
procesos de integración de dichos 
equipos, siendo una de sus mayores 
consecuencias la duplicación múltiple 
irracional de dispositivos y bloques en 
un apartamento, es decir, tener mas 
de un producto que lleven a cabo una 
función similar. Otra consecuencia 
importante es la falta de compatibilidad 
de los dispositivos incluso en el nivel 
más primitivo, tanto a nivel de tamaño, 
ergonomía y estética *- por ejemplo, 
los altavoces necesitan un conector 
específico que el ordenador no tiene, 
pero sí lo tiene la televisión, entonces 
para poder conectar un altavoz al portátil 
necesitas la radio, porque es la que 
tiene ese conector, así tendrías la tele 
conectada a los altavoces principales 
y el ordenador a la radio, pero 
desconectando el ratón por que no hay 
entradas suficientes en el hardware… -*.
Estas deficiencias, así como la baja 
fiabilidad del equipo, han llevado al 
hecho de que el comprador y el comercio 

voten fuertemente en contra del nivel 
de calidad y estructura de surtido de 
productos.
El cambio en la situación actual, según 
la opinión de los diseñadores que 
conformaban VNIITE, debería abandonar 
el enfoque predominante en el llamado 
“diseño real exclusivamente para hoy”, 
basado en necesidades y oportunidades 
momentáneas y eliminar la base de 
elementos ya existentes, es decir, 
obsoletos.
Un concepto prometedor para el 
desarrollo del diseño de radioelectrónica 
de consumo debe resolver una serie de 
problemas urgentes como la duplicación 
de unidades y montajes repetitivos 
en el hogar. El producto resultante 
de tal concepto, destinado a resolver 
los problemas mencionados, fue 
desarrollado en VNIITE, en el marco del 
programa de diseño BAMZ cuya idea 
principal del concepto es cambiar la 
estructura del equipo de radio doméstico, 
que en su día constaba de elementos 
que tienen muchos bloques similares.
La aparición de cada nuevo efecto 
(grabadora de vídeo, reproductor 
láser, ordenador personal, etc.) 
va acompañada de problemas de 
integración de esta novedad en el 

AD Estética Técnica 9/1982. Metodología de Dimitri Azrikan
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sistema electrónico doméstico por lo 
que su renovación y desarrollo puede 
optimizarse abandonando las cosas 
autosuficientes y reemplazándolas con 
bloques funcionales.” 

Este texto es, sin duda, una declaración 
de intenciones y el contexto perfecto 
en el que VNIITE, decidió, bajo el 
insuficiente apoyo de la industria, 
dividir sus esfuerzos en , por un lado, la 
producción de una gama de productos 
experimental aptos para su producción 
masiva y por otro lado, el desarrollo del 
Project Sphinx, como una materialización 
de las conclusiones obtenidas en el 
proyecto consolidando en un producto 
utópico y universal unos conocimientos 
muy adelantados a su tiempo, que la 
Unión Soviética no supo ver, pero sin 
duda alguna, trascendieron hasta el día 
de hoy.

En la revista “Estética técnica” 1987/4 
se presenta la primera dirección 
presentada por VNIITE en el programa 
BAMZ.  Bajo palabras de D.Azrikan 
con el objetivo de conseguir “dar al 
consumidor la verdadera libertad de 
elección de acuerdo con las diferencias 
en sus estilos de vida y sus preferencias 
estéticas”. El autor presenta este artículo 
bajo la idea de que “era necesario 
destruir la idea esteriotipada del 
consumidor que existe en la mente de 
la industria y el comercio”. Expone que 
la producción se da en un momento 
en el que el consumidor “toma lo que 
se le da” lejos de quedar satisfecho 
avisando de lo que posteriormente se 
produjo, una sobredemanda producida 
por una excesiva producción en 
masa de productos que no cumplen 
las necesidades del usuario. Los 
diseñadores de VNIITE trataron 
de realizar un pronóstico sobre las 
necesidades de los usuarios en el futuro 
utilizando las metodologías que se 
expusieron anteriormente y presentaron 

una serie de conceptos que se presentan 
a continuación y cuyas características 
propias aparecen detalladas en la 
revista, la cual se adjunta en los anexos 
del trabajo.
1. Conjunto
2. Un grupo de muestras de la dirección 
“clásica”.
3. Un grupo de muestras de la dirección 

AE Conjunto

AF Muestras de dirección clásica

AG Completo “Bit”
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del “instrumento”. Complejo “Bit”.
4. Grabadora portátil de a bordo 
“Crucero”.
5. Complejo de fonones.
6. Radio “Maya”.
7. Dictáfono “Reporter-2”.

En la segunda dirección, la relativa 
al desarrollo conceptual del Sphinx 
queremos destacar las palabras 
de Azrikán, como muestra de la 
importancia de este, dentro del contexto 
de un proyecto enorme como fue 
el ElektoMera “Los diseñadores de 
Moscú se centraron más en proyectos 
metodológicos y futuristas. A veces, un 
par de proyectos que morían en el papel 
tenían más influencia en la filosofía del 
diseño y la ingeniería, así como en la 
actitud del público, que más de cien 
artefactos mediocres producidos en 
masa.” Su desarrollo se presenta en 
el siguiente apartado del trabajo, en 
el que se detallan los conceptos y las 
características del proyecto.

Estos proyectos no se llegaron a 
implementar, como ya dijimos, por falta 
de apoyo de la industria y el gobierno 
de la Unión Soviética. El sistema de 
producción no aceptaba el diseño, ya 
que se lo imponían por decreto. “Si no 
se movían las palancas del gobierno, 
nada se movía. Las comisiones venían 
de arriba, y el diseño también. Todo 
tenía que venir por decreto. La iniciativa 
creativa simplemente se perdió. Como 
se gastó mucho dinero en armas”, dice 
Andrei Meschaninov, con la experiencia 
de muchos años de lucha para cambiar 
el sistema desde adentro, “no quedaba 
ningún incentivo para las innovaciones, 
no había interés. El sistema estaba 
parado”. En el momento de iniciar la 
producción en masa a principios de la 
década de 1980, la economía nacional 
estaba estancada y la oportunidad 
desapareció.

AH Grabadora, fonones, radio y dictáfono (desde arriba hasta abajo). Estética Técnica 4/1987
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durante algún tiempo una combinación 
diferente de los medios existentes hasta 
la próxima etapa, donde habría una 
transición hacia medios cada vez más 
universales -que explicaremos ahora- 
que almacenarán una amplia variedad 
de información y que al principio serán 
costosos, pero conforme se comience 
la producción en masa, su precio 
disminuirá constantemente.

Sabían que esta transición a portadores 
universales de tamaños cada vez más 
pequeños conduciría a una verdadera 
revolución en el diseño de la electrónica 
de radio de consumo pero también 
eran conscientes de que una transición 
completa a un solo portador era 
difícilmente conveniente, ya que esto 
excluiría la posibilidad de una sana 
competencia entre varias soluciones.

Con la estructura sectorial de producción 
de aquel momento, una persona se 
llenaba de mucha información y era 
contraproducente. El concepto propuesto 
preveía la sustitución de los numerosos 
medios de comunicación por un sistema 
multifuncional en miniatura.
Con la ayuda de un sistema electrónico 
integrado y personal (equivalente a 

ASPECTOS 
TECNOLÓGICOS Y 
CARACTERÍSTICAS 
DEL DISEÑO
ASPECTOS TECNOLÓGICOS

A continuación, veremos una serie de 
productos realizados bajo la supervisión 
de VNIITE y que sirvieron como 
precedentes para la futura creación de 
Project Sphinx, producto el cual derivó 
muchas de las funciones que vamos a 
ver. 

El sistema de electrónica de consumo 
se centra en tres áreas: dentro 
de la vivienda y fuera de ella, uno 
directamente en el usuario y otro en el 
vehículo. El objetivo es proporcionar 
información y comunicación a los 
miembros de la familia individualmente 
y en conjunto, así como a las diversas 
áreas del apartamento sin la ya famosa 
duplicación de bloques.

Según la visión, bastante acertada, de 
los diseñadores de VNIITE, los equipos 
de aquel futuro cercano conservarían 

AI Boceto de la representación de Sphinx en un hogar

AJ Boceto de electrónica de bolsillo
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lo que hoy en día conocemos como 
Sistema Operativo), era posible, por 
ejemplo, rechazar un procedimiento tan 
básico como comprar un boleto en forma 
de hoja de papel, digitalizando todo con 
el objetivo de que fuese más práctico.

Serían los soportes universales de 
información, ya que era recomendable 
resolver el procesador en forma de 
sistema evolutivo que crece junto con 
las necesidades y capacidades de la 
familia, esquivando así el problema 
de la departamentación y la poca 
compatibilidad entre dispositivos. Los 
diseñadores de aquel entonces anotaban 
que, pese a este gran cambio, sería 
necesario darle la oportunidad de 
expandir su sistema en el futuro sin la 
necesidad de la duplicación innecesaria 
de bloques.

Como algo separado, hay una cabina 
en la que la electrónica de radio se 
“disuelve” en otros equipos y realiza las 
funciones de diagnóstico, navegación, 
seguridad y comunicación. También 
pueden desempeñar un papel de 
Entretenimiento (música, televisión, 
etc.). Por aquel entonces, la electrónica 
de a bordo se desarrollaba en dos 

ramas no relacionadas de funcionalidad 
y entretenimiento. Esta integración 
requería la eliminación de las barreras 
departamentales, que es lo que llevamos 
mencionando todo este tiempo.

Creían que en un futuro próximo, las 
tarjetas electrónicas personales se 
convertirán en esto. La recarga de 
información se podía realizar con la 
ayuda de sistemas operativos que 
se pueden combinar con efectos e 
interfaces visuales y de audio.
Dichos procesadores incluirían las 

AK Bocetos del disco duro

AL Bocetos de electrónica a bordo

AM Bocetos de las tarjetas electrónicas futuras
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funciones de recibir información del 
exterior, la cual se presentaba al usuario 
mediante la pantalla.

Dentro de todos estos tipos de 
dispositivos, vemos como las pantallas 
se desarrollarán en la dirección de 
reducir su grosor, hasta ser planas, 
alcanzando una diagonal de hasta 1 m 
para un uso familiar y que prometían 
aparecer antes de finales de los 90.
Una variedad de procesadores de alta 
calidad y multicanales centralizados 
son perfectos para ayudar a eliminar los 

“conflictos entre aparatos en la familia”, 
por ende, las interfaces residenciales 
permiten combinar funciones 
comerciales y de entretenimiento, al igual 
que ciertos efectores portátiles, que se 
convertirán en elementos de vestimenta 
-como podemos ver en los últimos años 
con la aparición del smartwatch-. Estas 
“biologizaciones electrónicas”, que 
son colocación de sus elementos en 
el cuerpo humano, convirtiéndolos en 
nuevos órganos de los sentidos, ya se 
están convirtiendo una tendencia obvia 
en el diseño, por ejemplo, la transmisión 
continua de señales horarias para 
relojes individuales. Este fenómeno es 
conocido como “cronoéter”, y liberará 
a las personas de la necesidad de 
llevar consigo mecanismos personales 
inexactos para medir el parámetro 
global gracias a una emisión continua 
de información sobre el tiempo, noticias, 
deportes, etc. Esto puede crear una 
avalancha creciente que traerá consigo 
un problema de producción, el cual 
puede denominarse producción “previa” 
o “riesgosa” y que precede a la compra. 
Arriesgándose a producir un producto 
que nadie quiere.

CARACTERÍSTICAS DEL DISEÑO  

Toda la sistemática está dirigida por una 
centralita de conexión de memorias, 
la cual es probable que al principio 
sea un disco sin partes móviles en los 
dispositivos de grabación o reproducción 
y reemplazará (primer suplemento) 
aparatos fonográficos, casetes de 
audio, reproductores de vídeo, etc. 
de esta manera complementa las 
formas “eternas” de almacenamiento 
de la información gracias al uso de los 
disquetes de memoria “infinitos”. 

