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RESUMEN

El presente trabajo de investigacion responde a la necesidad de encontrar una nueva
forma de evaluar las alternativas de disefio generadas en la fase de desarrollo del
concepto bajo el enfoque de las emociones que puede despertar el futuro producto en
los usuarios. Para lograr los objetivos planteados y dar respuesta a la problematica
encontrada en el ambito de los métodos para la evaluacion y seleccion de alternativas se
realiz6 el correspondiente planteamiento metodolégico en el cual se describe una
metodologia de la investigacidén de intervencién en la que se deben de considerar las

etapas de analisis, sintesis, praxis y conclusiones.

En la etapa de analisis se realizé la construccién del marco tedrico con el propdsito de
describir los tépicos que fundamentan la investigacion concernientes al proceso de
disefio y desarrollo de productos, a los fundamentos tedricos del disefio emocional y al
estado de la cuestion donde se describen los métodos de evaluacion y seleccién de

alternativas existentes mas utilizados en el disefo y desarrollo de productos.

Una vez concluido el analisis, en la etapa de sintesis se planted la propuesta de solucion
a la problematica a través del disefio de un nuevo método tomando como modelo de
proceso de disefio y desarrollo de productos el propuesto por Ulrich y Eppinger y las
taxonomias de las emociones de Desmet y Fokkinga como base para la valoracion

emocional.

Para la etapa de la praxis se disefid un estudio de caso contando con la colaboracién de
la empresa “Quimica Son’s S.A de C.V.”, en el estudio se realizé la aplicacion del método
utilizando el software de aplicacién ValorEmon para la valoracion de las alternativas de
disefo y la posterior toma de decisiones. Finalmente se realizaron las conclusiones de la

investigacion dando respuesta a los objetivos y al planteamiento hipotético de la misma.

Palabras Clave: Alternativas de disefio, Proceso de disefo, Evaluacién de emociones,

Disefno emocional.



ABSTRACT

This research work responds to the need to find a new way to evaluate the design
alternatives generated in the concept development phase under the focus of the emotions
that the future product may arouse in the users. In order to achieve the proposed
objectives and to give an answer to the problems found in the field of methods for the
evaluation and selection of alternatives, the corresponding methodological approach was
carried out, describing a methodology of intervention research where the stages of

analysis, synthesis, praxis, and conclusions must be considered.

In the analysis stage, the theoretical framework was built, describing the issues that
underlie the research concerning the process of design and product development, the
theoretical foundations of emotional design, and the state of the question, describing the
methods of evaluation and selection of existing alternatives most used in the design and

development of products.

Once the analysis was concluded in the synthesis stage the proposal of a solution to the
problem was raised through the design of a new method taking, as a model of the process
of design and development of products the one proposed by Ulrich and Eppinger and the
taxonomies of the emotions of Desmet and Fokkinga as a base for the emotional

evaluation.

For the practical stage, a case study was designed with the collaboration of the company
"Quimica Son's S.A de C.V." where the method was applied using the application software
ValorEmon for the evaluation of design alternatives and subsequent decision-making.
Finally, the conclusions of the research were made in response to the objectives and

hypothetical approach of the same.

Keywords: Design alternatives, Design process, Emotion evaluation, Emotional design
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INTRODUCCION

El disefio y desarrollo de un producto conlleva una serie de acciones a través de un
proceso conformado por diferentes fases o etapas. La revisién y el estudio de los modelos
de proceso de disefio realizados por diferentes autores de alcance internacional y con
amplia experiencia en el campo del disefio ha demostrado que estos comparten ciertas
similitudes destacando la etapa de evaluaciéon de las alternativas de soluciéon en la que
se utiliza algun método con base en la necesidad del equipo de disefio. Esta accion tiene
una relevancia importante en el proceso de disefio y desarrollo considerando que, por
ejemplo, en cuanto al costo del producto se refiere a partir de la seleccidon con base en
este criterio se puede condicionar al producto entre un 60 y 80% (Justel, Pérez, Vidal,
Gallo, y Val, 2007). Por lo tanto, los métodos para la evaluacion y seleccién de
alternativas deberan proporcionar certidumbre a los equipos de disefio para tomar las

decisiones adecuadas.

Un error en la seleccion de alternativas tendra repercusiones (Justel, et al., 2007), desde
distintos angulos, por lo que se considera importante tener un conocimiento de los
alcances, limitaciones y enfoques de cada método. Sin embargo, con relacion a la
evaluacion de los atributos emocionales al ser un campo de estudio relativamente nuevo
en el disefio de productos aun existen brechas al contar con algunas técnicas de
evaluacion que se basan en distintos campos del saber, y a partir de alli buscan
desarrollar una version propia, tratando de adaptarse a la complejidad y dificultad de lo
que desean medir; una de las mayores dificultades de las emociones es que son
elementos subjetivos con un gran componente inconsciente (Bedolla, 2018). Un ejemplo
de la importancia de las emociones en el disefio de productos lo encontramos cuando un
producto-objeto puede simbolizar a una persona amada, la relacion que uno tiene (o tuvo)
con ella o sus experiencias de vida. Suelen ser productos que pertenecian a la persona
amada y también cuando estos pueden representar aspiraciones o metas de vida (Casais

y Mugge, 2018). Ademas, mas que nunca, los disefiadores industriales deben considerar

13



el lado emocional de los consumidores para crear productos significativos y exitosos
(Cortés, Garcia, y Alor, 2018).

Con base en lo anterior, el presente trabajo de investigacién se enfoca en la evaluacién
de las caracteristicas emocionales de las alternativas de disefio realizadas en las
primeras etapas del proceso de desarrollo de un producto. En estas etapas tempranas
del proceso la relacion entre los disefiadores de producto y el equipo de mercadotecnia
es muy cercana lo cual permite que las ideas sean lo mas apegadas a satisfacer los
requerimientos de los consumidores. Cuando los disefiadores y/o equipos de disefio
generan las primeras alternativas surgiran diversas soluciones a la necesidad planteada
por parte del equipo de mercadotecnia en el documento llamado brief, estas deberan
evaluarse y con base en los resultados obtenidos se podra realizar una toma de
decisiones mas acertada, por lo que existen diversos métodos para evaluar y obtener la

mejor alternativa.

Por lo tanto, la problematica encontrada ha sido la falta de un método que ayude a los
disefiadores a evaluar las alternativas de disefio bajo el enfoque emocional a pesar de la
creciente necesidad de ofrecer productos que satisfagan las necesidades emocionales

de los usuarios.

El interés en saber como se podrian evaluar las alternativas de disefio con relacién a sus
atributos emocionales (parametros de evaluacién) ha sido la principal motivacion para el
desarrollo de la presente tesis doctoral. Asimismo, el cdmo sistematizar el procedimiento
de valoracién ha dado lugar al desarrollo de un software que permitira realizar estas
acciones de una manera mas sencilla y sistematica para comparar los diversos resultados

que pueden surgir durante el procedimiento.
En suma, el presente trabajo se ha estructurado a través de un orden metodoldgico

basado en una investigacion de tipo de intervencion donde en el capitulo 1 se presenta

el planteamiento metodoldgico de la investigacion en el cual se refiere a la problematica

14



encontrada y a la hipétesis de trabajo. Asimismo, en este capitulo se plantean los

objetivos de la investigacion (general y especificos).

En el capitulo 2 se ha desarrollado el primer tema concerniente al marco tedrico de la
investigacion en el que se abordan los modelos de proceso de disefio y desarrollo de
productos desde la perspectiva de diferentes autores con el objetivo de conocer su
estructura y ubicar donde se encuentra la fase de evaluacion, esto es, si es al inicio, a la

mitad o al final del proceso.

Por otra parte, en el capitulo 3 se hace referencia al segundo tema que referente al marco
tedrico con relacion a los modelos tedricos del disefio emocional con el propdsito de dar
a conocer los diferentes enfoques tedricos que lo sustentan y de igual forma revisar
algunas herramientas e instrumentos que se han propuesto para la medicién de las

emociones.

En el capitulo 4 correspondiente al estado de la cuestion, se describen los métodos
existentes y mas utilizados para la evaluacion de las alternativas de disefio, con lo que
se establece el antecedente para la investigacidén con relacion a lo que se desea obtener

como propuesta de solucién a la necesidad detectada en el planteamiento del problema.

Con base en lo anterior y, por consiguiente, en el capitulo 5 se hace referencia a la
propuesta de solucion basada en un método de cinco etapas para evaluar y seleccionar
las alternativas de disefio con relacion a las emociones. Asimismo, se hace una
descripcion del modelo de proceso (Modelo genérico de Ulrich y Eppinger) que se utilizara
para la aplicacion del método de evaluacion propuesto. Ademas, se incluyen las
tipologias de las emociones (positivas y negativas) indispensables para la aplicacion del

método.

Por tanto, una vez que se ha desarrollado la propuesta del nuevo método, en el capitulo

6 se ha planteado el desarrollo de un estudio de caso para la experimentacion con el uso
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del software denominado ValorEmon (Valoracion de las emociones), este estudio se
realizé en conjunto con la empresa farmacéutica Laboratorios Son’s S.A. de C.V., ubicada
en el Estado de Puebla donde se disefiaron las alternativas de solucion (gotero para
soluciones médicas pediatricas) basadas en el brief y en el estudio mercadoldgico
correspondiente. El resultado fueron cinco propuestas con diferentes caracteristicas
morfoldgicas las cuales fueron evaluadas a través del método propuesto con la ayuda de
ValorEmon, obteniendo los resultados necesarios para llevar a cabo la toma de
decisiones. Sin dejar de lado, es importante mencionar que para el desarrollo del estudio

se tomo6 como base la metodologia descrita por Arias y Rendon (2016).

Por consiguiente, una vez obtenidos los resultados de la aplicacién del método, se
procedié a desarrollar las conclusiones de la investigacién contestando la hipoétesis y

dando respuesta a los objetivos planteados.

Finalmente, en los anexos del presente, se ha considerado importante agregar la guia
para la utilizacién del software ValorEmon donde también se hace referencia al contacto
para su adquisicion de manera gratuita y el brief de disefo del estudio de caso para

conocer la necesidad emocional requerida en el nuevo producto.
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CAPITULO 1. PLANTEAMIENTO METODOLOGICO DE LA INVESTIGACION

1.1. Antecedentes

Aunque pueda resultar paraddjico, existen objetos que desde su conceptualizacion
reciben los rasgos morfolégicos que definen su identidad en relacién con sus futuros
usuarios. Prueba de ello son las decenas de bocetos y modelos tridimensionales donde
el disefiador trabaja para darle forma, color y textura al objeto destinado a ser satisfactor.
Cuando se concluye el proceso de la generacion de alternativas sera necesario
seleccionar la que mejor cumpla con los requerimientos del cliente para continuar con su
desarrollo durante el proceso (Ulrich y Eppinger, 2013). Entonces se llegara al punto
critico de la toma de decisiones para el disefador. Para ello, se basara en un
procedimiento de evaluacién centrado en ciertos parametros para darle sustento y
confiabilidad al resultado, y con base en este se podra llevar a cabo una seleccién
acertada. Para ello, a través del tiempo se han desarrollado métodos de evaluacién y
seleccidn de alternativas basados algunos de ellos en matrices de decision, siendo su
principal caracteristica el analisis basado en ponderaciones o calificativos. Entre los
métodos de evaluacién y seleccion mas citados y empleados en el disefio de productos
se encuentran los métodos de evaluacién multicriterio (Garcia, Cloquell, y Gomez, 2011)
como el “Método Datum”, y el “Método de objetivos ponderados” por citar dos de los mas
importantes, aunque en anos recientes han surgido otras formas de evaluacion como es
el caso del instrumento PrEmo (Medida de las emociones del consumidor y experiencia
del producto) desarrollado inicialmente como proyecto de investigacion en la Universidad
Tecnoldgica de Delft, Holanda (Van Boeijen, Daalhuizen, Zijlastra, y Van der Schoor,
2013)

El Método Datum también conocido como Método de convergencia controlada,
desarrollado en 1981 por el inglés Stuart Pugh', es un método de tipo multicriterio que
permite evaluar las diversas alternativas de solucion tomando como referencia o “Datum”

un producto existente semejante a los que se proponen, valorando las alternativas como

1 Autor del término de “Disefio total”.
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‘mejor que”, “igual que”, y ‘peor que” el Datum (Alcaide, Diego, y Artacho, 2004). Este
método ha sido utilizado en los ambitos académicos e industriales siendo uno de los mas
reconocidos para la toma de decisiones en disefo e ingenieria, y hasta el momento su
enfoque ha sido para la evaluacion de caracteristicas tangibles (peso, tamafro,
materiales, funcionamiento) del producto. Por otro lado, el Método de objetivos
ponderados al igual que el Método Datum, es un método de estructura matricial que
permite seleccionar una alternativa de solucién con base en el resultado de la suma de
los valores asignados a cada una de las “caracteristicas” de las diferentes alternativas,
siendo seleccionada la que obtenga una mayor puntuacién y de la misma manera que el
Método Datum ha sido empleado para evaluar las caracteristicas tangibles de las
alternativas, aunque se ha utilizado para valorar de manera superficial los atributos

estéticos sin considerar los simbodlicos-emocionales.

Ante la necesidad de medir y evaluar otros aspectos inherentes a los productos tales
como los relacionados con las emociones, para los primeros afos del siglo XXI, y con
base en los trabajos de investigacién del Dr. Pieter Desmet, se desarrollé la herramienta
de evaluacién conocida como PrEmo (Van Boeijen, Daalhuizen, Zijlastra, y Van der
Schoor, 2013), para medir las emociones y experiencias de los consumidores sobre un
producto. Esta herramienta se basa en medir siete emociones positivas y siete emociones
negativas para generar un auto reporte de quienes llevan a cabo la evaluacion.
Actualmente se encuentra disponible en linea, y entre sus principales clientes estan
empresas como Toyota, PepsiCo, Lenovo, Procter & Gamble, Phillips, y Unilever entre

otras.

1.2. Planteamiento y delimitacién del problema

En el ambito metodolégico del diseiio de productos, existen una gran variedad de
métodos y técnicas que apoyan la labor del disefiador en la toma de decisiones. Estos
métodos en su generalidad estan disefiados para valorar las caracteristicas de
funcionamiento de las alternativas. Sin embargo, a pesar de lo anterior, actualmente dada

la competencia basada en ofrecer productos que vayan mas alla de su funcionamiento o
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el costo, los disefiadores se enfrentan al desafio de generar alternativas que satisfagan
tales necesidades conocidas como “emocionales” donde el disefio del color, la textura, la
forma y el sonido dirigidos a la vision, el oido, el tacto y la cinestesia es esencial para la
vida de las personas (Zhenggiang, 2020). A partir de lo anterior, es importante destacar
que en la generacion de alternativas objetuales (Productos-objeto) estas se enfocan en
los atributos sensoriales visuales refiriéndonos especificamente a la forma, tamano,
proporcion, angulosidad, lineas y color entre otros (Bedolla, 2018). Por lo tanto, con base
en los atributos mencionados los disenadores de producto desarrollan las alternativas de

solucién basadas en los requerimientos emocionales a satisfacer.

Pero, ademas de generar las alternativas “emocionales”, también debe realizarse la
evaluacion para la toma de decisiones, siendo este procedimiento de gran dificultad para
el disefiador debido a las caracteristicas de los métodos existentes donde no se han
encontrado indicios para poder ser utiles en esta labor, resultando en procedimientos y
resultados erréneos en la toma de decisiones. En este sentido, vale la pena mencionar y
revisar el trabajo realizado por los investigadores Orth, Thurgood, y van den Hoven
titulado “Designing Objects with Meaningful Associations” (Disefiar objetos con
asociaciones significativas) donde se plantean las etapas de inspiracion, disefio y
evaluacion (Orth, Thurgood, y van den Hoven, 2018). En las asociaciones significativas
se consideran a las emociones para generar apegos de los usuarios y estas son las que
requieren evaluarse en las etapas tempranas del proceso. Covarruvias y Mendoza
plantean que la comprension de las emociones esta todavia en sus inicios, al igual que

su uso en el proceso de toma de decisiones de disefio (Covarrubias y Mendoza, 2016).

Finalmente, como ya se ha mencionado anteriormente se han desarrollado herramientas
como PrEmo que son efectivas para medir la respuesta emocional, pero no brindan
pautas de disefio para el disefiador industrial, su propésito es medir los resultados una

vez que el producto esta en uso (Cortés, Garcia, y Alor, 2018).
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1.3. Pregunta de investigacion
Con base en el planteamiento del problema, a partir de la siguiente pregunta se llevara

a cabo la justificacion de la investigacion.

¢ Por qué es necesario contar con un método para evaluar las alternativas de solucion

con respecto a sus caracteristicas de persuasion emocional que sea de facil utilizacion?

1.4. Justificaciéon

Como ya se ha mencionado, en las etapas preliminares los disefiadores crean diversas
alternativas o propuestas de solucion que necesitan ser sometidas a un procedimiento
de evaluacion con el propdsito de seleccionar la alternativa que cumpla con los
requerimientos del brief. Sin embargo, cuando en dicho documento se plantean las
necesidades emocionales (requerimientos) de las personas, el disefiador no solo debera
resolver tales demandas a través del disefno, sino que también tendra que elegir cual de
ellas cumpliria mejor con las necesidades emocionales establecidas. Por lo tanto, para
realizar este procedimiento, debera contar con un método de evaluacion dirigido al
analisis de los satisfactores emocionales establecidos en el brief. De acuerdo con Marin
y Torrent el disefio emocional del cambio de milenio hereda del disefio racionalista los
valores de honestidad y eficiencia (Marin y Torrent, 2016), esta aseveracion puede
sugerir que a pesar de que el objeto-producto se pudiera considerar la importancia de ser
un satisfactor de necesidades emocionales y/o psicolégicas, aun los métodos de
evaluacion y seleccidn de alternativas en el proceso de disefio prevalecen con un enfoque

mas hacia el racionalismo heredado.

Por otro lado, Covarruvias y Mendoza en otro de sus planteamientos sugieren que es
muy dificil evaluar las emociones debido a su naturaleza compleja y subjetiva. Aunque
algunos de los métodos existentes son simples y rapidos, y solo requieren lapiz y papel,
los resultados que logran son superficiales, mientras que, por el contrario, la neurociencia

esta proporcionando respuestas mas precisas a muchas preguntas sobre necesidades y

20



deseos que son dificiles de expresar verbalmente y no verbalmente, aunque la

investigacion neurocientifica es compleja y costosa (Covarrubias y Mendoza , 2016).

Con base en lo anterior, se ha definido como el objeto de estudio a los métodos para la
evaluacion y seleccion de alternativas. En la Figura 1, se presenta en forma de esquema
el objeto de estudio de la investigacién, lo que ya se ha realizado (Clasificacién de los
métodos) y la necesidad detectada a través de la revision del estado de la cuestion

(Método para evaluar alternativas de disefio bajo el enfoque emocional).

P
¢ Qué métodos existen?
(Lo que se ha hecho)

Matriz de decision de relacion Eco-costo ]

Y

(— — — — —

Objetivos ponderados

[

OBJETO DE ESTUDIO

Perfil Harris

Respuesta detallada

Ventajas y limitaciones

)
)
)
)

Métodos para evaluar ’ v
alternativas de disefio ,Qué es necesario?

T (Vacio o brecha)

APORTACION AL
OBJETO DE ESTUDIO

t ( Método para evaluar alternativas de disefio bajo el
enfoque emocional

Figura 1. Representacion esquematica del objeto de estudio de la investigacion. Fuente: Elaboracion propia.

En el trabajo de investigacion titulado “Mapeo preliminar del disefio y la emocion:
Convergencias para la conciencia social y ambiental” (Abella, Cléries, y Almagro, 2019)
se hace referencia a tres puntos de impacto con relacion a contar con productos que

tengan influencia emocional en los usuarios resultado de un adecuado proceso de disefio:
1. Influenciar en el acto de decisién y adquisicién.

El acto de compra engloba tanto el proceso final como la serie de tareas

relacionadas con la adquisicion. Por su parte, la decisidon ocurre, en varias
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ocasiones, frente a la duda de escoger de forma correcta, proceso en el cual,

segun Naqvi, Shiv y Bechara, ayudan las emociones.

2. Empatizar con las problematicas sociales actuales.
Estudios recientes muestran la influencia significativa de las emociones tanto en
el comportamiento social como en los procesos cognitivos. En algunos se han
examinado las formas como las emociones influyen en la resolucion de problemas,

sean sociales o no.

3. Acelerar la adopcion de nuevos valores culturales.
Todos los productos tienen un significado simbdlico. Actualmente, la investigacién
en consumo centra su busqueda en tres pilares: las emociones, los conocimientos
y el comportamiento. A lo largo de los afos ha variado el foco y la importancia que

se prestaba a cada uno de ellos.

Con base en lo anterior, es importante mencionar que en las ultimas dos décadas los
estudios sobre los aspectos psicolégicos y emocionales de los objetos se han
incrementado sustancialmente en muy diferentes campos. A menudo, empresas,
cientificos y disefiadores suman sus conocimientos en proyectos de investigacion
innovadores (Marin y Torrent, 2016), por lo que el disefio emocional, lejos de ser el
resultado de un proceso empirico de ensayo y error debe partir de relaciones firmes que
garanticen el desarrollo positivo de la interaccion del producto-servicio con el usuario
(Ledn y Michel, 2018). Por lo tanto, queda claro que el objeto industrial reune las
condiciones y caracteristicas de un lenguaje, cuyo mensaje se centra en dos aspectos:
la relacién forma/funcion y el concepto funcion/signo. Finalmente, el interés que el objeto
industrial despierta se debe a la desmesurada funcién simbdlica que ha adquirido dentro
de la sociedad y el consumo de masas por lo que el problema esencial del disefio puede
ser entendido en sus dos momentos, de proceso formativo y de fendmeno perceptivo-

psicofisiolégico (Simon, 2017).
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1.5. Supuesto de Investigacion
Mediante el disefio y desarrollo de un nuevo método se evaluaran con mayor facilidad las
alternativas generadas en las etapas tempranas del proceso de disefio para seleccionar

aquellas con los requerimientos emocionales establecidos en el brief.

1.5. Objetivo general
Disenar y desarrollar un método para evaluar los atributos de las alternativas de solucién
dirigidos a la generacion de emociones, en la etapa de desarrollo del concepto del

proceso de disefio y desarrollo de productos.

1.6. Objetivos especificos

e Construir el estado del la cuestion para analizar los métodos de evaluacion y
seleccién de alternativas existentes.

e Construir el marco tedrico para obtener la perspectiva desde la teoria con relacion
al planteamiento del problema.

e Disenar y desarrollar un método para evaluar y seleccionar alternativas desde el
enfoque emocional.

e Disenar y desarrollar un estudio de caso para experimentar con la propuesta de

solucion al problema y obtener resultados para la toma de decisiones.

1.7. Motivacion para elaborar la investigacion

El creciente interés en los ultimos afios con relacién al papel que juega el disefio para
generar productos y experiencias que satisfagan las necesidades emocionales de las
personas ha dado lugar a la creacion y desarrollo de centros de investigacion cuyas lineas
se enfocan en estudiar los fendmenos que provocan bienestar en las personas tal es el
caso del Delft Institute of Positive Design (Instituto de Disefio Positivo) establecido en
2011, perteneciente a la Universidad Tecnoldgica de Delft en Holanda. En México el
creciente interés sobre este tema ha dado lugar a la inclusion de tépicos relacionados al
disefio emocional y de experiencias en los programas educativos de licenciatura en

disefio (grafico, industrial, textil, de moda e indumentaria), ademas de generar nuevas
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lineas de generacién del conocimiento en instituciones de educacién superior como el
Centro de Investigaciones de Disefio Industrial de la Universidad Nacional Autonoma de

México.

Por otro lado, el papel que juegan los métodos de disefo, sobre todo los que estan
dirigidos al procedimiento de evaluacion de las alternativas, se encuentran desfasados
con respecto a los avances en materia de disefio y las emociones, lo que resulta un area
de oportunidad para hacer una aportacién al campo de los métodos de disefo,
principalmente durante las fases tempranas del proceso de desarrollo de productos
considerando que los productos tienen diferentes aspectos, a través de los cuales son
entendidos y percibidos por sus usuarios. “Estos aspectos, incluida la funcién, la forma y
la belleza, la ergonomia, la facilidad de uso y el material, estan influenciados por la cultura
de los disefiadores y de los usuarios” (Afrashteh, Shadmehri, y Konstadakis, 2020)

Finalmente se puede decir que “el estudio de los métodos tiene una larga trayectoria en
el campo de la investigacion en disefio ya que, en ultimo término, los métodos son medios

para mejorar el proceso de disefio y su propésito (Ortiz, 2019).

1.8. Disefio metodolégico

De acuerdo con los tres grandes tipos de investigacion (Basica, tecnoldgica, y de
intervencioén), existen tres tipos de metodologias de la investigacion (Pacheco Espejel y
Cruz Estrada, 2016):

1. Metodologia de la investigacion basica.
2. Metodologia de la investigacion tecnolégica.

3. Metodologia de la investigacion de intervencion.

Con base en las caracteristicas del proyecto descritas en los puntos anteriores
(Planteamiento del problema, justificacion, y objetivos), se puede concluir que se trata de
una investigacioén de intervencion, por lo que se hace el planteamiento metodolégico

basado en cuatro bloques (ver Figura 2):
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Analisis: Elaboracién del estado de la cuestion y marco tedrico.
Sintesis: Disefio y desarrollo de la propuesta de solucion.

Praxis: Implementacion de la propuesta de solucién en un caso de estudio.

0N~

Conclusiones: Resultados de la praxis.

_— OBIETNODE
Q - INTERVENCION . 4
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Descripcion del
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|

""""""""""""""" SINTESIS
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C CONCLUSIONES )

Figura 2. Disefio metodoldgico basado en cuatro bloques. Fuente: Pacheco Espejel y Cruz Estrada 2016.

Cada uno de los bloques metodolégicos requiere de un conjunto de técnicas para su
desarrollo, por lo que se propone la utilizacién de las siguientes técnicas para cada bloque

(ver Figura 3).

Técnicas de busqueda de informacion

Busquedas en fuentes secundarias a través de la revision de catalogos en linea para la
ubicacion de bibliografia impresa, técnicas de revision de bases de datos para la
obtencién de libros y articulos, y la utilizacion de motores de busqueda como google

académico.
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Técnicas documentales
A través de estas técnicas, se llevara acabo la seleccion adecuada de la informacion
encontrada en las diferentes fuentes, utilizando el analisis de datos, la elaboracion de

fichas bibliograficas y de contenido.

Técnicas de representacion

Mediante estas técnicas se realizaran las representaciones esquematicas de la
informacion con el objetivo de comunicarla de una forma sintetizada facilitando la
comprension de la idea que se desea presentar. Entre algunas de las técnicas de
representacion visual se encuentran los mapas conceptuales, mapas mentales, planos y

renders.

Técnicas disciplinares (Técnicas utilizadas en disefo industrial)
Mediante estas técnicas se realizaran las alternativas de solucion que seran evaluadas a

través de la propuesta de solucion a la problematica.

Ve “OBJETIVO D"E“\

INTERVENCION /
Técnicas de busqueda .
de informacién: ANALISIS }—
» Catalogos de linea f S
« Bases de datos Técnicas de
» Buscadores l—{ Marco Tedrico representacion
d « Realizacion de
Técnicas Descripcion del diagramas y figuras
dogumentales: { D R J‘¥ | Objeto de estudio l « Realizacién de tablas
« Catélogos de linea \—‘ ’—1
» Bases de datos
» Buscadores
SINTESIS
Técnicas documentales ' Técnicas de representacion
Técnicas de representacion [ Disefio tedricodela | » Realizacion de diagramas
Escalas de medicion | propuesta de mejora | y figuras

Analisis comparativo « Realizacién de tablas
PRAXIS
L J

Métodos y técnicas de

( I . ~ .
Validacion de resultados del | Aplicacion practicade la | DlsAenc; In,d ustri]
método propuesto | propuesta de mejora |0 * le?/izgézsi deas

JL « Métodos de evaluacion

 CONCLUSIONES

Figura 3. Técnicas para cada bloque metodoldgico. Fuente: Elaboracion propia con base en Pacheco y Cruz 2016.
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A manera de conclusion, en la Figura 4 se presenta el resultado para cada uno de los

bloques metodoldgicos, traducidos en algunos de los capitulos del trabajo de tesis.
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Figura 4. Resultados por cada bloque metodolégico. Fuente: Elaboracién propia con base en Pacheco y Cruz, 2016.
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CAPITULO 2. MODELOS DE PROCESO DE DISENO Y DESARROLLO DE
PRODUCTOS

2.1. Definiciéon de concepto y alternativa de disefo
Para dar inicio al presente capitulo es conveniente con el objetivo de evitar confusiones
hacer una aclaracion sobre los términos de concepto y de alternativa dado que a lo largo

del trabajo se estara haciendo referencia de estos términos.

En disefo, cuando hablamos de concepto, nos referimos a una idea o filosofia de cdmo
se desean los objetos, los espacios, o la comunicacion visual, esta reflexién de concepto
se basa en su definicidon general que lo describe como a aquella idea que concibe o forma
el conocimiento. Por lo tanto, cuando se habla de conceptos significa que se refiere a las
ideas principales y no a las soluciones en concreto como se comentara en los siguientes
parrafos. Por ello también es importante aclarar que la apreciacion de algunos autores
tales como definen la palabra concepto como la descripcion aproximada de la tecnologia,
principios de trabajo y forma del producto?, se parece mas a una definicion de alternativa

de solucion.

Para ejemplificar la definicion de concepto de disefo se hara referencia al auto popular o
del pueblo, Volkswagen en el idioma aleman, originado en el entorno politico y social de
la Alemania de entre guerras, bajo la “filosofia” de crear y producir un automovil que
pudiera ser adquirido por las mayorias. Como resultado se disefidé un vehiculo de bajo
costo, asequible para las masas, convirtiéndose en el vehiculo emblematico de las clases
populares en muchos paises del mundo. Otro ejemplo de concepto de producto es la

filosofia de Apple para crear productos intuitivos y faciles de utilizar.

De este modo y una vez aclarado el término de concepto se puede definir como

alternativa a todas aquellas soluciones que se generan a través de un proceso creativo

2 (Urich y Eppinger, 2013)
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para dar “forma al concepto”. Por lo tanto, se puede decir que el concepto es el punto de
partida para la generacién de alternativas. Las alternativas se pueden representar a
través de formas, funciones, colores y texturas. Milton y Rodgers (2013) en su obra
“Métodos de investigacion para el disefio de producto” mencionan algunos ejemplos de
como se pueden representar las alternativas, tales como modelos preliminares,
maquetas, prototipos en papel, prototipos agiles e informales, prototipo de experiencia,
modelos de apariencia, y prototipo rapido, siendo de gran ayuda en el procedimiento de
evaluacion y seleccion de alternativas. Es importante sefialar que, con los rapidos
cambios en los mercados globales y las preferencias de los consumidores, el ciclo de
vida del desarrollo de los productos se esta acortando y el disefio de productos es uno

de los elementos clave (Chen, Chen , Chuang, y Liou, 2020).

Para iniciar con el proceso de disefio es importante comprender la importancia que tiene
el Brief al cual se le han dedicado investigaciones para conocer que el establecimiento
de practicas efectivas para éste y las ventas, por lo tanto, representa una preocupacién
primordial para los consultores de disefo al establecer el alcance de su trabajo en los
proyectos (Park-Lee y Person, 2018). Una vez establecido el Brief posteriormente del
proceso de creacion surgiran varias alternativas por lo que sera necesario hacer una
depuracion, debido a que no todas cumplirdn con los objetivos del concepto,
sometiéndolas a un proceso de evaluacion con el primer objetivo de filtrarlas y descartar
las que cumplan en menor medida con los criterios y parametros de evaluacion, y

segundo, identificar y seleccionar las mejores alternativas para su refinamiento.

Para llevar a cabo este procedimiento, primero se deben establecer los criterios de
evaluacion y seleccion, basados en el concepto de disefio (Conjunto de deseos y
necesidades del cliente). La importancia de la evaluacion se basa en una adecuada
seleccidon de alternativas, con el propdsito de evitar el empleo de recursos (humanos,
tecnolégicos y econdémicos) en el desarrollo de las alternativas poco prometedoras que
no cumpliran con las caracteristicas establecidas en el concepto de disefio, por lo que al

respecto Milton y Rodgers senalan que los disefadores necesitan métodos fiables,
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rigurosos y sélidos para evaluar y seleccionar sus alternativas de disefio (Ulrich y
Eppinger, 2013). En el capitulo 4 se hara referencia a los métodos de evaluacion
existentes para el proceso de evaluaciéon de alternativas para dar a conocer sus
principales caracteristicas, limitaciones y alcances, haciendo una breve descripcion de

cada uno.

Con relacién a la aplicacion de los métodos de evaluacion primero es importante ubicar
en que fase o etapa del proceso de disefio y desarrollo se realiza el procedimiento de
evaluacion y la toma de decisiones, por lo que para ello se revisaran los diversos modelos
existentes de proceso de disefio y desarrollo de productos haciendo una breve

descripcion de cada uno.

2.2. Modelos del proceso de disefo y desarrollo de productos

Los modelos de proceso de disefio y desarrollo de productos son representaciones
esquematicas que muestran las diferentes etapas por las que atraviesa un producto
desde su concepcion hasta su produccion y en algunos casos hasta su comercializacion.
Existen diversos modelos del proceso de disefio y desarrollo de productos propuestos

por diferentes autores entre los que se destacan los siguientes:

Modelo de desarrollo integrado de producto de Andreasen (1987).
Modelo de proceso de disefio industrial de Castro (2006).

Modelo de disefio de Dym y Little (2002).

Modelo de proceso de disefio de Earle (1969).

Modelo del proceso de disefio de French (1999).

2 o

Modelo de disefio del INTI de Argentina (Instituto Nacional de Tecnologia
Industrial, 2009).

7. Modelo de proceso de disefio de Koller (1985).

8. Modelo de diseno de Lobach (1981).

9. Modelo de proceso de diseiio de Ohsuga. (1987)

10.Modelo de disefio de Pahl y Beitz (1972).
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11.Modelo de diseno y desarrollo de productos adaptado de Pugh (1991).
12.Modelo de disefo de Roth (1968).

13.Modelo de proceso de diseno de Shigley (1956).

14.Modelo general del proceso de disefio UAM Azcapotzalco (1977).
15.Modelo genérico de desarrollo de productos de Ulrich y Eppinger (2003).

2.2.1. Modelo de desarrollo integrado de productos de Andreasen y Hein

El modelo de desarrollo de productos de Andreasen y Hein (1987) (ver Figura 5)
tiene como principal caracteristica la integracion de tres lineas de proceso que
parten de la necesidad de mejorar o disefar un nuevo producto y que cada una
tiene un fin diferente pero que a su vez apuntan hacia un mismo objetivo. Los
bloques de cada linea se encuentran agrupados en cinco “etapas” principales:
Investigacion de la necesidad, principio del producto, disefio del producto,
preparacion del producto y ejecucion. Sin embargo, a pesar del nivel de detalle de
las actividades de disefo y desarrollo que se muestran en el modelo, no se aprecia
con claridad la ubicacién de las actividades de generacion de alternativas
(considerando que deberia existir) y de evaluacion y seleccion para la toma de

decisiones.
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Figura 5. Modelo de desarrollo integrado de productos de Andreasen y Hein.
Fuente: Wynn y Clarkson, 2005.
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2.2.2. Modelo de Diseno Industrial de Castro

En el modelo de Castro propuesto por la consultoria del mismo nombre dedicada
al disefio de productos, ingenieria, manufactura, e investigacion y desarrollo se
representan las fases del proceso de disefio a través de las etapas genéricas de

creacion, exploracién y definicion.

La etapa de creacion inicia con la identificacion de las necesidades para dar paso
al proceso creativo para la generacion de conceptos y alternativas de disefio.
Posteriormente las alternativas de disefio seran sometidas a un procedimiento de
evaluacion para que sean elegidas aquellas que continuaran hacia la etapa de
exploracion. En la Figura 6, se observa que la etapa de exploracion iniciara con el
refinamiento de las alternativas seleccionadas para continuar con la realizacion de
modelos en 2D y en 3D. Las alternativas representadas con los modelos seran

sometidas a la evaluacion correspondiente para su seleccion.

- -

Crear
conceptos

Identificar
Creacion necesidades y
requerimientos

Afinar Crear :

Exploracion
conceptos modelos

Definir Crear
disefio prototipo

Definicion

Figura 6. Modelo de Proceso de Disefo Industrial de Castro. Fuente: Castro, 2010.

Finalmente, en la etapa de definicion una vez que se cuenta con la alternativa
seleccionada, se definiran las caracteristicas finales del disefio para dar paso a la

construccion del prototipo para ser probado. Posteriormente se hara una
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evaluacion mediante la utilizacion del prototipo para realizar los ajustes necesarios

antes de su produccion.

2.2.3. Modelo del proceso de disefo de Dym y Little

El modelo del proceso de disefio de Dym y Little que se muestra en la Figura 7, es
un modelo de tipo prescriptivo, entendiendo que se trata de un modelo que
describe y da pauta al desarrollo de cada una de las etapas del proceso de disefio
y desarrollo Fuente especificada no valida.. En este modelo a diferencia del
propuesto por Andreasen y Hein, se muestra de una manera mas clara las fases
de disefio, desde la definicion del problema, hasta el disefio conceptual, disefio

preliminar, disefio de detalle y comunicacion del disefio.

- Definicion del problema
/ \ 1. Aclarar objetvos [T A
‘ Planteamiento 2. Establecer requerimientos del usuario
\_ delcliente / 3. Identificar restricciones 3
\\\ o 4. Establecer funciones :
___________________________ l l Verificacién |
5. Establecer especificaciones de disefio i (vl | :
i 6. Generar alternativas : Ll Cjnceptual % '
7 Modelar y analizar el disefio ey -
i 8. Generar alternativas : e plrellmlnar }
| 9. Afinar y optimizar el disefio «—{ Disefio detallado ]
/ - B
4 N\ SR AR
( . \ omunicacion de disefio
t\EipeCIflcaCIo§ 10. Documentar el disefio J
T T L >
N y

Figura 7. Modelo de proceso de disefio de Dym vy Little. Fuente: Dym vy Little, 2002.

Sin embargo, a pesar del nivel de detalle del modelo no se percibe en que etapa
o fase de este se llevaria a cabo la fase para la evaluacién y seleccion de las

alternativas.
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2.2.4. Modelo del proceso de disefo de Earle

En el modelo de proceso de disefio de Earle se proponen seis fases o etapas. El
proceso da inicio mediante la identificacion del problema y con base en ello se
generan las ideas preliminares. Posteriormente, se realizara el refinamiento del
disefio o disefio de detalle y en seguida realizar el analisis correspondiente del

diseno para la toma de decisiones y su implementacioén (ver Figura 8).

2 1 6
o Identificacion del -
Ideas preliminares problema Implementacién
A A
3 \ / 5
4
Refinamiento del EL PROCESO DE s
disefio DISENO DEEE ol
A
4

Analisis ’

Figura 8. Modelo del proceso de disefio de Earle. Fuente: Lalit, Mallikarjuna , y Sarcar, 2015.

En el esquema del proceso se puede observar que entre las etapas 2 y 3
correspondientes a las Ideas preliminares y al Refinamiento del disefio no existe
un procedimiento de evaluacion para seleccionar aquellas ideas o alternativas que
cumplan con los requerimientos necesarios que pudieran ser detalladas. Sin
embargo, es hasta la fase de anadlisis cuando se evaluan las ideas o alternativas,
para ello de acuerdo con Lalit et al. (2015), se evaluaran las mejores alternativas
para determinar la comparativa de las cualidades de cada uno con respecto al
costo, resistencia, funcién y lo atractivo para el mercado. Las areas generales del
analisis son: Andlisis funcional, ingenieria humana, analisis de mercado y de
producto, analisis de la especificacion, analisis de resistencia, analisis econdmico,
y andlisis del modelo. Posteriormente, en la etapa de decisidn, es aceptada una

sola alternativa como la solucién al problema de disefo.
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Finalmente, en la etapa de implementacion se presenta la alternativa final como la

solucion del problema de disefio.