Si nos metemos más en profundidad 
respecto a sus funciones, el procesador 
consta, como hemos dicho, de una serie 
de bloques. La parte central contiene una 

AN Boceto de la estación Sphinx
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AO Estación computacional Sphinx

AP Partes de la estación computacional: disco duro, teclado y mando.
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unidad lógica y un dispositivo receptor y 
emisor. Las señales digitales se reciben 
a la entrada de la unidad central desde 
una antena externa. La señal infrarroja 
de retorno que recibe el procesador sirve 
para corregir la calidad de los programas 
audiovisuales, teniendo en cuenta 
características de la habitación.
Los bloques adjuntos del procesador 
contienen: un dispositivo de entrada que 
convierte varias señales en una sola 
forma digital, un bloque de memoria y 
un dispositivo de salida que distribuye 
información entre los consumidores.
A mayores, el procesador permite un 
aumento ilimitado en la cantidad de 
bloques de memoria cuyo crecimiento no 
es proporcional al número de integrantes 
de la vivienda, si no insignificante, lo que 
hace posible recibir o reproducir varios 
programas para diferentes miembros de 
la familia o incluso pudiéndose dispersar 
en diferentes habitaciones y áreas 
del apartamento junto con pantallas y 
controles remotos.

AP Partes de la estación computacional: disco duro, teclado y mando.

En principio, el propio consumidor irá 
equipando el apartamento de forma 
gradual o inmediata con el número 
necesario de dispositivos, destacando 
una gran pantalla plana y dos potentes 
sistemas acústicos que se utilizan para 
la recreación colectiva de la familia 
permitiendo ver películas, programas 
de video, obras de arte, juegos, 
teleconferencias amistosas o reuniones 
de negocios.
Estos dispositivos unificados y la 
correlación de sus sistemas permiten 
presentar información adicional (hora, 
clima…) en el marco cortado. 
En cuanto a la ergonomía en la 
instalación, observamos que la pantalla 
y los altavoces planos pueden colocarse 
sobre el mostrador, en muebles de 
estanterías, paredes, colgados en 
la pared o elementos de muebles 
verticales. Los ángulos de inclinación 
son variables y se puede combinar 
fácilmente con un panel de comunicación 
de interfaz de gran riqueza funcional y, 
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por lo tanto, puede funcionar como una 
pantalla de una computadora personal.
El tamaño más pequeño de los efectores 
es una pantalla de mano en miniatura 
con control acústico y auriculares, donde 
una persona se comunica con todo el 
sistema utilizando varias interfaces: 
consolas. Una consola grande le 
permite dar una cantidad casi ilimitada 
de comandos, ya que tiene, entre otras 
cosas, un teclado alfanumérico estándar. 
Un mando a distancia de grandes 
dimensiones permite programar el 
funcionamiento de toda la electrónica de 
radio doméstica, además también puede 
realizar las funciones de una calculadora, 
reloj, temporizador, TV en miniatura u 
otros. 
A la base donde se insertan las 
memorias se adhiere un complejo 
de barra colectora donde pueden 
conectarse otros periféricos de uso 

común como impresoras o fax. También, 
los grandes altavoces esféricos están 
hechos de elementos plásticos activos 
de la vivienda, como lámparas de sonido.
Como resumen, cabe destacar que el 
sistema se llamó “ESFINGE”, calificado 
como un sistema de comunicación 
integrado superfuncional, un nuevo 
sistema de electrónica delgado, flexible y 
fácilmente ampliable.

A continuación, veremos cómo ha 
influenciado Sphinx en diferentes 
productos de la vida cotidiana actual, 
de esta forma reforzamos el concepto 
de utopía que representa para nosotros 
este proyecto, debemos recordar que 
nuestro producto fue realizado a finales 
de los 90, cumpliendo ya más de 30 
años, lo cual en términos de electrónica y 
tecnología es una diferencia abismal.
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CAPITULO 06

CONCLUSIONES

AQ
Esquema sobre las influencias de Sphinx en el futuro. Elaboración propia
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VNIITE son el claro ejemplo de lo que 
nuestra capacidad creativa es capaz 
de concebir. Estos profesionales eran 
conscientes de que sus trabajos nunca 
llegarían al mundo visible, pero, aún así, 
propusieron una realidad mejor que la 
que ellos vivían, creando la cara humana 
de la convivencia entre la sociedad y 
su relación con el entorno a través de 
proyectos que pensaban más en las 
personas y en la construcción de una 
nueva sociedad. 

Cinco partes formando un todo cuyo 
objetivo principal era mejorar la vida de 
las personas. Esto es lo que define al 
Proyecto Sphinx. 

Mies finalmente pudo subir al trigésimo 
noveno piso y mirar desde la ventana 
de la esquina qué alto había llegado. 
Azrikan logró adelantarse, por muchos 
años, a las necesidades de las personas 
del siglo XXI, y tras casi cuarenta 
años, seguramente habrá visto que lo 
que ocurría en su mundo de las ideas 
definitivamente sí mejoró la vida de las 
personas.

Este proyecto fue un hallazgo 
completamente casual a la hora de 
buscar un producto o diseñador que se 
asemejara a nuestra definición de utopía. 
El diseño soviético y su metodología es 
algo que no hemos tenido especialmente 
presente en estos años de aprendizaje, 
y gracias a ello, hemos podido disfrutar 
de descubrir algo completamente nuevo, 
a su vez que hemos reflexionado por 
primera vez sobre el concepto de utopía 
en el diseño industrial. Ha sido algo 
totalmente gratificante haber realizado 
este trabajo para la asignatura y 
esperamos que la lectura de este trabajo 
haya sido tan enriquecedora como lo fue 
su realización.  

No cabe duda de que el Proyecto 
Sphinx fue un diseño completamente 
revolucionario, pero en los ochenta la 
gente todavía no estaba preparada para 
eso. La automatización del hogar y de 
nuestro día a día, es algo que tenemos 
muy presente en la actualidad, y tal 
vez si Sphinx llegara en pleno 2022, la 
aceptación social sería completamente 
diferente, no obstante, perdería el 
carácter utópico que lo representa.

Recalcamos una de las frases más 
icónicas de Azrikan, “a veces, un par de 
proyectos que morían en el papel tenían 
más influencia en la filosofía del diseño 
y la ingeniería, así como en la actitud 
del público, que más de cien artefactos 
mediocres producidos en masa.” 
Curiosamente, esto ya lo hemos visto 
más veces a lo largo de la historia. Un 
diseño que no pudo construirse debido 
a la imposibilidad de su materialización; 
como los cinco proyectos frustrados de 
Mies Van der Rohe, aunque finalmente 
no tan frustrados.

Análogamente, cinco fueron los 
proyectos que no pudo materializar 
Azrikan en su momento. Un televisor, 
una grabadora, un ordenador, una 
impresora y unos altavoces, que 
finalmente llegaron al mercado por 
caminos separados, sin llegar a crear 
ese todo que llamamos Sphinx. Pero 
no consideramos que estos sean unos 
proyectos frustrados. Tal y como Mies 
consiguió realizar su Edificio Seagram, 
Azrikan consiguió ser el precursor del 
sistema tecnológico que domina nuestra 
realidad actual. Utópico, cuanto menos. 

Hoy en día, se tiende a pensar que ya 
está todo inventado, y se tiende mucho 
a quedarse estancado en el mundo 
terrenal cuando el mundo de las ideas 
tiene mucho que ofrecernos en nuestra 
profesión. 
Los ingenieros y diseñadores de la 
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Азрикан, для журнала “Проектор”, полная версия (www.designet.ru)
Y - Estación computacional Sphinx (Revista Estética técnica 09/1987)
Z - Disco duro de la estación computacional (Revista Estética técnica 09/1987)



53

AA -  Estética técnica 2/1976. Esquema conceptual (Revista Estética técnica 2/1976)
AB - Estética técnica 2/1976. Lógistica de la maquinaria del momento (Revista Estética 
técnica 2/1976)
AC -  Estética técnica 2/1976. Propuesta de medios de producción (Revista Estética 
técnica 2/1976)
AD -  Estética Técnica 9/1982. Metodología de Dimitri Azrikan (Revista Estética técnica 
9/1982)
AE - Conjunto (Revista Estética técnica 9/1982)
AF - Muestras de dirección clásica (Revista Estética técnica 9/1982)
AG - Completo “Bit” (Revista Estética técnica 9/1982)
AH - Grabadora, fonones, radio y dictáfono (desde arriba hasta abajo). (Revista Estética 
Técnica 4/1987)
AI - Boceto de la representación de Sphinx en un hogar (Revista Estética Técnica 4/1987)
AJ - Boceto de electrónica de bolsillo (Revista Estética Técnica 4/1987)
AK - Bocetos del disco duro (Revista Estética Técnica 4/1987)
AL - Bocetos de electrónica a bordo (Revista Estética Técnica 4/1987)
AM - Boceto de las tarjetas electrónicas del futuro (Revista Estética Técnica 4/1987)
AN - Boceto de la estación Sphinx (Revista Estética Técnica 4/1987)
AO - Estación computacional Sphinx (Revista Estética Técnica 9/1987)
AP - Partes de la estación computacional: disco duro, teclado y mando (Revista 
Estética Técnica 9/1987)
AQ - Esquema sobre las influencias de Sphinx en el futuro. Elaboración propia
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ANEXOS
FRAGMENTOS TRADUCIDOS DE ESTÉTICA TÉCNICA SOBRE SPHINX

"Estética técnica" continúa hablando sobre el programa de diseño "Equipo de grabación mag-
nética doméstica [BAMZ]", desarrollado por los diseñadores de VNIITE y sus sucursales junto 
con las empresas del cliente. Está previsto publicar una serie de artículos que abarquen la 
metodología y los resultados de este desarrollo, ya que la experiencia adquirida en él puede, en 
nuestra opinión, ser utilizada en el desarrollo de otros complejos de bienes de consumo.

Diseño tipológico: magnetófonos 
domésticos.

El propósito del diseño tipológico es ir más 
allá de la monotonía de los modelos que es-
tán en producción y en el mercado hoy en 
día, y no solo en un sentido funcional, sino 
también sociocultural, para dar al consumi-
dor una verdadera libertad de elección, con-
sistente con las diferencias en los estilos 
de vida, en las preferencias estéticas. En el 
artículo “Grabadoras domésticas. Concepto. 
Tipología” (TE, 1986, No. 2), se describió un 
modelo tipológico, con la ayuda del cual se 

de tiempo de grabadoras. Después de elab-
orar esta serie en forma de tablas, textos, 
dibujos y diagramas, surgió un problema: 
cómo llamar la atención de los diseñadores 
de la industria sobre la serie y las ideas 
tipológicas contenidas en ella. El equipo 
que desarrollaba el programa de diseño no 
podía continuar trabajar indefinidamente, 
realizando las ideas tipológicas en proyec-
tos de tipos específicos de equipos. No 
había necesidad de esto, ya que la industria 

ha calificado marcos de diseñadores que 
nosotros para hacer este trabajo nosotros 
mismos. Sin embargo, el problema no es-
taba solo en el diseño de dispositivos in-
dividuales. Era necesario destruir la idea 
estereotipada del consumidor, que existe 
en la mente de la industria y el comercio y 
sirve de punto de partida para la aparición 
de cierto tipo de grabadoras. El hecho es 
que las ideas actuales sobre el consumi-
dor se formaron en un momento en que la 
principal demanda de equipos era

lejos de la satisfacción, y el consumidor, en 
esencia, se lleva “todo lo que se le da”. Esto 
creó la ilusión entre los líderes de la industria 
de que el consumidor era muy fácil de mane-
jar; y los gustos personales de quienes toman 
las decisiones se han convertido en el están-
dar para la replicación masiva de diseños. 
Los gustos así impuestos comenzaron a pre-
sentarse entonces como exigencias del con-
sumidor, y quienes los formaban e imponían 
creían en Su realidad. La base de estos gustos 
y visiones fue la actitud de minimizar la di-
versidad de culturas de consumo, reducién-
dolas a los conceptos de cosas “masivas” y 
“prestigiosas”. Además, la segunda categoría 
marcó la pauta, contribuyendo al “lavado”, 
la desaparición de modelos económicos y 

una cosa, pero también una cosa, sobre todo 
nueva, forma, genera, transforma o elimina 
necesidades, gustos, actitudes, motivaciones, 
etc. No se establece a priori en una persona 
ningún programa específico respecto del me-
dio material. - El diseñador es de los que par-
ticipan en su constante formación y cambio. Es 
importante basar estas acciones en una pene-
tración profunda en la tendencia de desarrollo 
de la relación entre una persona y una cosa, 
para encontrar una forma bastante expresiva 
de presentar ideas de diseño en este sentido. 
Entonces, al final del programa de diseño, fue 
necesario transferir de la industria algo más 
real que las tablas de surtido, pero no tan rígi-
do como los dibujos de productos individu-
ales.mentira Se decidió hacer algo parecido a 

una revista de moda, para crear una colección 
de modelos de grabadoras del duodécimo plan 
quinquenal. Es importante señalar una serie de 
características de esta colección. Cada modelo 
aviva, objetiva los puntos más clave de la serie 
tipológica. Dado que la idea del programa era 
prohibir la formación de una gama de surti-
do rígida, era necesario expresar el método de 
diseño tipológico en estos modelos. Por tanto, 
los modelos que objetivan la serie tipológica 
se denominan muestras tipológicas, ya que no 
son proyectos de cosas, sino proyectos de tipos 
que definen un determinado arte, funcional y 
de ingeniería.

cada vez más caros caros. Aquí la vida ha jugado 
una broma cruel a los conductores de esta estrate-
gia de extorsionar al consumidor con las mayores 
sumas posibles. Se ha producido un exceso de ex-
istencias, lo que nos obligó a realizar una mirada 
crítica a las ideas iniciales sobre el consumidor. En 
esta situación, los diseñadores exploraron los tipos 
y estilos de vida reales y trataron de crear imágenes 
del entorno del objeto que les correspondía, inclui-
dos los equipos de radio 1 Esta fue la identificación 
de necesidades ocultas, pero reales, una salida de 
los estereotipos.
Los diseñadores intentaron superar dos conceptos 
erróneos en conflicto. El primero, como ya se men-
cionó, es la creencia de que es fácil imponer los gus-
tos personales de uno a la masa de consumidores. 
La segunda encuentra terreno principalmente en el 
ambiente de los especialistas en mercancías y de los 
sociólogos y consiste en que basta con estudiar su-
ficientemente bien las necesidades y esto garan-
tizará la formación de las cosas necesarias y adec-
uadas. De hecho, todo es más complicado, y este 
proceso tiene dos caras: la necesidad de formar 
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perspectiva tecnológica. El proceso de diseño 
de diseño es siempre un movimiento hacia 
algún ideal, que está más o menos alejado de 
cada resultado de diseño específico, más o 
menos inalcanzable en cada etapa definida 
cronológicamente de la actividad del proyec-
to. Durante el período de la “filosofía de la 
imitación” de masas, tales “ideales” eran ide-
as y muestras importadas del extranjero, 
prestadas del extranjero. Pero mientras el im-
itador se acerca a ellos, ellos mismos se alejan 
cada vez más, haciendo que los intentos de 
alcanzarlos sean cada vez más inútiles. En 
esta situación, es importante crear nuestras 
propias ideas, imágenes e ideales que están 
muy por delante de nosotros, cuyo potencial 
de pronóstico e impacto serían más po-
derosos que los extranjeros y, lo que es más 
importante, que reflejen nuestra forma de 
vida. Es difícil, pero de lo contrario, el pro-
grama de diseño pierde su significado, y el 
diseño de la industria nuevamente comienza 
a buscar imágenes del mundo de objetos fu-
turos en las imágenes del presente de otra 
persona, convirtiéndose rápidamente en el 
pasado. El patrón tipológico, como ya se ha 
dicho, se acerca a los modelos que crean las 
casas de moda como imagen estilística gen-
eralizada, no pensada para su reproducción 
industrial o para ser “portada”. Sin embargo, 
no es, sin embargo, una ruptura con la reali-
dad. Por el contrario, al establecer el progra-
ma de movimiento, el modelo tipológico es 
mucho más realista en términos de escenario 
para un desarrollo socioeconómico acelera-
do que el “real”, pero de hecho es solo un 
proyecto obsoleto. Un modelo tipológico no 
sólo debe concentrar una previsión pura-
mente artística, sino orientar esta previsión a 
una subcultura específica, es decir, determi-
nar el lugar tipológico exacto de esta estética 
entre otras, y contener también previsiones 
tanto funcional-actividad como científi-
co-técnicas. No sólo previsiones, sino tam-
bién proyectos, no sólo para expresar, sino 
también para construir. Desde este punto de 

vista, tipológico el patrón es una especie de 
manifiesto. Para mejorar la precisión del 
pronóstico del proyecto con respecto a las gra-
badoras, el programa incluyó el desarrollo de 
un concepto de diseño para el desarrollo del 
sistema circundante: equipo de radio domésti-
co en su conjunto. Permitió comprender las 
perspectivas limitadas para el desarrollo de 
grabadoras de cinta de audio en relación con la 
tendencia hacia la creación de un formato úni-
co de audio y video para la grabación magnéti-
ca, y luego la transición a nuevos medios de al-
macenamiento universales. Por lo tanto, las 
muestras tipológicas, en primer lugar, no se 
centran en los problemas técnicos actuales de 
grabación magnética, sino que cubren forma-
ciones más amplias: complejos y sistemas de 
electrónica de consumo y, en segundo lugar, 
son más socioculturales que programas técnic-
os. En términos técnicos, se presta la mayor at-
ención a los problemas de contacto entre una 
cosa y una persona - zonas de control, control, 
medios de transporte, etc. en el futuro serán 
sustituidos por sistemas más avanzados, que 
tendrán escasa incidencia en la organización de 
la estructura de la cosa. La elección de los pun-
tos de tipología, que iban a convertirse en 
muestras tipológicas, se debe a dos factores 
principales. El primero es el deseo de abarcar 
un rango significativo de la escala temporal en 
la que se ubica el conjunto de muestras tipológi-
cas. Permite crear, por así decirlo, un molde a 
partir de la ruta de diseño del desarrollo de este 
tipo de tecnología. En un extremo de esta esca-
la hay cosas que se pueden implementar hoy, en 
el otro, la perspectiva. El segundo es la cobertu-
ra de la mayor extensión tipológica “espacial” 
posible. Este factor determinó la necesidad de 
incluir cuatro estilos propuestos en el conjunto 
de muestras tipológicas, así como las combina-
ciones de situaciones de consumo más popu-
lares y prometedoras identificadas por la inves-
tigación sociológica. Recopilacióntipos 
también cubre varios ambientes físicos - una 
casa, el tablero de un vehículo, un ambiente 
abierto (con una distinción entre “calle” y 

“campo”, que coloca una cosa en una situación 
de transferencia a corto plazo a lo largo de la 
calle, o en las condiciones de vida del campa-
mento). Los proyectos también prestan at-
ención a los nombres de los dispositivos. Hoy, 
el nombre generalmente contiene el logotipo 
de la fábrica y un número de tres dígitos, de 
los cuales solo el primer dígito le dice algo al 
comprador: este es un “grupo de compleji-
dad”, pero de hecho es una “clase” renombrada 
del notorio sistema: “más caro - mejor, - más 
barato - peor”. El concepto de “igual calidad” 
propuesto por los diseñadores, como ya se 
señaló en el artículo anterior, en primer lugar, 
establece la tarea de comprimir la escala de 
diversidad (“calidad diferente”) de las carac-
terísticas acústicas tanto como sea posible, y 
en segundo lugar, no vincular directamente 
esta escala con el tipo y la composición de las 
propiedades del consumidor, es decir, aban-
donar el concepto de “grupo de complejidad”, 
reemplazando esta característica de surtido 
con el tipo de dirección del consumidor. Nat-
uralmente, un dispositivo más rico en fun-
ciones y comodidades adicionales será más 
caro (por ejemplo, uno universal para viajar a 
bordo), y uno menos rico será más barato, 
pero no será “peor” de ninguna manera, el la 
calidad debe ser igual: este es un requisito del 
diseño democrático. En esta situación, el 
nombre debe ayudar al consumidor a hacer su 
elección. La colección de patrones tipológicos 
muestra cómo dar nombres. Los ejemplos de 
nombres no se imponen de ninguna manera, 
solo deben alentar a los autores de futuros dis-
positivos a ser creativos. Los nombres figura-
tivos, que insinúan metafóricamente la esfera 
de uso de la cosa, una determinada cultura, 
entorno y estética, pueden coexistir con el 
logotipo de la fábrica. Por ejemplo, “May-
ak-estreno”, “Proton-crucero”, etc. Los grupos 
de estilo de la colección son constituyen lo 
siguiente. Un grupo de dispositivos de la di-
rección “clásica”. Los valores culturales clave 
aquí son la estabilidad, la tradicionalismo, co-
modidad, comodidad, respetabilidad, solidez. 

No hay admiración por la tecnología en las 
imágenes del entorno y del equipo, lo que 
importa aquí no es el número y complejidad 
de los controles y medios de indicación, sino 
la facilidad de uso y la calidad de trans-
misión del sonido. Es más un instrumento 
musical que un dispositivo electrónico. De 
ahí el plástico, y la elección de materiales, y 
color. Este grupo incluye un Deca con canal 
de radio y sistemas acústicos activos de Pre-
miere”. Tres “piedras” negras brillantes. To-
das las superficies, a excepción de las rejillas 
acústicas mate, están hechas de plástico ahu-
mado oscuro, a través del cual parpadea la 
indicación. No hay controles en las superfi-
cies externas, están debajo de la cubierta y 
en el control remoto. Para no obligar al 
propietario a lidiar con el cambio frecuente 
de casetes, se usa una revista con su reem-
plazo automático de acuerdo con un progra-
ma predeterminado o una señal del control 
remoto. La imagen más activamente expre-
sada del “clásico”. aparato. Otro ejemplo de 
este grupo es el complejo Odeon (odeon es 
un antiguo teatro griego de forma redonda 
para actuaciones musicales). Cosa para el 
dormitorio. Tampoco se juega con el tema 
“técnico”, esto más como una caja. Hay dos 
muestras en el borde de los grupos “clásico” 
y “laboratorio”. Se trata del complejo AVI-
COM 2 y la autorradio Cruise, que se dis-

tingue por el hecho de que se puede desmontar 
fácilmente de la toma del vehículo y, conectan-
do la fuente de alimentación, se puede utilizar 
como wearable o en casa. Un dispositivo muy 
necesario en nuestras condiciones. Después de 
todo, aparte de los automóviles de pasajeros, 
ningún otro vehículo doméstico, maquinaria 
agrícola y de construcción de carreteras está 
equipado con tecnología de radio. Y después 
de todo, por regla general, los jóvenes trabajan 
para ellos, muchos de los cuales ponen una 
grabadora o un receptor personal en su auto-
bús o tractor, que no están adaptados para esta 
función de ninguna manera. Un grupo de 
muestras de estilo “laboratorio”, “instrumento”. 
Valorar las instalaciones del consumidor tec-
nología, eficiencia, progreso. Lo importante 
aquí no es tanto la música reproducida con la 
ayuda de este equipo, sino el “juguete” técnico 
en sí. De ahí los paneles complejos, la indi-
cación de “espacio”, las pantallas, el bloqueo, el 
encendido de los paneles frontales. Materiales 
metal galvanizado, color plata con acentos de 
códigos funcionales, plástico duro. En el grupo 
de “instrumentales”: El complejo de módulos 
“Estructura”, que cuenta con dos reproduc-
tores extraíbles. Conveniente para familias con 
dos adolescentes. El complejo Phonon tiene 
funciones programables y la posibilidad de 
ajustes finos adicionales. Momento del juego: 
el plegado de varias combinaciones de módu-
los cúbicos. Complejo para “hombre de nego-
cios>> - <<Bit”. Se puede utilizar tanto en la 
oficina como en casa. Este dispositivo, que está 
ausente en la nomenclatura actual, está diseña-
do para funcionar como contestador telefóni-
co, grabador de voz y reproductor. A pedido 
del consumidor, se compra ya sea en un juego 
completo, para lo cual tiene un estuche con 
alojamientos, o en cualquier composición de 
bloques. Tiene un pedal para reimprimir ma-
terial en una máquina de escribir, modo”roll-
back”, etc. Un grupo de direcciones de “mar-