2.2.5. Modelo del proceso de diseio de French

El modelo de proceso de French es un modelo que representa de manera muy
concreta las etapas del proceso de disefio de productos. A partir de la deteccién
de la necesidad se analiza y se plantea el problema de disefio para continuar hacia
el disefio del concepto a través de la generacion de las alternativas que lo
describiran por medio de esquemas hasta llegar al desarrollo de los detalles y

dibujos de trabajo (ver Figura 9).

= 3=

Camini )

Necesidad

—{ Andlisis del problema ‘
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([ Planteamiento
\_ del problema /

7\\1?//(

>
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_— —~_

/ Esquemas\

seleccionados

=

Representacion de los J

Retroalimentacion

esquemas

Desarrollo de detalles l

~

//
“‘Qbujos de trabajo |

- =

Figura 9. Modelo del proceso de disefio de French. Fuente: Cross, 2005.
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Sin embargo, en el modelo no se aprecia alguna etapa o fase de evaluacion
(cuando menos explicitamente) por lo que se supondria que el procedimiento se

pudiera realizar entre las fases de Diserio conceptual y Esquemas seleccionados.

2.2.6. Modelo de diseino del INTI Argentina (Instituto Nacional de Tecnologia
Industrial)

El modelo de disefio propuesto por el Instituto Nacional de Tecnologia Industrial

(INTI) de la Argentina, presenta un esquema secuencial de siete fases iniciando

con la definicion estratégica del producto (establecimiento de directrices) y

culminando con la disposicion final del mismo (ver Figura 10).

Fase1 | Fase 2 Fase 3 \ Fase 4 \\ Fase 5 Fase 6 | Fase 7 \
Definicién \ Concepto de| | Disefio en | Verificacion y| | Produccion Mercado \ Disposicion |
estratégica || disefio || detalle || Testeo Final ‘

/ > Listo para Ofrecido, | |
¢ Qué vamos /| Producto a Afinando Probando el | producir vendidoy /| Reuso, utilizo

a hacer? / grandes / detalles | disefio | usado / y reciclo /

rasgos / / /

Figura 10. Modelo de disefio como Proceso. Fuente: Maria, 2009.

En este modelo, de la fase de definicidn estratégica se procede al disefio
directamente a la fase de disefio de detalle, donde se supone que las alternativas
de disefio han pasado por el proceso de evaluacién y seleccién, para continuar

hacia el disefio de detalle.

2.2.7. Modelo de proceso de diseifo de Koller
El modelo de proceso de disefio de Koller agrupa en cinco bloques las fases de
diseno y desarrollo de productos, los tipos de actividades que son realizadas y

algunas de las decisiones involucradas (Tomiyama et al., 2009).

Basado en la idea de procesamiento de flujos de energia, material y de

informacion, Koller desarrollé un conjunto fijo de las llamadas operaciones basicas
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(Tomiyama et al., 2009). En la Figura 11, se ilustra el modelo de Koller con las

cinco fases de desarrollo y sus correspondientes tareas.

Planeacion | Requerimientos de mercado I
del producto v

‘ Especificacion del producto I

v

Sintesis de | Planteamiento del problema I
funcién }

l Funcién general I

v

[ Sub funcién de estructura ‘

v

’ Estructura de funcién elemental I

v

’ Estructura basica operacional |

v

Sintesis | Variantes de efecto l
cualitativa A

[ Variantes efectores ‘
v

‘ Principios de solucién I
v

’ Variantes de ensamble I

v

[ Variantes de sistema l

v

[ Variantes de forma I

v

’ Disefio cualitativo I

v

Sintesis ’ Disefio a escala |
cuantitativa ¢

{ Disefio final ]
v

| Dibujo de detalle |

v

\ Documentos de produccion ‘

v

Producto ’ Producto |
terminado ¥

’ Mercado |

Figura 11. Modelo del proceso de disefio de Koller. Fuente: Tomiyama, y otros, 2009.
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El enfoque de Koller es mejor conocido por la extensa coleccion de efectos fisicos
(posteriormente llamada “catalogo de principios de solucion”) ordenados por los
tipos de operaciones basicas seleccionadas y combinaciones requeridas de
entradas y salidas (Tomiyama et al., 2009). Sin embargo, también se observa que
en el esquema del modelo no se aprecia alguna tarea de evaluacion y seleccién
cuando menos de manera explicita, por o que Unicamente se podria intuir que en

algunas de estas se realiza el procedimiento.

2.2.8. Modelo de diseno de Lobach

El modelo del proceso de disefio propuesto por el Disefiador Industrial aleman
Bernd Lobach se caracteriza por iniciar el proceso de disefio a partir de los
procesos de creacion, de disefio, y de solucién para llevar a cabo el andélisis del
problema, la solucidn, la valoracion de las soluciones y la realizacion de estas,

dando como resultado final un producto creativo (ver Figura 12).

Sabor experiencia

|

Intelecto seguridad ’— PelsonacreatvaiDisghacar —{ Afecto temeridad

Industrial

Proceso creativo
Proceso de diseno
Proceso de solucion

Analisis del problema

R Solucion al problema

Valoracién de las soluciones

Realizacion de las soluciones [------------------------- :

Producto inmaterial Producto materia
. . Producto creativo Por ejemplo: Producto
Por ejemplo: Ideas helEhEl

Figura 12. Modelo del proceso de disefio de Lobach. Fuente: Lébach, 1981.
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Es importante sefialar que en el modelo se aprecia una “fase” de evaluacion entre

las fases de Solucion de problemas y de Realizacidén de las soluciones nombrada

como Valoracion de las soluciones. Sin embargo, cabe comentar que el esquema

genera confusion al no mostrar de manera clara la secuencia de “fases” del

proceso de diseno.

2.2.9. Modelo de proceso de diseino de Ohsuga

En el modelo de proceso de disefio de Oshuga se describen dos etapas generales

conocidas como disefio conceptual, y disefo preliminar (ver Figura 13).

Dentro de la etapa de disefo conceptual se desarrollan las ideas tempranas donde

el disefador propone soluciones (alternativa) tentativas.
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Figura 13. Modelo del proceso de disefio de Ohsuga. Fuente: Lalit, Mallikarjuna, y Sarcar, 2015.
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Las alternativas son evaluadas desde varias perspectivas para establecer la
conveniencia de la propuesta en relacion con los requerimientos establecidos.

Lalit et al., (2015) sugieren que las diversas etapas del proceso de disefio son
generalizadas dentro de una forma comun en la que los modelos (alternativas) de
disefo son desarrollados mediante un proceso de analisis y evaluacién llevandolos

a la modificacion y refinamiento del modelo.

Como ya se menciond, en las etapas tempranas del proceso, si la propuesta es
inadecuada, entonces es modificada. El proceso es repetido hasta que el disefio
esté en un punto donde pueda ser mas desarrollado dando inicio a la etapa de
disefo preliminar. En esta etapa el disefio es refinado, y la evaluacion y la

modificacion son repetidas a un gran nivel de detalle.

2.2.10. Modelo de diseio de Pahl y Beitz
En este modelo, el proceso de disefio esta descrito por un diagrama de flujo (ver
Figura 14) que comprende cuatro fases principales, que pueden ser resumidas

de la siguiente manera:

Planear y clarificar la tarea. Esta fase involucra la coleccién de informacion
acerca de los requerimientos para ser interpretados en la solucién, y también sobre

las restricciones del disefio describiendo éstas en una especificacion.

Disefio conceptual. La fase de disefno conceptual involucra el establecimiento de
las funciones para ser incluidas en el disefio, e identificacion y desarrollo de
soluciones adecuadas. En esta fase se aprecia que existe un procedimiento de
evaluacion, sin embargo ésta evaluacién podria referirse a las especificaciones
para realizar el disefio conceptual, por lo que no queda claro que se estaria

evaluando.
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Disefo para dar forma. Durante ésta fase, la solucién conceptual es desarrollada
en detalle. Los problemas son resueltos y los aspectos débiles son eliminados a
través de un procedimiento de evaluacion donde se consideran criterios técnicos

y econémicos.

Diseio de detalle. En esta fase del proceso de disefio una vez que se ha hecho
la evaluacion de las caracteristicas del disefio conceptual materializado en una
alternativa de solucion, ésta sera detallada con las caracteristicas funcionales,

dimensiones y materiales definitivos para su produccién.
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Figura 14. Modelo de proceso de disefio de Pahl y Beitz. Fuente: Cross, 2005.
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2.2.11. Modelo de diseio y desarrollo de productos adaptado de Pugh

En el esquema mostrado en la Figura 15 se hace una representaciéon grafica del

modelo de proceso de disefio de Stuart Pugh con una ligera adaptacion por parte

de Aguayo y Soltero donde se describen a detalle los métodos y técnicas utilizados

para cada fase.
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« Disefio para el ensamblaje

Competencia en recursos
metodolégicos

Figura 15. Modelo de proceso de desarrollo de productos de Pugh adaptado.
Fuente: Aguayo y Soltero, 2003.

En el modelo se representan seis fases del proceso de disefio de productos

iniciando con la fase de Anélisis de mercado e identificacion de las necesidades
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de los consumidores. La segunda fase se denomina Especificaciones del producto
donde son llevadas las necesidades de los consumidores a un analisis funcional
de uso y donde ademas se analizan las caracteristicas funcionales de los
productos de la competencia. La tercera fase se conoce como Disefio conceptual,
y es en esta etapa donde se generan las alternativas de solucion a través de
principios fisicos, quimicos y geométricos entre otros. En la Figura 14 se observa

que en esta fase se realiza la evaluacion de las alternativas de diseno.

La cuarta fase corresponde al Disefio preliminar donde se lleva acabo la
designacion de los componentes tecnoldgicos, los materiales y los aspectos
estéticos del disefio, donde se supondria que la alternativa de solucién ha pasado
por un procedimiento de evaluacién. Asi mismo, en esta etapa se realizan
simulaciones sobre el comportamiento de algunos de los componentes del
producto en uso. En la quinta fase denominada fabricacion, se realizara todo lo
correspondiente con la manufactura del producto por lo que sera importante que
se consideren las técnicas de montaje y ensamblaje de los componentes del

producto. Finalmente, el modelo termina con la fase de ventas.

2.2.12. Modelo de diseio de Roth

En el esquema del modelo de Roth se representan cuatro fases principales donde
se encuentran contenidas diversas funciones o tareas a lo largo del proceso de
disefio de manera secuencial tal como se aprecia en la Figura 16, por lo que este

modelo se puede resumir de la siguiente manera:

e Fase de formulacion: Se generan especificaciones funcionales y criterios
técnicos.

e Fase Funcional: Se determina la estructura funcional general (funcionamiento
general) y la funcidn real que tendra el producto.

o Fase de disefio de Forma: Se genera el disefio de la forma y se seleccionan

los materiales adecuados.

43



e Resultado: Se obtienen los dibujos con todas las especificaciones necesarias

para la produccion.

Un aspecto importante para mencionar es que el diagrama del modelo genera

confusion por la secuencia de las lineas de flujo que aparentemente podrian

retroalimentar a las funciones, ademas no se observa claramente si en alguna de

las tareas se realice un procedimiento de evaluacion.
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Figura 16. Modelo prescriptivo de disefio de Roth: Tomiyama y otros, 2009.
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2.2.13. Modelo de proceso de disefio de Shigley

Este modelo de proceso de disefio involucra seis etapas basicas representadas
en un esquema sencillo y facil de entender, estas etapas inician con el
reconocimiento de la necesidad y concluyen con la presentacion (ver Figura 17).

A continuacion, se describen brevemente las etapas del modelo:

Reconocimiento de la necesidad: Esta etapa implica la deteccion de una
problematica o necesidad lo que hace necesario encontrar alguna solucion factible.
La identificacion de la problematica puede incluso partir de algun defecto en la
actividad del disefio de un producto por un disefiador o la percepcion de una nueva

oportunidad de mercado para un producto hecha por un vendedor.

Definiciéon del problema: Implica una completa especificacion del item para ser
disefiado. Esta especificacion generalmente incluira caracteristicas fisicas y

funcionales, costo, calidad y desempeno (Lalit et al., 2015).

Sintesis: Durante la fase de sintesis del proceso de disefio varias ideas
preliminares son desarrolladas a través de la investigacion de productos similares

o disefios en uso (Lalit et al., 2015).

Analisis y optimizacién: Los disefios preliminares resultantes son sometidos al
analisis apropiado para determinar su conveniencia por las restricciones de disefio
establecidas. Si estos disenos fallan para satisfacer las restricciones, entonces
seran redisefiados o modificados en las bases de la retroalimentacion del analisis.
(Lalit et al., 2015)

Evaluacion: Posteriormente se realiza la evaluacion del disefio con respecto a las
especificaciones establecidas durante la fase de definicion del problema. Esto a
menudo incluye la fabricacién y prueba de un prototipo para evaluar la operacion

de su desempefio (Lalit et al., 2015).
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Presentacion. La fase final del proceso de disefo es la presentaciéon del disefo.
Este incluye la documentacién completa de los dibujos del disefio, materiales,

especificaciones, y lista de ensambles entre otros (Lalit et al., 2015).

Reconocimiento de la necesidad ’

|

Definicién del problema ’

Cambiar el diseno ‘

A 4 A

Sintesis Si

l —{ El disefo puede ser mejorado

Andlisis y optimizacién

|

No No
Evaluacién
l Y
BN Disefio imposible para las

especificaciones dadas

Figura 17. Modelo del proceso de disefio de Shigley. Fuente: Fuente: Lalit, Mallikarjuna,
y Sarcar, 2015.

2.2.14. Modelo general del proceso de diseiio UAM Azcapotzalco

El modelo general de la UAM Azcapotzalco que se observa en la Figura 18 esta
representado en un esquema lineal secuencial similar al del INTI Argentina en
cinco fases. En la primera fase se establece el caso del cual se deriva la
problematica de disefio. En la segunda fase se formaliza y se analiza el problema
de diseno para dar paso a su posible solucion, por lo que al pasar a la tercera fase
se hace un planteamiento hipotético de la solucion al problema. Es probable que
en esta fase se genere el concepto de disefio el cual se tomara como base la
generacion de alternativas para dar solucién a la problematica detectada. En la
fase de proyecto se desarrollaran las alternativas de disefio hasta llegar a

completar todos los detalles necesarios para su realizacion. Quiza en esta fase por
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lo genérico del modelo pudiera incluirse o estar implicito un procedimiento de
evaluacion y seleccién de alternativas. Finalmente, en la fase cinco se lleva a cabo
la realizacién del proyecto aun que no se tiene claridad hasta que punto, es decir

si finaliza con la realizacion de algun modelo o prototipo (Cavita y Mora, 2017).

1 2 3 4 5
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\ \ / \
Tratamiento Estudio del Desarrollo PIanots Prog:T:tas
del problema fenébmeno social de maquetas it
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2 . P
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. . | material de la )
Duplicar la \ forma propuesta
Elegir la alternativa - /
Deriva la que mejor S—) S
L esponcd) v
Propuesta De;E;rtr:rI;:Irizzggelo
de disefo

Figura 18. Modelo general del proceso de disefio de la UAM Azcapotzalco.
Fuente: Elaboracion propia con base en Rodriguez, 1982.

2.2.15. Modelo genérico de desarrollo de productos de Ulrich y Eppinger

Ulrich y Eppinger, proponen un modelo genérico de desarrollo de productos
basado en cinco etapas o fases como se ilustra en la Figura 19. El modelo inicia
con la fase de planeacion (fase 0) estableciendo la declaracion de la mision (brief
de disefio), que se define como un documento descriptivo que reune todos los

parametros necesarios para la creaciéon del concepto.

Una vez creado el concepto con base en la declaracion de la mision, en la fase de
desarrollo del concepto (fase 1) se generan las alternativas de solucion o de disefio
mismas que se evaluaran para continuar hacia las posteriores fases del proceso

de disefio. A estas fases del modelo se les conoce como fases tempranas.
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Posteriormente en la segunda fase (fase 2) se lleva el disefio a nivel sistema lo
cual sugiere que se realizara la arquitectura del producto generando una estructura
modular. En la siguiente fase (fase 3) se llevara acabo el disefio de detalle donde
se estableceran las caracteristicas finales del disefio en cuanto a dimensiones,
materiales y procesos de manufactura. En la fase de pruebas y refinamiento (fase
4) lo cual consiste en someter al disefio a una serie de pruebas que van desde

simulaciones en computadora hasta la construccién y prueba de prototipos fisicos.

Fase 0 Fase 1 Fase 2 Fase 3 Fase 4 Fase 5
Planeacién Desarrollo del Diserio en el Diserio de Pruebas y Inicio de
Concepto nivel sistema detalle refinamiento produccion

Figura 19. Modelo genérico de desarrollo de productos de Ulrich y Eppinger.
Fuente: Ulrich y Eppinger 2013.
Sin embargo, en el modelo genérico no se visualizan las tareas de creacion y
evaluacion de alternativas que se realizan en la fase de desarrollo del concepto
(fase 1), por lo que, se ha propuesto una expansion del modelo (especificamente

en la fase 1) para mostrarlo de manera mas detallada (ver Figura 20).

FASES TEMPRANAS DEL
PROCESO DE DISENO

Fase 0 Fase 1 ) Fase 2 Fase 3 Fase 4 Fase 5

Planeacién Desarrollo del | :> Disefio en el Disefio de Pruebas y Inicio de
Concepto | i| | nivel sistema detalle refinamiento produccion

v v

Brief de Generacion de |
disefio alternativas

Evaluacion de

alternativas | :

Seleccion de | ]
alternativas

Figura 20. Proceso genérico de desarrollo de productos expandido.
Fuente: Elaboracion propia con base en Ulrich y Eppinger 2013.
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Con base en lo anterior es muy importante tener claro de dénde debe provenir la

informacion que alimenta al proceso de disefo, sugiriendo que la primera fase del

proceso es el Brief de diseno, del cual se tomaran los parametro necesarios para

la creacion del concepto, y finalmente la generacion de las alternativas de solucion

que buscaran satisfacer los requerimientos del concepto (ver Figura 21), siendo

los resultados del proceso de evaluacion los principales indicadores del grado de

cumplimiento de cada alternativa con respecto al concepto y al brief.

ETAPAS TEMPRANAS DEL
PROCESO DE DISENO

Figura 21. Modelo genérico descriptivo de las primeras fases del proceso de desarrollo de productos.

Evaluacién de
alternativas

Seleccion de | |

alternativas

Fase 0 Fase 1 Fase 2
Planeacion Desarrollo del Diserio en el
Concepto nivel sistema
Brief de Generacion de
disefio alternativas | :

Fuente: Elaboracion propia con base en Ulrich y Eppinger 2013.

2.3. Conclusiones de la revision a los modelos descritos

A manera de conclusién del presente capitulo donde se han revisado y descrito los

modelos de proceso de disefio y desarrollo de producto es importante considerar las

siguientes reflexiones:

1. Existen diversos procesos que han sido probados y utilizados para el desarrollo

de productos de acuerdo con las perspectivas y experiencias de cada autor.
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2. Algunos de los procesos presentados carecen de informacién clara y la estructura
de los esquemas se puede prestar a confusiones e interpretaciones erroneas.
3. Por las caracteristicas de claridad y detalle del modelo propuesto por Ulrich y

Eppinger se puede decir que es el mas conveniente para tomarlo como referente
en el desarrollo del presente trabajo.
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CAPITULO 3. EL DISENO DE PRODUCTOS DESDE LA PERSPECTIVA
EMOCIONAL

3.1. Introduccién

Tomando en consideracion que el objetivo general del presente trabajo de investigacion
es disefiar y desarrollar un método para evaluar y seleccionar las alternativas de solucién
dirigidas a la satisfaccion de las necesidades emocionales de los usuarios es importante
considerar dos aspectos fundamentales, el primero es que los métodos de evaluacién y
seleccidn de alternativas se utilizan en las etapas de evaluacion que forman parte de un
proceso de disefio y desarrollo de productos (de ahi la importancia de la revision hecha
a los modelos en el capitulo 2) y el segundo son los atributos o caracteristicas que se
requieren evaluar de las alternativas y que para este caso son las emocionales. Con base
en lo anterior, el objetivo del presente capitulo es dar a conocer los temas mas relevantes
del disefio y las emociones considerando que el aspecto emocional de las alternativas es

el objetivo de la evaluacion.

En primera instancia sera importante dar a conocer algunas definiciones, el antecedente
y la actualidad del disefio emocional seguido de una breve descripcion de los modelos
tedricos en los que se basa el disefio emocional y para finalizar con una revision de las

herramientas existentes para la medicion de las emociones.

3.2. Definiciéon de diseno emocional

Las emociones tienen un papel muy importante en la capacidad del ser humano para
comprender y crear significado. “El mundo que nos rodea, y todo en el, tiene una
influencia constante en nuestras emociones. Un producto o el uso de un objeto pueden
provocar decepcion, atraccion, verguenza, orgullo, asco, desprecio, admiracion,
satisfaccion, miedo, ira y cualquier otra emocion que una persona puede experimentar

en respuesta a eventos, personas o acciones de las personas.” (Gallardo, 2016).
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El disefio emocional puede ser la solucién para construir un fuerte vinculo emocional y
empatia entre las personas y los productos, lo que también puede influir en la vida de las
personas: la forma en que las personas piensan, perciben y actuan (Aftab y Agustin,
2017). “El diseno emocional, desde su nacimiento en la década de los 70, se ha
convertido en una de las principales fuerzas que impulsan el disefio en la actualidad. La
capacidad de comprender los sentimientos y emociones del usuario se considera una

parte fundamental del proceso de disefio” (Cortés, Garcia, y Alor, 2018).

Entre las diversas definiciones y conceptos de disefio emocional en el articulo titulado
“Psicologia del Color en el Disefio Emocional” se plantea como definicion de disefio
emocional a “aquel disefio enfocado en la relacion usuario-objeto, creador de productos
que ademas de cumplir con sus funciones practicas esperables, tiende a provocar una
respuesta emotiva en las personas a través de una interaccién sensorial” (Hervas, 2015,
p. 1). Por su parte Donald Norman plantea la definicion de disefio emocional como “un
modo de entender el humor de la gente y su conducta, en respuesta emocional al uso de

un producto o servicio” (Norman 2004).

En otro orden de ideas, también se puede decir que el término “emocion” proviene del
campo de la psicologia, y es una respuesta fisiolégica del hombre a las cosas externas
cuando actuan sobre si mismo, y esta determinada por necesidades y expectativas. “Para
el disefio, la emocion es un medio de transmision, el significado estratégico del disefio
emocional es si el disefio puede movilizar la psicologia del usuario y producir la respuesta
emocional esperada, para que el usuario pueda producir una experiencia sostenida y
benigna. Por tanto, lo mas importante del disefio emocional es mejorar la experiencia

interactiva y la experiencia emocional del proceso de uso” (Chen y Chen, 2020).

3.3. Antecedente del diseiio emocional
La Gran Exposicion Internacional en la ciudad de Londres, en 1851 organizada por la
“Royal Society of Arts” donde se presentaron mas de 1000 articulos (Gay y Samar, 2007)

resultado de la produccion en serie teniendo como principal caracteristica un marcado
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decaimiento de su atractivo se puede considerar como el primer antecedente de lo que
hoy conocemos como disefio emocional. El rechazo de los productos presentados en la
exposicion motivo el surgimiento de movimientos como el llamado Arts and Crafts
promovido por William Morris, con el objetivo principal de recuperar la “dignidad estética”,
de los objetos manufacturados bajo las nuevas tecnologias de produccion.

Partiendo de lo anterior, es importante considerar que “cuando la gente entra en una
sociedad de placer orientada al consumo, la transformacién del placer biolégico en placer
social, cultural y econdmico se ha convertido en una caracteristica importante de la
economia actual. La racionalidad da paso a la experiencia perceptiva, como lo
demuestran las crecientes necesidades estéticas de las personas. Como reflejo de la vida
y la sociedad, el disefio de productos debe seguir la tendencia y presentar el producto en

la forma correspondiente” (Zhenggiang, 2020).

A partir del planteamiento de Zhengqgiang, ha existido la preocupacion por fabricar objetos
que van mas alla de su funcionamiento o del factor econémico, y que tiene que ver con
la satisfaccion de las emociones, surgiendo con ello la filosofia de la “forma sigue a la
emocion”, utilizada por el estudio internacional de disefo “Frog Design”y el equipo de

disefio de Apple, conjuntandose con ello la estética y la emocion.

Finalmente, utilizar las emociones o los vinculos afectivos como estrategia sostenible no
es algo nuevo, incluso se ha planteado la necesidad de disefiar con la intencién de
generar vinculos afectivos que promuevan relaciones durables entre las personas y los

objetos, en consecuencia, disefios sostenibles (Soler, 2017).

3.4. Situacién actual del diseno emocional

Como ya se menciond en el apartado anterior el requerimiento de deseo y la atraccién
hacia un producto por parte de los usuarios ha dado la pauta a la disciplina del disefo
emocional motivando al creciente interés de los investigadores en el tema vy
consecuentemente en el surgimiento de asociaciones e institutos dedicados a la

investigacion y al desarrollo de teorias y metodologias de disefio emocional como la
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Sociedad del Disefio y la Emocién (The Design and Emotion Society) en Australia, a la
Sociedad de Investigacion del Disefio (The Design Research Society) en Reino Unido, al
Instituto de Disefio Positivo (The Delft Institute of Positive Design) en Paises Bajos, y
Motion Studio en el mismo pais, destancando entre sus clientes empresas
multinacionales tales como Toyota, Mitsubishi, Procter & Gamble, Lenovo, y Unilever
entre otros. Para finalizar este punto es importante mencionar el planteamiento de Jacob
donde menciona que “en nuestra convivencia cotidiana, utilizamos productos;
interactuamos con ellos y nos vemos inmersos en un mundo de objetos que, entre otras
cosas, provocan afectos, sentimientos, emociones y reacciones positivas y negativas en
nosotros. Son las cosas materiales entre ellas los productos, las que definen de muchas
formas distintas, quienes somos y quienes deseamos ser y, a la vez nosotros como
personas tendemos a definir las cosas con las que nos relacionamos en términos

humanos otorgandoles caracter, intenciones y personalidades” (Jacob, 2018).

3.5. Relacién de lo funcional y lo emocional en el diseio

Para iniciar con este punto David Bramston plantea la siguiente pregunta ;cual es la
finalidad del producto? a lo que responde que “por norma general, la finalidad se identifica
con la funcion fisica de un producto, pero en realidad engloba muchos aspectos mas. La
funcionalidad debe comprenderse desde diferentes niveles y no sélo desde el punto de
vista del uso inherente de un objeto. La belleza, la diversién y la marca son algunas de
las funciones adicionales que pueden asociarse a un disefio.” (Bramston, 2010).
Asimismo, Norman argumenta que los objetos bien disefiados son faciles de interpretar
y comprender. Contienen pistas visibles acerca de su funcionamiento. Los objetos mal
disefiados pueden resultar dificiles de utilizar y frustrantes (Norman, La psicologia de los
objetos cotidianos, 1998). Por lo tanto, se puede decir que los productos requieren de un
lenguaje para que a través de este lo que se desea comunicar sea percibido por la gente
(Leiro, 2006).

Hoy en dia, las personas buscan objetos que también satisfagan sus deseos emocionales

a través de experiencias satisfactorias. Con base en lo anterior “es evidente que la
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concepcion de la funcion (es decir, considerar que un objeto vale porque funciona, porque
sirve o porque es util) ya no es suficiente para explorar la experiencia del usuario en el
discurso del disefo, ya que ésta requeriria previamente la definicién de un principio de
pertinencia que oriente la articulacion de los diferentes haceres, sin lo cual la concepcién
de la interaccion terminaria por ser extensiva a la de la vida social en su conjunto” (Arias,
2018).

Liz Sanders describié tres categorias de requerimiento para disefiar un producto: Util,

usable y deseable (Van Gorp y Adams, 2012).

1. Util: Desempefia la tarea para lo que fue disefiado.
2. Usable: Facil de usar y de interactuar con el objeto.

3. Deseable: Provee sentimientos de placer y crea atraccion.

La funcionalidad (utilidad) de los objetos tiende a convertirse en un estandar o norma
para los productos, y esto es una de las principales razones por la cual la usabilidad y el
deseo se convierten en un factor de diferenciacion. Esto quiere decir que la funcion basica
de los objetos al “estandarizarse”, obliga a los disefiadores a considerar los
requerimientos de usabilidad y deseo para poder diferenciarse ante la misma oferta de
funcionamiento de los objetos. Por ejemplo, una lampara que alguna vez fue un
consumible ahora es potencialmente un producto de larga duracién. Con el desarrollo de
Philips HUE, un sistema de iluminacion para el hogar controlado por WiFi, Philips Lighting
ha intentado aprovechar esto e ir "mas alla de la iluminacién" para crear objetos que
faciliten una participacion mas profunda y experiencial del usuario, en lugar de solo la
utilidad y la funcion. Teniendo esto en cuenta, es esencial que comprendamos mejor el
papel que desempefia el disefio al afectar positiva o negativamente el comportamiento
del consumidor con respecto a la vida util del producto, y considerar enfoques que
examinen no solo la vida fisica sino también la vida emocional de un producto (Haines-
Gadd , Chapman, Lloyd, Mason, y Aliakseyeu, 2018). Finalmente, cabe mencionar que,

para este propdsito, se han empezado a utilizar en el proceso de disefio metodologias
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como el Design Thinking el cual ha surgido del campo del disefio industrial y de productos,
donde los disenadores se enfocan en crear productos que aborden las necesidades

emocionales junto con las necesidades funcionales de los usuarios (Lee, y otros, 2020).

3.6. Modelos Teéricos del Diseiio Emocional

Como punto de partida para la evaluacion de los atributos emocionales de las alternativas
es importante revisar algunos de los “modelos tedricos” planteados por algunos de los
mas reconocidos exponentes en materia de disefio emocional, para conocer sus
aportaciones al campo del conocimiento y cual es su postura en cuanto a la importancia

que tiene el disefo y las emociones desde la perspectiva disciplinar de cada uno.

3.6.1. Modelo Teérico de Pieter Desmet

Pieter Desmet es profesor en el programa de Disefio Industrial de la Universidad
Tecnoldgica de Delft, en el afio 2002 presento el trabajo de investigacion doctoral
titulado “Designing Emotions” (disefiando emociones), en el cual se desarrollé un
instrumento para la medicion de las emociones de tipo auto-reporte basado en las
respuestas emocionales de los usuarios hacia los productos (Van Boeijen,
Daalhuizen, Zijlastra, y Van der Schoor, 2013) conocido como PrEmo (Product

Emotion Measurement Instrument). Ver Figura 22.

De acuerdo con Desmet, las emociones son respuestas a diferentes estimulos que
son transmitidos a los usuarios a través de percepciones sensitivas (visuales,
auditivas y olfatorias). Este instrumento basa su funcionamiento en la medicion de
doce tipos de emociones clasificadas en emociones positivas y emociones negativas.
Puede ser utilizado en diferentes etapas del disefio de productos para evaluar el
impacto emocional de los disefios existentes o de los nuevos disenos (Van Boeijen,
Daalhuizen, Zijlastra, y Van der Schoor, 2013). El resultado de la aplicacion del
instrumento es la generacién de un perfil emocional del usuario con base en sus

respuestas emocionales (Van Boeijen, Daalhuizen, Zijlastra, y Van der Schoor, 2013).
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Las respuestas emocionales de los usuarios se visualizan a través de los resultados
estadisticos que arroja la aplicacion del instrumento a un grupo de usuarios, estos
resultados se representan por medio de graficas para comparar el grado de impacto
entre las emociones positivas (Alegria, orgullo, satisfaccidén, deseo) y las emociones

negativas (Insatisfaccion, aburrimiento, temor, verguenza).

-
Emociones
Positivas
S
4
Emociones
Negativas
g

Figura 22. Expresiones de PrEmo. Fuente: Cortesia de Premotool.com

PrEmo cuenta con el médulo de disefo y el médulo del experimento. EI modulo de
disefio sirve para crear el experimento y definir las emociones que se desean medir.
El médulo del experimento es la aplicacion directa a la que tienen acceso los usuarios
que seran encuestados. Para su aplicacion se genera una liga que se envia a los
participantes, el médulo contara con las instrucciones que deberan seguir para
realizar el experimento. Posteriormente el equipo de disefio recabara los resultados y
los discutira para determinar cuales son las tendencias de los usuarios de acuerdo
con las variables del experimento. (Ver Figura 23).

——No design background ~——Designer Image and text Image only

disgust .
3,00 disgust

fascination dissatisfaction . . 3,00 . . .
250 fascination dissatisfaction

joy shame .
joy shame

hope fear

hope fear

pride sadness

pride sadness

satisfaction boredom . .
satisfaction boredom

desire .
desire

Figura 23. Resultados del experimento con PrEmo. Fuente: (group, 2010)
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El doctor Desmet plantea una clasificacion de cinco tipos de emociones que provocan

los productos en las personas:

1.

Emociones Instrumentales: Es la percepcion del usuario al cumplir las metas
que el producto debe realizar (imprimir, tomar una foto, escanear, etc.).
Emociones estéticas: Esto responde al potencial que tiene el producto para
deleitar u ofender nuestras percepciones. Por ejemplo el disgusto o la
atraccion.

Emociones sociales: Cada vez que interactuamos con productos o servicios,
evaluamos la experiencia en relacién a determinados estandares sociales. Por
ejemplo el deseo de conducir un automdévil deportivo por la avenida principal
de la ciudad. El auto representa poder, sofisticacién, y bienestar econdémico.
Emociones sorpresa: A nivel muy basico, refiere a la percepcién de novedad
que el producto evoca en el consumidor. Responde a algo que la persona no
espera encontrar.

Emociones de Interés: El interés es evocado a través de percepcion de
desafios combinados con promesa. La idea central de esta emocion de interés

se ve reflejada en la atraccidn o rechazo del producto.

3.6.2. Modelo tedrico de Patrick W. Jordan

Patrick W. Jordan es un consultor britdnico/norteamericano en Disefio, Marketing y

Estrategia de marca y también ha trabajado en proyectos de politica y estrategia

para el gobierno del Reino Unido. Es autor de libros como “Designing Pleasurable

Products”, “How to Make Brilliant Stuff that People Love”, y “An Introduction to

Usability”, entre otros en el area del disefio emocional.

En el afio 2002, Jordan hizo un planteamiento el cual se basa en cuatro dimensiones

que causan placer los productos en las personas: Placer fisico, placer psicoldgico,

placer ideoldgico, y placer social (Victoria y Garcia, 2019).
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e Placer fisico: Placer del cuerpo y los sentidos. En el disefio, éste combina los
aspectos viscerales y algo del nivel conductual de Norman.

e EIl placer psicolégico: Este aspecto del placer se manifiesta a través de las
reacciones y el estado psicolégico mientras el producto es usado. Este reside en
el nivel conductual de Norman.

e EIl placer ideolégico: Aqui, se aprecia la estética, la calidad, por ejemplo, si el
producto mejora la calidad de vida, o si respeta al medio ambiente.

e EIl placer social: Se deriva de la interaccién con los demas, por ejemplo, las
tecnologias de la comunicacidon como los teléfonos méviles o las interfaces de las
redes sociales, y objetos como la cafetera de la oficina o espacios como la cocina
fomentan el socio-placer. Este combina aspectos del nivel conductual y el reflexivo

de Norman.

3.6.3. Modelo teérico de Donald Norman

Donald A. Norman es profesor emérito de ciencia cognitiva en la Universidad de
California, en San Diego,y profesor de Ciencias de la Computacion en
la Northwestern University, ademas, es cofundador de Nielsen Norman Group. En la
actualidad trabaja principalmente con la ciencia cognitiva en el dominio de la
ingenieria de la usabilidad. Es autor de importantes obras como User Centered
System: New Perspectives on Human-Computer Interaction” (1986), “The Invisible
Computer (1999), Emotional Design (2004), The Design of future things (2007), y
Living with complexity (2011), entre otros. Un producto provoca reacciones viscerales,
conductuales y reflexivas de los usuarios que son impulsadas respectivamente por
ver el articulo, usarlo y reflexionar (consideracién) sobre las acciones; estas
reacciones generan emociones positivas y negativas en la mente de los usuarios
(Shigemoto, 2019).

La teoria de Norman se basa en 3 niveles de diseno: Disefio visceral, disefio

conductual, y disefio reflexivo, en la Figura 24 se observa de manera esquematica el

modelo tedrico de Donald Norman donde se sintetizan los niveles de disefo
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emocional. Estos niveles se pueden resumir como “nivel visceral” que refleja cémo el
usuario esta convencido de algo en lo que cree. El “nivel conductual” en el que el
usuario utiliza activamente su mente consciente. El nivel “reflexivo” es el cognitivo
cuando el usuario concluye sobre algo después de recibir nueva informacion
(Persada, 2018).

Sensorial Motor

Reflexivo

Conductual

- -
o

Figura 24. Modelo tedrico de disefio emocional de Norman. Fuente:
Elaboracién propia con base en Norman 2004.

Diseio Visceral

Provoca la sensacién “Lo quiero”, “Lo necesito” y resulta inexplicable a nivel
racional (Subconsciente). Es un nivel preconsciente, anterior al pensamiento. Se
centra en la apariencia externa de las cosas, nos permite formar las primeras
impresiones sobre el funcionamiento, credibilidad y valor de lo que tenemos en
frente. A este nivel también se le conoce como “emocion de instinto” y enfatiza la
sensacion inicial y mas intuitiva que el producto aporta al usuario, que tiene una
relacion directa con la forma, color, material, y otros atributos del producto (Hou,
2020).

Disefio Conductual
Trata sobre el Placer y Efectividad de Uso (Evaluamos el aspecto funcional del
disefio, la calidad de uso, la performance). ;Es coherente con las expectativas

generadas? Tal vez se debe a la dominancia del proceso cognitivo en los
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humanos, el nivel conductual domina la atencién y el esfuerzo por parte de los
disefiadores. Pero al ocuparse de este aspecto, de alguna forma, que, al
enfocarnos en lo conductual, estamos sub-valorando o ignorando el aspecto
emocional en el disefio. A este nivel también se le denomina de “emocién de
comportamiento” y esta relacionado con la experiencia que el producto aporta al

usuario, incluida la funcién, el rendimiento y la usabilidad del producto (Hou, 2020).

Disefio Reflexivo

Habla sobre la Auto-imagen, Satisfaccion Personal, Recuerdos. Involucra lo
emotivo, el orgullo, la satisfaccion y la carga de sensaciones, e incluso los valores
gue una persona otorga a esto. El proceso reflexivo es el unico que se realiza de
manera consciente. Este proceso envuelve el procesamiento activo, mientras es
contrastado en el cdmo se relaciona con la personalidad de la persona que realiza
la evaluacién, toma relacion el ambiente y el cdmo su respuesta nos afecta. Esta
relacionado al cémo los usuarios racionalizan e intelectualizan un producto de
acuerdo con un factor altamente personal y subjetivo. En este nivel es valido
preguntarse como un producto se ajusta a la auto-imagen del usuario, si tiene un
reflejo positivo o negativo, si el usuario es capaz de relacionarlo a historias o si es

capaz de conectar con otras personas por medio de este producto.

3.6.4. Modelo teérico de Rafaeli y Vilnai-Yavetz

Su investigacion aborda la emocion en tres dimensiones para analizarlas como
una conexion con los artefactos fisicos y las organizaciones, donde documentan la
emocion como una percepcion integral que hace sentido a las partes interesadas
dentro de un artefacto organizacional. Su analisis demuestra que estas tres
dimensiones que hacen sentido incluyen la emocion no solicitada (o inesperada),

tanto para el artefacto, como para la organizacién.

Estas investigadoras realizaron un estudio empirico para determinar cémo los

productos evocaban emociones en los seres humanos por medio de una relacion
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establecida. Ellas entrevistaron a un grupo de expertos con el fin de descifrar los

mecanismos mas comunes que utilizan para evocar las emociones buscadas. El

resultado fue la identificacion de tres factores que explican el fenémeno.