cha”. Nociones-símbolos adecuados: taiga, 
desierto, caminata, carpa, pionero. Aquí la 
cosa en sí misma no tiene un valor especial, es 
solo una herramienta necesaria. Lo principal 
es el negocio. Nada brilla; todo es sólido, con-
fiable, cómodo, bien equipado, pensado. Los 
materiales son de buena calidad, los colores 
son “safari”, caqui. Un mínimo de controles 
sencillos y cómodos que te permiten trabajar 
sin mirar, con guantes e incluso mitones; casi 
ningún indicio que distraiga a una persona 
ocupada, solo lo más necesario. Impulsomad 
para crear tal grupo de dispositivos fue el 
marco de una película documental de tele-
visión sobre el ascenso de los escaladores so-
viéticos al Everest, cuando uno de los esca-
ladores en una manopla de piel intenta girar 
el mango de “mercería” de la grabadora Elek-
tronika. Pero este dispositivo fue No lo 
necesitan para divertirse. Entre los “viajeros”: 
“Reporter-1” y “Reporter-2” en microcas-
settes. Máquina de juego “Timur” para ado-
lescentes. Se puede llevar en un cinturón jun-
to con un estuche para cassettes. “Saigak” es 
también una grabadora de cinta ampliamente 
utilizada que no está en el surtido actual para 
instalar en cualquier vehículo y usar como 
dispositivo portátil y doméstico. No tiene 
fachada pronunciada, se puede ubicar en 
cualquiera de las caras, cuelgue. El material 
del cuerpo y del panel es espuma de poliure-
tano, lo que garantiza la seguridad del dispos-
itivo y de una persona cuando se utiliza en un 
tractor, cosechadora, autobús, etc. Equipado 
con una cubierta con un contenedor para cas-
settes y una fuente de alimentación, cerradu-
ras tipo velcro en la portada. El dispositivo se 
puede quitar fácilmente del vehículo. Si la 
cabina no tiene un enchufe estándar para 
equipos de radio, el Saiga se puede instalar de 
varias maneras, hasta montarlo en el parabri-
sas o la ventana lateral mediante ventosas. El 
soporte universal está equipado con una con-
mutación que no requiere trabajo al instalar y 
quitar el dispositivo.
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El propósito del diseño tipológico es ir más 
allá de la monotonía de los modelos que es-
tán en producción y en el mercado hoy en 
día, y no solo en un sentido funcional, sino 
también sociocultural, para dar al consumi-
dor una verdadera libertad de elección, con-
sistente con las diferencias en los estilos 
de vida, en las preferencias estéticas. En el 
artículo “Grabadoras domésticas. Concepto. 
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modelo tipológico, con la ayuda del cual se 

de tiempo de grabadoras. Después de elab-
orar esta serie en forma de tablas, textos, 
dibujos y diagramas, surgió un problema: 
cómo llamar la atención de los diseñadores 
de la industria sobre la serie y las ideas 
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necesario transferir de la industria algo más 
real que las tablas de surtido, pero no tan rígi-
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tipológica. Dado que la idea del programa era 
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do rígida, era necesario expresar el método de 
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se denominan muestras tipológicas, ya que no 
son proyectos de cosas, sino proyectos de tipos 
que definen un determinado arte, funcional y 
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cada vez más caros caros. Aquí la vida ha jugado 
una broma cruel a los conductores de esta estrate-
gia de extorsionar al consumidor con las mayores 
sumas posibles. Se ha producido un exceso de ex-
istencias, lo que nos obligó a realizar una mirada 
crítica a las ideas iniciales sobre el consumidor. En 
esta situación, los diseñadores exploraron los tipos 
y estilos de vida reales y trataron de crear imágenes 
del entorno del objeto que les correspondía, inclui-
dos los equipos de radio 1 Esta fue la identificación 
de necesidades ocultas, pero reales, una salida de 
los estereotipos.
Los diseñadores intentaron superar dos conceptos 
erróneos en conflicto. El primero, como ya se men-
cionó, es la creencia de que es fácil imponer los gus-
tos personales de uno a la masa de consumidores. 
La segunda encuentra terreno principalmente en el 
ambiente de los especialistas en mercancías y de los 
sociólogos y consiste en que basta con estudiar su-
ficientemente bien las necesidades y esto garan-
tizará la formación de las cosas necesarias y adec-
uadas. De hecho, todo es más complicado, y este 
proceso tiene dos caras: la necesidad de formar 
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perspectiva tecnológica. El proceso de diseño 
de diseño es siempre un movimiento hacia 
algún ideal, que está más o menos alejado de 
cada resultado de diseño específico, más o 
menos inalcanzable en cada etapa definida 
cronológicamente de la actividad del proyec-
to. Durante el período de la “filosofía de la 
imitación” de masas, tales “ideales” eran ide-
as y muestras importadas del extranjero, 
prestadas del extranjero. Pero mientras el im-
itador se acerca a ellos, ellos mismos se alejan 
cada vez más, haciendo que los intentos de 
alcanzarlos sean cada vez más inútiles. En 
esta situación, es importante crear nuestras 
propias ideas, imágenes e ideales que están 
muy por delante de nosotros, cuyo potencial 
de pronóstico e impacto serían más po-
derosos que los extranjeros y, lo que es más 
importante, que reflejen nuestra forma de 
vida. Es difícil, pero de lo contrario, el pro-
grama de diseño pierde su significado, y el 
diseño de la industria nuevamente comienza 
a buscar imágenes del mundo de objetos fu-
turos en las imágenes del presente de otra 
persona, convirtiéndose rápidamente en el 
pasado. El patrón tipológico, como ya se ha 
dicho, se acerca a los modelos que crean las 
casas de moda como imagen estilística gen-
eralizada, no pensada para su reproducción 
industrial o para ser “portada”. Sin embargo, 
no es, sin embargo, una ruptura con la reali-
dad. Por el contrario, al establecer el progra-
ma de movimiento, el modelo tipológico es 
mucho más realista en términos de escenario 
para un desarrollo socioeconómico acelera-
do que el “real”, pero de hecho es solo un 
proyecto obsoleto. Un modelo tipológico no 
sólo debe concentrar una previsión pura-
mente artística, sino orientar esta previsión a 
una subcultura específica, es decir, determi-
nar el lugar tipológico exacto de esta estética 
entre otras, y contener también previsiones 
tanto funcional-actividad como científi-
co-técnicas. No sólo previsiones, sino tam-
bién proyectos, no sólo para expresar, sino 
también para construir. Desde este punto de 

vista, tipológico el patrón es una especie de 
manifiesto. Para mejorar la precisión del 
pronóstico del proyecto con respecto a las gra-
badoras, el programa incluyó el desarrollo de 
un concepto de diseño para el desarrollo del 
sistema circundante: equipo de radio domésti-
co en su conjunto. Permitió comprender las 
perspectivas limitadas para el desarrollo de 
grabadoras de cinta de audio en relación con la 
tendencia hacia la creación de un formato úni-
co de audio y video para la grabación magnéti-
ca, y luego la transición a nuevos medios de al-
macenamiento universales. Por lo tanto, las 
muestras tipológicas, en primer lugar, no se 
centran en los problemas técnicos actuales de 
grabación magnética, sino que cubren forma-
ciones más amplias: complejos y sistemas de 
electrónica de consumo y, en segundo lugar, 
son más socioculturales que programas técnic-
os. En términos técnicos, se presta la mayor at-
ención a los problemas de contacto entre una 
cosa y una persona - zonas de control, control, 
medios de transporte, etc. en el futuro serán 
sustituidos por sistemas más avanzados, que 
tendrán escasa incidencia en la organización de 
la estructura de la cosa. La elección de los pun-
tos de tipología, que iban a convertirse en 
muestras tipológicas, se debe a dos factores 
principales. El primero es el deseo de abarcar 
un rango significativo de la escala temporal en 
la que se ubica el conjunto de muestras tipológi-
cas. Permite crear, por así decirlo, un molde a 
partir de la ruta de diseño del desarrollo de este 
tipo de tecnología. En un extremo de esta esca-
la hay cosas que se pueden implementar hoy, en 
el otro, la perspectiva. El segundo es la cobertu-
ra de la mayor extensión tipológica “espacial” 
posible. Este factor determinó la necesidad de 
incluir cuatro estilos propuestos en el conjunto 
de muestras tipológicas, así como las combina-
ciones de situaciones de consumo más popu-
lares y prometedoras identificadas por la inves-
tigación sociológica. Recopilacióntipos 
también cubre varios ambientes físicos - una 
casa, el tablero de un vehículo, un ambiente 
abierto (con una distinción entre “calle” y 

“campo”, que coloca una cosa en una situación 
de transferencia a corto plazo a lo largo de la 
calle, o en las condiciones de vida del campa-
mento). Los proyectos también prestan at-
ención a los nombres de los dispositivos. Hoy, 
el nombre generalmente contiene el logotipo 
de la fábrica y un número de tres dígitos, de 
los cuales solo el primer dígito le dice algo al 
comprador: este es un “grupo de compleji-
dad”, pero de hecho es una “clase” renombrada 
del notorio sistema: “más caro - mejor, - más 
barato - peor”. El concepto de “igual calidad” 
propuesto por los diseñadores, como ya se 
señaló en el artículo anterior, en primer lugar, 
establece la tarea de comprimir la escala de 
diversidad (“calidad diferente”) de las carac-
terísticas acústicas tanto como sea posible, y 
en segundo lugar, no vincular directamente 
esta escala con el tipo y la composición de las 
propiedades del consumidor, es decir, aban-
donar el concepto de “grupo de complejidad”, 
reemplazando esta característica de surtido 
con el tipo de dirección del consumidor. Nat-
uralmente, un dispositivo más rico en fun-
ciones y comodidades adicionales será más 
caro (por ejemplo, uno universal para viajar a 
bordo), y uno menos rico será más barato, 
pero no será “peor” de ninguna manera, el la 
calidad debe ser igual: este es un requisito del 
diseño democrático. En esta situación, el 
nombre debe ayudar al consumidor a hacer su 
elección. La colección de patrones tipológicos 
muestra cómo dar nombres. Los ejemplos de 
nombres no se imponen de ninguna manera, 
solo deben alentar a los autores de futuros dis-
positivos a ser creativos. Los nombres figura-
tivos, que insinúan metafóricamente la esfera 
de uso de la cosa, una determinada cultura, 
entorno y estética, pueden coexistir con el 
logotipo de la fábrica. Por ejemplo, “May-
ak-estreno”, “Proton-crucero”, etc. Los grupos 
de estilo de la colección son constituyen lo 
siguiente. Un grupo de dispositivos de la di-
rección “clásica”. Los valores culturales clave 
aquí son la estabilidad, la tradicionalismo, co-
modidad, comodidad, respetabilidad, solidez. 