Las tres dimensiones del disefio en las cuales se basa su planteamiento tedrico

son las siguientes:

Dimensién Instrumental: En este punto se refieren a la funcion practica del
producto. En su estudio describen que los autobuses de Israel cambiaron de
color, ahora son de color verde. Desde el punto de vista instrumental los
expertos mencionaban que el verde no era el mejor porque no generaba

suficiente contraste en la noche y por lo tanto no era facil ver los autobuses.

Dimensién Estética: Esta dimensidén apunta a los gustos de las personas. El
argumento en elcaso antes mencionado, se refiere al tono de verde

seleccionado. Los expertos mencionaban que simplemente es desagradable.

Dimensién Simbdlica: Se refiere a lo que comunica el objeto y las
asociaciones que asignan las personas. Los expertos mencionaban que el
color verde es un simbolo ambientalista y quiza esa fue una de las razones que
consideraron las autoridades para seleccionar ese color. El verde también
puede estar asociado a otros aspectos, como la guerra, por el color del

uniforme de los soldados.

3.6.5. Teoria de las inteligencias multiples

La teoria de las inteligencias multiples fue ideada por el psicélogo estadounidense

Howard Gardner (1983) como contrapeso al paradigma de una inteligencia unica.

Gardner propuso que la vida humana requiere del desarrollo de varios tipos de

inteligencia. Asi pues, Gardner no entra en contradiccion con la definicion cientifica
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de la inteligencia, como la «capacidad de solucionar problemas o elaborar bienes

valiosos.

Las Inteligencias Muiltiples

Howard Gardner y sus colaboradores de la prestigiosa Universidad de
Harvard advirtieron que la inteligencia académica (la obtencién de titulaciones y
méritos educativos; el expediente académico) no es un factor decisivo para

conocer la inteligencia de una persona.

Un buen ejemplo de esta idea se observa en personas que, a pesar de obtener
excelentes calificaciones académicas, presentan problemas importantes para

relacionarse con otras personas o para manejar otras facetas de su vida.

Inteligencias multiples: 8 tipos de inteligencia

La investigaciéon de Howard Gardner ha logrado identificar y definir hasta ocho
tipos de inteligencia distintas. Vamos a conocer de manera mas detallada cada
una de las inteligencias propuestas por la Teoria de las Inteligencias Multiples de

Gardner a continuacion.

Inteligencia lingiiistica

La capacidad de dominar el lenguaje y poder comunicarnos con los demas es
transversal a todas las culturas. Desde pequefios aprendemos a usar el idioma
materno para podernos comunicar de manera eficaz. La inteligencia linguistica no
solo hace referencia a la habilidad para la comunicacion oral, sino a otras formas
de comunicarse como la escritura, la gestualidad, etc. Quienes mejor dominan esta
capacidad de comunicar tienen una inteligencia linguistica superior. Profesiones
en las cuales destaca este tipo de inteligencia podrian ser politicos, escritores,

poetas, y periodistas.
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Inteligencia l6gico-matematica

Durante décadas, la inteligencia I6gico-matematica fue considerada la inteligencia
en bruto. Suponia el axis principal del concepto de inteligencia, y se empleaba
como baremo para detectar cuan inteligente era una persona. Como su propio
nombre indica, este tipo de inteligencia se vincula ala capacidad para el
razonamiento légico y la resolucién de problemas matematicos. La rapidez para
solucionar este tipo de problemas es el indicador que determina cuanta inteligencia
l6gico-matematica se tiene. Los célebres tests de cociente intelectual (IQ) se
fundamentan en este tipo de inteligencia y, en menor medida, en la inteligencia
linguistica. Economistas, cientificos e ingenieros son los profesionales que se

destacan en este tipo de inteligencia.

Inteligencia espacial

La habilidad para poder observar el mundo y los objetos desde diferentes
perspectivas esta relacionada con este tipo de inteligencia, en la que destacan los
ajedrecistas y los profesionales de las artes visuales (pintores, disefiadores,
escultores). Las personas que destacan en este tipo de inteligencia suelen tener
capacidades que les permiten idear imagenes mentales, dibujar y detectar
detalles, ademas de un sentido personal por la estética. En esta inteligencia

encontramos pintores, fotégrafos, disefiadores, publicistas, arquitectos y creativos.

Inteligencia musical
La musica es un arte universal. Todas las culturas tienen algun tipo de musica,
mas o menos elaborada, lo cual lleva a Gardner y sus colaboradores a entender

que existe una inteligencia musical latente en todas las personas.
Algunas zonas del cerebro ejecutan funciones vinculadas con la interpretacién y

composicion de musica. Como cualquier otro tipo de inteligencia, puede entrenarse

y perfeccionarse. No hace falta decir que los mas aventajados en esta clase de
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inteligencia son aquellos capaces de tocar instrumentos, leer y componer piezas

musicales con facilidad.

Inteligencia corporal kinestésica
Las habilidades corporales y motrices que se requieren para manejar
herramientas o para expresar ciertas emociones representan un aspecto esencial

en el desarrollo de todas las culturas de la historia.

La habilidad para usar herramientas es considerada inteligencia corporal
cenestésica. Por otra parte, hay un seguido de capacidades mas intuitivas como
el uso de la inteligencia corporal para expresar sentimientos mediante el cuerpo.
Son especialmente brillantes en este tipo de inteligencia bailarines, actores,
deportistas, y hasta cirujanos y creadores plasticos, pues todos ellos tienen que

emplear de manera racional sus habilidades fisicas.

Inteligencia intrapersonal

La inteligencia intrapersonal refiere a aquella inteligencia que nos faculta para
comprender y controlar el ambito interno de uno mismo. Las personas que
destacan en la inteligencia intrapersonal son capaces de acceder a sus

sentimientos y emociones y reflexionar sobre éstos.

Inteligencia interpersonal

La inteligencia interpersonal nos faculta para poder advertir cosas de las otras
personas mas alla de lo que nuestros sentidos logran captar. Se trata de una
inteligencia que permite interpretar las palabras o gestos, o los objetivos y metas
de cada discurso. Mas alla del continuum Introversion-Extraversion, la inteligencia

interpersonal evalla la capacidad para empatizar con las demas personas.

Es una inteligencia muy valiosa para las personas que trabajan con grupos

numerosos. Su habilidad para detectar y entender las circunstancias y problemas
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de los demas resulta mas sencillo si se posee (y se desarrolla) la inteligencia
interpersonal. Profesores, psicélogos, terapeutas, abogados y pedagogos son
perfiles que suelen puntuar muy alto en este tipo de inteligencia descrita en la

Teoria de las Inteligencias Multiples.

Inteligencia naturalista

La inteligencia naturalista permite detectar, diferenciar y categorizar los aspectos
vinculados a la naturaleza, como por ejemplo las especies animales y vegetales o
fendmenos relacionados con el clima, la geografia o los fendmenos de la
naturaleza. Esta clase de inteligencia fue afadida posteriormente al estudio
original sobre las Inteligencias Multiples de Gardner, concretamente en el afio
1995. Gardner considerd necesario incluir esta categoria por tratarse de una de
las inteligencias esenciales para la supervivencia del ser humano (o cualquier otra

especie) y que ha redundado en la evolucion.

3.7. Instrumentos y herramientas de valoraciéon de las emociones

A partir de los recientes estudios y el surgimiento de teorias sobre la relacidén existente
entre el disefio y las emociones se han propuesto, desarrollado y aplicado algunos
métodos y herramientas para la medicion de las emociones por lo que es importante no
solo hacer mencion sobre ellos sino también conocer cuales han sido sus principales
aportaciones. Bedolla, (2018) hace una clasificaciéon y descripcién de los métodos y
herramientas utilizados para evaluar las emociones en el disefo de productos,

concluyendo con una critica a cada uno de estos.

3.7.1. Clasificacion de los instrumentos y herramientas para valorar
emociones

En la obra titulada “Emociones y disefio, sensaciones percepciones y deseos”
(Bedolla 2018, p. 73) se han clasificado en seis categorias las herramientas para

evaluar las emociones:
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Herramientas para medir la reaccion emocional a los productos.
Herramientas para representar y explorar informacion.
Herramientas y métodos para definir caracteristicas del producto.
Herramientas para medir caracteristicas sensoriales.

Herramientas para medir la expresion y el significado de los productos.

2B

Herramientas para reunir informacion.

La clasificacidn mostrada obedece a cinco objetivos que guian la busqueda y

necesidad de aplicar métodos (Bedolla, 2018, p. 73).

a
b

) Entender al usuario y el mercado.

)
c) Generar especificaciones de diseno.
)

)

Explorar ideas y conceptos.

d

e

Cuestionar y evaluar.

Implementar el producto en el mercado.

3.7.2. Instrumentos para medir la reaccion emocional de los usuarios
mediante graficos

Este grupo de métodos estd conformado por aquellos que “basan su
funcionamiento a través de algun programa o software especializado que propone
relacionar con graficos especificos las emociones vividas por los usuarios durante
la interaccion con el objeto de disefio con otros elementos, como puede ser caras
humanas, caricaturas o graficos abstractos, encontramos asi concretamente los

siguientes ejemplos” (Bedolla, 2018, p. 74).

2Des

Es un instrumento que permite reportar la emocion que vivieron los usuarios
mientras interactuaron con el objeto a través del movimiento del mouse, en un
espacio definido por dos dimensiones bipolares denominados valence y arousal

(All about UX, 2021), el término valor (Valence) se refiere al grado de atencion que
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un individuo siente hacia un objeto o evento especifico, el término incitacion o
excitacion (Arousal) se refiere la fuerza de la emocién vivida. Ambas dimensiones
son etiquetadas por pequefios pictogramas representando una cara humana
sonriendo o con el sefo fruncido para el valor y con los ojos y boca abiertos
ampliamente o, por el contrario, cerradas, para la agitacién o excitacion. 2Des es
basicamente el programa de computadora disefiado pana recoger ratings con
calificaciones contindas provistas por los participantes, especialmente para
estudiar la evaluacion afectivo de estimulos auditivos, esto es, sonidos y musica
integrada o relacionada con el producto (Bedolla, 2018, p. 74). (verificar si es

textual)

PrEmo

“PrEmo es un instrumento de autoinforme no verbal que mide 14 emociones que
a menudo son provocadas por el disefio del producto. De estas 14 emociones,
siete son agradables (es decir, deseo, sorpresa agradable, inspiracion, diversion,
admiracién, satisfaccién, fascinacién), y siete son desagradables (es decir,
indignacion, desprecio, disgusto, sorpresa desagradable, insatisfaccion,
decepcion y aburrimiento). En lugar de depender del uso de palabras, los
encuestados pueden informar sobre sus emociones con el uso de animaciones de
dibujos animados expresivos. En el instrumento, cada una de las 14 emociones
medidas es representada por una animacion mediante expresiones faciales,
corporales y vocales dinamicas” (Desmet, 2018). Los usuarios cuestionados
reportan las emociones vividas en interaccion con un producto, mediante
expresivos cartones animados. En el instrumento, cada una de las emociones es
representada por una animacion dinamica facial, un cuerpo y expresiones vocales.
Los datos obtenidos en PrEmo se concibieron para ser utiles en la evaluacion del
impacto emocional de disefios ya existentes, o para crear un entendimiento
profundo acerca de la relacion entre las caracteristicas de un objeto el impacto
emocional que es valorado por los usuarios en una fase temprana del desarrollo

del producto.
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PrEmo2

“‘PrEmo2 se presenta en forma de una aplicacién web con varios personajes de
dibujos animados, uno por emocién, analoga a los items de un cuestionario verbal
tradicional. Los participantes de la investigacion deben hacer clic en cada uno de
estos personajes para ver las animaciones correspondientes. Luego pueden
informar el grado en que las expresiones de las animaciones se corresponden con
sus sentimientos con escalas (tres, cinco o siete puntos). La principal diferencia
entre PrEmo2 y otras herramientas de autoinforme no verbal es el conjunto de
emociones a las que se dirige. En el trabajo original de Desmet (2002), los
elementos se seleccionaron empiricamente para cubrir los sentimientos mas
frecuentes que los participantes de la investigacién asociaban con la aparicion de

productos cotidianos” (Laurans y Desmet, 2018)

SAM (Self-Assessment Manikin)

Es un instrumento de caracter pictografico que proporciona una medida para cada
imagen a partir de tres dimensiones (tamano, forma y expresién) y a través de
cinco figuras humanoides en correspondencia con una escala de nueve puntos
(Chicharro, 2015, p. 87). También, se puede definir como una “herramienta de
evaluacion de emociones que utiliza escalas graficas, representando personajes
de dibujos animados que expresan tres elementos emocionales: placer, excitaciéon
y dominio” (All about UX, 2021).

El procedimiento consiste en que “después de haber sido expuestos a estimulos,
los participantes tienes que calificar sus emociones o su estado actual usando tres
escalas, correspondientes a las tres principales dimensiones del efecto: valor,
agitacion y predominio preponderancia. Cada escala consiste en cinco figuras, por
ejemplo, la escala de valor que parte de un personaje sonriente y llega a uno con
el seno fruncido, los participantes pueden seleccionar una de esas figuras o
colocar una cruz entre dos personajes, lo cual resulta en una escala de nueve

puntos. SAM no fue desarrollado con el disefo de producto en mente y sélo provee
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una medicién general del afecto a lo largo de tres dimensiones” (Bedolla, 2018, p.
75).

LEMtool (Layered Emotion Measurement Tool)

“El Layered Emotion Measurement Tool es una herramienta de medicion que
busca calcular la experiencia emocional especificamente de sitios web. Esta
integrado por ocho imagenes graficas animadas que expresan cuatro emociones
positivas y cuatro emociones negativas usando distintas expresiones faciales y
posturas corporales” (Bedolla, 2018, p. 75). Mide emociones durante la interaccion
con sitios web registrando las experimentadas por los usuarios y combinando con
el registro de datos especificos que expliquen la forma entre los usuarios
interactuan con el sitio web, por ejemplo, el numero de clics 0 movimientos del
ratéon. “Esta herramienta se desarrollé bajo los requisitos de que deberia ser facil
de implementar durante la interaccién con una interfaz visual (es decir, mediciones
en proceso), que deberia ser comprensible (es decir, no demasiado exigente para
el participante), y que deberia tener la posibilidad de ser utilizado

transculturalmente” (Huisman, Van der Geest, Van Hout, y Heylen, 2013).

3.7.3. Métodos que buscan medir la reaccion emocional por medio de
adjetivos

Se trata de métodos, que buscan medir la reaccion emocional de las personas a
través de su expresion oral y lo que significa para ella los productos, lo cual se
relaciona con una serie de adjetivos que califican los estilos; puede decirse que la
ingenieria canséis pertenece a este grupo. A continuacion, se describen algunos

métodos con este principio” (Bedolla, 2018, p. 76).

PAD Emotions Scales
El PAD (Placer, Excitacion, Dominancia) es un cuestionario semantico diferencial,
de treinta y cuatro items que pertenecen a tres dimensiones casi independientes:

El placer, excitacién, y dominacion. “Fue concebido tanto para medir y evaluar las
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emociones generadas por un producto, para conocer cOmo es que surgen, para
saber si un producto tiene el efecto deseado en la experiencia de uso, o también
para ser aplicado al disefar” (Bedolla, 2018, p. 76). El software PAD promedia las
respuestas de los consumidores a cada estimulo y, por lo tanto, la
retroalimentacion sobre las reacciones emocionales del consumidor a los
estimulos que se comparan. Los promedios de los tres valores basicos de placer
(P), excitacion (A) y dominancia (D) (puntuaciones) proporcionados por el software
para cada estimulo producen datos de sentido comun y significativos para evaluar

y redisefiar cualquier estimulo (All about UX, 2021).

DES (Differential Emotions Scale)

La escala diferencial de emociones es un instrumento estandarizado que divide la
descripcion de experiencia emocional en categorias de emocion individuales y
validadas. Fue formulado para identificar los estados emocionales de los
individuos en un momento especifico del tiempo. Pide a los usuarios considerar su
experiencia, describiéndola y valorandola, para ello les proporciona treinta y un
items que se presentan como listado de objetivos, con tres adjetivos para cada
una de las siguientes diez emociones: alegria, sorpresa, enojo, disgusto,

desprecio, verguenza, miedo, interés, tristeza y culpabilidad.

"El DES se centra en diez emociones discretas, cada una de las cuales se definid
teéricamente por tener componentes neurales, neuromusculares-expresivos y
experimentales. Los componentes son interactivos, pero en el proceso
fundamental de las emociones el orden comun de aparicién es: (a) eferentes
neuronales actividad en el nervio facial y la consiguiente expresion facial
modelada, (b) retroalimentaciéon sensorial de la expresién a través del nervio
trigémino, (c) integracion cortical de los datos sensoriales y consecuente

experiencia subjetiva " (Boyle, 1984).
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3.7.4. Herramientas que buscan medir la reaccion emocional a través de
indicadores fisiologicos

Esta es una serie de instrumentos que buscan medir la reacciéon emocional de los
usuarios a través de equipo especializado mediante el que se obtienen indicadores
fisiolégicos que revelan el grado de activacidén o no de las personas (Bedolla 2018,
p. 75), lo cual esta directamente relacionado con las emociones. Entre ellos se

encuentran los siguientes ejemplos:

Emo2

Es un instrumento para la medicién de la emocion durante el uso del producto,
software o pagina web. “La mayoria de las herramientas estandar para la medicién
de la emocién proporcionan una clasificacion general a lo largo de una o dos

dimensiones o media docena de emociones basicas” (All about UX, 2021).

“Los participantes son filmados mientras interaccionan con dichos elementos,
inmediatamente después de eso ellos miran dicho video y se les pide reportar sus
emociones y los sentimientos vividos durante la interaccién. Una serie de
mediciones son recogidas en momentos predefinidos de tiempo, cuando los
participantes quieren reporta sus sentimientos o cuando datos psico fisioldgicos,
conductancia de la piel, funcién cardiaca y movimientos faciales indican un cambio
en la excitacién o en la respuesta emocional. La escala exacta empleada para las
mediciones no ha sido predefinida ya que se sera especificamente disefiada por

la situacion de uso evaluada” (Bedolla, 2018, p. 77).

Face Reader Computer Program

“Es un software que construye un modelo de la cara del usuario a partir de un video
y automaticamente evalua diversos movimientos elementales faciales, con base
en dichos movimientos que se considera estan involucrados hola seis emociones
basicas alegria, tristeza, sorpresa, miedo y disgusto, en un tiempo determinado o

bien en un tiempo real. El software trabaja con imagenes faciales frontales y ha
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sido desarrollado para funcionar como una interface entre diferentes programas
de software y facilitar la integracién de manera que permite a otros programas de
software responder instantaneamente al estado emocional el participante”
(Bedolla, 2018, p. 77). Entre sus principales caracteristicas se destaca que se
obtienen resultados instantaneos y los datos de emociones se analizan
inmediatamente, lo que le permite ahorrar tiempo y dinero, ademas, las reacciones

primarias de los sujetos de prueba se registran, sin ningun sesgo. (Noldus, 2021).

Emotion Tool 2.0

“‘Es un software que trabaja con sistemas existentes de eye-tracking y mide el
estado de excitacion y afeccion. Se enfoca, principalmente, en medir el atractivo
emocional de la publicidad y la comunicacion de marca visual. Analiza
determinados parametros, como la dilatacion de la pupila, el parpadeo y la fijacién
de la mirada para determinar si los usuarios han sido afectados emocionalmente
por la imagen. Mide reacciones subconscientes y no solicita a los usuarios que
expresen sus emociones verbalmente o de otra manera que implique un
autoanalisis” (Bedolla, 2018, p. 77). “Su fortaleza consiste en medir reacciones
involuntarias y no les pide a los usuarios que expresen sus emociones verbalmente
o de otra manera que implique un auto analisis. Sin embargo, aqui también yace
su debilidad” (Van Hout , 2008 p. 88-97).

Emoscope Kit

“El Emoscope kit permite un tratamiento riguroso y exhaustivo de los datos de uso
real. Emoscope sugiere un protocolo de intervencion que reduce los costos y la
duracion del desarrollo del producto y garantiza que los entregables son
herramientas utiles para los equipos de disefio y desarrollo del producto” (All about
UX, 2021).

“Cuenta con elementos que miden reacciones fisioldgicas relacionadas con las

emociones y un software para cruzar informacién y conocer la reaccion emocional
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a un producto. Se enfoca en conocer la divergencia entre lo que los usuarios hacen
y lo que dicen, entre sus juicios y sus actos. Las herramientas con las que cuenta

el kit son Emotron, Emotracking y Pulsetron.

El Emotron es un software que permite la recoleccion emocional de datos durante
un proceso de test de tareas; El Emotracking recolecta datos mediante un
dispositivo denominado eye-tracking, el archivo resultado de esta herramienta es
un video del recorrido del ojo, es decir, del recorrido de la mirada del individuo en
los puntos que captaron dentro de la interface su interés, se trata de un mapa
termal de las areas donde el usuario ha mirado distinguiendo entre los colores e

Intensidad; EI Pulsetron recolecta datos poligraficos.

Todas herramientas deben ser usadas al mismo tiempo porque los datos obtenidos
individualmente no describen la experiencia global. Esta basado en teorias de la

expresion facial la emocién y en la ingenieria Kansei” (Bedolla, 2018, p. 78).
Para resumir las caracteristicas principales de cada herramienta, se ha
desarrollado un cuadro comparativo donde se presentan las ventajas y

desventajas de cada una (ver Tabla 1).

Tabla 1. Comparativo de herramientas de medicioén a través de indicadores

fisiologicos
Herramienta Ventajas Desventajas
e Es una herramienta uUnica e La medicion fisiologica

Emo2

disefada para medir la emocion
a lo largo del tiempo, durante la
interaccién con un producto, al
tiempo que proporciona una rica
retroalimentacion a los
disenadores.

requiere una gran experiencia
y algunos equipos costosos.
Al igual que las medidas de
auto informe, Emo2 podria ser
vulnerable a los sesgos
cognitivos y sociales.
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Face reader

Emotion Tool
2.0

Emoscope Kit

Realiza un analisis en tiempo
real de la expresion facial de un
video.

Las pruebas del proveedor del
software indican una tasa de
éxito de hasta el 90% con
imagenes de la cara frontal.

Su fortaleza consiste en medir
reacciones involuntarias y no les
pide a los usuarios que expresen
sus emociones verbalmente o de
otra manera que implique un
auto analisis.

Su especial relevancia radica en
el conocimiento que se genera
en el banco de contenidos
Emolnfo, a través de sistemas
avanzados de tratamiento y
almacenamiento de datos. Por
medio del cruce de resultados
segun el tipo de producto, el
usuario los asigna y siguen
diferentes estandares de
codificacion.

Datos limitados a seis
emociones basicas.

El video debe capturarse
durante una prueba con un
producto real, lo que limita la
utilidad de FaceReader en las
primeras fases del proceso de
diseno.

Una debilidad se origina en
que la Emotion Tool mide si
una persona se encuentra
relajada o exaltada, al
basarse en los parametros de
estimulos.

Las Emotools tienen que ser
utilizadas conjuntamente
(cruzadas y relacionadas con
el resto de las herramientas)
porque los datos obtenidos
individualmente no describen
la experiencia global.

Fuente: Elaboracion propia con base en All about UX 2021.

Es importante mencionar que la revision de los instrumentos y herramientas
descritos ha sido de utilidad para corroborar el interés de los investigadores y la
importancia que esta cobrando en el area del disefio de productos en el impacto
que las emociones pueden evocar en los usuarios para mejorar las experiencias
de uso de un producto. También se puede decir que estas herramientas no fueron
tomadas como referencia para el desarrollo del método propuesto en el capitulo 5
ni tampoco para el desarrollo del software ValorEmon, mas bien, se pueden
considerar como un antecedente en la manera de valorar las emociones, pero
desde el ambito de la relacion producto-usuario, es decir, una vez que el usuario
puede tener el vinculo con el producto, pero en ningun momento durante las etapas

tempranas del proceso de disefio y desarrollo.
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3.7.5. Critica a los instrumentos y herramientas

Con base en lo anterior, Bedolla hace la siguiente critica: “La combinacion de
métodos presentada refleja la amplitud de la tematica emociones y disefio, su
complejidad, su naturaleza y también la busqueda que hasta ahora se hecho para
disefiar desde y con base en las emociones y toda la dimension afectiva humana”.
Con los ejemplos de los métodos presentados, es claro observar que en su
conjunto conforman una nueva area de obtencién y aplicacion de conocimientos,
cuyo objetivo es identificar y conocer las emociones humanas, relacionadas a la
interaccion del individuo con productos industriales, interfaces digitales o inclusive
espacios. Por otro lado, reflejan el intento por establecer cdmo es el proceso de
generacion de las reacciones emocionales a las que estimulan e inducen las
interacciones del individuo con el disefio, para con base en ello construir

estrategias para lograr las reacciones deseadas” (Bedolla 2018, p. 78).

También Bedolla afirma que a pesar de ser un campo cuya sistematizacién es
incipiente, al igual que su desarrollo tedrico y metodoldgico, representa ya una
fuente de datos de gran importancia para el disefio, que aboga por comprender,
conocer y considerar la dimension afectiva emocional del usuario en su desarrollo.
Se trata de métodos que toman aspectos de distintos campos del saber, y a partir
de alli buscan desarrollar una versién propia, tratando de adaptarse a la
complejidad y dificultad de lo que quieren medir; una de las mayores dificultades
de las emociones es que son elementos subjetivos con un gran componente

inconsciente.

Muchos de los métodos existentes en actualidad, han sido concebidos tomando
aspectos de la evaluacion psicoldgica en distintos grados, esto es, de sus técnicas,
procedimientos, e instrumentos concretos de evaluacion, o bien, algunos otros, los

han tomado de el area de la usabilidad nacida a partir de ingenieria de software.
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La busqueda por adaptar conocimientos de las areas mencionadas ha permitido
desarrollos de métodos diversos que organizan la investigacion empirica, misma
que consideramos que cada vez en mayor medida permitira construir modelos
tedricos que faciliten la toma de decisiones en la concepcion del disefio con base

en las emociones humanas.

“Al tratarse de un campo de estudio incipiente resulta de interés preguntarse
¢cuales son las problematicas que surgen al buscar medir emociones humanas?
En primer lugar uno de los datos que se afrontan cuando se busca concebir
métodos para la medicion de la emocidn, es que esta dimension emocional, es
muy compleja de analizar, estudiar e identificar; en principio porque una emocion
es algo que ya sucedid y muchas veces sucedid de manera completamente
inconsciente para los individuos, por lo que resultan inexactos aquellos métodos
existentes que piden exclusivamente dar cuenta de ello, como pueden ser aquellos
que solicitan llevar a cabo una relacién de lo sentido con adjetivos o con distintos
tipos de graficos, ya que si reflexionamos un poco, la naturaleza de una emocion
sefala que ésta mientras sucede se va desplegando, lo cual dificulta muchas
veces para algunos, el rememorarla exactamente para evaluarla” (Bedolla, Como

integrar la dimension afectiva al proyecto de disefio, 2018).

Dando un vistazo analitico a la generalidad de los métodos que han sido
desarrollados hasta ahora, la consideracion de la gran complejidad de la dimensién
emocional humana, de alguna manera, ya ha sido tomada en cuenta y en general
podria decirse que, entre disefiadores e investigadores del tema, se es consciente
de la necesidad de que el método permita de alguna manera revivir las emociones
que experimento el usuario. La creacion de métodos que realizan filmaciones del
individuo durante la interaccién con el disefio tiene justamente el objetivo de que
la persona al verlo pueda revivir lo sentido, sin embargo, consideramos que es una
problematica sobre la que es necesario seguir reflexionando y buscar la mejor

manera de afrontarla.
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A manera de conclusion, en este capitulo se han podido presentar los temas que
se consideran mas relevantes sobre el diseiio emocional. Con relacién a las
herramientas de valoracion emocional, a pesar de los avances en materia de
investigacion y aplicacion de métodos para medir las emociones, el enfoque sigue
particularmente en los productos y las experiencias de los usuarios con los
productos y dejando de lado el proceso de disefio y desarrollo. Asimismo, la
evaluacion de las alternativas de disefo en las etapas tempranas aun carece de

un método disenado especificamente para esta etapa.

Se puede afirmar que “desde atuendos que revelan el estado de animo de uno al
cambiar de color, hasta aviones que tranquilizan a los pasajeros adaptando el
ambiente de su cabina, la historia del disefio incluye amplios ejemplos de
exploraciones que se han inspirado en la dinamica del estado de animo humano.
Si bien los disefiadores han estado fascinados durante mucho tiempo por el
fendbmeno del estado de &nimo, actualmente estamos presenciando un
resurgimiento de la investigacion del disefio centrada en el estado de animo” (Xue,
Desmet, y Fokkinga, 2020).

Como reflexion final, los disefadores, debemos aprender a identificar las
consideraciones emocionales que son mas importantes para el contexto de uso.
Las emociones que sentimos nos permiten asignar significados a las personas y
cosas que experimentamos en la vida. La mayoria de las veces, placer significa
"bueno" y dolor significa "malo" (van Gorp y Adams, 2012). Los objetos bien
disefiados son faciles de interpretar y comprender. Contienen pistas visibles

acerca de su funcionamiento.
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CAPITULO 4.
METODOS PARA LA EVALUACION Y SELECCION DE ALTERNATIVAS.

4.1. Introduccién

El disefio y desarrollo de productos es una actividad que involucra una serie de fases que
van desde la identificacién de las necesidades del cliente (Ulrich y Eppinger, 2013) hasta
la construccion del prototipo. Particularmente en las primeras etapas del proceso de
disefio surgen de forma muy general las alternativas e ideas primarias de las

caracteristicas funcionales y morfolégicas del producto.

Cuando se lleva a cabo el proceso creativo surgen muchas ideas y alternativas acerca
de cémo funcionara y cdmo se vera el producto, estas nuevas alternativas deberan pasar
posteriormente por un proceso de seleccidon basado en la evaluacion de sus
caracteristicas conforme a las demandas establecidas en el brief de disefio. Con base en
lo anterior, el propdsito del presente capitulo sera presentar el estado de la cuestion de
los diferentes métodos existentes para realizar la evaluacién y seleccion de las

alternativas de diseno.

4.2. Evaluacion de las alternativas de diseio

Para iniciar el tema de la evaluacion y seleccién, sera pertinente definir qué se entiende
por evaluacién. La palabra evaluar proviene del francés “évaluer” que significa senalar el
valor de algo, de acuerdo con la Real Academia Espafiola, asi como elegir (sinbnimo de
seleccionar) del latin “eligére”, que significa escoger o preferir a alguien o algo para un
fin y en un proceso de disefio no es la excepcion. Normalmente cuando se generan las
alternativas de diseno de un producto esta actividad involucra un gran numero de ideas
y posibles soluciones con base en las necesidades y requerimientos del mercado
objetivo. Estas evaluaciones generalmente se efectuan en un ambiente controlado donde
un grupo de personas califica las alternativas de disefio basados en criterios derivados
de las caracteristicas formales y funcionales que debe poseer el producto entre otros.

Los resultados de la evaluacion de las alternativas de disefo servirdn como base para el
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procedimiento de toma de decisiones donde se realiza la eleccion entre dos o tres
alternativas de disefio que pueden estar representadas de la siguiente manera (Van

Boeijen, Daalhuizen, Zijlstra, y Van der Schoor, 2013):

e Conceptos pictograficos: Representaciones visuales de las ideas del producto.
Dependiendo en la etapa de desarrollo estos pueden ser bocetos 0 modelos en
3D altamente detallados.

¢ Animaciones: Representaciones de movimiento visual de la idea del producto o un
escenario del usuario.

e Maquetas: Representaciones tangibles tridimensionales de la idea del producto.

Los resultados de las evaluaciones ayudan a definir los requerimientos para la eficiencia,
efectividad y satisfaccién. Adicionalmente se pueden descubrir errores y hacer posibles

mejoras.

Para realizar una evaluacion de las alternativas de disefio del producto es muy importante
describir y establecer el objetivo de la evaluacion. Esto sera el punto de partida para
continuar con otros aspectos de este proceso. También, sera importante crear planes que
incluyan: Los objetivos y tipos de evaluacion, ademas una descripcion de los
encuestados, preguntas que se deseen hacer a los encuestados, aspectos de las
alternativas de solucion que necesiten ser evaluados, una descripcion del entorno de
prueba, y un plan para determinar como se analizaran los resultados (Van Boeijen,
Daalhuizen, Zijlstra, y Van der Schoor, 2013). Una vez que se tiene una perspectiva clara
de la evaluacidn que se requiere realizar se utilizara el método de evaluacion
correspondiente de acuerdo con las necesidades y objetivos de la evaluacién. El uso de
los métodos para la evaluacion es de gran importancia para que los equipos de disefio y
los tomadores de decisiones tengan la certeza de que la decision que vayan a tomar este
lo mas fundamentada posible, por lo que es importante conocer cuales son los métodos
que se utilizan especificamente en disefio de productos para realizar este proceso, por lo

qgue a continuacion se hara una descripcion de cada uno de ellos.
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4.3. Métodos de evaluacién y seleccion en disefio de productos

Es importante mencionar que existen una gran variedad de métodos de evaluacion y
seleccion de alternativas de disefio, entre algunos de ellos se encuentran los siguientes:
Decision externa, campedn del producto, intuicidn, votacion multiple, pros y contras,

prototipo y prueba, y matrices de decisién (Ulrich y Eppinger, 2013).

El presente trabajo se enfoca en los métodos de matrices de decision, dado que estos
son los mas utilizados para la evaluacién y seleccidén de alternativas de disefio y tienen
entre sus principales caracteristicas que son estructurados, lo que permite hacer un
analisis basado en ponderaciones o calificativos de las alternativas de disefio a través de

criterios de evaluacién y técnicas implicitas en cada uno de los métodos.

Algunos autores como Garcia, Cloquell y Gémez, clasifican las técnicas en dos grandes
grupos: Técnicas de evaluacion monocriterio y multicriterio (Garcia Meldn, Cloquell
Ballester, y Gomez, 2011). Sin embargo, por las diversas caracteristicas que poseen las
alternativas de disefo, las, técnicas de evaluacion que se utilizan son de tipo multicriterio,

lo que significa valorarlas desde diferentes perspectivas.

Dentro de la categoria de métodos de matrices de decision se encuentran principalmente
los siguientes: Caja de Agrupamiento (Clustering-Box), Datum (Datum Method), Perfil
Harris (Harris Profile), Objetivos Ponderados (Weighted Objectives), Matriz de
Relaciéon Eco-Costo (ERV Matrix) Respuesta Detallada (Itemized Response), Ventajas,
Limitaciones y Cualidades Unicas (ALoU), (Van Boeijen, Daalhuizen, Zijistra, y Van der
Schoor, 2013). A continuacion, se describen cada uno de los métodos mencionados de
manera breve con el objetivo de conocer sus principales caracteristicas y alcances en el

proceso de evaluacion de alternativas de disefio.

4.3.1. Caja de Agrupamiento (Clustering-Box)
Este método se utiliza para tener una visién generalizada de las multiples ideas

que normalmente surgen en las etapas tempranas del proceso de disefio y
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desarrollo de productos. C-Box se conforma de una matriz de 2 X 2, donde
normalmente los ejes (X, Y) representan caracteristicas tales como innovacion y
fiabilidad para los usuarios. Ademas, un C-Box cuenta con cuatro cuadrantes
basados en estos ejes (ver Figura 25). Mediante este método se pueden valorar
de manera rapida las alternativas originadas de un proceso de lluvia de ideas y
seleccionar las mas innovadoras para los fines del producto. Este método también
podria ser considerado como una primera actividad de agrupamiento de las ideas

surgidas en las etapas tempranas de generacion de alternativas de disefio.

Proceso de evaluaciéon

Alternativa 1

ié 5 Matriz de
: Generacion de [ Ajternativa 2 | | B Separar las
: alternativas | Alternativa 3 | alternativas
: &ernaﬁ\y P 2x2
S ... J X
H \ 4
Alternativa Alternativa

realizable pero| | realizable e
no innovadora innovadora

Alternativa
realizable pero
no innovadora

Alternativa no
realizable

Alternativa
Seleccionada

Figura 25. Esquema del método C-Box. Fuente: Elaboracion propia.

Tal como se observo en la Figura 25, el resultado del método C-Box es contar con
una vision generalizada de las ideas generadas en las primeras etapas del proceso
de ideacion, asi como la agrupacion de las ideas, que estan basadas en el conjunto
de criterios para cada eje del C-Box, obteniendo una diferenciacion de ideas en

cuatro grupos.
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Breve procedimiento para utilizar C-Box
Primero es necesario crear los dos ejes (por ejemplo, el eje X para representar la
innovacion, el eje Y para factibilidad) en un papel de tamafo grande y construir C-

Box de 2 x 2 con estos dos ejes como se muestra en la Tabla 2.

Tabla 2. Estructura Genérica de Matriz C-Box

Criterio Negativo Criterio Positivo
Alternativas que se Alternativas que se
Criterio asignaran d’e_ a_cuerdo asignaran d,el a_cuerdo
Positivo con el andlisis del con .el anal|§|s (jel
equipo de disefio equipo de disefio
Alternativas que se Alternativas que se
Criterio  asignaran de acuerdo  asignaran de acuerdo
Negativo con el analisis del con el analisis del
equipo de disefio equipo de disefio

Elaboracién propia con base en Van Boijen, Daalhuizen, Zijlstra,
y Van der Schoor, 2013

En el caso del eje de “funcionalidad”, un fin es el familiar, y el otro fin representa
alta “innovacién”. Para el caso del eje de “factibilidad”, un fin es la “no factibilidad”
y el otro fin representa “factibilidad inmediata”. Es importante asegurar que todas
las ideas estén escritas o dibujadas en un post de papel. Posteriormente se
revisaran y discutiran las ideas para colocarlas en uno de los cuatro cuadrantes.
También hay que asegurarse de que las ideas queden cercanas a los criterios que
satisface mejor. Una vez que todas las ideas se encuentren colocadas en el C-

Box, se ha creado una primera vista generalizada.

4.3.2. Datum
El método Datum conocido también como método de convergencia controlada, fue
creado por Stuart Pugh en 1981. Este método propone evaluar las alternativas de

disefio haciendo referencia a un producto o disefio existente al que se le
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denominara como “Datum”, incluyendo una serie de criterios que deberan
satisfacer cada una de las alternativas a evaluar con el objetivo de filtrar las
alternativas y obtener la que mejor satisfaga los criterios. Una gran ventaja de este
método de seleccion frente a otros es que permite alternar el pensamiento
divergente (analisis) y el convergente (sintesis), ya que alternativamente es un
método de generacion de soluciones y de seleccion de estas (Alcaide, Diego, y
Artacho, 2004)

Para iniciar el proceso de evaluacién primero se debe generar una matriz de
“‘Datum” (ver Tabla 3) donde seran colocadas las alternativas de disefio
representadas por medio de bocetos bajo el mismo nivel de detalle para cuidar que
todas las propuestas de solucion contengan la misma informacién gréafica y se evite
sesgar la evaluacion hacia una alternativa que no sea necesariamente la mejor

solucion.

Tabla 3. Ejemplo de una matriz genérica Datum

Criterios Alternativa A Alternativa B Alternativa C  Alternativa D

Criterio 1
Criterio 2
Criterio 3
Criterio n

>+

>S

5-
Calificacion

Datum

Elaboracion propia con base en Ulrich y Eppinger, 2013.