No hay admiración por la tecnología en las 
imágenes del entorno y del equipo, lo que 
importa aquí no es el número y complejidad 
de los controles y medios de indicación, sino 
la facilidad de uso y la calidad de trans-
misión del sonido. Es más un instrumento 
musical que un dispositivo electrónico. De 
ahí el plástico, y la elección de materiales, y 
color. Este grupo incluye un Deca con canal 
de radio y sistemas acústicos activos de Pre-
miere”. Tres “piedras” negras brillantes. To-
das las superficies, a excepción de las rejillas 
acústicas mate, están hechas de plástico ahu-
mado oscuro, a través del cual parpadea la 
indicación. No hay controles en las superfi-
cies externas, están debajo de la cubierta y 
en el control remoto. Para no obligar al 
propietario a lidiar con el cambio frecuente 
de casetes, se usa una revista con su reem-
plazo automático de acuerdo con un progra-
ma predeterminado o una señal del control 
remoto. La imagen más activamente expre-
sada del “clásico”. aparato. Otro ejemplo de 
este grupo es el complejo Odeon (odeon es 
un antiguo teatro griego de forma redonda 
para actuaciones musicales). Cosa para el 
dormitorio. Tampoco se juega con el tema 
“técnico”, esto más como una caja. Hay dos 
muestras en el borde de los grupos “clásico” 
y “laboratorio”. Se trata del complejo AVI-
COM 2 y la autorradio Cruise, que se dis-

tingue por el hecho de que se puede desmontar 
fácilmente de la toma del vehículo y, conectan-
do la fuente de alimentación, se puede utilizar 
como wearable o en casa. Un dispositivo muy 
necesario en nuestras condiciones. Después de 
todo, aparte de los automóviles de pasajeros, 
ningún otro vehículo doméstico, maquinaria 
agrícola y de construcción de carreteras está 
equipado con tecnología de radio. Y después 
de todo, por regla general, los jóvenes trabajan 
para ellos, muchos de los cuales ponen una 
grabadora o un receptor personal en su auto-
bús o tractor, que no están adaptados para esta 
función de ninguna manera. Un grupo de 
muestras de estilo “laboratorio”, “instrumento”. 
Valorar las instalaciones del consumidor tec-
nología, eficiencia, progreso. Lo importante 
aquí no es tanto la música reproducida con la 
ayuda de este equipo, sino el “juguete” técnico 
en sí. De ahí los paneles complejos, la indi-
cación de “espacio”, las pantallas, el bloqueo, el 
encendido de los paneles frontales. Materiales 
metal galvanizado, color plata con acentos de 
códigos funcionales, plástico duro. En el grupo 
de “instrumentales”: El complejo de módulos 
“Estructura”, que cuenta con dos reproduc-
tores extraíbles. Conveniente para familias con 
dos adolescentes. El complejo Phonon tiene 
funciones programables y la posibilidad de 
ajustes finos adicionales. Momento del juego: 
el plegado de varias combinaciones de módu-
los cúbicos. Complejo para “hombre de nego-
cios>> - <<Bit”. Se puede utilizar tanto en la 
oficina como en casa. Este dispositivo, que está 
ausente en la nomenclatura actual, está diseña-
do para funcionar como contestador telefóni-
co, grabador de voz y reproductor. A pedido 
del consumidor, se compra ya sea en un juego 
completo, para lo cual tiene un estuche con 
alojamientos, o en cualquier composición de 
bloques. Tiene un pedal para reimprimir ma-
terial en una máquina de escribir, modo”roll-
back”, etc. Un grupo de direcciones de “mar-

cha”. Nociones-símbolos adecuados: taiga, 
desierto, caminata, carpa, pionero. Aquí la 
cosa en sí misma no tiene un valor especial, es 
solo una herramienta necesaria. Lo principal 
es el negocio. Nada brilla; todo es sólido, con-
fiable, cómodo, bien equipado, pensado. Los 
materiales son de buena calidad, los colores 
son “safari”, caqui. Un mínimo de controles 
sencillos y cómodos que te permiten trabajar 
sin mirar, con guantes e incluso mitones; casi 
ningún indicio que distraiga a una persona 
ocupada, solo lo más necesario. Impulsomad 
para crear tal grupo de dispositivos fue el 
marco de una película documental de tele-
visión sobre el ascenso de los escaladores so-
viéticos al Everest, cuando uno de los esca-
ladores en una manopla de piel intenta girar 
el mango de “mercería” de la grabadora Elek-
tronika. Pero este dispositivo fue No lo 
necesitan para divertirse. Entre los “viajeros”: 
“Reporter-1” y “Reporter-2” en microcas-
settes. Máquina de juego “Timur” para ado-
lescentes. Se puede llevar en un cinturón jun-
to con un estuche para cassettes. “Saigak” es 
también una grabadora de cinta ampliamente 
utilizada que no está en el surtido actual para 
instalar en cualquier vehículo y usar como 
dispositivo portátil y doméstico. No tiene 
fachada pronunciada, se puede ubicar en 
cualquiera de las caras, cuelgue. El material 
del cuerpo y del panel es espuma de poliure-
tano, lo que garantiza la seguridad del dispos-
itivo y de una persona cuando se utiliza en un 
tractor, cosechadora, autobús, etc. Equipado 
con una cubierta con un contenedor para cas-
settes y una fuente de alimentación, cerradu-
ras tipo velcro en la portada. El dispositivo se 
puede quitar fácilmente del vehículo. Si la 
cabina no tiene un enchufe estándar para 
equipos de radio, el Saiga se puede instalar de 
varias maneras, hasta montarlo en el parabri-
sas o la ventana lateral mediante ventosas. El 
soporte universal está equipado con una con-
mutación que no requiere trabajo al instalar y 
quitar el dispositivo.

usted con conectores. Los parlantes se 
usan a bordo y los auriculares se usan en la 
versión portátil. El panel de control se resu-
elve de forma poco convencional. Es enfáti-
camente a gran escala, eliminando los bot-
ones en miniatura y los controles giratorios 
que hacen que el conductor desvíe la vista 
de la carretera. Todo el control de la unidad 
de cinta se lleva a cabo por un solo cuerpo 
de control, cuya cinemática se asemeja al 
movimiento de la palanca de cambios de 
un automóvil. Esto libera al usuario de la 
necesidad de pasar de un gesto de escala a 
otro, lo que no es característico de la “coreo-
grafía” de los movimientos del conductor. El 
segundo mismo órgano controla el sonido, 
es decir, el panel tiene solo dos elementos. 
El último grupo de estilo de la colección es 
“juventud”. Junto con el “camping” y par-
cialmente “clásico” y este grupo, en la forma 
en que los diseñadores lo realizan y expre-
san, no está en el surtido de hoy. Las instala-
ciones de valor implementadas con la ayuda 
de este grupo son no estándar, vanguard-
istas, excéntricas, sueltas, originales, desa-
fiantes, etc. Incluye dispositivos: “Alice>> 
- fácil de operar - una grabadora para niñas; 
“Rugby” - una grabadora de radio con tapa, 
con bolsillo para casete. En eso, como en 
varios otros, la muestra está ausente.

Hay una ventana transparente para observar el 
casete, y el área liberada se usa para control e 
indicación, incluida información sobre el mov-
imiento de la película. “Phobos-2000” - promet-
edor - una grabadora de radio con una caja de 
goma blanca. En el modo estacionario, los alta-
voces se pueden quitar e instalar verticalmente. 
El reproductor extraíble tiene un panel de indi-
cación de control inusual, donde los comandos 
se dan “dibujando>> un signo con un dedo en la 
cubierta del casete. Grabadora de radio “Maya” 
para uso estacionario en un interior juvenil, 
también con reproductor extraíble El color, los 
materiales y la plasticidad de las soluciones del 
grupo “juventud” corresponden al estilo del 
mundo objetivo de la juventud, su estética, y se 
combinan fácilmente con otras cosas-signos de 
esta subcultura. Al crear muestras tipológicas, 
se probó otra innovación: la presentación de 
modelos de diseño a futuros consumidores para 
aclarar su actitud hacia las soluciones propues-
tas. Parece que tal participación del consumidor 
en el proceso de diseño debería convertirse en 
una parte integral del diseño, hará que el diseño 
sea más abierto, democrático. Al mismo tiem-
po, no es necesario seguir literalmente los re-
sultados de la encuesta, está claro que, mucho, 
debido a la inercia, no se puede entendido in-
mediatamente y aceptado incondicionalmente; 
sin embargo, tales encuestas abren los ojos de 

los diseñadores, ayudan a comprender qué 
necesita publicidad adicional, propaganda, 
cómo está cambiando el consumidor, qué le 
espera al fabricante en el mercado, al menos en 
la fase inicial de implementación 3. Desde un 
punto de vista metodológico, el desarrollo de 
tal colección es un experimento. La cuestión de 
si los productos técnicamente complejos deben 
ser tan sensibles a una variedad de contextos 
culturales y ambientales como, por ejemplo, 
la ropa y los muebles, o si la electrónica debe 
seguir siendo principalmente electrónica con 
su propia cara “electrónica”, sigue siendo una 
pregunta abierta. La respuesta dará vida; Sin 
embargo, en nuestra opinión, este proceso es 
manejable y mucho depende de la posición del 
diseñador, de cuán activo sea en la configura-
ción de los gustos del consumidor. En cualqui-
er caso, una serie de tendencias negativas que 
se han desarrollado recientemente en el diseño, 
la producción y el mercado de equipos de ra-
dio domésticos pueden superarse con la ayuda 
de un nuevo concepto tipológico. Por lo tan-
to, la industria del cliente recibió un conjunto 
de borradores de muestras tipológicas y una 
serie de acompañantes materiales didácticos: 
recomendaciones sobre el sistema dimension-

al, sobre unificación, sobre ergonomía, sobre 
soluciones gráficas, sobre materiales estruc-
turales y de acabado y revestimientos. Hoy 
en día, la industria todavía está tratando de 
resolver sus problemas con métodos antigu-
os y fuera de diseño. Sin embargo, la realidad 
impone tareas cada vez más complejas que 
ya no pueden ser resueltas por métodos ad-
ministrativos como centrarse exclusivamente 
en costosos “equipos de prestigio, o el diseño 
masivo de casetes dobles, o la prohibición de 
la creación de dispositivos con “cara personal 
propia”, diferente de los patrones occidentales. 
Muchos están comenzando a comprender 
que los comerciantes occidentales que venden 
equipos soviéticos a compradores de cosas 
baratas y nos aconsejan que no nos desviemos 
del estándar aceptado en este grupo de con-
sumidores no están interesados   en absoluto 
en ver que la tecnología de radio soviética 
adquiera su propio estilo único y comience 
a competir con Western, después de todo, un 
imitador no puede convertirse en Competi-
dor. - Ofrecemos a la industria un camino 
de autodesarrollo del diseño, un camino que 
requiere que el diseño ocupe el lugar que le 
corresponde en el proceso de creación de uno 
nuevo, y no seguir la estela de “instrucciones 
valiosas”.

El enfoque en la imitación que ha prevaleci-
do en la industria durante las últimas déca-
das no ha contribuido al desarrollo de una de 
las áreas más importantes de la actividad del 
diseño: el diseño predictivo. Hoy, en el con-
texto de aceleración del progreso científico 
y tecnológico y el desarrollo de la economía 
a un ritmo más rápido, la necesidad de un 
diseño predictivo es especialmente aguda. El 
artículo propuesto a continuación está ded-
icado a un intento de pronóstico de diseño, 
que fue realizado por diseñadores de VNIITE 
en el campo de un gran complejo de consu-
midores: la electrónica de radio doméstica. 
La previsión se basa fundamentalmente en el 
conocimiento de los problemas a los que se 
enfrenta la evolución posterior de este tipo de 
electrodomésticos.

El principal inconveniente del diseño de la 
electrónica de radio de consumo doméstico es 
el aislamiento de sus tres ramas principales 
(grabadoras, televisores, equipos de radio) 
entre sí, causado por barreras departamen-
tales erigidas en las entrañas del ministerio 
principal y extendidas a todo el sistema. de 
diseño y producción de este equipo. El depar-
tamentalismo es especialmente inapropiado 
en relación con los procesos de integración 
de equipos domésticos, que plantean requi-
sitos de compatibilidad, interoperabilidad, no 
solo en combinaciones tradicionales como 
una grabadora de cinta - amplificador - sis-
temas acústicos de reproducción, sino tam-
bién en una grabadora de video - computa-
dora personal - monitor de televisión - juego 
electrónico - sistemas acústicos - impresora, 
etc. Ya hemos escrito sobre una de las conse-
cuencias del diseño departamental de equi-
pos de radio domésticos: duplicación múlti-
ple irracional de dispositivos y bloques en un 
apartamento. Otra consecuencia: la falta de 

compatibilidad de los dispositivos incluso en 
el nivel más primitivo, en términos de tamaño, 
sin mencionar compatibilidad de ergonómico 
y estético. Si el consumidor no ha comprado 
uno de los pocos complejos producidos en 
el país, se le priva de la oportunidad de op-
timizar de alguna manera su equipo de radio. 
Estas deficiencias, así como la baja confiabil-
idad del equipo, han llevado al hecho de que el 
comprador y el comercio voten fuertemente 
en contra del nivel actual de calidad y estruc-
tura de surtido de productos electrónicos de 
consumo. El cambio en la situación actual 
debería, en nuestra opinión, aplicarse a todas 
las áreas: mejorar la confiabilidad, cambiar 
la política de surtido y la política de precios, 
acelerar el desarrollo científico y tecnológi-
co y aumentar el papel y el nivel de los de-
sarrollos de diseño y los políticos de diseño. 
¿Qué se entiende por política de diseño? En 
primer lugar, es la formación de objetivos 
para el desarrollo de este tipo de tecnología 
desde el punto de vista del consumidor, sus 
valores socioculturales. Hablando de ob-
jetivos, es necesario determinar correcta-
mente el rango de tiempo de las decisiones 
de diseño. En condiciones de rezago, esto sig-
nifica abandonar el enfoque predominante en 
el llamado “diseño real exclusivamente para 
Hoy, basado en necesidades momentáneas, 
oportunidades momentáneas y la base de el-
ementos existentes, es decir, obsoletos. Esto 
es "realismo" engañoso porque OH legitima 
la imitación. Se necesita una mira de largo 
alcance, un concepto para el desarrollo del 
diseño del futuro. Esto hace posible salir del 
círculo vicioso para siempre opaz diseño de 
respiración Un concepto prometedor para el 
desarrollo del diseño de radioelectrónica de 
consumo debe resolver una serie de proble-
mas urgentes, de los cuales los más graves 
son: la duplicación de unidades y montajes en 
el hogar, provocada por el desarrollo autóno-

mo de ramas de equipos; excesiva, no jus-
tificada por necesidades socioculturales 
reales, la abundancia de pov portadores 
de información de audio y video. Este con-
cepto, destinado a resolver los problemas 
anteriores, fue desarrollado en VNIITE en 
el marco del programa de diseño BAMZ. Lo 
presentaremos en detalle, pero también en 
ilustraciones. 1 La idea principal del con-
cepto es cambiar la estructura del equipo 
de radio doméstico, que hoy en día consta 
de elementos como una grabadora, un re-
ceptor, un televisor, un reproductor, etc., es 
decir, cosas terminadas que tienen muchos 
bloques similares y difieren no tanto las 
funciones de consumo, cuanto los efectos 
físicos iniciales incorporados en el prin-
cipio de su funcionamiento. Tal estructura 
también dio lugar a una estructura depar-
tamental sectorial de diseño y producción, 
que hoy es un obstáculo para un salto cuali-
tativo radical en el desarrollo de este tipo de 
tecnología. La aparición de cada nuevo efec-
to (grabadora de vídeo, reproductor láser, 
ordenador personal, etc.) va acompañada 
de problemas de integración de esta nove-
dad en el sistema electrónico doméstico. La 
estructura de este sistema, el proceso de su 
renovación y desarrollo puede optimizarse 
abandonando las cosas autosuficientes y 
reemplazándolas con bloques funcionales. 
Después de compilar una lista de funciones 
básicas de consumo y agruparlas, obtene-
mos tres conjuntos de bloques electrónicos 
domésticos: procesadores, efectores, inter-
faces hombre-máquina. Respectivamente 
medios de recepción. almacenamiento, pro-
cesamiento, transmisión, estructuración (en 
el tiempo y en el espacio) y distribución de 
la información entre los diferentes consu-
midores, luego - medios de presentación 
de la información y, finalmente, medios de 
gestión y control
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El enfoque en la imitación que ha prevaleci-
do en la industria durante las últimas déca-
das no ha contribuido al desarrollo de una de 
las áreas más importantes de la actividad del 
diseño: el diseño predictivo. Hoy, en el con-
texto de aceleración del progreso científico 
y tecnológico y el desarrollo de la economía 
a un ritmo más rápido, la necesidad de un 
diseño predictivo es especialmente aguda. El 
artículo propuesto a continuación está ded-
icado a un intento de pronóstico de diseño, 
que fue realizado por diseñadores de VNIITE 
en el campo de un gran complejo de consu-
midores: la electrónica de radio doméstica. 
La previsión se basa fundamentalmente en el 
conocimiento de los problemas a los que se 
enfrenta la evolución posterior de este tipo de 
electrodomésticos.

El principal inconveniente del diseño de la 
electrónica de radio de consumo doméstico es 
el aislamiento de sus tres ramas principales 
(grabadoras, televisores, equipos de radio) 
entre sí, causado por barreras departamen-
tales erigidas en las entrañas del ministerio 
principal y extendidas a todo el sistema. de 
diseño y producción de este equipo. El depar-
tamentalismo es especialmente inapropiado 
en relación con los procesos de integración 
de equipos domésticos, que plantean requi-
sitos de compatibilidad, interoperabilidad, no 
solo en combinaciones tradicionales como 
una grabadora de cinta - amplificador - sis-
temas acústicos de reproducción, sino tam-
bién en una grabadora de video - computa-
dora personal - monitor de televisión - juego 
electrónico - sistemas acústicos - impresora, 
etc. Ya hemos escrito sobre una de las conse-
cuencias del diseño departamental de equi-
pos de radio domésticos: duplicación múlti-
ple irracional de dispositivos y bloques en un 
apartamento. Otra consecuencia: la falta de 

compatibilidad de los dispositivos incluso en 
el nivel más primitivo, en términos de tamaño, 
sin mencionar compatibilidad de ergonómico 
y estético. Si el consumidor no ha comprado 
uno de los pocos complejos producidos en 
el país, se le priva de la oportunidad de op-
timizar de alguna manera su equipo de radio. 
Estas deficiencias, así como la baja confiabil-
idad del equipo, han llevado al hecho de que el 
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jetivos, es necesario determinar correcta-
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de diseño. En condiciones de rezago, esto sig-
nifica abandonar el enfoque predominante en 
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Hoy, basado en necesidades momentáneas, 
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ementos existentes, es decir, obsoletos. Esto 
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son: la duplicación de unidades y montajes en 
el hogar, provocada por el desarrollo autóno-

mo de ramas de equipos; excesiva, no jus-
tificada por necesidades socioculturales 
reales, la abundancia de pov portadores 
de información de audio y video. Este con-
cepto, destinado a resolver los problemas 
anteriores, fue desarrollado en VNIITE en 
el marco del programa de diseño BAMZ. Lo 
presentaremos en detalle, pero también en 
ilustraciones. 1 La idea principal del con-
cepto es cambiar la estructura del equipo 
de radio doméstico, que hoy en día consta 
de elementos como una grabadora, un re-
ceptor, un televisor, un reproductor, etc., es 
decir, cosas terminadas que tienen muchos 
bloques similares y difieren no tanto las 
funciones de consumo, cuanto los efectos 
físicos iniciales incorporados en el prin-
cipio de su funcionamiento. Tal estructura 
también dio lugar a una estructura depar-
tamental sectorial de diseño y producción, 
que hoy es un obstáculo para un salto cuali-
tativo radical en el desarrollo de este tipo de 
tecnología. La aparición de cada nuevo efec-
to (grabadora de vídeo, reproductor láser, 
ordenador personal, etc.) va acompañada 
de problemas de integración de esta nove-
dad en el sistema electrónico doméstico. La 
estructura de este sistema, el proceso de su 
renovación y desarrollo puede optimizarse 
abandonando las cosas autosuficientes y 
reemplazándolas con bloques funcionales. 
Después de compilar una lista de funciones 
básicas de consumo y agruparlas, obtene-
mos tres conjuntos de bloques electrónicos 
domésticos: procesadores, efectores, inter-
faces hombre-máquina. Respectivamente 
medios de recepción. almacenamiento, pro-
cesamiento, transmisión, estructuración (en 
el tiempo y en el espacio) y distribución de 
la información entre los diferentes consu-
midores, luego - medios de presentación 
de la información y, finalmente, medios de 
gestión y control
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7 procesadores integrados
8. Los efectores a bordo podrán combinar 
la presentación de información funcional 
y entretenida (cuando sea posible) hasta el 
uso de la superficie del parabrisas para esto.

9. Efectores para el apartamento. Las pantallas se desarrollarán en la 
dirección de reducir su grosor, hasta planas, y expandirse a una rel-
ación de aspecto de 3 5. Las pantallas de pared con una diagonal de 
hasta 1 m para uso familiar general prometen aparecer antes de finales 
de los 90. Los efectores de audio se desarrollarán tanto hacia plano 
(electrostático, por ejemplo) como hacia esférico (magnetoestrictivo). 
Una variedad de efectores colectivos e individuales de alta calidad con 
un procesador multicanal centralizado ayudará a eliminar los "con-
flictos entre aparatos en la familia". 10. Las interfaces residenciales 
permiten combinar funciones comerciales y de entretenimiento en un 
solo sistema de electrónica de consumo, lo cual es importante debi-
do a la tendencia de trasladar el centro de actividad de una serie de 
profesiones de la oficina al apartamento, así como a la proliferación 
de computadoras de casa 11.xx e interfaces, se convertirán en elemen-
tos de vestimenta y en un tipo especial de joyería, como se han con-
vertido, por ejemplo, los relojes. Las soluciones más inesperadas son 
posibles aquí: por ejemplo, las gafas de sol, a la orden del usuario, se 
convierten simultáneamente en una pantalla que indica la hora u otra 
información necesaria (frecuencia del pulso, temperatura corporal o 
aire ambiente, etc.)

DONDE

...que hemos mencionado 

anteriormente

El sistema de electrónica de consumo se centra 
en tres áreas de consumo: vivienda; fuera de la 
vivienda directamente en las manos, en el cuer-
po o en la ropa de una persona; a bordo de ve-
hículos. Esto significa la posibilidad de derrame 
de tipos entre esferas. El objetivo es proporcion-
ar información y comunicación a los miembros 
de la familia individualmente y en conjunto, así 
como a las diversas áreas del apartamento sin 
duplicación de bloques. El procesador central 
recibe información del exterior (por aire, cana-
les de cable, fibra óptica, redes telefónicas, etc.) 
o de sus propios dispositivos de almacenamien-
to. Los equipos del futuro cercano conservarán 
durante algún tiempo una combinación dif-
erente de los medios existentes, desde regis-
tros hasta diapositivas. En la próxima etapa, 
habrá una transición hacia medios cada vez 
más universales [1, 2, 3, 4], que almacenarán 
una amplia variedad de información en forma 
digital, música, programas de video, diapositi-
vas, programas educativos y de juegos, textos, 
etc. Al principio, dichos soportes serán costo-
sos, pero con la producción en masa, su pre-
cio disminuirá constantemente. La transición 
a portadores universales de tamaños cada vez 
más pequeños conducirá a una verdadera rev-
olución en el diseño de la electrónica de radio 
de consumo, aunque una transición completa a 
un solo portador es difícilmente posible y con-
veniente, ya que esto excluiría la posibilidad de 
una sana competencia entre varias soluciones 
técnicas. . La información de naturaleza lúdica, 
educativa o profesional, formada en el procesa-
dor o recibida del exterior, se distribuye luego a 
los efectores de las fuentes de sonido. pantallas 
y Con el fin de brindar oportunidades para la 
variación en el espacio de la vivienda arreglo 
natural de bloques appa equipo de ratura asu-
mido Embarrados de viviendas, según poten-
cia. y comunicación, que darán la capacidad de 
conectar bloques a en cualquier lugar de la casa 
y liberará apartamento del entretejido de cables
Equipo portátil. 

Con la estructura sectorial de producción ex-
istente, una persona, por así decirlo, se llena de 
muchas cosas. Básicamente, estos son potenci-
adores de la memoria, expansores de las capaci-
dades de los órganos de los sentidos y medios 
de identificación. El concepto propuesto prevé 
la sustitución de estos numerosos medios de 
comunicación (reproductor, bolígrafo, libreta, 
cámara, DNI, reloj, llaves, dinero, tarjeta de 
crédito, carné de conducir, receptor, etc.) por un 
sistema electrónico multifuncional en miniatu-
ra procesadores, efectores y interfaces, posible-
mente combinadas en monobloques compactos. 
Con la ayuda de un sistema electrónico integra-
do personal, será posible, por ejemplo, rechazar 
un procedimiento como comprar un boleto en 
forma de hoja de papel.

Procesadores para vivienda. Los soportes uni-
versales de información, primero en discos 
ópticos o magnéticos, y luego de otro tipo, 
permitirán crear procesadores de las formas 
más fantásticas, que permitirán abandonar el 
diseño de caja de los equipos. Es recomenda-
ble resolver el procesador en forma de sistema 
evolutivo que crece junto con las necesidades y 
capacidades de la familia. Al mismo tiempo, no 
se excluye de ninguna manera que, en algunos 
casos, el procesador se combine con otros blo-
ques, especialmente en sistemas pequeños no 
ramificados, por ejemplo, para un usuario. Sin 
embargo, incluso en este caso, será necesario 
darle la oportunidad de expandir su sistema en 
el futuro sin la duplicación innecesaria de blo-
ques, como hoy.