Los bocetos deben comunicar la suficiente informacion (funcion, forma y
dimensiones) para poder analizar las caracteristicas de cada una de las
propuestas. Para evaluar las alternativas de disefo, el método se basa en la
asignacion de los calificativos “mejor que” representado por el signo + (mas), “igual
o similar que” representado por el signo S, y “peor que” representado por el signo

— (menos). Los valores se asignan a cada alternativa de acuerdo con el grado de
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cumplimiento con base en los criterios establecidos (caracteristicas que se
comparan con el Datum). Por ejemplo, la apariencia de la alternativa A, es mejor
que la apariencia del Datum (ver Tabla 4). Asi mismo la apariencia de la alternativa
C, es igual que la del Datum (ver Tabla 4). Tales criterios se basan en las
necesidades y demandas de los usuarios hacia un producto y que pueden ser
tomadas directamente de un estudio de mercado o del resultado de una
metodologia previa como el Despliegue de la funcién de calidad QFD (Quality

Fuction Deployement).

Tabla 4. Ejemplo de una matriz Datum completada

Alternativa Alternativa Alternativa  Alternativa Datum
A B C D

Criterios - p— - -

(

-+

Apariencia
Comodidad
Funcionalidad
Volumen
Altura

Peso

>+

>S

>-

Calificacion

rO_2bhOW+ + + +
NPOOLOLOLOD:
LWOWWWMWLWm+ + W

ONON+ WM

-2
Fuerte Débil Fuerte Medio

Elaboracién propia con base en Ulrich y Eppinger, 2013.

Estos criterios no siguen un orden o jerarquia, unicamente representan las
principales caracteristicas que debera contener el nuevo producto, y que a estos

se les asignaran los calificativos de “mejor qué”, “igual o similar que” o “peor que”,

segun lo considere el equipo de disefio.
Breve del procedimiento para utilizar Datum

Para iniciar el proceso de evaluacion de las alternativas de disefio la matriz debera

ser completada con la siguiente informacion: a) Las alternativas de disefio

85



representadas en bocetos con el mismo nivel de detalle donde se expresen todas
las caracteristicas de funcionamiento y forma del producto que se espera. b) Una
lista de criterios para confrontar a las alternativas y asignar una calificacion. C)
Establecer la referencia o Datum, con el cual se compararan las alternativas a
evaluar. En la Figura 26 se muestra de manera esquematica el procedimiento del

método.

; Proceso de evaluacion
Datum ; :
i Datum
: Referente :
AIternati\m

H A !
i Mejor que Datum Peor que Datum !
1 ' '

Criterios de evaluacion

Alternativa 2 | Criteriot Alternativa
[ . Criterio 2 .
| Alternativa 3 | s seleccionada
Alternativa n Cliisos
Criterio n

Figura 26. Esquema del método Datum. Fuente: Elaboracion propia.

El Datum se considera como el disefio a mejorar y puede establecerse a partir de
cualquier producto existente que contenga caracteristicas muy cercanas a las que
se pretenden implementar o mejorar con el nuevo producto. Una vez que se ha
completado la matriz se inicia el procedimiento de evaluacion otorgando una

calificacién a cada criterio como ya se menciond con anterioridad.

Resultados esperados de Datum

El objetivo del método es ayudar al equipo de disefio y desarrollo a seleccionar la
mejor alternativa de acuerdo con el resultado de la suma de todas las calificaciones
asignadas de acuerdo con los criterios establecidos (caracteristicas). La alternativa
que resulte con la mayor cantidad de calificativos “+” sera la ganadora y por lo

tanto continuara a la fase de disefio de detalle. Sin embargo, hay casos en que se

86



pueda presentar un empate, parar lo que se recomienda repetir el proceso de

evaluacién (Van Boeijen, Daalhuizen, Zijlstra, y Van der Schoor, 2013).

4.3.3. Matriz de Decisiéon de Relacién Eco-Costo (ERV)
Es un método para seleccionar de manera rapida los disefios mas prometedores

(Van Boeijen, Daalhuizen, Zijlstra, y Van der Schoor, 2013).

El término EVR se refiere a la proporcion del valor del eco-costo. La matriz de
decision EVR ayuda a seleccionar la solucion mas prometedora de un numero de
alternativas de disefio en las bases del eco-costo y el valor de mercado esperado
del producto. Este método se utiliza principalmente durante la etapa de desarrollo
de los conceptos del producto, especialmente para elegir los materiales y sus
caracteristicas, y también para establecer el fin del ciclo de vida del producto. Tales
caracteristicas se evaluaran de acuerdo con el impacto del eco-costo que podria
tener el producto en cuanto a su produccion y utilizacion, esto quiere decir que
debe existir un equilibrio entre el beneficio econémico y sustentable, por lo cual el

método cobra una mayor importancia en su implementacién y aplicacion.

Breve descripcion del procedimiento para utilizar ERV

El método consta de una matriz dividida en cuatro cuadrantes con un producto de
referencia en medio. Se utiliza un producto de referencia (Similar a un DATUM)
para compararlo, este puede ser un producto existente en el mercado con el que
hay una competencia directa. Para iniciar con el procedimiento previamente se
clasifican los conceptos o soluciones. Después se clasifican las soluciones del
producto, pero en el orden del eco-peso, por ejemplo, eco-costo relativo. Se
especifican las soluciones del producto en términos de un problema importante a
resolver, por ejemplo, volumen de mercado esperado, facilidad para la

implementacion del producto, facilidad de produccion y costos (ver Figura 27).
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. Proceso de evaluacion
Matriz de

dt(!é::\l;‘))n | Eco-costo Estrategia
) N (1 Mejorar
T T Exito a corto plazo a - Valor/costo
P Renunciar ahora largo plazo no hay | Reducir
| @—> Eco-costo

\ 4

Aternativa 1\ | | Bal° @\K_ {X\w mercado ‘/2") :
Alternativa 2 b ° ) ~4 \E (/3\; Riesgos futuros:

Alternativa 3 b @ - Costos incrementados
Alternativa n P

L P Bao | No hay mercado a Producto principal
- b corto plazo
Generacion de

alternativas

Bajo Alto ——> Valor/Costos

Alternativa
seleccionada

Figura 27. Esquema del método de Matriz ERV. Fuente: Elaboracion propia.

Para hacerlo visual, se dibuja la matriz de decision en un pizarrén blanco o rota
folio, y una vez dibujada se marcan un punto rojo, azul o verde en el espacio
derecho de cada solucion del producto, asi como su nivel de solucion. Al finalizar
el procedimiento se discutiran los resultados y se decidira con base en estos cuales

son las soluciones mas atractivas.

Cabe sefialar que este método de decision no se debera aplicar para evaluar la
rentabilidad del disefio de producto, ni tampoco es recomendable utilizarlo en la
evaluacion comparativa de productos con mayor demanda de fuentes de energia

en su fase de uso (Van Boeijen, Daalhuizen, Zijlstra, y Van der Schoor, 2013).

4.3.4. Objetivos Ponderados

Es un método de evaluacion para comparar conceptos de disefio basado en el
valor total de cada concepto. Se recomienda utilizarlo para seleccionar entre un
numero de alternativas de disefio, conceptos de disefio o soluciones principales.

Usualmente el método es utilizado cuando se evaluan los conceptos de disefio y
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se necesita tomar la decision sobre cual de los conceptos continuara a la etapa de

diseno de detalle.

El método permite resumir las puntuaciones de todos los criterios en valores
numeéricos para cada alternativa de disefio. Se asignan puntuaciones para el grado
en que el diseno satisface un criterio. Sin embargo, los criterios que son utilizados
para evaluar las alternativas pueden ser diferentes en cuanto su importancia. El
método permite tomar en cuenta la diferencia en importancia entre criterios, para

asignar pesos o ponderaciones de acuerdo con su importancia para la evaluacion.

También se puede hacer una clasificacion para cada una de las ponderaciones en
una escala por ejemplo de 1 a 5, o decidir en una suma total de los pesos de los

criterios, por ejemplo 100.

Breve descripcion del procedimiento para utilizar Objetivos Ponderados
El primer paso del procedimiento sera seleccionar los criterios en relacién con la
seleccién que se desea hacer. Se eligen de 3 a 5 conceptos para realizar la

evaluacion, y se asignan pesos a los criterios.

Después, se construye una matriz, colocando los criterios en las filas y los
conceptos en las columnas. Una vez realizado lo anterior se atribuyen valores de
como cumple cada concepto un criterio, es decir se califican. Posteriormente se
calcula el total de la puntuacion de cada concepto resumiendo las puntuaciones
en cada criterio. Finalmente, el concepto con la mayor puntuacion es el que sera

elegido (ver Figura 28).
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Objetivos
ponderados

Proceso de evaluacion

Criterios de evaluacion

: Alternativa 1 Criteri Criterios
| Generacién de | Alternativa2 | : Cr!ter!o; Alternativas
‘alternativas | Alternativa3 | ! : fliefio Pesos (Valor asignado)
: %Iternativa y P Criterio 3
. b Criterio n : ' :
—— P l Suma de pesos
------------------------------ Total de la sumatoria
de los pesos
\ 4
Alternativa
Seleccionada
N4

Figura 28. Esquema del método de Objetivos ponderados. Fuente: Elaboracion propia.

Recomendacion para utilizar Objetivos Ponderados

Este método se podra llevar a cabo de manera vinculada mientras se revisan y
discuten los pesos asignados para los criterios y las puntuaciones de los conceptos
de acuerdo con todos los criterios. Para determinar los factores de peso de los
criterios se recomienda comparar los criterios en parejas para atribuir un factor de

peso a cada uno de ellos.

4.3.5. Perfil Harris

Este método consiste en una representacion grafica de las fortalezas y debilidades
de los conceptos de disefo de productos. Esta herramienta ayuda a evaluar
nuevos perfiles de producto, por ejemplo, evalua nuevas ideas para actividades de
negocio (Van Boeijen, Daalhuizen, Zijlstra, y Van der Schoor, 2013). Para ello se
crea un perfil para cada concepto o alternativa de disefio. Asi mismo se utiliza un
numero de criterios durante la evaluacion de los conceptos de disefio, que
describen las caracteristicas que debera contener cada concepto. En resumen,
Harris Profile es un método de representacion visual que permite evaluar,

comparar y tomar decisiones, bajo una visibn general de los conceptos y
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alternativas de disefio. Lo anterior facilita la realizacién de las evaluaciones de
cada concepto y a su vez agiliza la toma de decision. Al igual que otros métodos
de evaluacién y seleccion, un Harris Profile se utilizara cuando se necesite
comparar y seleccionar conceptos o alternativas de productos, y se lleven a cabo

de manera intuitiva.

Breve descripcion del procedimiento para utilizar Perfil Harris

El primer paso para utilizar un Harris Profile es seleccionar los criterios de acordes
a los conceptos o alternativas de disefio para ser comparados. Se recomienda
asegurar y considerar todos los aspectos importantes del desarrollo del proyecto

de disefo.

Posteriormente se deben listar los criterios y crear una matriz de escala de cuatro
puntos, bajo la siguiente codificacién: -2, -1, +1, +2. Una vez hecho lo anterior se
crea un Harris Profile para los conceptos o alternativas de disefio que se desea
comparar, se dibuja el perfil para marcar las puntuaciones en la matriz de escala

de cuatro puntos para todos los criterios (ver Tabla 5).

Tabla 5. Ejemplo de una matriz Perfil Harris

Alternativa A Alternativa B Alternativa C Alternativa D

- - 4w =

Criterios
T R T W R R R R W R
Apariencia * * ’ )
Comodidad * . ’ )
Funcionalidad . * ) )
Capacidad * i ’ )
Altura * ’ ’ )

Elaboracion propia con base en Van Boijen, Daalhuizen, Zijlstra, y Van der Schoor, 2013.

91



Una vez completados los perfiles o Harris Profile de las alternativas de disefo, estos
pueden comparados y calificados para obtener el mejor puntaje total. En la figura

29 se representa el procedimiento del método de Harris Profile.

’ Perfil Harris

Proceso de evaluaciéon

Y "
m natm = Criterios de evaluacion Escalas de medicion

éGeneramon de / Alternativa2 | @ | Criterio 1 ?
! alternativas \ Alternativa3 | : | Cr!ter!o 2 e
: Alternativan/ | Criterio 3

i i Criterio n +2

Alternativa
Seleccionada

Figura 29. Esquema del método Perfil Harris. Fuente: Elaboracién propia.

Recomendaciones para utilizar Perfil Harris

En la medida de lo posible se recomienda agrupar los criterios, y la escala de cuatro
puntos debera ser interpretada de diferente forma para cada criterio. Esto quiere
decir que los criterios no pueden ser comparados de igual manera y por lo tanto
todos los criterios tienen diferente significado en la escala. Es importante
estandarizar los significados de la escala de cuatro puntos para todas las
alternativas de disefio. Cuando se asignen los valores -2 o0 +2, asegurese de
colorear los bloques en el Harris Profile. De esta forma se obtiene un resumen visual
rapido. Cuando se dan los valores -2, y -1, entonces en otra columna se asignaran

los valores +1 y +2, en orden para crear una vision total visual (ver Tabla 6).
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Tabla 6. Interpretacion de resultados del Perfil Harris

Valores Alternativa Alternativa Alternativa Alternativa
Establecidos A B C D

+2 0 1 2 0
+1 4 3 3 1

Total 3 4 7 -3

Fuente: Elaboracion propia.

4.3.6. Respuesta Detallada

El método de Respuesta Detallada es utilizado cuando se requiere calificar ideas
de manera rapida e intuitiva. Consiste en listar las caracteristicas positivas y
negativas por cada idea. Estas caracteristicas positivas y negativas pueden servir
para transformar en aspectos positivos 0 en otras palabras hacer las ideas
positivas aspectos fuertes. También podran evaluarse los aspectos negativos para

ser mejorados.

Este método es utilizado para elaborar una seleccién de ideas medianamente
grande. Una vez que todas las ventajas y desventajas son listadas se tomara la
decision de que idea sera la mas utilizada durante el proyecto de disefio. Este
método tiene su origen en la sinéctica, un enfoque sistémico para desarrollar el

pensamiento creativo que utiliza metaforas y analogias.

Breve procedimiento para utilizar Respuesta Detallada
Para cada idea se elaboran las listas de las caracteristicas positivas y negativas
con sus respectivas ventajas y desventajas. Por cada idea sera necesario

responder a las siguientes preguntas:
a. ¢Qué tan buena es la idea (Ventaja)?

b. ¢Qué aspectos podria necesitar para mejorar (Desventaja)?

c. ¢Qué hace a la idea interesante (Interesante)?
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Con la respuesta a cada una de las preguntas se obtiene para cada idea:

1. Ventajas: Estas son los aspectos positivos de la idea, valor de desarrollo
adicional (dentro de los conceptos), o toma ventaja de.

2. Desventajas: Estos son los aspectos negativos de la idea sin valor de
desarrollo adicional.

3. Interesantes: Estos son los aspectos interesantes de la idea, pero estos

necesitan mas desarrollo para convertirlos en buenas ideas.

Para continuar con el procedimiento es necesario tomar la decisiéon del curso de
accién de este para desarrollar las buenas ideas en los conceptos (¢ hay muchos
conceptos? ¢ Tal vez combinar ciertas buenas ideas?), o continuar con la
generacion de ideas tempranas. También es importante considerar si se quiere
combinar las ideas interesantes con las buenas ideas o explorar dentro del grupo

de las ideas interesantes (ver Figura 30).

Alternativa 1 T

Ventajas
(Aspectos positivos)
Desventajas
(Aspectos negativos)
Posibles mejoras

Respuesta
Detallada

Alternativa

Alternativa 2 Seleccionada

Alternativa 3

A

Figura 30. Esquema del método Respuesta Detallada. Fuente Elaboracion propia.

4.3.7. Ventajas, Limitaciones y Cualidades Unicas. (ALoU)
El método ALoU, (Advantage, Limitations and Quality Unique) es utilizado para
evaluar un gran conjunto de alternativas tempranas de disefio en forma rapida y

sistémica. Permite describir las ideas en términos comunes y por lo tanto se
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recomienda utilizarlo durante la etapa temprana de generacién de ideas, a menudo
en un escenario de lluvia de ideas. El método trabaja mejor después de que se
han seleccionado o agrupado ideas, de un gran numero de ideas, normalmente de
5 a 9 ideas o grupos de ideas, de un grupo de 50 o mas. Esto proporciona una
mayor comprension de las ideas prometedoras e interesantes, pero también de las
malas ideas. ALoU es un método de inventario, esto permite a los disefiadores
revisar y validar ideas, las cuales se describiran en términos de ventajas
limitaciones y elementos unicos, los disefiadores imponen un vocabulario comun

en las ideas, haciendo adicional una seleccién mas facil.

Breve procedimiento para utilizar ALoU

En la Figura 31 se muestra de manera esquematica el procedimiento del método
done primero se genera un conjunto grande de ideas tempranas o principales
soluciones, y para cada idea se respondera a las siguientes preguntas: ;Cuales
son las ventajas de la idea (A)?, ¢Cuales son las limitaciones de la idea (L)?

¢, Cuales son los elementos unicos de la idea?

_~"Proceso de evaluacion ™.
5t N a

Ventajas

4
—

Desventajas

Alternativa 1
Alternativa 2
Alternativa 3
Alternativa n

Alternativa
seleccionada

Cualidades
Unicas

Figura 31. Esquema del método ALoU. Fuente: Elaboracién propia.
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Limitaciones de ALoU

El método ALoU, no es una herramienta de seleccion porque este no
proporcionara un conjunto de requerimientos que son independientes a las ideas.
Las ideas pueden proporcionar ventajas en diferentes areas. Por ejemplo, la idea
1 tiene la ventaja de ser ligera. La idea 2 no es ligera, pero su fabricacion es mas
econdmica. Con este conocimiento no se puede comparar etas ideas y seleccionar
alguna. Primero se necesita preparar una lista de requerimientos. Siguiendo el
ejemplo se deberan incluir los criterios referentes a los pesos y los precios del

producto, limitando a cualquiera de los dos criterios en un maximo o en un rango.
Para concluir el presente capitulo se ha realizado una clasificacion de los métodos
de matrices para la toma de decisiones en disefio de productos la cual se

representa en la Tabla 7.

Tabla 7. Clasificacion de métodos de matrices de decision

Numero Nombre del método Abreviatura
1 Caja de agrupamiento CB
2 Datum MD
3 Matriz de decisién de Relacion Eco-Costo MDRE
4 Objetivos ponderados OP
S Perfil Harris PH
6 Respuesta detallada RD
7 Ventajas, Limitaciones y cualidades unicas ALoU

Fuente: Elaboracion propia.

Asi mismo, se ha realizado un comparativo de los métodos descritos donde se
describen las caracteristicas mas relevantes de cada uno a manera de resumen
(ver Tabla 8), asi como sus desventajas y la carencia de los elementos necesarios

para evaluar los atributos emocionales de las alternativas de disefo.
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Tabla 8. Comparativo de métodos de matrices de decision

Método

C-Box

Datum

Matriz de decision
de Relacién Eco-
Costo

Objetivos
ponderados

Perfil Harris

Caracteristicas

Se utiliza para tener una vision
generalizada de las multiples
ideas que normalmente surgen
en las etapas tempranas del
proceso de diseno.

Se utiliza para evaluar las
alternativas de disefo haciendo
referencia a un producto o
diseno existente al que se le
denominara como “Datum”,
incluyendo una serie de criterios
que deberan satisfacer cada una
de las alternativas a evaluar con
el objetivo de filtrar las
alternativas y obtener la que
mejor satisfaga los criterios de
diseno.

Se utiliza principalmente durante
la etapa de desarrollo de los
conceptos del producto,
especialmente para elegir los
materiales y sus caracteristicas,
y también para establecer el fin
del ciclo de vida del producto.

Se utiliza para seleccionar entre
un numero de alternativas de
disefo, conceptos de disefio o
soluciones principales.

El método permite resumir las
puntuaciones de todos los
criterios en valores numéricos
para cada alternativa de disefo.

Es un método de representacion
visual que permite evaluar,
comparar y tomar decisiones,
bajo una vision general de los
conceptos y alternativas de
disefo.

Desventajas

Solo se utiliza para agrupar y
categorizar una gran cantidad de
ideas por lo que su estructura no
esta disefiada para evaluar las
caracteristicas emocionales de
las alternativas de disefio.

El Método Pugh solo evalta cada
alternativa de disefio con el
Datum, dejando de compara las
alternativas de disefno entre si.
La estructura del método no
cuenta con la informacién
necesaria (Taxonomias de las
emociones) para evaluar las
caracteristicas emocionales de
las alternativas de disefio.

No aplica para evaluar la
rentabilidad del disefio de
producto.

La estructura del método no
cuenta con la informacion
necesaria (Taxonomias de las
emociones) para evaluar las
caracteristicas emocionales de
las alternativas de disefo.

Al no contar con la informacion
necesaria (Taxonomias de las
emociones) para evaluar las
caracteristicas emocionales de
las alternativas de disefio la
estructura de este método no
esta disefiada para tal fin y solo
se podria utilizar para evaluar la
funcionalidad y los materiales del
futuro producto.

La estructura del método no
cuenta con la informacion
necesaria (Taxonomias de las
emociones) para evaluar las
caracteristicas emocionales de
las alternativas de disefo.
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Respuesta
detallada

Ventajas,
Limitaciones y
cualidades unicas

Se utiliza cuando se requiere
calificar ideas de manera rapida
e intuitiva.

Este método es utilizado para
elaborar una seleccién de ideas
medianamente grande.

Se utiliza para evaluar un gran
conjunto de alternativas
tempranas de disefio en forma
rapida y sistémica.

Permite describir las ideas en
términos comunes por lo que se
recomienda utilizarlo durante la
etapa temprana de generacién
de ideas, a menudo en un
escenario de lluvia de ideas.

La estructura del método no
cuenta con la informacion
necesaria (Taxonomias de las
emociones) para evaluar las
caracteristicas emocionales de
las alternativas de disefo.

La estructura del método no
cuenta con la informacion
necesaria (Taxonomias de las
emociones) para evaluar las
caracteristicas emocionales de
las alternativas de disefo.

Fuente: Elaboracion propia.

Para finalizar, es importante mencionar que a partir del presente capitulo se ha generado
un articulo de analisis (Evaluando métodos de disefio con el modelo FAROUT) en el cual
por medio del modelo mencionado se llevé a cabo una comparacion de las ventajas y

desventajas de cada método (Arroyo, Ramirez, y Niccolas, 2020).
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CAPITULO 5. METODO PARA LA EVALUACION DE LAS EMOCIONES EN LAS
ETAPAS TEMPRANAS DEL PROCESO DE DISENO

5.1. Introduccion

Para iniciar el planteamiento de la propuesta es importante ubicar cuales son las fases
donde se encuentra la problematica, dentro del proceso de desarrollo de productos. Para
este caso se ha ubicado al problema en las fases tempranas del proceso de desarrollo,

puntualmente en las fases de planeacion y de desarrollo del concepto (ver Figura 32).

FASES TEMPRANAS DEL
PROCESO DE DISENO

Fase 0 Fase 1 Fase 2 Fase 3 Fase 4 Fase 5

Planeacion Desarrollo del | ;> Disefio en el Disefio de Pruebas y Inicio de
Concepto | :| | nivel sistema detalle refinamiento produccion
Brief de Generacion de | |
disefo alternativas

Evaluacion de
alternativas

Seleccion de |
alternativas

Figura 32. Proceso genérico expandido de desarrollo de productos.
Fuente elaboracion propia con base en Ulrich y Eppinger 2013.

Por lo tanto, a partir de este punto se hara un enfoque hacia las fases mencionadas (ver
Figura 33), donde la seleccion de las alternativas de solucion como parte del desarrollo

del concepto es el procedimiento central de la propuesta de solucion.
Para que el procedimiento de seleccidén tenga un resultado eficaz, se deberan establecer

las directrices y los parametros de evaluacion a través del reconocimiento especifico de

las necesidades que debera cubrir el producto que se esta diseiando.
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FASES TEMPRANAS DEL
PROCESO DE DISENO

Fase 0 Fase 1
Planeacién Desarrollo del
Concepto

s J Bocetos
Brief de Generacién de| | ropuestade R
disefio alternativas | | Soucionala s

necesidad L ot
v Modelos

Parametros para <2
Evaluacion de P

It Hi » latomade
afiernativas decisiones
Seleccion de 1 Alter_natlvg que

: » continuara a la
alternativas

siguiente fase

Figura 33. Primeras fases del proceso genérico expandido de desarrollo de productos.
Fuente: Elaboracion propia con base en Ulrich y Eppinger 2013.

5.2. Las necesidades emocionales en el brief de disefio

Una de las principales problematicas que se ha detectado para la generacion de
alternativas que satisfagan las necesidades emocionales de los usuarios es que estas
han sido excluidas del brief de disefio, causal de que para muchos el factor emocional no
se aprecie como una “funcién” inherente al producto. Alaniz y Biazzo aseveran que “esta
fase es el nucleo del proceso innovacion impulsada por las emociones; tiene como
objetivo definir las intenciones emocionales del nuevo producto, abordando dos desafios:
tomar decisiones estratégicas seleccionando las emociones especificas que el nuevo
producto tiene que evocar y transformar las emociones seleccionadas en un brief de

disefio de producto” (Alaniz y Biazzo, 2019).

Esto es de mucha importancia porque del brief se desprende toda la informacién para
que el disefiador tenga las directrices necesarias y obtenga la mejor solucién de la
necesidad detectada, por consiguiente, se considera necesario conocer la estructura del

brief de disefo. Ulrich y Eppinger sugieren un documento conocido como la declaracién

100



de la misidon conformado en seis apartados, que servira como ejemplo de un brief de

disefo (ver Figura 34).

Involucrados

Restricciones

Descripciondel
producto

valor

negocio

Mercado

Propuesta de

Objetivos de

Figura 34. Estructura de un Brief de disefio, basado en la declaracion de la mision de
Ulrich y Eppinger 2013. Fuente: Elaboracion propia.

En la Figura 35, se ilustra la integracion del brief a las fases tempranas del desarrollo de

productos.

FASES TEMPRANAS DEL
PROCESO DE DISENO

Fase 0 Fase 1
Planeacién Desarrollo del
Concepto
: - Propuesta de
B_rlef_de Gelr:erac;_on de Siiaeh
disefio alternativas R
Evaluacioén de e
It u ti —> para la toma de
a allilaivas decisiones
., Alternativa que
S?tleccwt)ln de —>»{ continuara a la
ARChllalies siguiente fase

Bocetos

Modelos
3D

Modelos
3D

Tii

Figura 35. El Brief de disefio como fuente de informacioén para la fase de desarrollo del concepto.
Fuente: Elaboracion propia con base en el proceso genérico de Ulrich y Eppinger 2013.
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Cuando se incluyen las necesidades emocionales a satisfacer en el apartado de
propuesta de valor del brief de disefio (el cual se observo en la figura 34), el disefiador
tendra la informacion necesaria para generar las alternativas de solucién dirigidas a la
satisfaccion de estas cuyos resultados seran alternativas de solucion que deberan ser
evaluadas para seleccionar las que contengan un mayor grado de satisfaccion de los

atributos emocionales del producto final (ver Figura 36).

FASES TEMPRANAS DEL
PROCESO DE DISENO

Fase 0 Fase 1
Planeacion Desarrollo del
Concepto
I Bocetos
, .. Propuesta de
Brief de Generaciéon de B P odelos
s It i > solucién a la 3D
disefio alternativas heaed
R
Evaluacioén de Parametros 80
alternativas > para la toma de
decisiones
Inclusién de las I
) Z;C:;f:;:: Calaneionide Alternativa que
S A » continuara a la
ahekiatvas siguiente fase

Figura 36. Inclusién de las necesidades emocionales en el brief de disefio.
Fuente: Elaboracion propia con base en el proceso genérico de Ulrich y Eppinger, 2013.

Cuando se han generado las alternativas de solucion (en forma de bocetos, modelos en
computadora, o0 modelos tridimensionales) el siguiente paso sera evaluarlas y
seleccionar. Por lo tanto, sera necesario relacionar las necesidades emocionales con un
grupo de emociones. Por ejemplo, si se requiere disefiar un médulo para el registro de
asistencia del personal académico y administrativo de universidades publicas y privadas
que cuente con una imagen atractiva, primero cabria preguntarse cual es el propésito de
que este moédulo sea atractivo para el personal. Una de las probables respuestas tendra
que ver con la identificacion del personal hacia su fuente de empleo, por lo que se desea

generar en ellos un sentimiento de dignidad, importancia, reconocimiento, respeto, y
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valoracion entre otros. Por lo tanto, las propuestas de los disefiadores tendran que ser
valoradas bajo los parametros cualitativos de las necesidades emocionales para ayudar
en la seleccidn de la alternativa que cubra en mayor grado las necesidades mencionadas
y dar continuidad al proceso de disefio con la seguridad de haber tomado la mejor

decision.

5.3. Propuesta de solucién

Para iniciar la presente propuesta, es importante determinar qué tipo de emociones
pueden provocar las alternativas de solucion con respecto a las necesidades
emocionales declaradas en el brief de diseno, por lo que se hara una exploracion de la
clasificacion de las emociones con el propédsito de tener una referencia de las mas
representativas. De acuerdo con el planteamiento de Desmet los productos pueden
evocar una amplia gama de emociones, tanto negativas como positivas (Desmet, 2012).
En términos de impacto conductual, estas emociones positivas y negativas son
fundamentalmente diferentes: mientras que las emociones negativas estimulan a los
individuos a rechazar (o retirarse) el objeto de su emocién, las emociones positivas
estimulan a los individuos a aceptar (o acercarse) al objeto (Frijda, Kuipers, y Schure,
1989).

5.3.1. Clasificacién de las emociones

Como ya se mencioné anteriormente, los productos pueden evocar emociones
positivas y negativas en las personas dependiendo de la perspectiva que en el
usuario perciba el producto, por ejemplo, el para el lado negativo, la complicada
interfaz de un reproductor de musica de alta gama puede evocar irritacién o
insatisfaccion, mientras que, en el lado positivo, la misma complejidad puede
evocar fascinacion u orgullo (Desmet, 2012). Por lo tanto, es importante considerar
ambos tipos de emociones (Positivas y negativas) durante el proceso de disefo y

desarrollo del producto.
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Las tipologias de emociones existentes incluyen una lista extensa de cientos de
palabras a las cuales de acuerdo con Desmet se les conoce como "conocimiento
de las emociones". Desmet para aclarar como se organiza el conocimiento de las
emociones, recomienda utilizar la llamada teoria del prototipo. La teoria del
prototipo propone que las emociones se pueden organizar en una estructura en
forma de arbol con tres niveles: El nivel superior (superior), el nivel medio (basico)
y el nivel inferior (subordinado). El nivel superior representa la diferencia entre
emociones agradables y desagradables. El nivel basico representa tipos de
emociones como ira, miedo, alegria y sorpresa. El nivel subordinado representa
diferencias mas sutiles, como furia, irritacion, resentimiento y rabia (Desmet,
2012). De acuerdo con lo anterior, Desmet sintetiz6 las emociones basicas en una
clasificacion por autores y ano (ver Tabla 9) para categorizarlas en positivas y o
negativas. Con base en la categorizacién realizada por Desmet posteriormente
surgieron las tipologias positivas de Desmet y las tipologias negativas de

Fokkinga.

Tabla 9. Emociones Basicas

Oatley y

Shavery Frijday , . o

otros, otros, Laird
1987 1995 1987

Miedo Miedo Miedo Miedo Miedo Miedo Miedo Miedo
Enfado Enfado Enfado Enfado Enfado Enfado Enfado Enfado
Tristeza  Angustia  Tristeza ~ Angustia Tristeza Tristeza Tristeza Tristeza

Ekman, Izard, Plutchik, Tomkins, Epstein,
1973 1977 1980 1984 1984

Negativas Asco Asco Asco Asco - - - Asco
Desprecio - Desprecio - - - -
- Verguenza - Verguenza - - - -
- Culpa - - - - - -
I?\loesg;tal::li\a/z: Sorpresa Sorpresa Sorpresa  Sorpresa - Sorpresa - -
- . . . . . Felicidad .

Felicidad  Alegria Alegria Alegria  Alegria  Alegria / Alegria Felicidad

Positivas - - Aceptacion - Amor Amor Amor -
- Interesar - Interesar - - - -
- - Anticipacion - - - - -

Fuente: Desmet, 2012.
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5.3.1.1. Emociones positivas

Las emociones positivas son aquellas que implican sentimientos agradables, y
una valoracién de la situacidn como beneficiosa. Pieter Desmet en su trabajo
titulado “Faces of Product Pleasure: 25 Positive Emotions in Human-Product
Interactions” propone y realiza una clasificacion tipoldgica de 25 emociones
positivas. En el trabajo citado Desmet plantea que diversos investigadores y
tedricos del disefio han aportado diversos enfoques para apoyar a los disefiadores
en la conceptualizacion de experiencias positivas (Desmet, 2012), por citar
algunos, Jordan en el afo 2000 discutié cuatro fuentes de placer del producto,
Norman en 2004 introdujo tres niveles cognitivos de experiencias placenteras del
producto y el mismo Desmet en 2008 propuso nueve fuentes de atractivo del
producto (Desmet, 2012). Sin embargo, en la opinion de Desmet la limitacion
principal de estos enfoques es su visibn de placer generalizado donde no
diferencian la experiencia mas alla de la distincidn basica positiva-negativa
(Desmet, 2012).

Por lo tanto, el objetivo de Desmet al proponer una taxonomia de emociones
positivas es equilibrar el pragmatismo y el rigor: El conjunto debe ser practico como
fuente de inspiracién y medio de comunicacion en la practica y la educacion del
disefio, y debe basarse en el cuerpo de conocimiento existente sobre taxonomias
y tipologias de emociones para ser una referencia valida en la investigacion del
diseno (Desmet, 2012).

Tipologia de emociones positivas

Para la creacion de la tipologia de emociones positivas se desarrolld un
procedimiento de dos etapas. En |la primera etapa se cre6 una lista de 150 palabras
de emociones positivas, en la segunda etapa se agruparon en 25 tipos de

emociones (Desmet, 2012).
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Etapa 1: Elaboracién de una descripcion general de las palabras de
emocion positiva

Esta etapa se realizd en 3 pasos, en el primer paso se reunié una amplia
descripcion general de las palabras de emocién donde se recurrio a 24
publicaciones revisadas por pares. La fuente principal fueron las tipologias
(jerarquicas) reportadas en los estudios linguisticos del Iéxico emocional (Desmet,
2012) y las fuentes adicionales fueron conjuntos de emociones utilizados por
psicologos de evaluacion y tipologias especializadas desarrolladas para
representar emociones experimentadas en publicidad, disefio de productos, y
consumo de alimentos (Desmet, 2012). El segundo paso fue depurar la
informacion obtenida de la base de datos existente eliminando las no emociones
como por ejemplo “somnoliento”, “juvenil” y “moral”. El tercer paso fue excluir las
emociones negativas dado que practicamente todas las tipologias incluyen

palabras de emocion positiva y negativa.

Etapa 2: Agrupar palabras de emocién bajo tipos de emocién

En la segunda etapa, se definieron grupos de tipos de emociones con el uso de un
analisis componencial semiestructurado, este se centrdé en las 150 palabras que
se mencionaron en tres o mas de las fuentes originales, ademas, se extrajeron tres
caracteristicas discriminatorias de las teorias componenciales de Frijda, Russell,

Scherer y Fredrickson y Branigan (Desmet, 2012).

En la tipologia de 25 emociones positivas, Desmet muestra los tipos de emociones
agrupadas en nueve categorias generales (ver Tabla 10). Cada tipo de emocién
es representada por la emocion principal, de dos a cuatro emociones que

corresponden con el tipo y una definicion corta.
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Tabla 10. Tipologia de las 25 emociones positivas

Emocion Emocion Emocion Definicidon corta
principal perteneciente
Afecto Amor Afecto, intimidad, romance. Experimentar inclinacion hacia

alguien, sentir necesidad de
cuidarle o estar proximo.
Admiracién Impresion, estimacion. Tener en singular aprecio a
alguien, tomarle como modelo
al juzgarle sobresaliente o
extraordinario.
Suefios Aspiraciones, prefiguracion Desear alcanzar una meta aun
de metas ideales. cuando ésta parezca
inalcanzable. Fantasear con
haberla ya conseguido.
Animacion Asombro Optimista, alentado, Impresion en el animo que
deseoso. alguien o algo causa a una
persona, especialmente por
alguna cualidad extraordinaria.
Excitacién Excesivo, entusiasmo, Estado de nerviosismo,
inquietud, deseo o entusiasmo.

estimulacion.

Aspiraciéon Sensualidad Pasion, sensual, sexy Cualidad de alguna persona o
cosa que lo hacen atractivo a
los sentidos, logrando
emocionar a quien los percibe.

Deseo Atraccion, suspirar, Interés o anhelo que una
implorar. persona tiene por conseguir la
posesién o la realizacién de
algo.
Adoracién Devocidn, reverencia. Sentimiento de profundo

respeto y admiracion inspirado
por la dignidad, la virtud o los
méritos de alguien o algo.
Empatia Simpatia Aficion, lastima. Sentimiento instintivo de afecto
o inclinacién hacia una persona
0 hacia su actitud o
comportamiento, que provoca
encontrar agradable su

presencia.
Amabilidad Cuidado, amistad, ternura, Amabilidad y atencion de una
calidez. persona en el trato con otras.
Respeto Aprecio, aprobacion. Consideracion acompafada de

cierta obediencia con que se
trata a una persona o una cosa
por alguna cualidad, situacién o
circunstancia que las
determina.
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Gratificacion

Interés

Optimismo

Animacion

Seguridad

Alivio

Relajacion

Satisfaccion

Inspiracién

Encantamiento

Fascinacion

Esperanza

Expectacion

Euforia

Disfrutar

Diversion

Valentia

Orgullo

Tranquilizado, calmado,
gratitud.

Confortable,

despreocupado, sereno.

Satisfecho, contento,
realizacion.

Entusiasmo,
determinacion, desafio.

Impresionar, atraido,
conmovido, tocado.

Curioso, atento,
interesado, absorto.

Optimista, alentado,
deseoso.

Entusiasmo, expectante.

Extasis, jubilo, regocijo.

Feliz, agradable, deleite.

Entretenimiento, alegria
humor.

Valiente, alentado,
triunfante.

Satisfaccion, presumido.

Sensacion de tranquilidad que
experimenta una persona al
ser calmada de una
preocupacién, una molestia o
un dolor.

Estado de tranquilidad, reposo,
o descanso fisico o mental.

Tener el agrado de haber
alcanzado un logro, una meta
0 un suefo a pesar del
esfuerzo o sacrificio que haya
implicado.

Estimulo o lucidez repentina
que siente una persona y que
favorece la creatividad y la
busqueda de soluciones a un
problema.

Experimentar fascinacion por
algo o alguien que proporciona
sensaciones de deleite y
bienestar extraordinario.
Atraccion irresistible que siente
una persona por algo o
alguien.

Confianza de alcanzar y
realizar algo que se desea.

Ansiedad, e inquietud que
produce la espera de una cosa
de interés o curiosidad.
Sensacion de bienestar o
alegria que se manifiesta hacia
los demas.

Experimentar gozo, placer o
alegria con alguien o algo.
Actividad o aficion que hace
pasar el tiempo de manera
agradable.

Determinacién para
enfrentarse a situaciones
arriesgadas o dificiles.

Exceso de estimacioén hacia
uno mismo y hacia los propios
méritos por los cuales la
persona se cree superior a los
demas.
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Seguridad Confianza Valentia, confianza. Esperanza firme de que algo
suceda, sea o funcione de una
forma determinada.

Fuente: Elaboracion propia con base en Desmet, 2012.

5.3.1.2. Emociones negativas

Las emociones negativas son aquellas que implican sentimientos desagradables,
y una valoracién de la situacibn como danina. Al igual que con las emociones
positivas, se ha elaborado una clasificacién de las emociones negativas con base

en la tipologia de Fokkinga (ver Tabla 11).

Tabla 11. Tipologia de las 36 emociones negativas de Fokkinga

Emocidn principal Emocién perteneciente Definicién corta

Agitacion Molestia Perturbacién del bienestar material del
cuerpo o de la tranquilidad del animo,
causada por una fatiga, dafo o fastidio.

Insatisfaccion Sentimiento de inquietud causado por
una contrariedad.
Frustracion Sentimiento de fracaso experimentado

por la persona que no alcanza sus
aspiraciones.