Equipo de a bordo. En lugar de electrónica de 
radio integrada en el automóvil. Como algo 
separado, hay una cabina electrónica en la que 
la electrónica de radio se “disuelve” en otros 
equipos y realiza las funciones de diagnóstico, 
navegación, seguridad y comunicación. Tam-
bién pueden desempeñar un papel de Entre-
tenimiento (música, televisión, etc.). Hoy en 
día, la electrónica de a bordo se desarrolla en 
dos ramas no relacionadas de funcionalidad 
y entretenimiento. Su integración requerirá la 
eliminación de las barreras departamentales. 
Al mismo tiempo, será necesario prever algu-
nas medidas para excluir la posibilidad de tal 
uso de funciones de entretenimiento que inter-
fieran con el control del vehículo por parte del 
conductor.

Procesadores portátiles. En un futuro próximo, 
las tarjetas electrónicas personales se conver-
tirán en ellas. (Esta idea fue ampliamente uti-
lizada en los proyectos de pronóstico del sem-
inario internacional Interdesign “El futuro de 
los relojes”, Ereván, 1985). La recarga de dichas 
tarjetas con información se puede realizar con 
la ayuda de procesadores domésticos o públi-
cos. Se pueden combinar con efectos e interfac-
es visuales y de audio. Dichos procesadores in-
cluirán las funciones de recibir información del 
exterior desde el aire, que podrá ser presentada 
tanto por medios de audio como en la pantalla. 
Dichos dispositivos ya están comenzando a 
aparecer, y su distribución adicional requerirá 
una revisión seria del procedimiento existente 
para usar el aire.

13. Las interfaces a bordo se “disolverán” entre 
otros controles de la máquina, aunque se man-
tendrá su zonificación.Los autores del concepto 
enunciado — D. A. AZRIKAN, M. M. MIKHEE-
VA, A. V. KOLOTUSHKIN, E. I. RUZOVA, VNI-
ITA Dibujos E. I. RUZOVOY

s

producción individual por encargo producción 
“posterior” (después de la compra), sin el ries-
go de producir un artículo innecesario. Desde el 
punto de vista de la ecología y el ahorro de recur-
sos, es ideal, pero en las condiciones modernas 
es imposible. Sin embargo, con la adopción de la 
estructura propuesta de electrónica de radio de 
consumo, es bastante posible un nuevo método 
de individualización de la producción en masa: 
la producción por pedido utilizando el siste-
ma CAD-HAP y dándole un nuevo significado 
humanitario. Este significado radica en la elim-
inación de CAD-TAP de la inclusión de la indus-
tria del subsuelo D Y el ámbito de distribución. 
El esquema de la nueva producción “posterior” 
puede verse brevemente como sigue. Los inge-
nieros y diseñadores de la industria desarrollan 
varios tipos y variaciones de componentes, mód-
ulos y bloques. Los equipos de alto rendimiento 
producen grandes series de ellos. Los terminales 
CAD se muestran en 8 tiendas. Al comprador 
se le presentan listas de funciones, sus posibles 
combinaciones y opciones de implementación 
morfológica, incluyendo color, gráficos, acaba-
dos, etc. Esto se puede hacer en pantallas, o con 
la ayuda de holografía o muestras naturales. El 
diseñador consultor (un tipo de profesional dif-
erente al diseñador de componentes) ayuda al 
cliente a formar e ingresar su pedido en CAD 
para: un sistema completamente nuevo; un ele-
mento separado recién adquirido (bloque); me-
jorar o ampliar las funciones de uno existente; 
reemplazo; cambiar el estilo o el diseño. El pedi-
do del comprador va más allá del sistema CAD 
de la planta, que emite documentación para la 
producción para completar, terminar, ensamblar, 
equipar con programas, afinar, empaquetar, envi-
ar y comercializar: documentación para instruc-
ción. GAP implementa el pedido y el proyecto de 
la fábrica CAD, si es posible, utilizando compo-
nentes en serie, y el bañista recibe un producto 

individualizado. Es probable que dicho sis-
tema deba tener en cuenta diferentes tipos 
de compradores. “Superactive” se esforzará 
por crear su propio producto combinando 
funciones y formas de forma independiente. 
“El superpasivo se dará información a sí mis-
mo, el diseñador-consultor seleccionará una 
combinación de funciones y formas de una 
computadora o creará un nuevo producto. El 
problema de formar una gama de productos 
con un esquema de “tienda sin cosas” no ex-
istirá en absoluto. El problema de formar la 
gama de componentes permanecerá. La lib-
ertad de elegir un producto se realiza plena-
mente. Sólo se produce lo que ya se compra. 
Parece que tal esquema es aplicable no solo a 
la electrónica de radio. Con el fin de agilizar el 
movimiento hacia un concepto “no departa-
mental” de electrónica de radio de consumo, 
sería conveniente, en paralelo con el desar-
rollo del diseño de una nueva estructura de 
dispositivos, comenzar ya el desarrollo de ex-
tremo a extremo. programas de diseño final 
que cubren problemas que son igualmente 
importantes para diferentes ramas de equi-
pos: “Tamaño”, “Panel”, “Acabado”, “Gráficos” 
y “Paquete”. “Tamaño”: un programa para el 
desarrollo e implementación de un sistema 
de equipo dimensional modular unificado. 
“Panel” Drenie: diseño y controles NUEVOS, 
medios de indicación y conmutación exter-
na, así como algoritmos de control de control 
unificados que facilitan al usuario trabajar 
con dispositivos y sus complejos. Los nom-
bres de los otros tres programas no necesitan 
explicación, estos programas deberían con-
tribuir a una mejora general de la calidad ya la 
creación de un lenguaje único para la comu-
nicación entre el consumidor y el equipo. Se 
puede suponer que el naya concepto será per-
cibido por mentalidad Cómo uto irrealizable 
fia. Hoy, sin embargo, se espera que la filosofía 
los datos son irrelevantes. para salir fronteras 
avanzadas de la ciencia y la tecnología progre-
so, necesitas buscar, cmot- ir muy lejos y tener 
derecho a errores No hay otra manera.
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12. Las interfaces portátiles también serán ele-
mentos del equipo humano, parte su ropa. La 
idea de un guante electrónico ki-calculadora 
ofrecida por japoneses diseñadores En gener-
al, las "biologizaciones electrónica, colocación 
de sus elementos en el cuerpo humano, con-
virtiéndolos en nuevos órganos de los senti-
dos" ya se están convirtiendo una tendencia 
obvia en el diseño 

Está claro que el desarrollo del diseño de 
nuevos sistemas electrónicos de consumo es 
imposible sin cambios en la infraestructura 
para proporcionar información a los consu-
midores. Tomemos, por ejemplo, la provisión 
de información a través del éter de medios 
portátiles en miniatura. Será irrealizable sin 
racionalizar la radio. Hoy está cooperando con 
competidores, ignorándose unos a otros o sim-
plemente con canales de radio vecinos. Incluso 
en nuestro país, donde se dan todas las condi-
ciones para ello, no se aprovechan suficien-
temente las posibilidades de diferenciación 
de funciones entre emisoras y programas. La 
racionalización del éter con el objetivo de su 
“humanización” puede implicar la asignación 
de frecuencias para: la transmisión continua 
de señales horarias para relojes individuales” 
(“cronoéter”, lo que liberará a las personas de 
la necesidad de llevar consigo mecanismos 
personales inexactos para medir el parámetro 
global); emisión continua de información so-
bre el tiempo, noticias, deportes, etc. El con-
cepto presentado del desarrollo del diseño 
de la electrónica de consumo no contiene en 
sí mismo un mecanismo que excluya la for-
mación de situaciones de escasez o sobrepo-
blación en el mercado, o ambas a la vez. Una 
avalancha creciente de capacidades funcion-
ales y varios órdenes de magnitud más amplias 
de sus combinaciones llevarán el problema del 
surtido a un punto crítico de crisis, arrojando 
dudas sobre la posibilidad de que continúe la 
producción en masa en su forma actual, cuan-
do más de o menos al azar, se desechan masas 
de cosas de combinaciones de funciones. Nin-
guna cantidad de marketing ayudará a resolver 
las preguntas: ¿qué combinaciones y cuántas 
producir? Este moderno modo de produc-
ción puede denominarse producción "previa" 
o "riesgosa". Precede a la compra, se arriesga 
a producir un producto que nadie quiere. Hay 
otro modelo - artesanía 

7 procesadores integrados
8. Los efectores a bordo podrán combinar 
la presentación de información funcional 
y entretenida (cuando sea posible) hasta el 
uso de la superficie del parabrisas para esto.

9. Efectores para el apartamento. Las pantallas se desarrollarán en la 
dirección de reducir su grosor, hasta planas, y expandirse a una rel-
ación de aspecto de 3 5. Las pantallas de pared con una diagonal de 
hasta 1 m para uso familiar general prometen aparecer antes de finales 
de los 90. Los efectores de audio se desarrollarán tanto hacia plano 
(electrostático, por ejemplo) como hacia esférico (magnetoestrictivo). 
Una variedad de efectores colectivos e individuales de alta calidad con 
un procesador multicanal centralizado ayudará a eliminar los "con-
flictos entre aparatos en la familia". 10. Las interfaces residenciales 
permiten combinar funciones comerciales y de entretenimiento en un 
solo sistema de electrónica de consumo, lo cual es importante debi-
do a la tendencia de trasladar el centro de actividad de una serie de 
profesiones de la oficina al apartamento, así como a la proliferación 
de computadoras de casa 11.xx e interfaces, se convertirán en elemen-
tos de vestimenta y en un tipo especial de joyería, como se han con-
vertido, por ejemplo, los relojes. Las soluciones más inesperadas son 
posibles aquí: por ejemplo, las gafas de sol, a la orden del usuario, se 
convierten simultáneamente en una pantalla que indica la hora u otra 
información necesaria (frecuencia del pulso, temperatura corporal o 
aire ambiente, etc.)

DONDE

...que hemos mencionado 

anteriormente

El sistema de electrónica de consumo se centra 
en tres áreas de consumo: vivienda; fuera de la 
vivienda directamente en las manos, en el cuer-
po o en la ropa de una persona; a bordo de ve-
hículos. Esto significa la posibilidad de derrame 
de tipos entre esferas. El objetivo es proporcion-
ar información y comunicación a los miembros 
de la familia individualmente y en conjunto, así 
como a las diversas áreas del apartamento sin 
duplicación de bloques. El procesador central 
recibe información del exterior (por aire, cana-
les de cable, fibra óptica, redes telefónicas, etc.) 
o de sus propios dispositivos de almacenamien-
to. Los equipos del futuro cercano conservarán 
durante algún tiempo una combinación dif-
erente de los medios existentes, desde regis-
tros hasta diapositivas. En la próxima etapa, 
habrá una transición hacia medios cada vez 
más universales [1, 2, 3, 4], que almacenarán 
una amplia variedad de información en forma 
digital, música, programas de video, diapositi-
vas, programas educativos y de juegos, textos, 
etc. Al principio, dichos soportes serán costo-
sos, pero con la producción en masa, su pre-
cio disminuirá constantemente. La transición 
a portadores universales de tamaños cada vez 
más pequeños conducirá a una verdadera rev-
olución en el diseño de la electrónica de radio 
de consumo, aunque una transición completa a 
un solo portador es difícilmente posible y con-
veniente, ya que esto excluiría la posibilidad de 
una sana competencia entre varias soluciones 
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"SPHINX" - equipo radioelectrónico de la 
vivienda del futuro

“Estética técnica” en el número 6 de este 
año ya ha hablado sobre el concepto de 
diseño y las principales ideas estructurales 
y de configuración de la electrónica de con-
sumo en el futuro cercano. El artículo pro-
puesto demuestra una de las posibles solu-
ciones de diseño para el complejo de radio 
y televisión del hogar 2000.