Antipatia Desprecio Sentimiento de descortesia en el modo
de tratar a una persona o cosa a la que
se considera indigna de estimacion.

Odio Sentimiento intenso de antipatia y
aversion hacia una persona, animal o
cosa que no gusta y cuyo mal se desea.

Amenaza Concreta Miedo Perturbacion angustiosa del animo
debido a un peligro o un riesgo real o
imaginario.

Susto Impresién repentina causada por la
sorpresa o el temor.
Preocupacion Pensamiento que produce temor,
inquietud o incertidumbre.
Amenaza Incierta Ansiedad Estado de animo que produce inquietud,
temor y nerviosismo.
Desconfianza Sensacion de falta de credibilidad hacia

alguien o algo.
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Auto culpa Culpa Sentimiento de responsabilidad de la
persona que ha causado un dafo a otra
voluntaria o involuntariamente.

Lamento Expresion de una afliccion con
demostracion de dolor.
Agobio Confusion Sensacion de falta de orden, concierto y
de claridad.
Sobresalto Sensacioén de temor producida por un
hecho inesperado.
Daio Soledad Sentimiento de tristeza y melancolia por
la ausencia de algo o alguien.
Rechazo Sentimiento de discriminacion y/o falte
de aceptacion hacia algo o alguien.
Humillacion Sensacioén de agravio al amor propio o
la dignidad, abatir el orgullo.
Desamparo Angustia Sensacion de nerviosismo, miedo e
intranquilidad por un peligro latente.
Desesperacion Sensacion de perdida inevitable e

irreparable en las personas incapaces
de soportar fracasos a causa de un
umbral de tolerancia a la frustracion

limitado.

Deseo doloroso Nostalgia Sentimiento de afioranza producido por
el recuerdo de alguien o algo muy
apreciado.

Envidia Sentimiento de pesar o recelo por el

bien ajeno o por creer que los demas
gozan de mayor estima y consideracion.

Celos Sentimiento o sensacién de amenaza
hacia una relacidn especial con alguien
0 algo por que un tercero que trata de
tener una relacion similar.

Desgracia Tristeza Sentimiento negativo causado por
sucesos no placenteros que ocasionan
melancolia y/o sufrimiento.

Decepcion Sentimiento de contrariedad producido
por algo que no responde a las
expectativas puestas en ello.

Lastima Sentimiento de pena o tristeza
experimentado ante la desgracia ajena.
Desmotivaciéon Aburrimiento Sensacion de fastidio provocado por la

ausencia de cosas que interesan, por
falta de novedades o molestias.

Apatia Sensacién de animo que se muestra
indiferente ante cualquier estimulo o
situacion.
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Fracaso Vergiienza Sentimiento humillante de perdida de
dignidad como consecuencia de algun
error cometido.

Bochorno Sensacién de sofoco o enrojecimiento
producido por algo que ofende o apena.
Provocacion Enfado Alteracion del animo que provoca furia y
anhelo de venganza o revancha.

Indignacion Sentimiento de enojo vehemente contra
una situacion, persona o contra sus
actos.

Resentimiento Sentimiento de hostilidad o aversion
hacia la persona de quien se ha recibido
algun dafio.

Repulsién Asco Sentimiento desagradable provocado
por algo que repugna.

Incertidumbre Duda Estado de indecision que puede
experimentarse ante una noticia o una
creencia.

Nerviosismo Estado de intranquilidad provocado por
una experiencia o acontecimiento de
una situacién desconocida, poco
frecuente o incémoda.

Inseguridad Sentimiento de falta de confianza en si
mismo para realizar algo de lo que se
tiene pleno conocimiento o no se esta
tan familiarizado.

Fuente: Elaboracion propia con base en Fokkinga, 2012.

5.3.2. Procedimiento para la evaluaciéon

Es importante mencionar que existen criterios de evaluacion de disefio como complejidad
de la produccion, versatilidad de uso, grado de personalizacion, impacto emocional
positivo, estética de los materiales y grado de cumplimiento del contexto de uso
(Muminovic, Saric, Mesic, Pervan, y Delic, 2019). Para el propésito de la investigacion

nos enfocaremos en las emociones como criterios de evaluacién considerando el Brief.

Para dar inicio al proceso de evaluacion sera necesario establecer la siguiente pregunta
como punto de partida: ;Qué emociones necesita evaluar el disefiador acerca de las
diferentes alternativas de disefio? Como respuesta el disefiador revisara el brief y tomara

como referencia las necesidades emocionales que identifique. En la Figura 37 se
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describe en un modelo la secuencia de actividades en etapas donde se muestra su

seguimiento a partir de la recepcion del brief hasta la valoracién de las alternativas.

N \ U N
\ ETAPA1 \ \ ETAPA2 \ ETAPA 3 ETAPA 4 \_ ETAPA5
) Recepcién del ) ) Interpretacion ) Generacion de Valoracién de ) Tomade )
brief del brief /  alternativas alternativas decisiones /
P N A
| I N || | -
Se recibe el Se identifican las Se realizan Se valoran y/o Se realiza la toma
documento que emociones que se diferentes evaluan las de decisiones con
contiene las relacionan con las alternativas de alternativas con base en los
necesidades necesidades solucion a través del base en las resultados de
emocionales emocionales | disefno emociones evaluacion

Figura 37. Secuencia de actividades del brief a la valoracion de alternativas. Fuente: Elaboracion propia.

Etapa 1, Recepcion del Brief

En esta etapa el disenador y/o el equipo de disefo recibira el documento del brief para
conocer la informacion sobre los requerimientos del producto donde se identificaran
principalmente las necesidades emocionales, por lo tanto, es muy importante realizar un
cuidadoso andlisis de la informacion contenida en el documento y proceder hacia la

siguiente etapa.

Etapa 2, Interpretacion del Brief

Cuando el disefador y/o equipo de disefio ha identificado las necesidades emocionales
en el brief, el siguiente paso sera su interpretacién para de la seleccidén de las emociones
contenidas en las tipologias de las emociones positivas y/o negativas segun corresponda

con la interpretacion.

Etapa 3, Generacion de alternativas

En esta etapa el disefiador realizara la generacion de las alternativas (propuestas de
disefio) correspondientes a la solucion de las necesidades donde se incluyen las
emocionales. Para este procedimiento, podra utilizar diferentes técnicas creativas como

el analisis morfoldgico y las analogias. Sin embargo, la construccién de los argumentos
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para justificar por qué se optd por una determinada solucién, daran sustento al trabajo

del disenador.

Etapa 4, Valoracion de las alternativas

Para valorar cada alternativa, se procedera a la medicién correspondiente de sus
respectivas emociones sustraidas de las tipologias. En la Figura 38, se esquematiza el
procedimiento de medicidon emocional el cual inicia haciendo una breve descripcion de la
alternativa donde se mencionen sus principales caracteristicas (formas, colores y texturas

entre otros).

Paso 1 Paso 2 Paso 3 Paso 4
Ingresar > Elegir —> Observary Seleccionar
alternativas emociones analizar alternativas
Bocltos . : )
on ders, Positivas y/o Asignar
o negativas puntuacién
fotografias
Argumentar | |
puntuacién

4

Figura 38. Pasos para la valoracion de alternativas. Fuente: Elaboracion propia.

Posteriormente se hard un cuestionamiento acerca de la relacibn que guarda la
alternativa con la emocion. Este cuestionamiento permitird hacer los juicios para la
asignacion de los valores a cada emocioén, siempre y cuando sean acordes con la
justificacion correspondiente al apartado del argumento. En el argumento, se describiran
los porqués de la calificacién a la emocidén en relacion con las caracteristicas de la
alternativa. Para realizar la evaluacion, se ha desarrollado la aplicacién ValorEmon con
el objetivo de proporcionar una herramienta interactiva que permita hacer diversas
valoraciones y llevar a cabo las iteraciones necesarias para la toma de decisiones con

base en la informacién de las necesidades emocionales establecidas en el brief.
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Software ValorEmon para el método de evaluaciéon

ValorEmon es un software desarrollado en lenguaje de programacion Visual Basic donde
se introdujeron los procedimientos de valoracion de las alternativas con el objetivo de
sistematizar el proceso y realizar el numero de iteraciones que sean necesarias por el
equipo de disefio. En el anexo A se presenta una guia completa de utilizacién, desde la
instalacion del programa hasta la interpretacion de los resultados del proceso de

evaluacion.

Etapa 5, Toma de decisiones (Interpretacion de resultados)

Para la toma de decisiones con relacion a la alternativa que continuara en el proceso de
disefio y desarrollo se interpretaran los resultados obtenidos del proceso de valoracién.
Estos resultados, se apegaran a la interpretacion de las necesidades emocionales del
brief. En la Figura 39 se muestra la imagen del el panel de resultados de la aplicacién

ValorEmon donde destacan los siguientes elementos:

e Numero del proyecto: El numero asignado a un proyecto determinado.

¢ Nombre del proyecto: Nombre asignado a un proyecto de disefio determinado.

e Descripciéon de la necesidad emocional del proyecto: Interpretacion de la
necesidad emocional del brief.

e Caracteristicas del diseno evaluadas: Son los atributos que evocaran
emociones a través de las alternativas.

e Alternativas: Son todas aquellas propuestas de disefio como solucion a la
necesidad emocional detectada en el brief.

e Emociones asignadas al proceso de evaluacion: Son aquellas emociones que
se eligen para evaluar las propuestas o alternativas con base en la interpretacion
del brief.

e Botones de la aplicacién: Elementos de operacion de la aplicacidon para ejecutar

diversas funciones.
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~Namero ~Nombre del proyecto————Necesidad emocional Caracteristica evaluada—
01 VEHICULO ELECTRICO DISENO FUTURISTA AGRADABLE A LA VISTA FORMA DE LA CARROCERIA
c Resultado alternativa 1 Resultado alternativa 2— Resultado alternativa 3— Resultado alternativa 4—- Resultado alternativa 5
Emocion 1 Valor1 —-Emocion 1 r~Valor 1--Emocion 1 Valor 1--Emocion1 ~Valor 1--Emocion 1 Valor 1
| | |
cE ion 2 ~Valor2 - E ion 2 —Valor 2 Ei ion 2 —Valor 2 E ion 2 —Valor 2 Ei 2 —Valor 2
I | | I |
E 3 i Valor 3 - Emocion 3 i Valor 3 E 3 i Valor 3 - Emocion 3 i Valor 3 Emocion 3 Valor 3
 Emocién 4 1 Valor 4 - Emocion 4 Valor 4 | Emocion 4 1 Valor 4 - Emocion 4 1 Valor 4 - Emocion 4 1~ Valor 4
| |
~Emocion 5~ Valor 5 Emocion5 ~Valor 5 Emocion 5 Valor 5 Emocion 5 Valor 5 Emocion 5~ Valor 5
|
o Registrar Resultados - .
: ! resultados | anteriores o | mnum Salir

Figura 39. Panel de resultados de ValorEmon. Fuente: Elaboracién propia.

Para concluir el presente capitulo y a manera de reflexion se retoma el concepto de Yang,
Zhou, y Cheng donde manifiestan que “las practicas de evaluacion de productos se
extienden desde las etapas creativas iniciales hasta los productos finales antes de
comunicarlos al mercado. Hacen hincapié en evaluar las alternativas de disefo frente a
criterios especificos, que pueden ayudar a promover el proceso de diseno, garantizar la
calidad del disefio y disminuir el riesgo de disefio antes de tomar una decisién. Sin
embargo, cémo identificar y mejorar la confiabilidad de las opiniones de evaluacién de
productos hacia alternativas de disefio tiene un papel importante en la adicion de seguros
adicionales y la reduccion de la incertidumbre en el disefio exitoso de productos” (Yang,
Zhou, y Cheng, 2018).
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CAPITULO 6. ESTUDIO DE CASO: DISENO DE UN GOTERO DISPENSADOR EN
LABORATORIOS QUIMICA SON'S, S.A. DE C.V.

6.1. Introduccion: Generalidades de los estudios de caso

En el presente capitulo se presenta un estudio de caso en donde se emplea un ejemplo
real y practico de la aplicacion del método propuesto en el capitulo cinco. El presente
estudio, se realizé en colaboracion con la empresa Quimica Son’s S.A. de C.V. ubicada
en el Estado de Puebla en el periodo comprendido de septiembre del 2019 a junio del
2020 teniendo una duracién aproximada de 9 meses partiendo con la aplicacion de las
encuestas necesarias para el estudio de mercado, el planteamiento del brief, el desarrollo
de las alternativas (diseno) y la evaluacion para la toma de decisiones por parte del

equipo de disefo de la empresa.

Para dar inicio, es importante definir qué es un caso de estudio y cuales son los diferentes
tipos de casos de estudio de acuerdo con el objetivo que se desea alcanzar a través de
estos. Para Yin (1984) los estudio de caso son una forma de investigacion en la cual se
presentan de forma conjunta un fendmeno y el contexto en el cual este se exterioriza,

exponiéndolos desde diferentes fuentes.

En el desarrollo de los casos deben tomarse en cuenta aspectos tales como la
construccion de un marco tedrico, el cual facilitara la construccién de las preguntas y los
criterios para determinar su relevancia; asimismo, el sustento tedrico dentro de un caso
permite que este no se constituya en una simple sucesiéon de anécdotas (Bonache, 1999).
Monsalvas et al. (2018) clasifican dos tipos de estudios de caso: los explicativos y los

descriptivos.
Estudio de casos explicativos

Cuando necesitamos reforzar los conocimientos teéricos escogemos un caso de una

empresa que ha implementado un programa o una solucidn en una situacién
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determinada, no importa si esta haya sido de éxito o fracaso, se puede plantear

preguntas. Por ejemplo:

¢, Cuales fueron las causas de la solucién planteada?
¢, Qué situaciones no se validaron?

¢, Como reaccionaron los grupos interesados?

Estudios de caso descriptivos

En éste el estudio de caso describe lo que esta sucediendo con el propdsito de obtener
informacion sobre los diferentes indicadores y circunstancias que rodea al area critica del
problema, sirve para comprender las interacciones de las variables que afectan el

proceso administrativo, con el objeto de formular teorias administrativas.

Desde otra perspectiva, Arias y Rendon (2016) afirman que los estudios de caso son una
herramienta de conocimiento que permite, en la mayoria de las ocasiones, llevar la
realidad organizacional a un entorno pedagdgico, pero también puede ser empleada
como un instrumento de investigacion. En su obra “Casos Empresariales en
Agronegocios Peru-Colombia” clasifican una tipologia de casos de estudios basada en
Bonache (1999). En la Tabla 12 se describen los diferentes tipos de casos de estudio de

acuerdo con su objetivo.

Tabla 12. Tipologia de estudios de caso

Casos Casos Casos Casos Casos
descriptivos exploratorios ilustrativos explicativos histéricos
Analizan un Permiten la Muestran las Exponen las Explican
fendmeno dentro  familiarizacion de  practicas mas causas de los fenémenos
de su contexto la situacién exitosas. diferentes histéricos que
de desarrollo. cuando no existe fenémenos. impactan.

un marco tedrico
que la sustente.

Fuente: Bonache, 1999.

Tomando en consideracion lo anterior, se decidié que para la experimentacion con el

método de evaluacion propuesto en el capitulo 5 se utilice la metodologia de estudio de
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caso dentro de alguna organizacién donde se tenga la oportunidad de evaluar de sus
alternativas de disefio. Dadas las caracteristicas de la investigacién se ha juzgado
conveniente utilizar esta metodologia bajo los enfoques de caso descriptivo vy
exploratorio. Una vez definidos los enfoques, se procedera a estructurar el estudio de
caso a través de la metodologia propuesta por Arias, y Rendén (2016), como se aprecia

en la Figura 40.

Planteamiento del problema
Objetivos
Pregunta de investigacién

g

Diseno del estudio —>

:

Referencias
Investigaciones anteriores
o Definir conceptos clave

Construccion teérica —>

Centro sobre el cual se van a
Unidad de analisis —> analizar las interrogantes que se
plantean con el caso

o Evidencia documental
—>»{ o Entrevistas
« Observacion

Proceso de recoleccion
de informacién

Criterios para integrar « Normas, politicas, requisitos y
hallazgos > parametros que se deben cumplir

« Informe final

Conclusiones generales —> Vahdacion

G888

Q

Figura 40. Bloques metodoldgicos para el desarrollo de estudios de caso.
Fuente: Elaboracion propia con base en Arias, y otros, 2016.

6.2. Metodologia de estudio de caso de la investigaciéon

Para el disefio del estudio, como punto de partida se contacté con una empresa del sector
farmacéutico interesada en desarrollar un nuevo producto con base en una necesidad de
mercado. Para tener una mayor claridad sobre la necesidad de la empresa se planteé la
siguiente pregunta ; Cédmo deberian ser los goteros para motivar a los menores de edad
para la toma de jarabes medicinales?, a partir de la pregunta se realizé un analisis de la
problematica conocida a través de una encuesta aplicada por la empresa para la

construccion del brief de disefio el cual se integrd en los anexos de la tesis.
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Para dar seguimiento con la metodologia, se realizé un marco tedrico donde se abordaron
dos temas fundamentales, la tipificacion del objeto de disefio el cual se encuentra dentro
de la categoria de los envases, por lo que se considerd conveniente realizar una revision
general sobre este tema, desde sus inicios, su clasificacién, hasta las tecnologias
actuales para su produccion y utilizaciéon, y la situaciéon contextual sobre la industria
farmacéutica mexicana donde se abordan puntos importantes tales como su participacion
en las actividades econdmicas manufactureras en México, y la distribucion por entidades
en cuanto a su ubicacion geogréafica y volumen de produccion. A continuacion, se

describe el marco tedrico del estudio de caso.

6.2.1. Construccion tedrica del estudio de caso

Los envases

Los envases, también conocidos como pack desde su aparicion aproximadamente en el
afno 8000 A.C., han tenido una gran importancia en el desarrollo de la civilizacion humana.
Los datos histéricos sugieren que la primera funcién de los envases fue la de contener.
Con el paso del tiempo, y con el surgimiento de nuevas técnicas y materiales como el
caso de la alfareria se empezaron a fabricar los primeros envases de barro tales como
vasijas sustituyendo a los fabricados con materiales primitivos como Hojas, fibras, y
cuero. En la actualidad, existen multiples materiales y procesos que permiten la
fabricacion de envases que deberan cumplir diferentes funciones de acuerdo con el
producto a contener y presentar, con base en lo anterior la importancia de estudiar los
recipientes contenedores reside en que son una de las maneras in situ y directas en la
compra de articulos (Jimenez, Vayas y Frontera, 2018). De acuerdo con datos de la
Asociacion Mexicana de Envase y Embalaje (AMEE), a partir del afio 2010, se ha
observado un incremento en la producciéon de envases y embalajes con diferentes

materiales tal como se presenta en la Tabla 13.
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Tabla 13. Produccion de envases y embalajes en México

Produccién Nacional de Envases y Embalajes (Toneladas)

Material 2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017
Madera 960.09 1.036.92 1.055.59 1.093.59 1.109.32  1.140.72  1.163.54 1.187.97
Metal 598.34 607.67 641.09 648.78 669.55 697.39 743.89 782.58
Papely cartdon  2.347.72 2.397.02 247511 254442 2.682.70 2.799.85 2.903.44 3.028.29
Plastico 1.517.22 1.665.91 1.802.52 1.865.60 1.964.48 2.094.76 2.238.29  2.408.34
Vidrio 3.295.80 3.472.79 3.591.58 3.591.58 3.860.47 4.078.40 4.270.09  4.500.67
TOTAL 8.719.19 9.180.33 9.565.91 9.862.45 10.286.53 10.811.15 11.319.27 11.907.87

Fuente: Asociacién Mexicana de Envase y Embalaje, AMEE (Alcantara, 2018)

Envase y sus definiciones

Ma. Dolores Vidales Giovannetti (2007) define como envase a cualquier recipiente o
envoltura en el cual este contenido el producto para su venta, almacenaje o transporte;
por su relacién con la mercancia, el envase es el contenedor que esta en contacto directo
o indirecto con el producto, por lo que su funcién es la de proteger, guardar, conservar e
Identificar al producto que contiene, a la vez que facilite su manejo, transportacién y

comercializacion.

Clasificacion de los envases

Por su funcion, los envases pueden ser clasificados de la siguiente manera:

Envase primario, es el envase inmediato del producto, es decir, el que tiene contacto
directo con este. Por ejemplo: la botella que contiene un perfume.

Envase secundario, es el contenedor unitario de uno o varios envases primarios. Su
funcién es protegerlos, identificarlos y proporcionar informacién sobre las cualidades del
producto. Por ejemplo: la caja de cartdn que contiene a una botella de perfume.

Envase terciario, es el envase que sirve para distribuir, unificar y proteger el producto
ah lo largo de la cadena comercial. Por ejemplo, la caja de cartdon corrugado que

contendra varias cajas con botellas de perfume para su distribucion a los almacenes.
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Funciones de los envases.

Los envases son objetos destinados a brindar servicios como proteger y transportar un

producto,

por tanto, su funcion dependera de la manera en que habran de satisfacer las

distintas necesidades para las que han sido creados (Vidales, 2007). De acuerdo con lo

anterior, se han definido dos funciones principales que realizan los envases:

a)

b)

Funcion Bunker
Se refiere al conjunto de funciones primordiales que cumple un envase y que

tiene como fin:

Contener; Delimita y separa el producto del medio ambiente. Reduce el
producto a un espacio determinado y a un volumen especifico.

Proteger; El envase aisla al producto de factores (quimicos, ambientales, de
transportacién) que pudieran alterar su estado natural y su composicién, asi
como su calidad.

Conservar; También conocida como la funcién de preservar, esta orientada a
detener o inhibir los cambios quimicos y biolégicos que pudiera sufrir un
producto.

Transportar; Cualquiera que sea el estado de la materia y caracteristicas
fisicas del producto, este puede ser transportado facilmente mediante el
envase. La funcion transportar enfatiza el movimiento efectivo de los bienes

desde que han sido producidos hasta su consumo final.

Funciéon comunicacién

Esta funcion se refiere a que los envases son vistos, descifrados, integrados,
memorizados y sobretodo deseados (Vidales, 2007).

Funcién como objeto emocional

Ademas de las funciones antes mencionadas los envases tiene el objetivo de
comunicar las cualidades del producto que protege. Ma Dolores Vidales los
cataloga como soportes de informacién, vehiculos de mensajes, portadores de

significados.

121



Ademas de las funciones antes mencionadas los envases tiene el objetivo de
comunicar las cualidades del producto que protege. Ma Dolores Vidales los
cataloga como soportes de informacion, vehiculos de mensajes, portadores de

significados.

Por lo tanto, desde perspectiva emocional de acuerdo a Rosa San Juan podemos
conocer las reacciones de los consumidores ante varias opciones de envases y

evaluar su nivel de aceptacion respecto a:

¢ Lo que transmite el envase acerca del producto y de la marca: El envase
da aconocer nuevos productos al consumidor. Ademas, es un potente
elemento de comunicacion, capaz de seducir al consumidor en el mismo punto
de venta (San Juan, 2016).

e Su funcionamiento visual: El disefio del packaging vendedor debe cumplir
tres valores esenciales ser visible, relevante y claro (San Juan, 2016).

e Las ventajas practicas que presenta el envase para el consumidor: A este
respecto, el “Convenience Packaging” es un concepto relativo a la capacidad
de adaptar el envase a las expectativas de los consumidores y ofrecer
una experiencia de uso cada vez mas personalizada y practica (San Juan,
2016).

Uno de los retos importantes que tiene la industria generadora de envases es crear
vinculos emocionales con los clientes por medio de los envases si se desea el crecimiento
de esta. En palabras de Patrick de Grande explica que, si bien es cierto que el consumidor
elige en funcion de sus necesidades o teniendo en cuenta la funcionalidad, también
puede hacerlo teniendo en cuenta la innovacion explicita en el envase. Sin embargo, la
realidad es que hace su eleccién porque se cuenta la historia correcta, por el factor de

atraccién o por la publicidad (De-Grande, 2017).
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Diseino de envases: Las tres dimensiones en el diseiio del envase
A la hora de plantearse el disefio de un envase hay que tener en cuenta un doble principio:

Disefar el deseo antes que el producto y disefar la diferencia antes que el embalaje

“Como objeto semidtico, el envase esta encargado de significados: emplea un sistema
de cddigos que hay que descubrir para utilizarlos eficazmente. El envase utiliza en la
comunicacién un lenguaje formado por formas, colores, imagenes, simbolos y signos.
Las formas son signos de percepcion. en el envase existe una identidad formal de primer

grado cuando la forma del envase identifica plenamente al producto” (lvafez, 2000).

El disefio de envases como cualquier otro diseiio debe cumplir con una serie de factores

que van desde:

a) Lo practico de los signos empleados. Aqui podemos ponderar legibilidad, costos,
claridad, invisibilidad entre otros. Esto es lo que se conoce como la dimension
pragmatica.

b) La relacién de los signos incluidos en el disefio de un envase con la superficie de
dicho envase, con otros envases que le rodean. Esta es la dimension sintactica.

c) El significado final que estos signos original en la mente del receptor, lo que es

conocido como una dimensién semantica.

Las etapas del proceso de Diseno Industrial que se pueden llevar a cabo en el disefio de

empaque y embalajes son las siguientes (Nudo Smart Packaging, 2019):

e Ingenieria de producto: En esta etapa, se realiza la evaluacién, optimizacién y
analisis del proyecto estructural para garantizar su factibilidad y su posterior
produccion.

e Simulacion: Se realizan simulaciones con software especializado para analizar

la estructura resistencia y factibilidad del producto (Envase).
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Entre otros aspectos a considerar en el disefio de envases se encuentran los

Prototipado: Se materializan las ideas en prototipos (modelos) que simulen las

caracteristicas fisicas y estéticas del producto (Envase).

Disefo de producto: Se realiza la generacién y desarrollo de ideas innovadoras

y factibles de acuerdo con las tendencias de los mercados actuales.

siguientes:

Caracteristicas del producto a envasar.
Proceso de envasado.
Requerimientos de vida en anaquel.

Compatibilidad producto-envase.

Formas de manejo y aplicacién del producto.

Mercados de consumo.

Seleccion del tamafio éptimo
Proceso de impresion y etiquetado.
Impacto ecoldgico.

El disefo desde la perspectiva sensorial.

En este ultimo punto, es importante mencionar que para el disefo y desarrollo adecuado

de cualquier objeto sobretodo si se desea manejar el aspecto emocional a través de estos

es importante considerar las caracteristicas o atributos sensoriales que el disefador

requiere que sean impactados a través de su trabajo. Con base en el cuadro de los

sentidos de Gimeno (1986) los elementos sensoriales atribuibles al mundo material que

percibe todo ser humano a través de sus sentidos son

e Visuales: Color, forma, graficos decorativos.

e Auditivos: Sonidos, musica.

e Tactiles: Textura, peso.

e Olfativos: Aromas.

e Gustativos: Sabores.

124



Contexto de la industria farmacéutica mexicana

De acuerdo con el Instituto Nacional de Estadistica y Geografia INEGI, La Industria
farmacéutica es una actividad econémica estratégica en el pais, ya que es la séptima
actividad mas importante de las Industrias manufactureras, de un total de 291 clases de

actividad, segun su produccion, como se aprecia en la Tabla 14.

Tabla 14. Principales actividades econémicas manufactureras
por su aportacion a la produccién (Porcentaje)

Industrias Manufactureras 100
1 Refinacion de petroleo 13.8
2 Fabricacidon de automoviles y camionetas 9.1
3 Fabricacion de petroquimicos basicos del gas natural y del petréleo refinado 3.9
4 Fabricacién de camiones y tracto camiones 2.7
5 Fabricacién de otras partes para vehiculos automotrices 2.2
6 Elaboracion de refrescos y otras bebidas no alcohdlicas 2.2
7 Industria farmacéutica (Fabricacién de preparaciones farmacéuticas) 21
8 Resto de actividades 64.0

Fuente: Instituto Nacional de Estadistica y Geografia, INEGI 2014 (recuperado de INEGI 2017)

La produccién de la Industria farmacéutica se destina principalmente a satisfacer la
demanda final (75.2%) constituida por el consumo de las familias y las exportaciones; y
el resto (24.8%) cubre la demanda que tienen las empresas para realizar su actividad
econdmica (demanda intermedia), ademas de que genera tres mil quinientos cuatro
puestos de trabajo directos adicionales dentro de la propia Industria farmacéutica y sus
proveedores, cuatro mil ochocientos noventa y seis puestos de trabajo indirectos
adicionales en el resto de la economia, y se estima que repercutira en un incremento del
Producto interno bruto de 0.5%. La Industria farmacéutica esta concentrada en la Ciudad
de México, el Estado de México y Jalisco, al representar en forma conjunta el 86.0% de
la produccion total y el 82.4% del personal ocupado. En la Figura 41 se representan la
principales entidades donde se encuentra establecida la industria farmacéutica en

México.

125



Distribucion por entidades de laIFM

Ciudad de México [N 336
Estado de México | 28.1

Jalisco [ 193

Morelos [} 3.1

Puebla [} 2.3

Querétaro [} 1
Resto de los estados [ 7 .6
0 10 20 30 40 50

Figura 41. Distribucion por entidades de la IFM.
Fuente: Instituto Nacional de Estadistica y Geografia, INEGI 2014 (recuperado de INEGI 2017)

Contexto de la industria farmacéutica en el Estado de Puebla

El estado de Puebla como ya se menciond contribuye al 2.3% de la produccion de la
industria farmacéutica en México, en este estado se encuentran establecidos laboratorios
como Reivillo S.A. de C.V., Farmacos continentales S.A. de C.V., y Quimica Son’s entre
otros. Como se menciono al inicio del capitulo para la realizacion del estudio de caso se
establecié contacto con el area de mercadotecnia de la empresa Laboratorios Quimica
Son’s S.A de C.V. a través de la gerente del area mencionada la Mtra. Karla Estela

Barradas Arroyo.

Laboratorios Quimica Son’s

Laboratorios Quimica Son’s es una empresa farmacéutica de capital mexicano,
establecida en el municipio de Tlaxcalancingo Estado de Puebla, cuenta con mas
cuarenta afos de experiencia dedicada a la produccion de medicamentos de alta calidad.
Fue fundada en 1978 y a principios de los afios 90°s se consolidé como una de las plantas

farmacéuticas mas modernas del pais que emplea a mas de 700 trabajadores.
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La compaiia esta conformada principalmente por 3 plantas de produccion y por un
corporativo donde se desarrollan actividades de gestion empresarial tales como
mercadodetécnia, publicidad disefio y desarrollo de empaques entre otras. La plantas

productivas que integran a la empresa se resumen de la siguiente manera:

e Planta Atlixcayotl
En 2001 se cred un nuevo complejo de mas de 40,000 m? con las instalaciones y
maquinarias mas modernas. La planta esta dividida en dos edificios, uno para el
area de solidos y otro para las areas de liquidos e inyectables con una capacidad

de producciéon de 24,000,000 piezas anuales.

e Planta de betalactamicos
Es la encargada de la fabricacion, llenado y acondicionamiento de productos
antibioticos betalactamicos penicilinicos. Cuenta con una capacidad de produccién

de 25,000,000 piezas anuales estériles y 15,000,000 piezas anuales en solidos.

¢ Planta de hormonales
Cuenta con las areas de solidos, semisdlidos y de inyectables. Esta planta tiene

una capacidad de produccién de 30,000,000 de piezas anuales.

Quimica Son’s se destaca por la elaboracion de diversos productos tanto de venta libre
o directa conocidos por sus siglas en inglés OTC (Over The Counter) los cuales se
clasifican en la Tabla 15 y productos especializados que requieren de un mayor control

para su venta al publico.

Cada producto de acuerdo con sus caracteristicas necesita de un tipo de envase
especifico que le ayudara a su conservacion, presentacién y distribucion. Por lo tanto, es
importante abordar la clasificacibn de envases existentes para este sector. Cabe
mencionar que ademas de los productos farmacéuticos clasificados como OTC, Quimica

Son’s también produce farmacos del tipo antibidtico, antidiarreico, antieméticos,
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envase Yy transportacion.

antiparasitarios, oticos y digestivos, que requieren de otro tipo de cuidados para su

Tabla 15. Productos farmacéuticos de venta libre (OTC)

Nombre del Uso Presentacion
Producto
A-D-Kan Vitaminico Caja con 3 ampolletas
Alfadec Vitaminico Caja con frasco y gotero
Ampamil Antigripal y analgésico Caja con frasco y vaso
Atalak Sport Antinflamatorio Caja con tubo
Baby Son’s Dermatologico Caja con tubo

Barmicil compuesto

Clotrimazol Dual

Dermatologico

Ginecoldgico

Caja con tubo

Caja con 3 6vulos

Clotrimazol Dermatoldgico Caja con tubo
Clotrimazol Ginecolégico Caja con tubo

Fenixil OF Oftalmico Caja con gotero
Goodsit Antihemorroidal Caja con 6 supositorios
Mycinadol Antirreumético Caja con tubo
Raspisons Dermatologico Caja con tubo

Ridin Antitusivo, expectorante y antihistaminico  Caja con frasco y vaso

Son’s Piral infantil

Son’s Piral infantil

Antiséptico, analgésico

Antipirético, analgésico

Caja con frasco y vaso

Caja con frasco tapon gotero

Son’s Piral Antipirético, analgésico Caja con 10 tabletas
Wilvit Vitaminico Caja con 30 capsulas
Zisual-C Antihemorroidal Caja con tubo y 6 canulas

desechables

Fuente: Elaboracion propia con base en Quimica Son’s, 2018.

Envases Farmacéuticos

Los envases farmacéuticos juegan un papel muy importante en el aseguramiento y
proteccion del contenido y del paciente al que van dirigidos, siendo su principal funcién
conservar intactas las propiedades y cualidades del medicamento asegurando la salud
del usuario por medio de la informacion que le aportan permitiéndole su correcta
utilizacién. Por lo tanto, es de suma importancia la eleccién adecuada de los materiales

considerando caracteristicas tales como la forma farmacéutica, las caracteristicas
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fisicoquimicas y la via de administraciéon del farmaco. Con base en lo anterior se dara la
pauta para desarrollar el disefio adecuado del envase en las primeras etapas del

desarrollo de este.

Tipos y formas de envases farmacéuticos
Con base en lo anterior, los distintos tipos de envases mas utilizados en la industria
farmacéutica para la comercializacion de sus productos son los envases de venta, y

envases de agrupacion y transporte.

a) Envases de venta
Este tipo de envases esta disefiado para realizar la venta directa del medicamento
al usuario o consumidor final, y que se integra por los siguientes tipos de envases

O empaques:

¢ Envase inmediato: Es aquel tipo de envase que contiene el medicamento y
puede incluir diferentes sistemas de cierre y accesorios para la administracion
del farmaco (frascos, cucharas, goteros, jeringas, y canulas entre otros).

e Envase externo: Es aquel tipo de envase que contiene en su interior el envase

inmediato, pueden estar constituidos por cajas o estuches.

Los envases de venta adaptaran su formato al ambito de aplicacion del medicamento que
contienen, por lo tanto, aquellos medicamentos de uso en el hogar se presentaran
normalmente en envases de tamafno pequefio a diferencia de los utilizados en los
hospitales que estaran contenidos en un formato de envase clinico de mayor tamafio y

complejidad.
b) Envases de agrupacion y transporte

Este tipo de envases se clasifican en dos grupos: Envases de agrupacion y

envases de transporte:
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e Envase de agrupacién o caja de embalaje: Es aquel que agrupa varias
unidades de venta para la distribucidbn y aprovisionamiento de los
medicamentos a los puntos de venta. La mayoria de estos envases son
fabricados en carton (Cajas y estuches) y sus dimensiones son variables. Sin
embargo, existen farmacos que por sus caracteristicas (que se alteran
facilmente por la accién del calor) requieren de envases fabricados en otros

materiales.

e Envase de transporte: Este tipo de envase por sus caracteristicas permite la
facil manipulacion y transportacion de unidades de venta o de los envases
colectivos con el fin de evitar su manipulacion fisica y los posibles dafios que
puede sufrir el producto durante su transporte, un ejemplo de este tipo de

envases son los pallets o tarimas de madera.

Envases farmacéuticos para productos OCT de Quimica Son’s

Con base en la clasificacion de los productos farmacéuticos de venta libre (OCT) que
produce y comercializa Quimica Son’s, se tomaran alguno o algunos tipos de envase
para el caso de estudio sobre el disefio y desarrollo de envases dirigido a un tipo de
usuario en especifico. Se puede resumir que los tipos de envase que se utilizan en los
farmacos antes mencionados son envases de venta tanto inmediatos como externos:

Cajas, frascos, y tubos principalmente (ver Figura 42).

Figura 42. Empaque de tipo caja, tubo y frasco para productos farmacéuticos de Quimica Son’s.
Fuente: Quimica Son’s.
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6.2.3. Unidad de analisis del estudio de caso: Interpretacién del brief

Para este punto de la metodologia donde es necesario realizar un analisis de las
interrogantes que se plantean en el caso ya se tomara la informacion de las dos primeras
etapas del método propuesto correspondientes a la recepcion e interpretacion del brief,
como a se describe en la etapa 1. También es importante mencionar que en otras
investigaciones el desarrollo de nuevos envases farmacéuticos comienza con una
investigacion de mercado sobre la poblacion de pacientes. Luego, el desarrollo del
empaque se realiza internamente o con participantes externos. Posteriormente, los
pacientes prueban los conceptos de paquetes desarrollados (Lorenzini, Olsson, y
Larsson, 2017).

Etapa 1, Recepcion del Brief

A partir de la aplicacion del instrumento de encuestas en linea (SurveyMonkey) realizado
en cooperacion con el departamento de mercadotecnia de la empresa Quimica Son’s
S.A. de C.V. a cargo de la Mtra. Karla Barradas Arroyo aplicado del 27 de agosto al 6 de
septiembre de 2019 con la participaciéon de 40 madres de familia de diversos lugares
(incluyendo Estados Unidos y Panama) se obtuvo la informacion para la elaboracién del

brief de disefio donde se incluyeron los siguientes puntos:

e Descripcion del producto: Gotero dosificador de jarabe

e En qué consiste, qué es?: El gotero dosificador es un dispositivo para la
administracion de jarabes médicos en menores de 6 meses hasta 5 afios.

e Objetivo de mercadeo: Contar con un producto innovador para diferenciarse de la
actual competencia con el objetivo de incrementar las preferencias de los
consumidores hacia los productos del laboratorio captando a su vez nuevos
clientes.

e ,Cual es su situacién de mercado?: Actualmente el gotero y vaso dosificador son
los dispositivos con mejor aceptacion en el mercado con el 85.8% de la poblacién

encuestada.
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e ,Cual es la necesidad de mercado/negocio que este producto viene a satisfacer?:
El 64% de la poblacidon encuestada consider6 que es necesario mejorar la
funcionalidad del gotero e incluir aspectos emocionales que mejoren la
experiencia.

e ;Cual es la necesidad Emocional del producto?: Mejorar en los usuarios la
experiencia de ingerir liquidos farmacéuticos por medio de las caracteristicas

morfoldgicas del nuevo producto.

Etapa 2, Interpretacion del Brief

En esta etapa se realiz6é una revision y analisis de los puntos descritos en el documento
del brief. Se detectaron las necesidades emocionales que necesitan ser resueltas a
través de las alternativas de disefio que se propondran en la siguiente etapa. De esta
manera el equipo de disefio obtuvo los elementos suficientes para desarrollar las
alternativas que posteriormente fueron evaluadas a través de la aplicacion ValorEmon.
Mediante la interpretacion del brief se determino el concepto del producto que se enuncia
de la siguiente manera: Disefio de un gotero que motive a través de la observacién de
formas y colores a los menores de 5 afios de edad a la toma de soluciones médicas. En
este sentido, el disefiador de producto obtuvo ideas claras de cémo podria ser el nuevo
producto, y que variables pudo utilizar en la creacién de las alternativas en cuanto al

manejo de formas, colores y texturas.

6.2.4. Criterios para integrar hallazgos

Con relacion a los criterios para integrar hallazgos para el cumplimiento de los requisitos
que se deben cumplir estos se tomaron del brief de disefio y de las tipologias de las
emociones que los disefiadores interpretaron a través de las necesidades emocionales

lo cual se describe a continuacion en la etapa tres del método.
Etapa 3, Generacion de alternativas

Para la generacion de las alternativas de diseiio como primer paso los disefiadores

realizaron una minuciosa revisién de las taxonomias de las emociones positivas y
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negativas descritas en el capitulo 5 (ver Figura 43). A partir de la revision citada los
disefadores de producto determinaron basarse para la realizacion de su actividad
creativa (generacion de alternativas) en las siguientes cinco emociones positivas: Deseo,
disfrutar, diversién, encantamiento, y confianza. Una vez estudiadas estas emociones los
disefiadores determinaron generar las formas, colores y texturas para esbozar las

primeras ideas que daran solucién a las necesidades emocionales.

| BRIEFDEDISENO | | TIPOLOGIAS DE LAS EMOCIONES |
Interpretacion del brief > Resloniger s Tlag e (;gﬁlE\g:élF(‘)?\lLE/)\E
emociones pOSItIVaS y/O negathaS ALTERNATIVAS

o !

¢Cual es la necesidad ¢, Cémo estan clasificadas las
emocional? emociones?

>

Figura 43. Requerimientos para la generacién de alternativas. Fuente elaboracion propia.

Estas ideas primarias dieron como resultado la incorporaciéon morfolégica de elementos
que se relaciona con los sabores de las distintas soluciones medicinales prescritas para
menores y con formas que podrian manipular la afectividad de estos con relacion a
personajes de cine o television. Por lo tanto, el principal esfuerzo de los disefiadores en
el desarrollo de las alternativas de disefo se enfocé en las nuevas propuestas del embolo

y en algunos casos del contenedor como se muestra en la Figura 44.

Contenedores Embolos
! } } l ! } |
(o B B8: O
® %"

Figura 44. Disefios de émbolos y contenedores del nuevo gotero. Fuente elaboracion propia.
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Para ilustrar el caso de estudio se presentan las alternativas resultantes del proceso de
disefio en su fase temprana a través de los renders que se muestran en la Figura 45. De
esta manera el equipo de disefio propuso en el aspecto morfoldgico las alternativas de

solucion.

Alternativas

! ! ! ! l

Figura 45. Alternativas de solucion a la necesidad de disefio. Fuente elaboracion propia.

Etapa 4, Valoracion de las alternativas
El procedimiento de valoracion de alternativas ha permitido a los disefiadores obtener
elementos cuantitativos con base en las cualidades de las propuestas valoradas de

acuerdo con las emociones que estas pueden evocar en los usuarios.

Para este procedimiento se desarrolldé una aplicacion con el propdsito de sistematizar la
valoracion y realizar el numero de iteraciones necesarias hasta obtener la alternativa
mejor calificada. La aplicacion lleva por nombre ValorEmon que significa valoracion de
las emociones la cual es parte de la autoria del método. Para realizar la valoracion de las
alternativas a través de la aplicacion ValorEmon se llevo a cabo el siguiente

procedimiento (ver Figura 46).
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Ingresar a ValorEmon Registrar proyecto

Cargar la alternativa

et [ ] _comns | o | _copeomes | e | _commes| o | _cmemes | |

Elegir emocién o [ ot | o || o | e || oot | e | ot | o |
e v s |

Puntuar y argumentar

a Analizar los resultados

Figura 46. Mapa de procedimiento para la utilizacion de ValorEmon. Fuente elaboracion propia.

De acuerdo con el mapa de procedimiento mostrado en la Figura 45, los disefiadores

ingresaron a través del icono de acceso directo (ver Figura 47) y una vez abierta la

aplicacién se mostré la ventana de inicio como se observa en la Figura 48.

Figura 47. Icono de acceso directo de ValorEmon. Fuente elaboracién propia.
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ValorEmon

Aplicacion para evaluar alternativas de disefio de productos

Photo by karol D from

Disefiado y desarrollado por César Alfonso Arroyo Barranco

Fondo de pantalla: Disagned by benzoix/freepik

Figura 48. Panel de inicio de ValorEmon. Fuente elaboracion propia.

Posteriormente en la ventana de proyecto de disefio que se muestra en la Figura 49 se
ingresaron los datos del proyecto tales como el numero del proyecto, la descripcion del
proyecto y la descripcion de la necesidad emocional. Esta informacién aparece a lo largo
del proceso de valoracién de las alternativas de disefo. Finalmente, los disefiadores

guardaron el proyecto en la aplicacion y se continué al proceso de valoracion.

-Proyecto de disefio

3 GOTERO INFANTIL |DISENO DE UN GOTERO INFANTIL PARA LA TOMA DE | GOTERO INFANTIL QUE MOTIVE AL FORMA
JARABE MENOR A LA TOMA DEL JARABE
Registrar un Cancelar Guardar
proyecto registro proyecto

14| 4| Buscar proyecto | » (M

Editar proyecto | Guardar cambios | Eliminar pmyecto'

Revisar “iniciar | Regresar al
= resultados i inicio

Figura 49. Panel de proyecto de disefio de ValorEmon. Fuente elaboracion propia.

En el panel de valoracion los disefiadores cargaron la imagen de la primera alternativa y

a seleccionaron cada una de las emociones (Para este caso emociones positivas)
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requeridas para el proceso de evaluacion y con relacion a la interpretacion del brief. En
la Figura 50 se muestra la imagen del panel de seleccion de las emociones, donde se
muestra la emocién principal (Aspiracion), la emociéon perteneciente (Deseo) y una

definicion corta de la emocidn segun las tipologia de las emociones positivas de Desmet.

-Emociones positivas 1

07 Aspiracion Interés o anhelo que una persona tiene por conseguir la posesion o la
realizacion de algo.
Deseo
mil Siguiente emocién ILI ]

Elegir emocion

Figura 50. Panel de seleccion de emociones positivas de ValorEmon. Fuente elaboracion propia.

Posteriormente, los disefiadores de Son’s seleccionaron las emociones correspondientes

a disfrutar, diversién, encantamiento y confianza (ver Figura 51).

-Numero —— Nombre del proyect: N idad emocional Caracteristicas a evaluar—|
3 GOTERO INFANTIL GOTERO INFANTIL QUE MOTIVE AL MENOR A LA TOMA DEL JARABE FORMA
-Emocion1———Emocion 2————Emocion 3 E ion 4 Emocion §
Deseo Disfrutar Diversion Encantamiento Confianza
Borrar emocion Borra emocion Borrar emocion Borrar emocion Borrar emocion
Buscar emociones Buscar emociones Buscar emociones Buscar emociones Buscar emociones

Otro Otro Otro Otro Otro
valor valor valor valor valor
3 3 2 2 3

La forma del gotero inspira a probar| La forma del gotero inspira al verlo La forma del gotero inspira un Laforma del gotero inspira cieta |Laforma del gotero inspira al verlo

un sabor dulce, agradable un sabor dulce, agradable y cierta gracia a la vista al ser sensacion de deleite y fascinacion |la seguridad de encontrar un sabor|
deleitoso diferente alavista agradable
Cargar alter 1 ; Evaluar ; Cargar alter 2 | Evaluar | Cargar alter 3 | Evaluar Cargar alter 4 | Evaluar Cargar alter 5 I Evaluar |

Regresar | Ver resultadosl Salir |

Figura 51. Panel de valoracion de alternativas de ValorEmon. Fuente elaboracion propia.
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Para cada una de las emociones se realizé la puntuacion mediante la siguiente escala: 3
puntos (La alternativa es altamente satisfactoria con la emocién), 2 puntos (La alternativa
es medianamente satisfactoria con la emocion), 1 (La alternativa es poco satisfactoria

con relacion a la emocién) y 0 (La alternativa es nula con relacion a la emocion).

De acuerdo con lo anterior, las puntuaciones para cada emocién con relacién a la
alternativa 1 fueron los siguientes: Deseo 3 puntos, disfrutar 3 puntos, diversién 2 puntos,
encantamiento 2 puntos y confianza 3 puntos. En la Tabla 16 se muestran los resultados
de la puntuacién que obtuvo la alternativa 1 con relacién a cada emocion y la descripcidn

de cada puntuacion.

Tabla 16. Resultados de la puntuacion de la alternativa 1

Emocién Puntuacién Descripcion de la puntuacién
Deseo 3 Alternativa altamente satisfactoria con la emocion
Disfrutar 3 Alternativa altamente satisfactoria con la emocion
Diversion 2 Alternativa medianamente satisfactoria con la emocion
Encantamiento 2 Alternativa medianamente satisfactoria con la emocion
Confianza 3 Alternativa altamente satisfactoria con la emocién

Fuente: Elaboracion propia.

De acuerdo con el procedimiento, después de asignar el puntaje por cada emocion los
disefiadores argumentaron su decisién (ver Figura 52). Por ejemplo, para la emocion de
deseo donde asignaron una puntuacion de 3 se basaron en la definicién corta de esta
emocion referida en la tipologia de las emociones positivas de Desmet (ver Tabla 17) y
en la necesidad emocional establecida en el brief. A través de los argumentos los
disefiadores justificaron las puntuaciones otorgadas dando validez a cada decisién

minimizando los posibles sesgos en la evaluacién de las alternativas.
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La forma del gotero inspira a probar
un sabor dulce, agradable

~Emocion 1

~Emocion 2

~Emocion 3

Deseo

Disfrutar

Diversion

Borrar emocion

Buscar emociones

Borra emocion

Buscar emociones

Borrar emocion

Buscar emociones

Otro
valor

Otro
valor

Otro
valor

La forma del gotero inspira a probar
un sabor dulce, agradable

La forma del gotero inspira al verlo
un sabor dulce, agradable y
deleitoso

La forma del gotero inspira un
cierta gracia a lavista al ser
diferente

Cargaralter1 || Evaluar |

Cargaralter2| Evaluar |

Cargar alter 3 ‘ Evaluar

Regresar

Figura 52. Argumentos de justificacion por cada puntuacion. Fuente elaboracién propia.

Tabla 17. Fragmento de la Tipologia de Emociones Positivas de Desmet

Emocién Emocién
principal perteneciente
Aspiracion Deseo

Emocion

Atraccion, suspirar,

implorar.

Definicion corta

Interés o anhelo que una

persona tiene

por conseguir la

posesién o la realizacién de

algo.

Fuente: Elaboracion propia con base en Desmet 2012

En la Tabla 18, se muestra la descripcién de cada argumento con relacidon a la puntuacion

que asigno el equipo de diseno.

139



Tabla 18. Argumentos por puntuacién para la alternativa 1

Emocién Puntuacién Argumentacion

Deseo 3 La forma del gotero inspira a probar un sabor dulce,
agradable.

Disfrutar 3 La forma del gotero a la vista inspira un sabor agradable,
dulce y deleitoso.

Diversion 2 La forma del gotero al verlo inspira cierta gracia al ser
diferente.

Encantamiento 2 La forma del gotero inspira cierta sensacién de deleite y
fascinacion a la vista.

Confianza 3 La forma del gotero inspira al verlo la certeza de encontrar

un sabor agradable.

Fuente: Elaboracion propia.

Para las alternativas subsecuentes se realizé el mismo procedimiento utilizado para la

alternativa 1 con la excepcion de seleccionar las emociones. (Ver figuras 53, 54, 55 y 56)

Buscar emociones

Buscar emociones

Buscar emociones

Buscar emociones

~Numero ———Nombre del proyecto idad em al Caracteristicas a evaluar—
3 GOTERO INFANTIL GOTERO INFANTIL QUE MOTIVE AL MENOR A LA TOMA DEL JARABE FORMA
~Emocion 1 ~Emocion 2 —~Emocion 3 —~Emocion 4 ~Emocion §
Deseo Disfrutar Diversion Encantamiento Confianza
Borrar emocién Borra emocion Borrar emocién Borrar emocion Borrar emocién

Buscar emociones

Otro
valor

Otro
valor

Otro
valor

Otro
valor

Otro
valor

La forma del gotero inspira al verlo

agradable

el deseo de probar un sabor dulce y

La forma del gotero inspira al verlo
cierta alegria y deleite a la vista

La forma del gotero inspira al verlo
poca sensacion de diversion al ser
diferente

La forma del gotero inspira al verlo
cierta fascinacidn de probar un
sabor agradable

La forma del gotero inspira al verlo
cierta esperanza de un sabor
agradable

Cargar alter 1 | Evaluar |

Cargar alter 2

Cargar alter 3 | Evaluar

Cargar alter 4 | Evaluar

Cargaralter5| Evaluar |

Regresar

Ver resultados

Salir |

Figura 53. Panel de valoracion para la alternativa 2. Fuente elaboracién propia.
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— GOTERO INFANTIL GOTERO INFANTIL QUE MOTIVE AL MENOR A LA TOMA DEL JARABE “

La forma del gotero inspira al verlo
interés de utilizarlo

Laforma abstracta del gotero
inspira placer al verlo

La forma abstracta del gotero
inspira cierto placer al verlo

-Emoelén 1 Emoeldn 4 Elnocldn 5
Deseo Disfrutar Diversion Encantamiento Confianza
Buscar emociones | Buscar emociones | Buscar emociones | Buscar emociones | Buscar emociones |
Fuerte Otro Fuerte Otro Fuerte Otro Fuerte Otro Fuerte Otro
Media valor Media valor Media valor Media valor Media valor
Débil Débil Débil Débil Débil
- B e B e (2] e 2] ] 2

Laforma abstracta del gotero
inspira cierta fascinacion al verlo

La forma abstracta del gotero
inspira cierta esperanza de probar

un sabor agradable

g

Figura 54. Panel de valoracion para la alternativa 3. Fuente elaboracion propia.

| e “

—Emoelén 1 Emoclén 3 Emocion 4
Deseo Disfrutar Diversion Encantamiento Confianza
Buscar emociones | Buscar emociones | Buscar emociones | Buscar emociones | Buscar emociones |
Fuerte Otro Fuerte Otro Fuerte Otro Fuerte Otro Fuerte Otro
Media valor Media valor Media valor Media valor Media valor
Débil Débil Débil Débil Débil
w | 2] ] [ e [ e [ ] [

Laforma del gots
interés de utilizarlo al no asodarlo
con algun sabor

Laforma del gote pira poco
placer al verlo al no asociarlo con
alglin sabor

La forma del gotero in:
sensacion de agrado al no
asociarlo con algdn sabor

La forma del gof
6n al no

algun sabor

Regresar

e o]

Figura 55. Panel de valoracion para la alternativa 4. Fuente elaboracion propia.
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~Numero ———Nombre del proy

idad emocional

Caracteristicas a evaluar—

Buscar emociones

Buscar emociones

Buscar emociones

Buscar emociones

3 GOTERO INFANTIL GOTERO INFANTIL QUE MOTIVE AL MENOR A LA TOMA DEL JARABE FORMA
~Emocion 1 ~Emocion 2 ~Emocion 3 ~Emocion 4 Emocion 5
Deseo Disfrutar Diversion Encantamiento Confianza
Borrar emocion Borra emocion Borrar emocion Borrar emocion Borrar emocion

Buscar emociones

Fuerte
Otro
valor
Media o
Débil

Nula

Fuerte
Otro
Media valor
Débil
Nula

Fuerte
Otro
Media paloy
Débil
Nula

Fuerte
Otro
valor
Media alo
Débil
Nula

Fuerte
Otro
Media valor
Débil
Nula

La forma del gotero inspira interés
alverlo en cierto grupo de menores

La forma del gotero inspira placer
alverlo en cierto grupo de menores

La forma del gotero inspira
diversion al verlo en cierto grupo de
menores

La forma del gotero inspira
fascinacién al verlo en cierto grupo
de menores

La forma del gotero inspira su
utilizacion al verlo en cierto grupo
de menores

Cargar alter 1 l Evaluar | Cargar alter 2 | Evaluar | Cargar alter 3 | Evaluar Cargar alter 4 | Evaluar

Regresar

Ver resultados

Figura 56. Panel de valoracion para la alternativa 5. Fuente elaboracién propia.

Etapa 5, Interpretacion de resultados para la toma de decisiones

Para la interpretacion de los resultados los disefiadores analizaron las puntuaciones
parciales y totales mostradas en el panel de resultados de ValorEmon (ver Figura 57)
donde concluyeron lo siguiente: De acuerdo con la puntuacién final la alternativa 1 es
considerada como la mejor opcion para cumplir con los requerimientos del brief
(Necesidad emocional) seguida de la alternativa 3. En cuanto a la puntuacion entre estas
dos alternativas, la alternativa 1 solo supera por un punto a la alternativa 2 en la emocion
confianza. La ventaja se debe al analisis morfoldgico realizado a los goteros en cuanto a
lo que se desea comunicar, se consider6 que una forma abstracta como la de la
alternativa 2 pudiera no ser tan clara. Esta suposicién se centra en el hecho de que el
menor de edad todavia no cuenta con la capacidad de abstraccion necesaria para

identificar que se trata de un simbolismo, es decir su pensamiento es mas concreto que

142



abstracto. Sin embargo, las alternativas 4 y 5 que pudieran ser mas concretas la

asociacién de las formas y la sensacion gustativa tienen se consideré como nula.

-Numero———-Nombre del proyecto—————Necesidad emocional Caracteristica evaluada—
3 GOTERO INFANTIL GOTERO INFANTIL QUE MOTIVE AL MENOR A LA TOMA DEL JARABE FORMA
r Resultado alternativa 1 Resultado alternativa 2— Resultado alternativa 3— Resultado alternativa 4— Resultado alternativa 5
13 9 12 6 10

0 \ b |

/

-Emocion 1—Valor1 —Emociéon 1— - Valor 1 Emocién 1— - Valor 1 Emocion1— - Valor 1 Emociéon 1—— Valor 1

Deseo [ 3 Deseo [ 2 Deseo [ 3 Deseo [ 2 Deseo [ 2
La forma del gotero inspira a probar (La forma del gotero inspira al verio el | La forma del gotero inspira al verio La forma del gotero inspira cierto  |La forma del gotero inspira interés al
un sabor dulce, agradable deseo de probar un sabor dulce y interés de utilizarlo interés de utilizarlo al no asociario verlo en cierto grupo de menores
-Emocion2— [ Valor2 [ Emocion2— Valor2 [ Emocion2— Valor2 [ Emocion2 [ Valor2 [ Emocion 2 Valor 2
Disfrutar [ 3 Disfrutar [ 2 Disfrutar [ 3 Disfrutar | 1 Disfrutar | 2
La forma del gotero inspira al verio | La forma del gotero inspira al verio |La forma abstracta del gotero inspira | La forma del gotero inspira poco | La forma del gotero inspira placer al
un sabor dulce, agradable y deleftoso|  cierta alegria y deleite a la vista placer al verlo placer al verlo al no asociarlo con verlo en cierto grupo de menores

-Emocion 3——Valor 3 Emocion 3-——Valor 3 [ Emocion 3-—— Valor 3 Emocion 3——Valor 3 Emocion 3——Valor 3

Diversion | 2 Diversion | 1 Diversion | 2 Diversion | 1 Diversion | 2
La forma del gotero inspira un cierta | La forma del gotero inspira al verio |La forma abstracta del gotero inspira | La forma del gotero inspira poca |La forma del gotero inspira diversion
gracia a la vista al ser diferente poca sensacion de diversion al ser cierto placer al verio sensacion de agrado al no asociarlo | al verlo en cierto grupo de menores

-Emocion 4 Valor4 [ Emocion 4 Valor4 [ Emocion4-—— Valor4 - Emocion 4 Valor 4  Emocion 4 Valor 4
Encantamiento 2 Encantamiento 2 Encantamiento 2 Encantamiento 1 Encantamiento_| 2
La forma del gotero inspira cierta | La forma del gotero inspira al verio |La forma abstracta del gotero inspira | La forma del gotero inspira poca La forma del gotero inspira

sensacion de deleite y fascinacion a | cierta fascinacion de probar un cierta fascinacion al verio fascinacion al no asociarlo con algin | fascinacion al verlo en cierto grupo

-Emocion 5~ Valor 5 Emocion5-—— - Valor 5 - Emocion 5~ Valor 5 Emocion 5~ Valor 5 Emocion 5~ Valor 5

Confianza [ 3 Confianza [ 2 Confianza [ 2 Confianza [ 1 Confianza | 2
La forma del gotero inspira al verlo la | La forma del gotero inspira al verio |La forma abstracta del gotero inspira | La forma del gotero inspira poca La forma del gotero inspira su
seguridad de encontrar un sabor cierta esperanza de un sabor cierta esperanza de probar un sabor | seguridad al no asociarlo con algin |utilizacion al verlo en cierto grupo de
B Registrar Resultados

Imprimir | (14 <] n] Salir

i
| Regresar
i

resultados anteriores

Figura 57. Panel de resultados de ValorEmon de las alternativas de solucion. Fuente elaboracién propia.

Cuando existen resultados con un margen muy cerrado se puede realizar una segunda
iteracion por lo que se recomienda registrar los resultados utilizando el boton “Registrar
resultados” para poder consultarlos posteriormente a través del boton “Resultados
anteriores”. En la Figura 58 se muestra el panel para consultar los resultados registrados
en caso de que el proceso de valoracion necesite de mas iteraciones. Cabe mencionar
que en el estudio de caso que se realizd los disefiadores consideraron que no fue

necesario realizar una segunda iteraciéon dado que los resultados obtenidos fueron
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suficientemente claros para tomar las decisiones correspondientes en cuanto a la

alternativa que continuara en el proceso de disefio y desarrollo.

- Numero ~Nombre del proyecto N idad emocional Caracteristicas evaluadas —,
3 GOTERO INFANTIL GOTERO INFANTIL QUE MOTIVE AL MENOR A LA TOMA DEL FORMA
JARABE
y ’
ado alterna a Re ado alterna a Re ado alterna a Re ado alterna aid Re ado alte
13 9 12 6 10
-Emocion 1 Valor1—Emocién1— [ Valor1 - Emocién1— Valor1—Emocién1— [ Valor1—Emocién 1 Valor1
Deseo | 3 Deseo | 2 Deseo | 3 Deseo |2 Deseo |2
La forma del gotero inspira a probar |La forma del gotero inspira al verio el | La forma del gotero inspira al verlo La forma del gotero inspira cierto  |La forma del gotero inspira interés al
un sabor dulce, agradable deseo de probar un sabor dulce y interés de utilizarlo interés de utilizarlo al no asociarlo verio en cierto grupo de menores
-Emocion2— [ Valor2 - Emocion2— [ Valor2 [ Emocién2— Valor2 [ Emocién2— [ Valor2 - Emociéon2— [ Valor2
Disfrutar | 3 Disfrutar | 2 Disfrutar | 3 Disfrutar |1 Disfrutar | 2
La forma del gotero inspira al verlo | La forma del gotero inspira al verlo |La forma abstracta del gotero inspira | La forma del gotero inspira poco | La forma del gotero inspira placer al
un sabor dulce, agradable y deleitoso| cierta alegria y deleite a la vista placer al verio placer al verio al no asociario con verio en cierto grupo de menores
—Emocion3— [ Valor3— - Emocion3— [ Valor2 [ Emocion3— [ Valor2 [ Emocion3— [ Valor2—Emocion3— [ Valor2
Diversién [ 2 Diversién [ 1 Diversién [ 2 Diversion |1 Diversién | 2
La forma del gotero inspira un cierta | La forma del gotero inspira al verlo |La forma abstracta del gotero inspira | La forma del gotero inspira poca |La forma del gotero inspira diversion
gracia a la vista al ser diferente | poca sensacion de diversion al ser cierto placer al verlo sensacion de agrado al no asociarlo | al verlo en cierto grupo de menores
—Emocion4— [ Valor4 —Emocion4— Valor4 —Emocion4— [ Valor4 —Emocion4—Valor4 —Emocion4— - Valor4 —
Enc i | 2 Encantamiento | 2 Enc jento | 2 Enc i [ 1 Enc i | 2
La forma del gotero inspira cierta | La forma del gotero inspira al verio |La forma abstracta del gotero inspira | La forma del gotero inspira poca La forma del gotero inspira
sensacion de deleite y fascinacion a | cierta fascinacion de probar un cierta fascinacion al verlo fascinacion al no asociarlo con algln | fascinacién al verlo en cierto grupo
—Emocion5— [ Valor5— | Emocion5— [ Valor5— [ Emocion5— Valor5—Emocion5— Valor5—Emocion5— - Valor5 —
Confianza | 3 Confianza ] 2 Confianza I 2 Confianza l 1 Confianza ] 2
La forma del gotero inspira al verio la | La forma del gotero inspira al verio |La forma abstracta del gotero inspira | La forma del gotero inspira poca La forma del gotero inspira su
seguridad de encontrar un sabor cierta esperanza de un sabor cierta esperanza de probar un sabor | seguridad al no asociarlo con algin |utilizacion al verio en cierto grupo de
Regresar a Regresar al Cargar alter Cargar alter Cargar alter Cargar alter | Cargar alter. Imprimir Salir
evaluacion panel de proy 1 2 3 4 i 5 resultados

Figura 58. Panel resultados de resultados registrados en ValorEmon. Fuente elaboracion propia.

6.2.5. Conclusiones del estudio de caso

La experimentacion realizada a través del estudio de caso y la utilizacion del método
propuesto en el capitulo 5 de la tesis, asi como la utilizacion del software ValorEmon han
permitido mostrar las inéditas ventajas que tiene este al realizar una valoracion basada
en los atributos emocionales que se pretenden implementar en las alternativas de disefio
para el cumplimiento de la necesidad emocional establecida en el brief. Con base en lo
anterior, los disefiadores de producto podran definir los parametros que se requieren
cumplir y que serviran de guia para el desarrollo de las alternativas de solucién

(propuestas de diseno). A partir de lo anterior, se pudo realizar el proceso de evaluacién
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y seleccidén con el apoyo del software ValorEmon el cual simplificd y sistematiz6 el
procedimiento, evitando de esta manera la generacién y utilizacion de formatos impresos.
Sin dejar de mencionarlo, la empresa Laboratorios Son’s S.A. de C.V. en su importante
y destacada participacion han podido comprobar los beneficios de contar con un método
para la evaluacion de alternativas de diseno que de certidumbre en las futuras decisiones
de sus disenadores y desarrolladores de producto. La experiencia reportada por los
equipos de disefio y mercadotecnia de la empresa indica que este ejercicio metodoldgico
ha permitido estructurar y organizar las actividades de analisis y disefio de productos
(Desarrollo de empaques y presentacion para medicamentos). Lo anterior ha propiciado
un mayor entendimiento de los requerimientos de los clientes principalmente con relacién
al tipo de productos que esperan que satisfaga su experiencia emotiva. La utilizacion de
la herramienta ValorEmon también fue de gran utilidad, aunque se requiere de tiempo
para su mejor uso y comprensién por lo que fue necesario un periodo de prueba y error
para los miembros del equipo de diseio que valoraron las alternativas donde surgieron
algunas dudas que fueron aclaradas en su momento. El uso del software permitié una
mayor versatilidad del proceso de valoracion de las alternativas de disefio debido a que
se pueden realizar un sin numero de iteraciones de las valoraciones con lo cual se
pudieron realizar comparaciones de los resultados de diversas iteraciones acortando el

tiempo de la actividad si se tuviera que realizar a través de formatos impresos.

Es importante mencionar que, al momento de realizar las presentes conclusiones, y
después de haber aplicado el método propuesto para la evaluacion y seleccion de las
alternativas de disefio para la propuesta del nuevo gotero (empaque para el producto
farmacéutico) este se encontraba en la etapa de validacion de materiales para su futura
implementacion. Al tratarse de un producto de tipo Pharma genérico se requiere de un
analisis de bioequivalencia de la formula para conocer si los materiales propuestos no
modificaran su molécula con relacién a la formula original de patente para mantener sus
propiedades curativas. Posteriormente para continuar con el proceso de implementacion

se deberan realizar las etapas de prondstico de ventas, regulacion sanitaria, ingenieria
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de empaque, planeacién de la produccién, transferencias de proceso, fabricacion y

ventas las cuales podrian tener un tiempo de realizacion hasta de dos anos.

Para finalizar, se puede decir que este estudio de caso ha quedado como un antecedente
de la primera experiencia de la utilizacion de un nuevo método con el enfoque hacia la
valoracion de las emociones que al menos en las primeras fases del proceso de disefio
y desarrollo permitira a los disefadores tomar decisiones mas asertivas con relacién a
las caracteristicas emocionales. Cabe destacar que la principal aportacién del estudio de
caso presentado consiste en la aplicacion del método, el uso del software ValorEmon y
los resultados obtenidos del proceso de valoracién para la toma de decisiones con
relacién a los atributos emocionales de las alternativas de disefo, lo cual ha permitido
contar con una primera experiencia que se tomara como un antecedente en futuros

proyectos de investigacion y aplicacién en el disefio y desarrollo de productos.

6.3. Recomendaciones finales para el uso de ValorEmon

Cuando se requiere de la participacion de diversos grupos de disefadores es
recomendable el consenso entre estos e instalar ValorEmon en un solo equipo de
computo con el objetivo de realizar la mejor evaluacién y por ende la mejor seleccion de
las alternativas. Lo anterior permitira realizar una valoracién con la menor cantidad de
sesgos posible lo cual evitara que se favorezca la alternativa realizada por algun miembro

del equipo y no la que cumpla con los requerimientos establecidos en el brief.
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CONCLUSIONES

El disefio es una disciplina que requiere de distintos métodos para su practica y desarrollo
por lo que existe una diversidad de estos. El auge por el estudio del ambito afectivo del
disefio sugiere la necesidad de contar con métodos e instrumentos que ayuden a la

practica de la disciplina desde esta perspectiva.

Con base en lo anterior, en el supuesto de investigacion del presente trabajo se propuso
que a través de un nuevo método se evaluarian con mayor facilidad las alternativas
generadas en las etapas tempranas del proceso de disefo para seleccionar aquellas que
cumplieran mejor con los requerimientos emocionales establecidos en el brief. A partir de
esto, se comprobd a través de la implementacion del método de evaluacion propuesto en
el capitulo 5 y mediante de un estudio de caso (Capitulo 6), que los atributos emocionales
de las alternativas de disefio se evaluaron de manera facil y sistematizada, logrando una
toma de decisiones que ha dado respuesta a las necesidades emocionales del brief de
disefio. Esto se ha podido lograr con base en la propuesta de un método de evaluacién
disefiado y estructurado a partir del analisis de las necesidades emocionales establecidas
en el Brief (lo que no se realiza con otros métodos revisados en el estado de la cuestién)

hasta la valoracion de las emociones por medio del software ValorEmon.

Por medio de la utilizacion de ValorEmon se ha realizado una comparativa con las
herramientas e instrumentos de valoracion de las emociones expuestos en el capitulo 3
donde se encontré que por ejemplo la herramienta Emo2 la medicion fisioldgica requiere
de una gran experiencia en la valoracién y de algunos equipos costosos, otro ejemplo, es
el software Face Reader donde los datos de valoracién estan limitados a seis emociones
basicas lo que condiciona la utilidad del Face Reader, ademas, el software requiere de
un video para realizar la valoracién que debe capturarse durante una prueba con un
producto real y también en el caso del Emoscope Kit las “Emotools” tienen que ser
utilizadas conjuntamente (cruzadas y relacionadas con el resto de las herramientas)

porque los datos obtenidos individualmente no describen la experiencia global de los
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usuarios cuando se esta evaluando el producto. Por consiguiente, con lo expuesto se
puede decir que los instrumentos de medicion de las emociones dados sus
requerimientos técnicos limitan o complican el proceso de valoracion por lo que con el
disefio e implementacién del software ValorEmon se ha logrado contar con una
herramienta especifica para valorar las alternativas de disefio desde su perspectiva

emocional en las fases tempranas del proceso de disefio y desarrollo de productos.

Con base en lo anterior se puede concluir que a través del método y la herramienta
(Software ValorEmon) que se han propuesto, desarrollado y aplicado se ha dado
respuesta a la siguiente pregunta de investigacion: ¢ Por qué es necesario contar con un
método para evaluar las alternativas de solucion con respecto a sus caracteristicas de

persuasion emocional y que sea de facil utilizacion?

Con relacién al objetivo general de la investigacion en el cual se plante6 disenar y
desarrollar un método para evaluar los atributos emocionales de las alternativas de
disefio generadas en la etapa de desarrollo del concepto, éste se logr6 mediante el
método propuesto en el capitulo 5, ademas, cabe mencionar que adicionalmente se
desarroll6 un software para la sistematizacion del proceso de valoracion y se realizé la

experimentacion de éste por medio del estudio de caso descrito en el capitulo 6.

En cuanto a los objetivos especificos, se desarrollé un marco tedrico para contextualizar
al lector sobre los conocimientos disciplinares con relacién a la tematica de la tesis y el
planteamiento del problema. A partir de lo anterior, se realizaron dos capitulos para el
marco teodrico, el capitulo 2 que habla sobre los modelos de proceso de disefio desde el
punto de vista de diferentes autores y el capitulo 3 referente a las teorias del disefio
emocional por lo que cabe mencionar que para alcanzar dichos objetivos se realizaron
busquedas en distintas fuentes como capitulos de libro, articulos y sitios web. También
se desarrollaron los diagramas correspondientes a cada proceso de disefio y desarrollo
de productos (Capitulo 2) asi como las tablas comparativas presentadas en el capitulo 3,

para lo cual también se consultaron diversas fuentes.
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Asimismo, se desarrollo el estado de la cuestion en el capitulo 4 con el objetivo de contar
con los antecedentes sobre los métodos para la evaluacion y toma de decisiones en
disefio de productos con el propdsito de analizarlos, conocerlos, y corroborar la
necesidad de un nuevo método enfocado en las necesidades emocionales, para ello se
realizé una investigacion documental en fuentes primarias y secundarias como guias,
articulos y capitulos de libro, ademas, se realizaron los diagramas correspondientes a

cada método los cuales son de autoria propia basados en las fuentes consultadas.

Posteriormente, en el capitulo 5 se realizé el planteamiento metodolégico para la
seleccién de alternativas en las etapas tempranas del proceso de disefio y desarrollo de
productos con el propdsito de resolver la necesidad de contar con un método de
evaluacion y seleccién enfocado en los atributos emocionales de las propuestas de
disefio, mismo que se utilizé en el estudio de caso. Posteriormente para facilitar la
aplicacién del método se desarrollé un software basado en la etapa de valoracion de las
alternativas al cual se le denominé ValorEmon (Valoracién de Emociones). El software
se desarroll6 en el programa Visual Basic lo cual representd un reto importante al tener
la necesidad de aprender el lenguaje de programacion sin tener un conocimiento previo.
Para subsanar lo anterior, se recurrié a la consulta de bibliografia especializada en el
lenguaje, asi como tutoriales basicos e intermedios por lo que el proceso de programacion

se realiz6 en aproximadamente un mes y medio.

Una vez concluida la propuesta del nuevo método se realizé en colaboracion con la
empresa Laboratorios Quimica Son’s S.A. de C.V. un estudio de caso para la
experimentacion con el método (Capitulo 6). Para el logro de este objetivo se establecid
contacto con la gerencia de mercadotecnia de la empresa quién expuso la necesidad de
realizar un proyecto de diseno y desarrollo enfocado en una innovadora presentacion de
envases para sus productos con el objetivo de incentivar emocionalmente a los menores
de edad a la toma de una solucién médica. Para ello, se realizaron encuestas en linea
con el objetivo de conocer la experiencia de los padres con relacion a la administracion

de jarabes. La informacidn obtenida sirvié como referencia para la construccién del Brief
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de disefio donde se establecieron las necesidades emocionales entre otras
caracteristicas para el nuevo producto. Una vez recibido el brief los disefadores
realizaron los primeros bocetos tomando como referencia la interpretacion de las
necesidades emocionales establecidas en dicho documento. Es importante mencionar
que el disefno de las alternativas de solucion ha sido considerado como una de las etapas
mas complicadas durante el estudio de caso teniendo en cuenta que el equipo de disefio
se encontraba desarrollando otros proyectos lo cual fue retrasando la elaboracion de las
alternativas y con ello el desarrollo de la experimentacion. Posterior a la realizaciéon de
las alternativas se procedié a la aplicacién del método y a la utilizacion del software
ValorEmon, lo anterior conllevd a preparar previamente una guia para el uso del
programa partiendo del procedimiento de instalacion hasta la obtencion de los resultados
de la valoracion de las emociones por cada alternativa. El principal obstaculo que se
presento fue el familiarizar al equipo de disefio con relacion a la aplicacién del método y
el software por lo que se tuvieron que realizar diversos intercambios de comunicacion
con el equipo de disefio lo que condiciond al procedimiento de experimentacion a llevarse
a cabo en un periodo de tiempo mayor que el que se tenia previsto, sin embargo, a pesar
de las situaciones antes descritas se puede decir que se logrd un resultado satisfactorio

desde el punto de vista del objetivo principal de la investigacion.

Una vez logrados los objetivos establecidos en la investigacion se puede decir que las
principales aportaciones a la disciplina del disefio son el analisis descriptivo y
comparativo realizado a los métodos preexistentes referidos en el estado de la cuestion,
el disefio y desarrollo de un método para la evaluacion y seleccion de alternativas para
su aplicacion en las etapas tempranas del proceso de disefio tomando como base las
taxonomias de las emociones de Desmet y Fokkinga las cuales se tradujeron al idioma
espafol, el desarrollo de un software que permite realizar las evaluaciones de las
emociones de una manera practica y sencilla y los resultados de la primera

experimentacion con el método a través de la realizacion de un estudio de caso.
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Para finalizar, se puede decir que el desarrollo del método propuesto, conllevo a una serie
de reflexiones para el replanteamiento de una manera distinta de evaluar los atributos de
las alternativas de diseno y en especifico los emocionales, en este nuevo esquema para
la toma de decisiones los disefiadores de productos tienen la posibilidad de elegir
alternativas con mayor objetividad, dado que al hablar de las emociones que pueden
producir las alternativas de disefo estas también podrian influir en la afectividad del
disefiador. Finalmente, la aportacion de la presente investigacién podra servir como
motivacion a otros investigadores interesados en el tema a continuar mejorando los
procedimientos de evaluaciéon proponiendo mejoras para lograr evaluaciones con mayor
objetividad, reduciendo los posibles sesgos propiciando asi una mejor toma de

decisiones.

Trabajos a futuro

Con relacion a trabajos en el mediano plazo se podra implementar la valoracion de las
emociones en las etapas intermedias y finales del proceso de disefio y desarrollo de
productos donde se podrian comparar los resultados de estas con los de las etapas
iniciales y observar que tanta variacién habria en estos, ademas, se podria también
utilizar el software ValorEmon para evaluar los productos una vez en uso con relacién a
la experiencia de los usuarios y de esta manera retroalimentar el proceso de disefio y

desarrollo, ayudando a los disefiadores en el desarrollo de sus propuestas de disefo.
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ANEXO A

ValorEmon

APLICACION PARA EVALUAR ALTERNATIVAS EN DISENO DE PRODUCTOS

Guia de utilizacion

Por: César Alfonso Arroyo Barranco

Contenido:

e Objetivo de la guia

¢ Requisitos de sistema
e Guia de instalacion

e Utilizacion del software

e Opciones de licenciamiento
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Objetivo de la guia

El objetivo de la presente guia es contar con un documento de aprendizaje y apoyo
para la utilizacion del software ValorEmon como parte del método para la evaluacion
y seleccién de alternativas en las etapas tempranas del proceso de disefio y desarrollo
de productos, su utilizacion puede tener fines profesionales, académicos o de

investigacion.

Requisitos del sistema

. La aplicacion podra instalarse en cualquier sistema operativo Windows XP, Windows

7, Windows 8 y Windows 10.
Se requiere tener instalada la aplicacion Microsoft Office, (en especial Microsoft

Access).

Guia de instalacion

Siga con cuidado el siguiente procedimiento para la instalacién de la aplicacién:

1.