Hoy, cuando se ha puesto la tarea de acelerar 
el progreso científico y tecnológico, de buscar 
las propias ideas, sin tener en cuenta a los lí-
deres extranjeros en este campo, ya no hay 
necesidad de demostrar el derecho a la vida 
de diseño futurológico, prometedor y avanza-
do. desarrollos Son un taller donde se dom-
inan nuevas ideas sobre las interacciones de 
una persona con el entorno sujeto del futuro, 
nuevos factores moldeadores. Al mismo tiem-
po, es importante una orientación exacta a un 
cierto punto en la extensión espaciotemporal 
del desarrollo del entorno científico y técnico, 
en el que se selecciona un problema para re-
alizar un experimento de diseño. En este caso, 
el proyecto se centra en aspectos técnicos bien 
definidos.soluciones que ya han tenido lugar y 

están siendo utilizadas por la industria, o es-
tán en la etapa de investigación de laborato-
rio experimental. La propuesta de diseño del 
equipamiento radioelectrónico de la vivienda 
únicamente integraba estas capacidades técni-
cas en un único sistema. Esta propuesta no es 
tanto un proyecto de cosa como un proyecto 
de interacción de los consumidores (familia) 
con la información. Todo el trabajo de recep-
ción, registro, almacenamiento y distribución 
de diversos tipos de información se lleva a 
cabo mediante un procesador de apartamento 
central con un dispositivo de almacenamiento 
universal. Las últimas investigaciones y desar-
rollos en electrónica dan motivos para esperar 
que un portador universal de este tipo aparez-
ca en un futuro próximo.

 ESTÉTICA TÉCNICA VOL 9
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 CONTEXTUALIZACIÓN Y METODOLOGÍA EN SPHINX
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programas de video y música por horas, ed-
ucativos, de juegos, comerciales y creativos, 
incluidos los de proyectos, programas Medi-
os de presentar información al consumidor, 
los efectores son sistemas acústicos de vis-
ualización de video. En principio, el propio 
consumidor irá equipando el apartamento 
de forma gradual o inmediata con el núme-
ro necesario de pantallas de altavoces, que en 
este ejemplo de proyecto se ofrecen en varios 
tamaños de pax. Una gran pantalla plana (en 
diagonal hasta 1 m) y dos potentes sistemas 
acústicos se utilizan para la recreación colec-
tiva de la familia y la recepción de invitados. 
Aquí puede ver películas, programas de video, 
programas de televisión, obras de arte, otras 
imágenes y fonogramas, juegos de computa-
dora colectivos, también se pueden mostrar 
fragmentos del "álbum familiar". La familia 
puede arreglar - ¿por qué no? - Teleconferen-
cias amistosas. o reuniones de negocios. De 
acuerdo con las tendencias en el desarrollo 
de la televisión de alta definición, se eligier-
on proporciones de pantalla: 3:5. Se puede 
presentar información adicional (hora, clima, 
información, otros canales, etc.) en el marco 
cortado. Las pantallas planas del tipo de cristal 
líquido o plasma gaseoso ya se están desar-
rollando activamente en el extranjero. En el 
CCCP, se espera la introducción de pantallas 
planas grandes en 1989-1995. Las pantallas 
grandes (240x400 mm) son las más adecua-
das para estudios individuales y ocio, aunque 
pueden ser utilizadas por dos o tres personas 
al mismo tiempo. La pantalla y los altavoces 
planos pueden colocarse sobre el mostrador, 
en muebles de estanterías, paredes, colgados 
en la pared o elementos de muebles verticales. 
Los ángulos de inclinación son variables. Para 
las clases, la pantalla se puede usar sin parlan-
tes, ya que tiene una pequeña acústica incor-
porada. Se puede combinar fácilmente con un 
panel de comunicación de interfaz de gran ri-
queza funcional y, por lo tanto, puede funcio-
nar como una pantalla de una computadora 
personal (el papel de la computadora en sí lo 
realiza aquí el procesador central del aparta-
mento) para un científico, escritor, ingeniero, 
periodista, arquitecto, estudiante, escolar, O. 
tiempo libre para usar como pantalla para ver 
un programa de televisión o videos, diapositi-
vas, etc. El tamaño más pequeño de los efec-
tores es una pantalla de mano en miniatura 
con control acústico y auriculares, así como 
un micrófono y un auricular inalámbrico. Una 
persona se comunica con todo el sistema uti-
lizando varias interfaces: consolas. Una con-
sola grande le permite dar una cantidad casi 
ilimitada de comandos, ya que tiene, entre 
otras cosas, un teclado alfanumérico estándar, 
enciende al usuario en un banco externo que 
se comunica con datos y otros suscriptores, 
y también funciona en modo computadora. 
Un mando a distancia de grandes dimen-
siones permite programar el funcionamiento 
de toda la electrónica de radio doméstica de 
otros equipos a través del procesador central 
del ordenador. También puede incluir un sis-
tema de comunicación, para lo cual se sum-
inistra con un auricular El pequeño panel 

manual controla de forma remota los procesos 
de entretenimiento - Al mismo tiempo, acop-
larle una pantalla permitirá usar el sistema de 
diálogo de comunicación con una computado-
ra para dar cualquier comando al complejo. El 
control remoto de mano también puede realizar 
las funciones de una calculadora, reloj, tempo-
rizador, TV en miniatura. Tanto la computado-
ra de mano como la consola grande contienen 
micrófonos de control por voz. El control man-
ual tiene una disposición diagonal inusual de 
teclas, lo que aumenta la comodidad de lectura 
y manipulación. El sistema 30, con la excepción 
del control manual pequeño, no tiene zonas de 
indicación especiales. La respuesta al comando 
viene dada por el encendido de la tecla (o) Y por 
una señal sonora. Para una indicación detallada 
del estado del sistema, se utiliza uno o todo el 
campo de cualquier efector de video. La base 
estructural para cambiar los bloques del com-
plejo es una barra colectora, a la que, a volun-
tad, también adjunto bloques individuales (por 
ejemplo, una pantalla grande, parlantes). Tam-
bién se adjunta una red de receptores de señales 
de control e información. Conjunto sugerido 
Se puede complementar con nuevas unidades, 
como un mouse gráfico, una impresora, una 
unidad de impresión de copias, etc. La solu-
ción artística del complejo está motivada por la 
función inusual del procesador. La falta de con-
tacto funcional con una persona hizo posible 
convertirla en una escultura que expresa la idea 
de modularidad y extensibilidad. efectores e in-
terfaces, por el contrario, expresan al máximo la 
idea de contacto y se vuelven “incorpóreos”, de-
sprovistos de volumen (porque todo el volumen 
se ha ido • el procesador), son, por así decirlo, 
clics y cladones de el sistema. Solo los grandes 
altavoces esféricos de contraste están hechos 
de elementos plásticos activos de la vivienda, 
como lámparas de sonido. haría El sistema se 
llamó "ESFINGE", un sistema de comunicación 
integrado superfuncional. Te permite empezar 
a equipar el Apartamento con cualquiera de las 
monofunciones imprescindibles. El número de 
dispositivos crece no en proporción directa al 
número de usuarios y funciones, sino de man-
era insignificante, porque el tipo de factores de 
efecto es indiferente al tipo de información, y 
su número depende solo del número de consu-
midores simultáneos de información diversa. El 
número de interfaces es fruto de la libre elección 
de la familia, ya que éstas, a diferencia de las ac-
tuales, están separadas de las annarates y son 
funcionalmente universales. Por lo tanto, el ex-
tenso desarrollo de la electrónica de consumo, 
su diseño, producción y consumo, en nuestra 
opinión, debería ser cosa del pasado. Un nue-
vo sistema de electrónica de consumo delga-
do, flexible y fácilmente ampliable detendrá la 
intervención en el entorno doméstico de todo 
tipo de "cajas: grabadoras, televisores, VCR, re-
productores, puntos de radio, relojes, teléfonos, 
proyectores de diapositivas y luego computado-
ras personales", juegos electrónicos... Al mismo 
tiempo, incluirá un número ilimitado de nuevas 
funciones: trabajo en modo interactivo, control 
del hogar, mesa de ayuda, diagnóstico médico. 
Este es un camino de desarrollo intensivo para 
la electrónica de radio de consumo.

Recibido por los editores el 21.04.87.

Lo más probable es que al principio sea un 
disco, y luego cristalino, sin partes móviles en 
los dispositivos de grabación y reproducción. 
OH reemplazará (primer suplemento) discos 
fonográficos, casetes de audio y video, CD 
actuales, fotografías Y diapositivas ("fotogra-
mas congelados"), textos impresos, etc. entre 
sí, complementando las formas "eternas" de 
almacenamiento de la información cultural 
profesional, democratizando el acceso a sus 
capas más valiosas, sin perjuicio de ba para 
originales. El procesador consta de una serie 
de bloques. La parte central contiene una un-
idad lógica y un dispositivo receptor y emisor. 
Las señales digitales se reciben a la entrada de 
la unidad central desde una antena externa 
(satélite o estación) o vía cable. El transceptor 
emite una señal VHF que lleva información 
a los efectores (dispositivos de audio y video 
- altavoces de pantalla - ya nosotros) y conso-
las. La señal infrarroja de retorno que recibe 
el procesador sirve para corregir la calidad 
de los programas audiovisuales, teniendo en 
cuenta características de la habitación. Los 
bloques adjuntos del procesador contienen: 
un dispositivo de entrada que convierte vari-
as señales en una sola forma digital, un blo-
que de memoria (uno o más), un dispositivo 
de salida que distribuye información entre 
los consumidores. En el caso de uso del sis-
tema por parte de un consumidor o consumo 
único de la misma información en diferentes 
habitaciones del apartamento, es suficiente 
usar un bloque de memoria. El procesador 
permite un aumento ilimitado en la cantidad 
de bloques de memoria, lo que hace posible 
recibir o reproducir varios programas para 
diferentes miembros de la familia al mismo 
tiempo. El diseño del procesador también es 
gratuito. Se puede armar como una sola cosa 
compacta a la vista u oculta en muebles (no 
tiene controles ni indicaciones), se puede dis-
persar en diferentes habitaciones y áreas del 
apartamento junto con pantallas y controles 
remotos. Memoria de disco ya hoy le permite 
almacenar muchos.
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las. La señal infrarroja de retorno que recibe 
el procesador sirve para corregir la calidad 
de los programas audiovisuales, teniendo en 
cuenta características de la habitación. Los 
bloques adjuntos del procesador contienen: 
un dispositivo de entrada que convierte vari-
as señales en una sola forma digital, un blo-
que de memoria (uno o más), un dispositivo 
de salida que distribuye información entre 
los consumidores. En el caso de uso del sis-
tema por parte de un consumidor o consumo 
único de la misma información en diferentes 
habitaciones del apartamento, es suficiente 
usar un bloque de memoria. El procesador 
permite un aumento ilimitado en la cantidad 
de bloques de memoria, lo que hace posible 
recibir o reproducir varios programas para 
diferentes miembros de la familia al mismo 
tiempo. El diseño del procesador también es 
gratuito. Se puede armar como una sola cosa 
compacta a la vista u oculta en muebles (no 
tiene controles ni indicaciones), se puede dis-
persar en diferentes habitaciones y áreas del 
apartamento junto con pantallas y controles 
remotos. Memoria de disco ya hoy le permite 
almacenar muchos.



58SPHINX [UTOPÍA EN EL DISEÑO SOVIÉTICO, 1936]

Uno de nuestros propósitos no logrados 
fue realizar una entrevista con Dimitri 
Azrikan. Para contactar con él, hemos 
utilizado LinkedIn, con la esperanza de 
que nos aceptara en su red. Tras un 
tiempo después de la solicitud, así fue. 
No le hemos realizado las preguntas 
deseadas, pero la anécdota de tener 
en nuestra red a un gran referente 
soviético como Azrikan nos ha resultado 
satisfactorio.
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La imagen escogida para la portada y contraportada es una 
ilustración de creación propia, con los colores que enfatizan 
nuestro producto a analizar: la estación Sphinx. 
En la portada se puede ver una silueta de esta, percibiéndose 
sutilmente sus formas básicas; uno se hace una idea de cómo 
será. A medida que se vaya leyendo el trabajo, la imagen de 
Sphinx cada vez será más nítida, y de este modo, página tras 
página, iremos conociendo un poco más esta obra del diseño 
industrial soviético.

Este proyecto no es muy conocido en nuestro país, pero 
fue precursor de los dispositivos electrónicos que usamos y 
valoramos en la actualidad. Entre estos, podemos destacar los 
ordenadores de Apple; unos de los más valorados del mercado 
desde su salida. Hemos observado muchas similitudes entre el 
legado que dejó Steve Jobs en el mundo del diseño industrial 
y el proyecto Sphinx, reafirmándonos en el aspecto utópico de 
esta estación computacional, adelantada en su tiempo.
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