Seleccione la carpeta con el paquete de instalacion la cual contiene los siguientes

archivos:

e Setup.exe

e Setup.LST

e Aplicacion VALOREMON.CAB

e Carpeta con “BASES DE DATOS VM’
e Carpeta Support

. Seleccione y copie la carpeta “BASE DE DATOS VM”, acceda a C:\ y pegue la

carpeta.
De nuevo en la carpeta de instalacion seleccione y pulse sobre el archivo Setup.exe

para continuar el proceso de instalacion.
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IV.

4. Para generar el acceso directo, vaya al menu de aplicaciones seleccione el icono de

ValorEmon y arrastrelo al escritorio.

5. Pulse sobre el icono de acceso directo colocado en el escritorio de la computadora

para ingresar en la aplicacion.

Utilizacién del software
Para iniciar el trabajo con la aplicacion ValorEmon, siga las siguientes instrucciones:
PASO 1. INGRESO A LA APLICACION

Para iniciar con el uso de la aplicacion, se elegira el icono de acceso directo de la

aplicacion colocado en el escritorio como se muestra en la Figura A-1.

\J

Figura A-1

Posteriormente aparecera la pantalla de inicio de la aplicacion como se muestra en la

Figura A-2. En la pantalla se apreciaran los botones para “Ingresar” y “Salir”.

ValorEmon

Aplicacion para evaluar alternativas de disefio de productos

Photo by karol D from

Disefiado y desarrollado por César Alfonso Arroyo Barranco

Fondo de pantalla: Disagned by benzoix/freepik

Figura A-2
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Pulse el botdn “Ingresar”, como se muestra en la Figura A-3.

Disefiado y desarrollado por César Alfonso Arroyo Barranco

Photo by karol D from

PASO 2. REGISTRAR UN PROYECTO NUEVO

Figura A-3

Para continuar con el uso de la aplicacion, se registrara el proyecto que se desea evaluar,

para ello, primero debe se ubicar el boton “Registrar un proyecto” en el panel proyecto

de disefio que se muestra en la Figura A-4

-Proyecto de diseiio

1

NOMBRE DEL
NUEVO PROYECTO

DESCRIPCION DEL PROYECTO

DESCRIPCION DE LA NECESIDAD
EMOCIONAL DEL PROYECTO

CARACTERISTCAS A
EVALUAR DEL DISENO

Registrar un Cancelar

proyecto registro

Guardar
proyecto

| 4| Buscar proyecto | ) Nl

Editar proyecto = Guardar cambios | Eliminar proyecto|

Revisar | Iniciar |

d

Regresar al
inicio

Figura A-4
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Pulse el botdn “Registrar un proyecto” como se muestra en la Figura A-5.

Registrar un Cancelar Guardar
proyecto registro proyecto
l4| (I Buscar proyecto | b |M
Figura A-5

Al realizar esta accidn, aparecera un mensaje para preguntar si desea registrar un nuevo

proyecto, tal como se observa en la Figura A-6, pulse el boton “Si”.

-Proyecto de disefio

1 NOMBRE DEL
NUEVO PROYECTO

CARACTERISTCAS A
EVALUAR DEL DISENO

DESCRIPCION DE LA NECESIDAD
EMOCIONAL DEL PROYECTO

DESCRIPCION DEL PROYECTO

Editar proy

Guardar
proyecto

Registrar un Cancelar
proyecto registro

APLICACION VALOREMON

:Desea registrar un nuevo proyecto?

=

Regresar al

Revisar Iniciar
Itad luacio inicio

Figura A-6

En el panel de proyecto de disefio apareceran completamente en blanco los campos de

“Numero de proyecto”, “Nombre del proyecto”, “Descripciéon del proyecto”,

“Necesidad emocional” y “Caracteristicas a evaluar del disefio”, como se muestra

en la Figura A-7.

Numero de proyecto

Caracteristicas a evaluar del diseio

-Proyecto de disefio

|
|_1‘

Nombre del proyecto

—

Descripcion del proyecto Necesidad emocional

Figura A-7
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En la Figura A-8, se muestra un ejemplo de la informacion de cada uno de los campos
mencionados, donde se observa el numero asignado a un proyecto (Namero 02), el
nombre del proyecto (Rines deportivos), una breve descripcidén del proyecto (Diseno de
rines deportivos para automovil tipo sedan), la necesidad emocional del proyecto de
disefio (Disefio que estimule la sensacion de deportividad y competencia), y las

caracteristicas a evaluar del disefio (Forma de los rines).

-Proyecto de disefio

02 | RINES DEPORTIVOS DISENO DE RINES DEPORTIVOS PARA AUTOMOVIL DISENO QUE ESTIMULE LA FORMA DE LOS RINES
TIPO SEDAN SENSACION DE DEPORTIVIDAD Y
COMPETENCIA
Registrar un Cancelar Guardar
proyecto registro proyecto

I4| 4| Buscar proyecto | » |

Editar proyecto | Guardar cambios | Eliminar proyecto

. Revisar
Salir resultados

Figura A-8

evaluacion inicio

Iniciar | Regresar al

Posteriormente, se realizara el registro del proyecto en la base de datos de la aplicacion
pulsando el boton “Guardar proyecto”, ubicado en el panel de proyecto de disefio como

se muestra en la Figura A-9.

Registrar un Cancelar Guardar
proyecto registro proyecto
I4| 4| Buscar proyecto | b |M
Figura A-9

Realizando esta accion, aparecera un mensaje de advertencia para preguntar si se desea

guardar el proyecto, para lo cual se pulsara el botdn “Si”. Observe la Figura A-10.
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-Proyecto de disefio

02 RINES DEPORTIVOS DISENO DE RINES DEPORTIVOS PARA AUTOMOVIL DISENO QUE ESTIMULE LA FORMA DE LOS RINES
TIPO SEDAN SENSACION DE DEPORTIVIDAD Y
COMPETENCIA

Registrar un Cancelar Guardar
proyecto registro proyecto

ALERTA DE REGISTRO

;Desea guardar el nuevo proyecto?

royecto
o | ]

Editar proyé

Iniciar
evaluacion

Revisar
resultados

Regresar al
inicio

Figura A-10

Posteriormente, aparecera un mensaje que informara que el proyecto ha sido guardado

satisfactoriamente como se muestra en la Figura A-11.

-Proyecto de disefio

02 | RINES DEPORTIVOS DISENO DE RINES DEPORTIVOS PARA AUTOMOVIL DISENO QUE ESTIMULE LA FORMA DE LOS RINES
TIPO SEDAN SENSACION DE DEPORTIVIDAD Y
COMPETENCIA
Registrar un Cancelar Guardar
proyecto registro proyecto
APLICACION VALOREMON X

Proyecto guardado satisfactoriamente

Editar pro hwzecto
Salir Revisar
resultados

Figura A-11

Regresar al
inicio

Iniciar
evaluacion

PASO 3. EVALUACION DEL PROYECTO DE DISENO

Una vez que se ha registrado el proyecto en la aplicacion, el panel de proyecto contiene
en la parte inferior el boton para acceder a revisar el ultimo resultado registrado de algun
proceso de evaluacion, si desea realizar alguna consulta se oprimira el botén “Revisar

resultados” como se muestra en la Figura A-12.
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Iniciar
evaluacion

Revisar
resultados

Regresar al
inicio

Figura A-12

Cuando se pulsa el boton de “Revisar resultados” aparecera un didlogo para elegir la

opcion deseada, en este caso se pulsara el boton “No” como se muestra en la Figura A-

13.

~Proyecto de diseho

02

RINES DEPORTIVOS

DISENO DE RINES DEPORTIVOS PARA AUTOMOVIL

DISENO QUE ESTIMULE LA

FORMA DE LOS RINES

TIPO SEDAN SENSACION DE DEPORTIVIDAD Y
COMPETENCIA
Registrar un Cancelar Guardar
proyecto registro proyecto
APLICACION VALOREMON

m

;Desea consultar los resultados de los proyectos evaluados?

- Si

| I

|

r

Iniciar
ion

Revisar

()

Regresar al
inicio

Figura A-13

A continuacion, se pulsara el botén “Iniciar evaluacién” ubicado a la derecha del

botdn “Revisar resultados”, como se muestra en la Figura A-14.

|

Revisar

resultados evaluac

Iniciar

Regresar al

ion inicio

Figura A-14

Posteriormente aparecera un didlogo de advertencia para preguntar si se desea evaluar

el proyecto de disefo, para lo cual se pulsara el botén “Si”. Observe la Figura A-15.
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-Proyecto de disefio

Revisar Iniciar
resultados evaluacion

Figura A-15

02 | RINES DEPORTIVOS | DISENO DE RINES DEPORTIVOS PARA AUTOMOVIL DISENO QUE ESTIMULE LA FORMA DE LOS RINES
TIPO SEDAN SENSACION DE DEPORTIVIDAD Y
COMPETENCIA
Regi un € I Guard,
proyecto gi proy
APLICACION VALOREMON
:Desea evaluar este proyecto de disefio?
Editar prq
—‘ s 1 w |

Regresar al
inicio

Posteriormente, aparecera en pantalla el panel de evaluacién, donde se muestran los

siguientes campos: En la parte superior aparece el numero de proyecto, nombre del

proyecto, necesidad emocional y caracteristicas a evaluar que previamente se

registraron. (Ver Figura A-16)

B S

I . E 0
“ RINES DEPORTIVOS DISENO QUE ESTIMULE LA SENSACION DE DEPORTIVIDAD Y COMPETENCIA FORMA DE LOS RINES
| |

e

[—

~Emocion 1 Emocion 2 3 Emocion 4 Emocion §
Buscar emociones | Buscar emociones | Buscar emociones | Buscar emociones | Buscar emociones |
Fuerte Otro Fuerte Otro Fuerte Otro Fuerte Otro Fuerte Otro
Media valor Media valor Media valor Media valor Media valor
Débil Débil Débil Débil Débil
A Bl g gl

Figura A-16

g
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También, apareceran en blanco los campos referentes a las emociones, los valores de
puntuacion, los espacios para describir los argumentos de puntuacion y los cuadros

donde apareceran las imagenes de los disefios o alternativas a evaluar.

Antes de realizar la carga de imagenes de las alternativas es necesario tener en
consideracion que la aplicacion requiere que estas estén en los formatos “JPG”, “GIF”
o “BMP” para que se puedan cargar. En caso de intentar cargar imagenes en los
formatos “PNG” o “TIF” estas No podran ser cargadas, aparecera un dialogo de error,

se pulsara el botdén “Terminar” y se cerrara la aplicacion. (Ver Figura A-17)

-Numero ——~Nombre del pr t N idad ional Caracteristicas a evaluar—
POy
02 RINES DEPORTIVOS DISENO QUE ESTIMULE LA SENSACION DE DEPORTIVIDAD Y COMPETENCIA FORMA DE LOS RINES
-E ion 1 E ion 2 Ei ion 3 Ei ion 4 Ei ion 5
- L L . .
Borrar emocion Borf Microsoft Visual Basic Borrar emocion Borrar emocion
Buscar emociones Buscd Buscar emociones Buscar emociones

Error '481' en tiempo de ejecucion :

Otro KIE Otro

valor valor
Media

Débil
D Nula D

Otro Fuerle_ La imagen no es valida

valor

Media

|:| = I I |
Nula
| | Terminar Depurar Ayuda

Cargar alter 5 ‘ Evaluar

Cargar alter 3 ‘ Evaluar Cargar alter 4 ‘ Evaluar

Cargar alter 2 | Evaluar

Cargar alter 1 | Evaluar
Regresar Ver resultados| Salir |

Figura A-17

Ademas de lo anterior, también sera necesario que las imagenes estén recortadas de
manera proporcional cuadrada, por ejemplo, si se elige una imagen como la que se
muestra en la Figura A-18, el resultado obtenido sera una imagen de la alternativa

distorsionada. (Ver Figura A-19)
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[ X
4 || « Documents > PROVECTO RINES v ® O BuscorenPROVECTORINES _
QUE ESTIMULE LA SENSACION DE DEPORTIVIDAD Y COMPETENCIA FORMA DE LOS RINES
Organizar v Nueva carpeta S~ @ @
[ vaLemo o v v | ABn3 Emocion 4. Emocion 5
@ OneDrive A4IPG A5.PG ALTER1JPGIPG
[ Este equipo
& Descargas Buscar emociones Buscar emociones
Documents
I Escritorio ALTERZIPG Fuerte oo Fuerte oo
[&] Imégenes Media valor Media valor
& Misics Débil Débil
¥ Objetos 30
B Videos Nula Nula
i Disco local (C)
v ALTER4PG
Nombre: |
Regresar Ver resultados
Figura A-18
02 RINES DEPORTIVOS DISENO QUE ESTIMULE LA SENSACION DE DEPORTIVIDAD Y COMPETENCIA FORMA DE LOS RINES
~Emocion 1 Emocion 2 3 ion 4 Emocion §
Buscar emociones | Buscar emociones Buscar emociones | Buscar emociones | Buscar emociones
Fuerte Otro Fuerte 0 Fuerte Otro Fuerte otro Fuerte Otro
Media valor Media valor Media valor Media valor Media valor
Débil Débil Débil Débil Débil
Nula D Nula D Nula D Nula D Nula D

e

Figura A-19

Para solucionar el problema, se podra utilizar cualquier aplicacion para editar imagenes
(Ver figura A-20) donde se recortaran los “sobrantes” de la imagen dejandola en forma
cuadrada tal como se muestra en la figura A-21. Este procedimiento debera realizarse

antes de cargar cualquier imagen.
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) O 0% - @ o id2 S\ L Edtarimigenes.. | il Autocorreccion o)

ALTER3 - copia. PG 4

Herramientas de edicién

2} Canbior tamofio
& Comprimir inégenes

Cambiar el tamafio de la imagen

Figura A-20

Obsérvese como se proporciona la imagen mediante la herramienta recortar.

Heramientas 2

2
agen 2
W@ % @ X 9 ¢ 10% - @i S L Editerimigenes.. | 8] Autocorreccion o)

r - a

* ALTER3 - copia.JPG 4 r Zoom:

Nuevas: 540 x 532 pixeles

(52 Volver a Edtar mégenes

Figura A-21

Teniendo listas las imagenes, para cargar una alternativa se pulsara el boton “Cargar

alter 1” (Ver Figura A-22).

Cargar alter 1 Cargar alter 3 I Evaluar

Evaluar | Cargar alter 2 | Evaluar |

Cargar alter 4 I Evaluar

Cargaranersl Evaluar I

Regresar

Ver resultados

e

Figura A-22
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Esta accion permitira acceder a la ubicacion donde se encuentran los archivos de las

imagenes como se muestra en la Figura A-23.

3 Abrir X
L v 4 |5 > Esteequipo > Documents > v 0 Buscar en Documents
Organizar v Nueva carpeta 2 v W o
|2] Documents A  Nombre a Fecha de modifica... Tipo Taman A
BROTHER my mcamx9 .. Carpeta de archivos
CESAR ARROYO NASA Carpeta de archivos
DOCUMENTOS ESTIMULO 2 PLACAICBI Carpeta de archivos
ESCANEADOS 2020 PROYECTO ELECTRONICA Carpeta de archivos
exvid PROYECTO GOTEROS Carpeta de archivos
. PROYECTO RINES Carpeta de archivos I
HP Photosmart Projects SolidWorks Downloads Carpeta de archivos
MEGAsync Downloads TotalAV Carpeta de archivos v
Microsoft Visual Basic 60 v < >
Nombre: l vl

Figura A-23

Una vez ubicada la carpeta o imagen que se desea cargar, se seleccionara la alternativa

como se muestra en la Figura A-24, y se pulsara el boton “Abrir”.

3 Abrir X

Buscar en PROVECTO RINES

=~ m @

OO

ALTER2PG ALTER3 - ALTER3IPG ALTER4IPG
copiaPG

OO0

ALTERS - ALTERS - ALTERS -
TotalAV copia.bmp copia.gif copiaJPG

UC DISENO INDUSTRIAL
VIDEOS
Visual Studio 2010

« v 4 || > Esteequipo > Documents > PROYECTO RINES v o

Organizar v Nueva carpeta
Microsoft Visual Basic 60 A

My Cmaps

my mcamxs

my meamx9

NASA ALTERLIPGPG
PLACAICBI

PROVECTO ELECTRONICA
PROYECTO GOTEROS
PROYECTO RINES.
SolidWorks Downloads

Visual Studio 2019
v v

....................

Nombre: | ALTER1PGPG e

Cancelar

Figura A-24

Una vez realizada esta accion, aparecera de manera automatica la imagen de la

alternativa 1 en el panel de evaluacion como se muestra en la Figura A-25.
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lombre del proy

C risti a —]

Borrar emocion
Buscar emociones

Buscar emociones

Buscar emociones

Buscar emociones

02 RINES DEPORTIVOS DISENO QUE ESTIMULE LA SENSACION DE DEPORTIVIDAD Y COMPETENCIA FORMA DE LOS RINES
E Emocion 2 E jon 3 Emocion 4 Emocion 5
Borra emocion Borrar emocion Borrar emocion Borrar emocion

Buscar emociones

Fuerte

Media

otro Fuerte
I
valor Media

Otro
valor

Fuerte Otro
Media valor

Fuerte Otro
Media L

Fuerte Otro
Media valor

Débil Débil Débil Débil Débil
Nula D Nula |:| Nula I:] Nula I:I Nula |:|

Cargar alter 2 | Evaluar | Cargar alter 3 Evaluar | Cargaralter4 | Evaluar | Cargar alter 5 I Evaluar |
Ver resultados Salir
Figura A-25

Posteriormente se cargara la primera emocion a evaluar de acuerdo con la interpretacion
del brief por parte del equipo de disefio, para ello se pulsara la tecla “Buscar

emociones”, ver Figura A-26.

[ Emocidn 1

Borrar emocion

I Buscar emociones

Fuerte Otro
Media e
Débil
Nula
Figura A-26

En el panel de emociones 1, se pueden apreciar los siguientes campos: En el primer

cuadro el grupo de emociones (01 Afecto), la emocién (Amor), y la descripcion breve de
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la emocion (Experimentar inclinacion hacia alguien, sentir la necesidad de cuidarle o estar

proximo). Lo anterior también aplica para las emociones negativas (Ver Figura A-27).

-Emociones positivas 1

01 Afecto xperimentar inclinacion hacia alguien, sentir necesidad de cuidarle 0|
estar proximo.

Amor

MI 4 | Siguiente emocion | > IN |

i

Elegir emocion

-Emociones negativas 1

01 Agitacion Perturbacion del bienestar material del cuerpo o de la tranquilidad del
animo, causada por una fatiga, dafo o fastidio.

Molestia

I{l 4 I Siguiente emocién | > |}I

Elegir emocion

i

Figura A-27

Para buscar mas emociones, se pulsara la barra de botones llamada “Siguiente
emocion” mediante las flechas de avance, ultima emocion, retroceder o primera
emocion, por ejemplo, se avanzara hasta encontrar la emocién de “Admiraciéon” cémo

se observa en la Figura A-28, esta sera la primera emocion en cargarse.

-Emociones positivas 1

02 Afecto Tener en singular aprecio a alguien, tomarle como modelo al juzgarle
sobresaliente o extraordinario.

Admiracion

I(I 4 | Siguiente emocién | > |)I

Elegir emocion

Figura A-28

Para el ejemplo de la guia, mediante el botdén siguiente emocién, se avanzé hasta

encontrar la emocion “Admiraciéon”. Posteriormente para agregar la emocién al panel
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de evaluacién, se pulsara el botén “Elegir emocién”, como se observa en
29.

-Emociones positivas 1

02 Afecto

Admiracion

“4[ 4 I Siguiente emocion

[»[m

Tener en singular aprecio a alguien, tomarle como modelo al juzgarle
sobresaliente o extraordinario.

Elegir emocion

Figura A-29

la Figura A-

Al realizar esta accién, la emocidn seleccionada aparecera en el panel de evaluacion tal

como se muestra en la Figura A-30.

bre del proy Necesidad N ——
02 RINES DEPORTIVOS DISENO QUE ESTIMULE LA SENSACION DE DEPORTIVIDAD Y COMPETENCIA FORMA DE LOS RINES
— 7 s Y] s

Admiracion

[ Buscar emociones |

Borrar emocioi

Borra emocion

Buscar emociones

Borrar emocion

Buscar emociones

Borrar emocion

Buscar emociones

Borrar emocion

Buscar emociones

Otro
valor

Otro
valor

Fuerte Otro

valor
Media

Débil
Nula |:'

Otro
valor

Otro
valor

Cargar alter 1 | Evaluar | Cargar alter 2 I Evaluar | Cargar alter 3 | Evaluar | Cargar alter 4 | Evaluar | Cargar alter 5 ‘ Evaluar |
Regresar Ver resultados ’ Salir
Figura A-30

Para cargar las siguientes dos emociones que se requieren para continuar con la

evaluacion de la alternativa, se repetira el procedimiento, pero ahora en los cuadros de
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emocion 2 y 3. Para la segunda emocion, se elegira “Deseo” y para la tercera emocién

“Orgullo” tal como se muestra en las figuras A-31 y A-32.

Emociones positivas 2

07 Aspiracion Interés o anhelo que una persona tiene por conseguir la posesion o la
realizacion de algo.

E)eseo

I(l 4 I Siguiente emocion I 13 I)I

Elegir emocion

Figura A-31

Emociones positivas 3

24 Seguridad Exceso de estimacion hacia uno mismo y hacia los propios méritos
por los cuales la persona se cree superior a los demas.
F Orgullo

NI 4 I Siguiente emocion I > I)I

Elegir emocion

Figura A-32

Una vez elegidas la segunda las emociones, estas apareceran en el panel de evaluacion

tal como se muestra en la Figura A-33.
El siguiente paso de la evaluacion, consistira en asignar la puntuacion correspondiente a

cada emocion de acuerdo con el analisis visual de la imagen de la alternativa que aparece

en el panel de evaluacion.
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N, PPy

~Numero ——Nombre del proyect: Caracteristicas a evaluar—
02 RINES DEPORTIVOS DISENO QUE ESTIMULE LA SENSACION DE DEPORTIVIDAD Y COMPETENCIA FORMA DE LOS RINES
Emocion 1 Emocion 2 Emocion 3 = 2 Emocion 5
i Admiracién Deseo Orgullo

Borrar emocion

Buscar emociones

Borra emocioén

Buscar emociones

Borrar emocion

{ Buscar_emociones |

Borrar emocion

Buscar emociones

Borrar emocion

Buscar emociones

Otro
valor

Otro
valor

Otro
valor

Otro
valor

Otro
valor

Cargar alter 1 | Evaluar | Cargar alter 2 ‘ Evaluar | Cargar alter 3 Evaluar Cargar alter 4 | Evaluar Cargar alter 5 ‘ Evaluar |
Regresar Ver resultados Salir |
Figura A-33

Para realizar esta actividad, se elegira el botén correspondiente a la puntuacién (valor)
que se desee asignar ya sea “Fuerte” (3 Puntos), “Media” (2 Puntos), “Débil” (1 Punto)
o “Nula” (Cero Puntos) como se muestra en la figura A-34, por ejemplo, si se pulsa el
boton “Media” (Ver figura A-35) el valor que aparecera en el cuadro debajo del “Botén
Otro valor” sera de 2. (Ver figura A-36)

“Emocién2—— CEmocion 2 —Emocion 2

Deseo Deseo

Deseo

Borra emocion Borra emocion Borra emocion

Buscar emociones Buscar emociones Buscar emociones

Otro  Fuerte Otro Otro
valor Media valor valor
Débil
2
Nula
Figura A-34 Figura A-35 Figura A-36
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En el caso de que se necesite cambiar uno de los valores, se pulsara el botén otro valor,
este habilitara las teclas de valoracién y limpiara la casilla donde aparecera el nuevo valor

que se asigne. (Ver figuras A-37 y A-38)

~Emocion 2 ~Emocioén 2

Deseo Deseo

Borra emocion Borra emocion

Buscar emociones Buscar emociones

Otro Otro
valor valor
2
Figura A-37 Figura A-38

De acuerdo con la puntuacion otorgada para cada emocién, se procedera a realizar una
breve descripcion del argumento o justificacién del porqué se asigno el valor. (Ver Figura
A-39).

~Namero ~Nombre del proy idad Caracteristicas a evaluar—|
02 RINES DEPORTIVOS DISENO QUE ESTIMULE LA SENSACION DE DEPORTIVIDAD Y COMPETENCIA FORMA DE LOS RINES
Emocion 1 Emocion 2 Emocion 3 Emocién 4 Emocién 5
Admiracién Deseo Orgullo
Borrar emocién Borra emocién Borrar emocién Borrar emocion Borrar emocion

Buscar emociones Buscar emociones Buscar emociones Buscar emociones Buscar emociones

Otro Lo Otro A Otro Otro Otro
valor Media valor Media valor valor valor
Débil Débil

Nula Nula

El disefio de Ias copas cortas
puede evocar una sensacién de
triunfo

El disefio de Ias formas de las
copas cortas puede ser llamativo a
uien le atraiga la competencia

El disefio en forma de copas
cortas puede evocar la sensacién

de ser el mejor

Cargar alter 1 | Evaluar | caruaranerzl Evaluar | Cargar alter 3

Evaluar | Cargar alter 4

Evaluar |

camaranersl Evaluar I

Regresar

Ver resultados Salir

Figura A-39



Se confirmara la evaluacion de la alternativa 1 pulsando el botén “Evaluar” ubicado en

el panel de evaluaciéon como se muestra en la Figura A-40.

Cargaraltersl Evaluar |

Regresar Ver resultadosl’ Salir |

Cargar alter 3 | Evaluar Cargar alter 4 | Evaluar

Cargar alter 1 Evaluar Cargar alter 2 | Evaluar

Figura A-40

Realizada esta accion, la informacion pasara al panel de resultados. Cuando se pulsa el
boton “Evaluar”, aparecera un dialogo que comunicara si se desea evaluar la alternativa

como se muestra en la Figura A-41. Se oprimira el boton “Si”.

~Numero — - Nombre del proy Ni idad ional C isticas a evaluar—
02 RINES DEPORTIVOS DISENO QUE ESTIMULE LA SENSACION DE DEPORTIVIDAD Y COMPETENCIA FORMA DE LOS RINES
= 6n 1 = i6n 2 = 6n3 = on 4 = on5
Admiracién Deseo Orgullo
Borrar emocion Borra emocion Borrar emocion Borrar emocion Borrar emocion
Buscar emociones Buscar emociones Buscar emociones Buscar emociones Buscar emociones

Otro Otro s Otro Otro Otro
valor valor valor valor valor
Media
Débil
E’ 2 APLICACION VALOREMON \:’ \:,
— - :Desea evaluar la 1?7
El disefio de |as copas cortas El disefio de las formas d as
puede evocar una sensacion de |copas cortas puede ser llam| acion
triunfo quien le atraiga la competé E e

Cargar alter 1 Evaluar | Cargar alter 2 I Evaluar
Regresar Ver resultadosl Salir |

Figura A-41

Cargar alter 3 | Evaluar Cargar alter 4 | Evaluar Cargar alter 5 | Evaluar

Una vez confirmada la evaluacion aparecera el didlogo que comunicara que la evaluacion
de la alternativa 1 ha sido realizada como se muestra en la Figura A-42 y se pulsara el

boton “Aceptar”.
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-Numero del proy Ni idad ional Caracteristicas a evaluar—
02 RINES DEPORTIVOS DISENO QUE ESTIMULE LA SENSACION DE DEPORTIVIDAD Y COMPETENCIA FORMA DE LOS RINES
SE on 1 = i6n 2 = i6n 3 = i6n 4 = on5
Admiracién Deseo Orgullo
Borrar emocion Borra emocion Borrar emocion Borrar emocion Borrar emocion
Buscar emociones Buscar emociones Buscar emociones Buscar emociones Buscar emociones

Fuerte

Otro Otro Otro Otro Otro
valor valor . valor valor valor
Media
Dénil 1
\Z| APLICACION VALOREMON X \:| |:|
— — Se realizo la evaluacion de la iva 1
El disefio de las copas cortas El disefio de las form

puede evocar una sensacién de |copas cortas puede sel

triunfo quien le atraiga Ia cor]

Cargar alter 1 Evaluar I Cargar alter 2 I Evaluar | Cargar alter 3
Regresar Ver resultados

Figura A-42

Evaluar | Cargar alter 4

Evaluar I Cargar alter 5 I Evaluar I

Cuando se confirma la evaluacién, el boton “Cargar alter 2” sera habilitado para poder
iniciar el proceso de evaluacién de la alternativa 2. Para realizar la evaluacion se llevara
a cabo el mismo procedimiento de evaluacidén que para la alternativa 1, pero en este caso

se ubicara y se seleccionara la alternativa 2 (Ver Figura A-43).

3 Abrir X
4 [ > Esteequipo > Documents > PROVECTO RINES v o Buscar en PROVECTO RINES
Organizar v Nueva carpeta =~ m @
ALTERNATIVAS RENDERS VIST A A
DIBUIO B 21
PROVECTO RINES
VALEMO
ALTER1PGJPG ALTER2JPG ALTER3 - ALTER3JPG ALTER4JPG
@ OneDrive copialbG
[ Este equipo
& Descargas
%] Documents
I Escritorio
LM Am
D Misica
B Objetos 3D
B Videos
i Disco local (C)
& ona v v
Nombre: | ALTER2.JPG v
T

Figura A-43
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Se observara que se carga la imagen de la alternativa 2 en el panel de evaluacién. (Ver
Figura A-44). Antes de continuar cabe sefalar que para esta alternativa y las siguientes
que se deseen evaluar, no sera necesario buscar las emociones dado que estas ya se

encuentran cargadas en el panel de evaluacion desde la primer alternativa.

~Numero ——Nombre del proy Ni idad ional Ci risticas a evaluar—
02 RINES DEPORTIVOS DISENO QUE ESTIMULE LA SENSACION DE DEPORTIVIDAD Y COMPETENCIA FORMA DE LOS RINES
“Emocién 1 Emocion 2 Emocion 3 Emocion 4 Emocion 5
Admiracién Deseo Orgullo

Borrar emocion

Buscar emociones

Borra emocion

Buscar emociones

Borrar emocion

Buscar emociones

Borrar emocion

Buscar emociones

Borrar emocion

Buscar emociones

Fuerte

Media

Débil

Nula

Otro
valor

Fuerte

Media

Débil

Nula

Otro
valor

lerte
Fuerte Otro

Media valor

Débil

Nula

Fu
uerte Otro

valor
Media

Débil

Nula

F
uerte Otro

valor
Media

Débil

Nula

Cargar alter 1 | Evaluar Cargar alter 3 | Evaluar Cargar alter 4 | Evaluar Cargar alter 5 I Evaluar |

Regresar

: Cargar alter 2 :

Evaluar

Ver resultados I Salir I

Figura A-44

Siguiendo con el proceso de evaluacion, se realizara la valoracidén correspondiente tal
como se hizo en la alternativa 1, utilizando los botones “Fuerte”, “Medio”, “Débil” y
“Nula”, de acuerdo con el analisis correspondiente del equipo de disefo. Posteriormente
se pulsara el boton “Evalua”, y aparecera el cuadré de diadlogo con la advertencia de si
se desea evaluar la alternativa 2 en el cual se pulsara el boton “Si” para confirmar tal

como se observa en la Figura A-45.

Una vez que se ha afirmado la realizacién de la evaluacion aparecera el dialogo de

confirmacion, se pulsara el boton “Aceptar” como se muestra en la Figura A-46.
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“ RINES DEPonTlvos DISENO QUE ESTIMULE LA smsmon DE DEPORTIVIDAD Y COMPETENCIA FORMA DE LOS RINES

—Emoelén 1 Emoeldn 2 Emoelén 4 Emoeldn 5
Admiracién Deseo Orgullo
Buscar emociones | Buscar emociones | Buscar emociones | Buscar emociones | Buscar emociones |
Fuerte o) Fuerte Otro Fuerte o Fuerte Otro Fuerte Otro
Media valor Media valor Media valor Media valor Media valor
Débil Débil Débil Débil Débil
Nula EI Nula 1 [soucacon vaiorenon Nula |:| Nula |:|
:Desea evaluar la alternativa 27
El disefio en forma de rayos al ser | El disefio en forma de rayos! ser
cldsico puede evocar cierta cldsico puede evocar sensal
sensacion de E No I

Regresar

Ver resultados

Figura A-45

“ RINES Dgpomvos mseno QUE ESTIMULE LA smsncnén DE DEPORTIVIDAD Y COM Psrmcm FORMA DE LOS RINES

—Emoelén 1
Admiracion Deseo Orgullo
Buscar emociones | Buscar emociones | Buscar emociones | Buscar emociones | Buscar emociones |
Fuerte 0 Fuerte Otro Fuerte 0 Fuerte Otro Fuerte Otro
Media valor Media valor Media valor Media valor Media valor
Débil Débil Débil Débil Débil
EI APLICACION VALOREMON l:l

Se realiz6 la evaluacién de la alternativa 2
El disefio en forma de rayos al ser | El disefio en forma de

cldsico puede evocar cierta clasico puede evocar s
sensacién de reconocimiento aburrimientd

o o

Figura A-46
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Pulse el boton “Cargar alter 3” para cargar la alternativa 3 realizando el mismo

procedimiento de ubicacién y seleccién (ver Figura A-47).

3 Abrir X

4 || > Esteequipo > Documents > PROVECTO RINES v o Buscar en PROYECTO RINES

Organizar v Nueva carpeta =+ m @

ALTERNATIVAS RENDERS VIST A ~
DIBUJOEJ 21

PROYECTO RINES

VALEMO

) ALTERIJPGJPG  ALTER2JPG ALTER3 - ALTER3JPG ALTER4IPG
@ OneDrive copiaJPG

[ Este equipo
& Descargas
< Documents
I Escritorio

ALTERS - ALTERS - ALTERS -

=/ Ima
magenes copiabmp copia.gif copia PG

D Masica

¥ Objetos 30
B Videos

i Disco local (C)

A o4 e v

Nombre: | ALTER3.JPG -

Figura A-47

Se asignaran valores por cada emocion, y la descripcidn de los argumentos y se pulsaran

los botones de “Evaluar”, “Si” (ver Figura A-48) y “Aceptar”. (Ver Figura A-49)

~Numero ———Nombre del proy N idad ional Caracteristicas a evaluar—
02 RINES DEPORTIVOS DISENO QUE ESTIMULE LA SENSACION DE DEPORTIVIDAD Y COMPETENCIA FORMA DE LOS RINES
E on 1 E on 2 E 1on 3 E 1on 4 E ion 5
Admiracién Deseo Orgullo
Borrar emocién Borra emocién Borrar emocion Borrar emocién Borrar emocion
Buscar emociones Buscar emociones Buscar emociones Buscar emociones Buscar emociones

Fuerte

Otro Otro Otro Otro Otro

valor valor valor valor valor
Media
Débil

B Bieer—r [ ] ]
= — ;Desea evaluar la 3?7
El disefio de copas alargadas El disefio de copas alarga fas
evoca una sensacion de ser evoca novedad es llamati de ser|
y ganador deseable No

Cargar alter 1 | Evaluar | Cargaraneer Evaluar | Cargar alter 3 Evaluar Cargaralter4 | Evaluar | Cargar alter 5 Evaluar |

Regresar Ver resultados Salir

Figura A-48

188



Buscar emociones

Buscar emociones

-Numero del proy Ni idad ional Caracteristicas a evaluar—
02 RINES DEPORTIVOS DISENO QUE ESTIMULE LA SENSACION DE DEPORTIVIDAD Y COMPETENCIA FORMA DE LOS RINES

55 on 1 = i6n 2 = ion 3 = i6n 4 = 5
Admiracién Deseo Orgullo
Borrar emocion Borra emocion Borrar emocion Borrar emocion Borrar emocion

Buscar emociones Buscar emociones

Buscar emociones

Fuerte Otro Fuerte Otro Fuerte Otro Fuerte Otro Fuerte Otro
Media valor Media valor Media valor Media valor Media valor
Débil Débil Débil =1 Débil Débil
— — Se realizo la on de la 3
El disefio de copas alargadas El disefio de copas al
ev0ca una sensacion de ser evoca novedad es Iid er
competitivo y ganador deseable
ceptar
Cargar alter 1 | Evaluar | Cargar alter 2 | Evaluar | Cargar alter 3 Evaluar Cargar alter 4 | Evaluar | Cargar alter 5 I Evaluar |

Regresar

Ver resultados Salir

Figura A-49

Pulse el boton “Cargar alter 4” para cargar la alternativa 4 realizando el mismo

procedimiento de ubicacién y seleccidn (ver Figura A-450).

3 Abrir

Organizar v Nueva carpeta
ALTERNATIVAS RENDERS VIST A
DIBUJO EJ 21

PROVECTO RINES

VALEMO
@ OneDrive

[ Este equipo
& Descargas
| Documents
I Escritorio
&) Imagenes
D Musica
¥ Objetos 30
B Videos
& Disco local (C:)

A oa A2

1 [ > Esteequipo > Documents >

OO0

ALTER1JPGIPG

ALTERS -
copia.bmp

X

PROYECTO RINES v O Buscar en PROYECTO RINES

= - m @

ALTER2JPG ALTER3 -

copialPG

ALTER3JPG ALTER4IPG

ALTERS -
copia.gif

ALTERS -
copialPG

Nombre: | ALTER4JPG

Cancelar

Figura A-50

Posteriormente se asignaran valores por cada emocion, la descripcidn de los argumentos

y se pulsaran los botones “Evaluar”, “Si” (ver Figura A-51) y “Aceptar” (ver Figura A52).
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“ RINES nzpom-wos DISENO QUE ESTIMULE LA smswéu DE DEPORTIVIDAD Y comzrmcm FORMA DE LOS RINES

-Emoelén 1 Emoelén 4 Emoclén 5
Admiracion Deseo Orgullo
Buscar emociones | Buscar emociones | Buscar emociones | Buscar emociones | Buscar emociones |
Fuerte otro Fuerte otro Fuerte otro Fuerte oOtro Fuerte Otro
Media valor Media valor Media valor Media valor Media valor

Débil Débil Débil Débil Débil
— \ZI e 2 [apucACIONVALOREMON Nula l:l ke l:l

:Desea evaluar la alternativa 47
Disefio inspirado en las aspas de | Disefio inspirado en las as| de

una turbina evoca Ia sensacion de |una turbina evoca la sensa a

velocidad y competencia cierta novedad aunque es al E 5 |

Regresar Ver resultados

Figura A-51

—Emoelén 1 Emoelén 2 Emoelén 3 Emocion 4
Admiracién Deseo Orgullo
Buscar emociones | Buscar emociones | Buscar emociones | Buscar emociones | Buscar emociones |
Fuerte Otro Fuerte Otro Fuerte Otro Fuerte Otro Fuerte Otro
Media valor Media valor Media valor Media valor Media valor

Débil Débil Débil Débil Débil
. EI Nuta APLICACION VALOREMON X Nula I:I Nula I:I
Se realizd la evaluacién de la alternativa 4

Disefio inspirado en las aspas de | Disefio inspirado en Ia
una turbina evoca la sensacién de | una turbina evoca la sel

velocidad y competencia cierta novedad aunque -

e

Figura A-52
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Pulse el botén “Cargar alter 5” para cargar la alternativa 5 realizando el mismo

procedimiento de ubicacién y seleccién (ver Figura A-53).

3 Abrir X
4 || > Esteequipo > Documents > PROYECTO RINES v o Buscar en PROYECTO RINES
Organizar v Nueva carpeta =~ m @
ALTERNATIVAS RENDERS VIST A A
DIBUJOEJ 21
PROYECTO RINES
VALEMO
ALTER1JPGPG ALTER2JPG ALTER3 - ALTER3JPG ALTER4PG
@ OneDrive copialPG
[ Este equipo
& Descargas
%) Documents
[ Escritorio
& Imgenes ALTERS - ALTERS - ALTERS
copiabmp copia.gif
D Misica
¥ Objetos 30
B Videos
i Disco local (C:)
& 0aa v hd
Nombre: | ALTERS - copia PG N

Cancelar

Figura A-53

Ahora se asignaran valores por cada emocién, la descripcion de los argumentos y se

pulsaran los botones “Evaluar”, “Si” (ver Figura A-54) y “Aceptar” (ver Figura A55).

Buscar emociones

Buscar emociones

~Numero ——Nombre del proy N idad ional Caracteristicas a evaluar—
02 RINES DEPORTIVOS DISENO QUE ESTIMULE LA SENSACION DE DEPORTIVIDAD Y COMPETENCIA FORMA DE LOS RINES
= on 1 = i6n 2 = ion 3 = 2 E 5
Admiracién Deseo Orgullo
Borrar emocion Borra emocion Borrar emocion Borrar emocion Borrar emocion

Buscar emociones Buscar emociones

Buscar emociones

Otro Otro STIE Otro Otro Otro

valor valor valor valor valor
Media
Débil

B 3 ks | H ]
:Desea evaluar la 5?
Disefio en forma de laurel evoca el | Disefio en forma de laurel voca
ser ganador y triunfador una sensacién de noveda adory
querer tenerlo E
No
Cargar alter 1 I Evaluar I Cargar alter 2 I Evaluar | Cargar alter 3 Evaluar Cargar alter 4 | Evaluar Cargar alter 5 Evaluar

Regresar

Ver resultados Salir

Figura A-54

191



Buscar emociones

Buscar emociones

Buscar emociones

Buscar emociones

~Numero ~Nombre del proy Ni idad Caracteristicas a evaluar—
02 RINES DEPORTIVOS DISENO QUE ESTIMULE LA SENSACION DE DEPORTIVIDAD Y COMPETENCIA FORMA DE LOS RINES
“Emocion 1 Emocion 2 Emocion 3 E 5n 4 E 5n 5
Admiracién Deseo Orgullo
Borrar emocion Borra emocion Borrar emocion Borrar emocion Borrar emocién

Buscar emociones

Fuerte
Otro

valor
Media

Débil

Nula

Fuerte

Fuerte

Fuerte Otro

valor
Media

Débil

Nula

Fuerte
Otro

valor
Media

Débil

Nula

Otro Otro
Media valor Media valor
Débil Débil
Nula APLICACION VALOREMON “x
Se realizo la evaluacion de la H

Disefio en forma de laurel evoca el
ser ganador y triunfador

Disefio en forma de la
una sensacién de no

DISENO

Realizado el proceso de evaluacion de las alternativas del proyecto de disefio se
procedera a su analisis y a su posterior interpretacién para la toma de decisiones, por lo

que la aplicacion mostrara un panel de resultados al cual se accedera pulsando el botén

“Ver a resultados”, como se muestra en la Figura A-56.

querer tenerl|
Cargar alter 1 | Evaluar | Cargar alter 2 I Evaluar | Cargar alter 3 Evaluar | Cargaralter4 | Evaluar | Cargar alter 5 Evaluar |
Regresar Ver resultadosl Salir |
Figura A-55

PASO 4. ANALISIS DE RESULTADOS DE LA EVALUACION DEL PROYECTO DE

Aparecera en pantalla el panel de resultados el cual mostrara las puntuaciones totales
por cada alternativa, las imagenes de cada alternativa evaluada y las puntuaciones por

cada emocion, como se muestra en la Figura A-57. Para regresar al panel de evaluacién

pulse el botén “Regresar”. (Ver Figura A-58).

Cargar alter 1 ‘ Evaluar | Cargar alter 2 | Evaluar | Cargar alter 3 | Evaluar Cargar alter 4 | Evaluar Cargar alter 5 Evaluar |
Regresar Ver resultados Salir |
Figura A-56
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Numero Nombre del proyecto—— Necesidad emocional ~Caracteristica evaluada
FORMA DE LOS RINES

-Emocion 1——Valorl —E ion 1 Valor 1 Emocion 1 Valor 1 Emociéon1 Valor 1 Emocién 1 Valor 1
Admiracién__| 2 Admiracion 2 Admiracion 3 Admiracion 3 Admiracién 3

El disefio de las copas cortas puede | El disefio en forma de rayos al ser |El disefio de copas alargadas evoca |Disefio inspirado en las aspas de una| Disefio en forma de laurel evoca el
evocar una sensacion de triunfo clasico puede evocar cierta una sensacion de ser competitivo y turbina evoca la sensacion de ser ganador y triunfador

- Emocion 2 Valor 2 —-Emocion 2 Valor 2 - Emocion 2 Valor 2 - Emocion 2 Valor 2 - Emocion 2 Valor 2
Deseo 2 Deseo 1 Deseo 3 Deseo 2 Deseo 3

El disefio de las formas de las copas | El disefio en forma de rayos al ser |El disefio de copas alargadas evoca |Disefio inspirado en las aspas de una|Disefio en forma de laurel evoca una

cortas puede ser llamativo a quien le | clasico puede evocar sensacion de novedad es llamativo y deseable |turbina evoca la sensacién de cierta | sensacién de novedad del querer

-Emocion 3 Valor 3 Emocion 3— - Valor 3 Emocion 3———Valor 3 Emocion 3 Valor 3 - Emocion 3 Valor 3
Orqullo 2 Orqullo [ 1 Orqullo | 2 Orqullo 2 Orqullo 3

El disefio en forma de copas cortas | El disefio en forma de rayos al ser |El disefio de copas alargadas puede |Disefio inspirado en las aspas de una|Disefio en forma de laurel evoca una

puede evocar la sensacion de ser el clésico puede evocar poca evocar una sensacion de ser el turbina puede evocar la sensacion sensacion de ser el ganador y el

-Emocion 4 Valor4 | Emocion4— -~ Valor4 - Emocion4-——Valor4 - Emocion 4 ~Valor4 - Emocion4— - Valor4 -

| [ [ [

- Emocion 5;:%!0[ 5——Emocl6n5:]c\lalor 5 Emocion 5:Fanor 5 Emocion 5;:Valor 5 - Emocion 5;Valor 54

npesar | foetr | tesetes | e | [ (DD s |
Figura A-57
Niamero Nombre del proyecto—————Necesidad emocional ~Caracteristica evaluada

FORMA DE LOS RINES

Emocién 1 Valor1 —Emocién 1 Valor 1 Emocién 1—Valor 1 Emocién1— - Valor 1 Emocién 1 Valor 1
Admiracion | 2 Admiracién 2 Admiraci6 I3 | Admiracio [ 3 Admiracion 3

El disefio de las copas cortas puede | El disefio en forma de § APLICACION VALOREMON {do en las aspas de una| Disefio en forma de laurel evoca el
evocar una sensacion de triunfo clasico puede evog ca la sensacion de ser ganador y triunfador
%V‘m 2 Emocién2—— :Desea volver a evaluar las alternativas seleccionadas? E Valor 2 - Emocion 2 Valor 2 -
Deseo 2 Deseo 2 Deseo 3
El disefio de las formas de las copas | El disefio en forma de {do en las aspas de una|Disefio en forma de laurel evoca una
cortas puede ser lamativo a quien le | clésico puede evocar s ,TI IN_°|| la sensacion de cierta | sensacion de novedad del querer

- Emocion 3 Valor 3 - Emocion 3 83— Valor 3 Emocion 3 Valor 3 |
Orqullo 2 Orqullo 1 Orqullo | 2 Orqullo 1 2 Orqullo 3

El disefio en forma de copas cortas | El disefio en forma de rayos al ser |Eldisefio de copas alargadas puede [Disefio inspirado en las aspas de una|Disefio en forma de laurel evoca una
puede evocar la sensacion de ser el clasico puede evocar poca evocar una sensacion de ser el turbina puede evocar la sensacion sensacion de ser el ganador y el

- Emocién 4:|:Valor4—-EmocI6n 4;%“4—-%&1 4:‘:Valor4——Emodbn J;Whtl—-Emodén 4:|:V¢I0f4—

- Emocién 5:|:Valor 5——Emocl6n5:f:Valor 5--Emocion 5:|:Valor 5--Emocion 5;%!0! 5--Emocion 5:|:Valor 55

[ ] . | s || e | =N

Figura A-58
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Para guardar los resultados de la ultima evaluacion, para ello se pulsara el boton

“Registrar resultados” (ver Figura A-59).

Registrar Resultados

Reytesay resultados anteriores

mprie ’ WD ]

Figura A-59

Aparecera un mensaje de advertencia para preguntar si se desea registrar los resultados

de la evaluacion por lo que se pulsara el botdn “Si” (ver Figura A-60)

~Numero——Nombre del proyecto - Necesidad emocional Caracteristica evaluada—
02 RINES DEPORTIVOS DISENO QUE ESTIMULE LA SENSACION DE DEPORTIVIDAD Y FORMA DE LOS RINES

Resultado alternativa 1— Resultado alternativa 2— Resultado alternativa 3—- Resultado alternativa 4—- Resultado alternativa 5—

6 4 8 7 9

~ Emocién 1 Valor1 - Emocién 1 Valor1 [ Emocién 1 Valor 1 Emocién1— Valor1 | Emocién 1 Valor 1 |
Admiracion 2 io

Admiracién 2 | Admi I3 [ Admjracion | 3 Admiracion | 3
El disefio de las copas cortas puede | Eldisefio en forma de ray{ APLICACION VALOREMON irado en las aspas de una| Disefio en forma de laurel evoca el
evocar una sensacion de triunfo clasico puede evocar evoca la sensacion de ser ganador y triunfador
-Emocion 2 Valor 2 —-Emocion 2 :Desea guardar los resultados de la evaluacion? 2 1 Valor2 2 - Valor 2 -
[ Deseo | Deseo | seo I 2 Deseo [ 3
El disefio de las formas de las copas | El disefio en forma de rayi irado en las aspas de una|Disefio en forma de laurel evoca una
cortas puede ser llamativo a quien le | clasico puede evocar sen: m No ca la ion de cierta ion de dad del querer
~Emocion 3——Valor 3- - Emocion3——— 3 Valor 3 Emociéon 3-— - Valor 3
Orqullo [ 2 Orqullo [ 1 Orqullo [ 2 Orqullo [ 2 Orqullo [ 3
El disefio en forma de copas cortas | Eldisefio en forma de rayos al ser |El disefio de copas alargadas puede |Disefio inspirado en las aspas de una|Disefio en forma de laurel evoca una
puede evocar la sensacion de ser el clasico puede evocar poca evocar una sensacion de serel | turbina puede evocar la sensacion | sensacion de ser el ganador y el
~ Emocion 4 - Valor 4 - Emocion 4 ~Valor4 Emocion4-— - Valor4 [ Emocién4— Valor4 [ Emocion4-— [ Valor 4 |
~Emocién 5 Valor 5 Emocién5 1~ Valor 5 --Emocion 5 ~Valor 5~ Emocién 5 - Valor 5 Emocién 5 1 Valor 5 -

gl -
el resultados anteriores Imprimir

Figura A-60

Posteriormente se mostrara el mensaje afirmando que los resultados fueron registrados,

y se pulsa el boton “Aceptar” (ver Figura A-61).
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Numero Nombre del proyecto - Necesidad emocional - Caracteristica evaluada

~ Emocién 1 Valor1 - E ion 1 ~Valor 1 Emocion 1~ Valor 1 Emocion1—Valor 1 Emocién 1 Valor 1
Admiracion 2 Admiracién iracis jracion | 3 Admiracion | 3
El disefio de las copas cortas puede | El disefio en forma de rayd APLICACION VALOREMON X pirado en las aspas de una| Disefio en forma de laurel evoca el
evocar una sensacion de triunfo clasico puede evocar levoca la sensacion de ser ganador y triunfador
= E = E e |
Emocion 2 - Valor2 -k 2 Los result: se guardaron satisfactoriamente 2 Valor2 -k _ - Valor 2
Deseo [ 2 Deseo [ seo [ 2 Deseo [ 3
El disefio de las formas de las copas | Eldisefio en forma de ray« irado en las aspas de una|Disefio en forma de laurel evoca una
cortas puede ser llamativo a quien le | clasico puede evocar seng I ca la ion de cierta ion de del querer
Aceptar |
~Emocion 3— - Valor 3--Emocién 3—— »n 3—Valor 3 Emocién 3— - Valor 3
Orqullo [ 2 Orqullo [ 1 Orqullo [ 2 Orqullo | 2 Orqullo | 3
El disefio en forma de copas cortas | Eldisefio en forma de rayos al ser |Eldisefio de copas alargadas puede |Disefio inspirado en las aspas de una|Disefio en forma de laurel evoca una
puede evocar la sensacion de ser el clasico puede evocar poca evocar una sensacion de ser el turbina puede evocar la sensacion sensacion de ser el ganador y el
Emociéon4-— Valor4 [ E ion 4 Valor 4 Ei ion 4 Valor 4 Ei ion 4 Valor 4 Ei ion 4 - Valor 4

~Emocién 5~ Valor 5 Emocion5—Valor 5 —-Emocion 5—-Valor 5—-Emocién 5—-Valor 5 Emocién 5~ Valor 5
| | |

Registrar Resultados

Reuees resultados anteriores

Imprimir | mnum

Figura A-61

Es muy importante que para que los resultados queden guardados adicionalmente se
tiene que oprimir el botdn de flechas (ver Figura A-62), si no se hace esta accion no se

terminaran de guardar los resultados.

Registrar Resultados

Regresay resultados anteriores

— | <D

Figura A-62

Para imprimir los resultados pulse el botén “Imprimir” y se pulsara “SI” como se muestra

en las figuras A-63 y A-64. La Figura A-65 muestra el didlogo imprimiendo el documento.

Imprimir I 1]« > [M]

Figura A-63

Registrar
resultados

Resultados
anteriores

Regresar |
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- Resultado alternativa 1—

c Resultado alternativa 2—

IC

~Caracteristica evaluada

FORMA DE LOS RINES

Resultado alternativa 3— Resultado alternativa 4—- Resultado alternativa 5—

El disefio de las formas de las copas
cortas puede ser llamativo a quien le

El disefio en forma de rayt
clésico puede evocar sen:

~ Emocion 3 Valor 3
Orqullo 2

~Emocion3—— -

I Si I No

~Emocién 1 Valorl — - E ion 1 Valor 1--Emocion 1 ~Valor 1 Emocion1— Valor 1 Emociéon 1 Valor 1
Admiracién 2 Admiracion 2 Admiracion | 3 | Admiracion | 3 Admiracion | 3
El disefio de las copas cortas puede | El disefio en forma de ray( APLICACION VALOREMON lirado en las aspas de una| Disefio en forma de laurel evoca el
evocar una sensacion de triunfo clasico puede evocar voca la sensacion de ser ganador y triunfador
~ Emocion 2 Valor 2 - Emocion 2 :Desea imprimir los dela 2 Valor2 Emocion2— Valor2
Deseo 2 Deseo se0 [ 2 Deseo [ 3

lirado en las aspas de una
ica la sensacion de cierta

Disefio en forma de laurel evoca una
sensacion de novedad del querer

3~ Valor3

Orqullo | 1

Orqullo [ 2

Orqullo | 2

- Emocién 3 Valor 3
Orqullo 3

El disefio en forma de copas cortas
puede evocar la sensacion de ser el

El disefio en forma de rayos al ser
clasico puede evocar poca

El disefio de copas alargadas puede
evocar una sensacion de ser el

Disefio inspirado en las aspas de una
turbina puede evocar la sensacion

Disefio en forma de laurel evoca una
sensacion de ser el ganador y el

 Emocion JZFValor 4-

- Emocion 4:1:Valor 4-

- Emocioén 4:1:Valor 4 - Emocion 4:1:Valor4—

i Emocién ‘:Fv'k'"

 Emocion 5:|:Valor 5

= Elnocl6n5:|:Valor 5

- Emocion 5:|:Valor 5 - Emocioén SZFVanr 5-Emocion 5;%” 59

- | Registrar | Resultados - | W[ <[> D] -
Figura A-64
Niamero Nombre del proyecto————Necesidad emocional ~Caracteristica evaluada

FORMA DE LOS RINES

6 4 8 7 9
APLICACION V...
Imprimiendo...
Cancelarl
- Emocién 1—-Valor1 — Emocion 1 Valor 1 Em 1 Emocién1— | Valor 1 Emocién 1 Valor 1,
Admiracion | 2 Admiracién 2 Admiracion | 3 Admiracion | 3 Admiracion 3

El disefio de las copas cortas puede
evocar una sensacion de triunfo

El disefio en forma de rayos al ser
clasico puede evocar cierta

El disefio de copas alargadas evoca
una sensacion de ser competitivo y

Disefio inspirado en las aspas de una
turbina evoca la sensacion de

Disefio en forma de laurel evoca el
ser ganador y triunfador

Emocion 2 Valor 2 --Emoci6n 2 Valor 2
Deseo 2 Deseo 1

~Emocién 2——Valor 2

Deseo [ 3

Deseo 2

Emociéon 2 - Valor 2 Emocién 2 Valor 2
[ Deseo 3

El disefio de las formas de las copas
cortas puede ser llamativo a quien le

El disefio en forma de rayos al ser
clasico puede evocar sensacion de

El disefio de copas alargadas evoca
novedad es lamativo y deseable

Disefio inspirado en las aspas de una
turbina evoca la sensacion de cierta

Disefio en forma de laurel evoca una
sensacion de novedad del querer

 Emocion 3 Valor 3 Emocion 3 Valor 3
Orqullo 2 Orqullo 1

~Emocion 3 Valor 3
Orqullo 2

~Emocion 3 Valor 3 - Emocion 3 Valor 3 |
Orqullo 2 Orqullo 3

El disefio en forma de copas cortas
puede evocar la sensacion de ser el

El disefio en forma de rayos al ser
clasico puede evocar poca

El disefio de copas alargadas puede
evocar una sensacion de ser el

Disefio inspirado en las aspas de una
turbina puede evocar la sensacion

Disefio en forma de laurel evoca una
sensacion de ser el ganador y el

- Emocién 4:|:Valor4——EmocI6n 4;%!0!‘4—

. Emocién 4:FValor4—

- Emocién J;Wlm‘l—-Emodén 4:|:V¢I0f4—

- Emocién 5:|:Valor 5-——Emocl6n5:}:Valor 55

.~ Emocion 5:|:Valor 5

- Emocién 5:F\Ialor 5--Emocion 5:|:Valor 55

Regresar | o

| s || e | GLDD

Figura A-65
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Es muy importante que antes se realizar la impresion se debera elegir la impresora desde
la opcion de impresoras en Windows, elegir la orientacion “Horizontal” y el tamafio de

papel “Legal”, para que se realice la impresién esperada.

Si se desea consultar los resultados de la ultima evaluacion, se oprimira el botén
“Resultados anteriores” (ver Figura A-66) y se podra acceder a estos aun cuando ya

se hayan guardado los resultados actuales.

Registrar
resultados

retodes | g | [ Sal

Regresar ’

Figura A-66

Para concluir el proceso de evaluacion se oprimiran los botones “Salir” y “Si” como se

muestra en la Figura A-67.

Nombre del proyecto————-Necesidad emocional - Caracteristica evaluada
RINES DEPORTIVOS DISENO QUE ESTIMULE LA SENSACION DE DEPORTIVIDAD Y FORMA DE LOS RINES

c Resultado alternativa 1—- Resultado alternativa 2—- Resultado alternativa 3—~ Resultado alternativa 4— Resultado alternativa 5—|

=

-Emocion 1 Valorl - ion 1 Valor 1 Emocién 1 Valor 1 Emocién1—— Valor1 [ Emocion 1 Valor 1
Admiracion 2 Admiracion 2 Admiracio 3 Admiracion | 3 Admiracion | 3

El disefio de las copas cortas puede | Eldisefio en forma de rayos al ser | APLICACION VALOREMON sefio inspirado en las aspas de una| Disefio en forma de laurel evoca el
evocar una sensacion de triunfo clasico puede evocar cierta turbina evoca la sensacion de ser ganador y triunfador
E = —— e ) E e =
E 2 ~Valor 2 -k 2 EValor2d ... saiir de la aplicacion? ocion 2 Valor 2 2 - Valor 2
Deseo [ 2 Deseo [ 1 Deseo [ 2 Deseo [ 3
El disefio de las formas de las copas | Eldisefio en forma de rayos al ser efio inspirado en las aspas de una|Disefio en forma de laurel evoca una
cortas puede ser llamativo a quien le | clasico puede evocar ion de| I St I No ina evoca la sensacion de cierta | sensacion de novedad del querer
-Emocion 3 Valor 3 Emocion 3-—Valor 3 Emocién 3—Valor 3 Emocién 3—Valor 3
Orqullo | 2 Orqullo | 1 Orqullo | 2 Orquilo | 2 Orquilo | 3
El disefio en forma de copas cortas | Eldisefio en forma de rayos al ser |El disefio de copas alargadas puede |Disefio inspirado en las aspas de una|Disefio en forma de laurel evoca una
puede evocar la sensacion de ser el clasico puede evocar poca evocar una sensacion de serel | turbina puede evocar la sensacion | sensacion de ser el ganador y el
-Emocion 4 —Valor 4 - Emocion 4——Valor 4 - Emocion 4:FValor 4 —Emocion 4—Valor 4 —Emocion 4 ——Valor 4 -
-Emocion 5 Valor 5~ Emocion5 i~ Valor 5--Emocion 5 r~Valor 5-—-Emocion 5 r~Valor 5--Emocién 5 r~Valor 5
Registrar Resultados -
Heuse resultados anteriores | R | mn um Salir
Figura A-67
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Finalmente, si se desea consultar los resultados de la ultima evaluacion se ingresara de
nueva cuenta a la aplicacién, y en el panel de proyecto se pulsara el botén revisar

resultados como se muestra en la Figura A-68.

-Proyecto de disefio

02 | RINES DEPORTIVOS | DISENO DE RINES DEPORTIVOS PARA AUTOMOVIL DISENO QUE ESTIMULE LA FORMA DE LOS RINES
TIPO SEDAN SENSACION DE DEPORTIVIDAD Y
COMPETENCIA
Registrar un Cancelar Guardar
proyecto | registro proyecto

APLICACION VALOREMON

:Desea consultar 0s resultados de los proyectos evaluados?

e
Revisar
resultados

Figura A-68

m

Iniciar
evaluacion

Regresar al
inicio

Posteriormente aparecera un panel donde se muestran los resultados de la evaluacion

que recientemente se realiz6 como se observa en la Figura A-69.

El disefio de las copas cortas puede
evocar una sensacion de triunfo

~Numero————Nombre del proyecto—————————-Necesidad emocional ————————————Caracteristicas evaluadas —
02 RINES DEPORTIVOS DISENO QUE ESTIMULE LA SENSACION DE DEPORTIVIDAD FORMA DE LOS RINES
Y COMPETENCIA
Re do aite Re ado a e R ao e R do e R ao e
6 4 8 7 9
ion 1 ~Valor 1 on 1 ~Valor 1 6n1— [ Valor1 6n1— [ Valor1 6n1—Valor1
Admiracion 2 Admiracion | 2 Admiracion | 3 Admiracion | 3 Admiracion | 3

Eldisefio en forma de rayos al ser
clasico puede evocar cierta

El disefio de copas alargadas evoca
una sensacion de ser competitivo y

Disefio inspirado en las aspas de una
turbina evoca la sensacion de

Disefio en forma de laurel evoca el
ser ganador y triunfador

6n 2 ~Valor 2

6n 2 ~Valor 2

2~ [ Valor2

2~ [ Valor2

2~ Valorz

Deseo [ 2

Deseo [ 1

Deseo [ 3

Deseo I 2

Deseo [ 3

El disefio de las formas de las copas
cortas puede ser llamativo a quien le

Eldisefio en forma de rayos al ser
clésico puede evocar sensacion de

El disefio de copas alargadas evoca
novedad es llamativo y deseable

Disefio inspirado en las aspas de una
turbina evoca la sensacion de cierta

Disefio en forma de laurel evoca una
sensacion de novedad del querer

6n3 ~Valor 3 6n3 ~Valor2 Wn3— Valor2 Wn3— Valor2 ion 3 ~Valor2 —,
Orgullo | 2 Orgullo 1 Orgullo |2 Orgullo |2 Orgullo |3

Eldisefio en forma de copas cortas
puede evocar la sensacion de ser el

El disefio en forma de rayos al ser
clasico puede evocar poca

El disefio de copas alargadas puede
evocar una sensacion de ser el

Disefio inspirado en las aspas de una
turbina puede evocar la sensacion

Disefio en forma de laurel evoca una
sensacion de ser el ganador y el

on 4 1 Valor 4 on 4 1 Valor 4 ion 4 1 Valor 4 4——Valor4 4 Valor4
[ [ [
5 ~Valor 5 5 ~Valor 5 6n5 ~Valor 5 6n5— Valors 6n5— | Valors
| | | | I
g a g al Cargar alter Cargar alter Cargar alter Cargar alter Cargar alter Imprimir
evaluacion panel de proy 1 2 3 5 resultados

Figura A-69
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V.

En este panel si se requiere ver las imagenes, estas se cargaran mediante los botones

de “Cargar imagen”, en este caso el equipo de disefio ya tendra ubicadas las imagenes

correspondientes a cada resultado, el procedimiento de carga es el mismo que en el panel

de evaluacion. El panel con las imagenes cargadas se aprecia como en la Figura A-70.

Finalmente, mediante el botén “Salir” se podra concluir con el uso de la aplicacion.

~Nombre del proyecto

RINES DEPORTIVOS

Y COM

~Necesidad emocional
DISENO QUE ESTIMULE LA SENSACION DE DEPORTIVIDAD

PETENCIA

Caracteristicas evaluadas —

FORMA DE LOS RINES

6 4 8 7 9
~Emocién1——~Valor1—Emocion1— - Valor1—Emocion1— - Valor 1 Emocién1—Valor1—Emociéon1-— - Valor1
Admiracion | 2 Admiracion | 2 Admiracion | 3 Admiracion | 3 Admiracion | 3

El disefio de las copas cortas puede
evocar una sensacion de triunfo

El disefio en forma de rayos al ser
clasico puede evocar cierta

El disefio de copas alargadas evoca
una sensacion de ser competitivo y

Disefio inspirado en las aspas de una
turbina evoca la sensacion de

Disefio en forma de laurel evoca el
ser ganador y triunfador

~Emocion2— Valor2 | Emocion2— Valor 2 —,

—Emocion2— Valor2 | Emocion2— | Valor2

rEmocion2—— - Valor2

Deseo | 2

Deseo [ 1

Deseo | 3

Deseo |2

Deseo | 3

El disefio de las formas de las copas
cortas puede ser llamativo a quien le

El disefio en forma de rayos al ser
clasico puede evocar sensacion de

El disefio de copas alargadas evoca
novedad es llamativo y deseable

Disefio inspirado en las aspas de una
turbina evoca la sensacion de cierta

Disefio en forma de laurel evoca una
sensacion de novedad del querer

~Emocién 3—-Valor 3 — Emocién 3— - Valor 2—- Emocién 3— - Valor 2—Emocién 3— - Valor 2—-Emocién 3— - Valor 2 —
Orgullo | 2 Orgullo [ 1 Orgullo | 2 Orgullo | 2 Orgullo [ 3

El disefio en forma de copas cortas
puede evocar la sensacion de ser el

El disefio en forma de rayos al ser
clasico puede evocar poca

El disefio de copas alargadas puede
evocar una sensacion de ser el

Disefio inspirado en las aspas de una
turbina puede evocar la sensacion

Disefio en forma de laurel evoca una
sensacion de ser el ganador y el

—Emocion4—Valor4 —Emocion4— [ Valor4 —Emocion4— [ Valor4 —Emocion4— - Valor4 —Emocion4— [ Valor4 —
I I [ I |
—Emocion 5— ~Valor5— Emocion5— - Valor 5 Emocion 5~ Valor5—Emociéon 5 Valor 5 Emocion5—— [ Valor5 —
|
Regresar a Regresar al Cargar alter Cargar alter Cargar alter Cargar alter|Cargar alter. Imprimir Salir
evaluacion panel de proy 1 2 3 4 5 resultados
Figura A-70

Mediante estas instrucciones se concluye con el uso de la aplicacion.

Opciones de licenciamiento

La licencia de la aplicacion ValorEmon es gratuita y solo se requiere solicitarla a la

siguiente direccién: arroyoc_71@yahoo.com.mx
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ANEXO B

BRIEF DE DISENO

Brief de producto para el disefio y desarrollo de un gotero dosificador de
jarabe

Descripcion de producto
Gotero anatémico dosificador de jarabe

¢ En qué consiste, qué es? ¢ Para que sirve?
El gotero dosificador es un dispositivo | Para facilitar la toma de jarabes en
para la administracion de jarabes menores de 6 meses a 5 afos.

meédicos en menores de 6 meses hasta
5 anos, que proporciona una
sensacion de suavidad al tacto.

¢, Qué hace y como funciona?

El gotero dosificador funciona succionando la solucion (jarabe) a través del
principio de vacio ingresandola a una pipeta que sera introducida en la boca del
menor para ser administrada, a diferencia de una cuchara o vaso dosificador el
gotero dadas sus caracteristicas es el dispositivo mas eficaz en la administracion
de soluciones medicas en menores.

Objetivo de mercadeo
Contar con un producto innovador para diferenciarse de la actual competencia con
el objetivo de incrementar las preferencias de los consumidores hacia los
productos del laboratorio captando a su vez nuevos clientes.

Producto nuevo Producto existente

¢Porqué se desarroll6 este ¢ Cual es la situacién actual del

producto? producto?

La finalidad del nuevo gotero El producto tiene buena aceptacién con

dosificador de jarabe es mejorar la un 42.9% de la poblacion encuestada

experiencia de los usuarios al ser un que ha utilizado este dispositivo,

dispositivo mas agradable para el compitiendo con el vaso dosificador el

sentido de la vista, gusto y tacto. cual también obtuvo un 42.9% de
aceptacion contra el 14.2% de la cuchara
dosificadora.

¢ Cual es la necesidad de ¢ Cual es su situacion de mercado?

mercado/negocio que este producto | Actualmente el gotero y vaso dosificador

viene a satisfacer? son los dispositivos con mejor aceptacion

El 64% de la poblacién encuestada en el mercado con el 85.8% de la

consider6 que es necesario mejorar la | poblacion encuestada.

funcionalidad del gotero e incluir

aspectos emocionales que mejoren la

experiencia.

¢ Cual es el panorama actual de la categoria donde el producto va a competir
y/o compite?
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Existen diferentes alternativas en el mercado donde se presenta la incorporacion
de un chupdn succionador o también un sistema tipo jeringa.

EN EL CONTEXTO DE MERCADO

¢ Cudles son las ventajas del ¢ Cuales son las debilidades del
producto? producto?

La propuesta consiste en incluir formas | Producto nuevo que puede tardar en ser
mas anatémicas en la pipeta para que conocido y recomendado.
se evite lastimar al usuario final.

., Como se desea vender?

El gotero anatémico es un producto que facilita la toma de jarabes en nifios por su
innovador disefio que atrae al pequeno al introducirlo en su boca.

COMPETENCIA

¢, Cual es su competencia directa?

Los goteros genéricos que se encuentran a la venta de manera individual o los que
se incluyen junto con el jarabe.

¢ El producto es igual o mejor que su competencia? ;en qué sentido?

El producto tendra como principal caracteristica una mejor adaptacion anatémica
que los de la competencia mejorando asi la experiencia de uso.

¢ Qué lo diferencia de su competencia? (Beneficio, atributo o relacion con el
consumidor)

La alternativa ofrecera un producto con mejores caracteristicas de administracion
de soluciones médicas.

¢ Qué hay que hacer para tenerlo?

El gotero se podra incluir en los productos del laboratorio que se venden en
presentacion de Jarabe.

¢Dénde se puede encontrar?

En los establecimientos donde el laboratorio distribuye sus productos tales como
farmacias principalmente.

GRUPO OBJETIVO
Aspectos demograficos y psicograficos

¢ Para quién esta hecho?

Para menores de 6 meses hasta 5 anos

A quién se le va a vender?

A quienes necesiten una alternativa que facilite la administracion de jarabe en
menores.

OBJETIVO DEL PRODUCTO

¢, Qué se espera del producto?

Contar con un producto renovado e innovador que permita diferenciarse de la
actual competencia incrementando la aceptacion de los productos del laboratorio
con el objetivo de captar nuevos consumidores y aumentar la participacion de la
empresa en el mercado.

¢Cuantos modelos se desea desarrollar?

Se haran diferentes alternativas para su evaluacién y la que cumpla con las
necesidades del cliente sera la que se desarrolle.
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GLOSARIO

Afectividad

Es el conjunto de sentimientos, emociones y pasiones de una persona.

Alternativa

Propuesta de solucion a un problema de disefio que puede ser evaluada o valorada para
su aprobacion.

Analisis de Valor

Metodologia de disefio consistente en identificar el “valor” (utilidad, funcionalidad) de un
producto, desarrollar una expresion analitica (funcion) que cuantifique dicho valor, y
buscar soluciones alternativas que proporcionen un valor mas elevado.

Brief de diseno

Documento escrito que explica detalladamente el problema o necesidad que resolvera el
disefador o equipo a través del disefo.

Concepto de diseno

Parte del proceso proyectual mediante el cual se especifican las necesidades a satisfacer
del usuario o usuarios objetivos, asi como las funciones y semidtica del producto que a
su vez como resultado de este procedimiento se desprende el concepto del producto en
el cual se imprimen las cualidades formales, las funcionales a desempefar y el contexto
en el que sera utilizado.

Diseiio emocional

Es el disefio enfocado en la relacion usuario-objeto, creador de productos que ademas
de cumplir con sus funciones practicas esperables, tiende a provocar una respuesta
emotiva en las personas a través de una interaccion sensorial”

Proceso que hace referencia a todos aquellos aspectos del disefio que crean lazos con
el usuario que va mas alla de lo racional.

Diseno de productos

Es esencialmente la generacién y desarrollo de ideas de manera eficiente y eficaz para
crear un producto funcional e innovador, enfocado en solucionar una problematica a

través de una serie de procesos.
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Emocién

Alteracion del animo intensa y pasajera, agradable o penosa, que va acompafada de
cierta conmocién somatica.

Emociones negativas

Son aquellas emociones que producen malestar psicolégico o desagrado.

Emociones positivas

Son aquellas emociones que implican sentimientos agradables.

Etapa temprana del proceso de diseno

Se refiere a las fases iniciales del proceso de disefio, por ejemplo, fase de planeacién,
fase de generacion de alternativas.

Evaluar

La palabra evaluar proviene del francés “évaluer” que significa sefalar el valor de algo.
Face Reader Computer Program

Programa de computo de Lectura Facial.

Envase

Recipiente o soporte que contiene o guarda un producto, protege la mercancia, facilita su
transporte, ayuda a distinguirla de otros articulos y presenta el producto para su venta.
Innovacion

Invencion completamente desarrollada y de reciente implantaciéon. Debe surgir como
respuesta a una necesidad y disponer de capacidad de generalizacién.

Mejora

Accion tomada para eliminar una no conformidad o satisfacer un requerimiento.

Método

Secuencia organizada por medio de etapas con el objetivo de alcanzar un fin planeado.
Métodos matriciales

Se refiere a aquellos métodos que utilizan matrices para agrupar las actividades que se
realizaran a través del método.

Métodos sistematicos de diseio

Homogenizacion de procedimientos, de forma que se utilicen los sistemas de trabajo, en

los que se ha comprobado su fiabilidad y rentabilidad.
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Metodologia

Es el conjunto de métodos que se siguen en una investigacién cientifica.

Metodologia de diseno.

Conjunto de métodos de disefio

Modelo de proceso

Representacion de un proceso a través de un diagrama que puede ser secuencial o
alternativo.

Proceso

Secuencia de pasos dispuesta con algun tipo de légica que se enfoca en lograr algun
resultado especifico.

PrEmo (Product Emotion Measurement Instrument)

Es un instrumento de auto informe no verbal que mide siete emociones positivas y siete
negativas.

Render

Imagen digital que se crea a partir de un modelo o escenario 3D realizado en algun
programa de computadora especializado, cuyo objetivo es dar una apariencia REALISTA
desde cualquier perspectiva del modelo.

SAM (Self-Assessment Manikin)

Maniqui de autoevaluacion

Seleccionar

Accion de escoger o preferir a alguien o algo para un fin.
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CURRICULUM VITAE

Informacion Personal

Nombre: César Alfonso Arroyo Barranco

CURP: AOBC710304HHGRRS09

Fecha y lugar de nacimiento: 4 de marzo de 1971, Pachuca
de Soto; Hidalgo

Numero de Celular: 7712192465

Correo electrénico Institucional: arroyoca@uaeh.edu.mx

Correo personal: arroyoc_71@yahoo.com.mx

Formacién Profesional
Maestria: Ingenieria Industrial
Institucion: Universidad Auténoma del Estado de Hidalgo
Periodo de estudios: Enero 2003-Mayo de 2005
Documentos obtenidos: Grado y Cédula de Maestro
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Licenciatura: Disefo Industrial

Institucion: Universidad Cuauhtémoc Campus Ciudad de Puebla
Periodo de estudios: Agosto 1989-Diciembre 1993
Documentos obtenidos: Titulo y Cédula Profesional
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Experiencia Laboral
Cargo desempenado: Profesor Investigador de Tiempo completo
Funciones y responsabilidades: Imparticion de asignaturas de Licenciatura y
Posgrado, Generacidén de conocimiento, tutorias y asesorias a estudiantes.
Nombre de la empresa o instituciéon: Universidad Auténoma del Estado de Hidalgo
Periodo: De 2007 a la fecha
Cargo desempenado: Profesor de asignatura
Funciones y responsabilidades: Imparticion de la asignatura de Verificacion y testeo a
los alumnos de la Licenciatura en Ingenieria en Disefio Industrial.
Nombre de la empresa o institucion: Tecnoldgico Nacional de México campus Pachuca

Periodo: De Agosto a Diciembre de 2017

Cargo desempenado: Responsable del Laboratorio de Manufactura

Funciones y responsabilidades: Actividades de gestién (programaciéon de practicas,
elaboracién de proyectos de equipamiento y mantenimiento, seguimiento de actividades
académicas, apoyo a proyectos de investigacion)

Nombre de la empresa o instituciéon: Universidad Auténoma del Estado de Hidalgo

Periodo: De Noviembre de 1995 a la fecha

Cargo desempenado: Jefe de Disefio e Ingenieria

Funciones y responsabilidades: Desarrollar propuestas de disefio de acuerdo con los
proyectos de la empresa.

Nombre de la empresa o institucién: Liantas y Equipos S.A. de C.V.

Periodo: De Junio a Agosto de 1995

Cargo desempenado: Profesor de asignatura

Funciones y responsabilidades: Imparticion de la asignatura de Semidtica a los
alumnos de la Licenciatura en Diseno Grafico.

Nombre de la empresa o instituciéon: Colegio Anahuac A.C.

Periodo: De Septiembre de 1994 a Enero de 1995
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Participaciones en Seminarios y Congresos
Titulo de la ponencia: Integrando la Dimensién Afectiva-Sensorial en el Proyecto de
Disefno de Productos.
Documento Obtenido: Constancia
Evento: Seminario de Investigacién del Area Académica de Ingenieria y Arquitectura
Lugar: Area Académica de Ingenieria y Arquitectura, Universidad Auténoma del Estado
de Hidalgo
Fecha: 11 de Noviembre de 2020

Titulo de la ponencia: Método de seleccidn de alternativas bajo el enfoque emocional
en las etapas tempranas del proceso de desarrollo de productos.

Documento Obtenido: Constancia

Evento: Seminario de Investigacion del Area Académica de Ingenieria y Arquitectura
Lugar: Area Académica de Ingenieria y Arquitectura, Universidad Auténoma del Estado
de Hidalgo

Fecha: 30 de Octubre de 2018

Titulo de la ponencia: Método de seleccidn de alternativas bajo el enfoque emocional
en las etapas tempranas del proceso de desarrollo de productos.

Documento Obtenido: Constancia

Evento: Seminario de Investigacién del Area Académica de Ingenieria y Arquitectura
Lugar: Area Académica de Ingenieria y Arquitectura, Universidad Auténoma del Estado
de Hidalgo

Fecha: 30 de Octubre de 2018
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