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Resumen del proyecto y palabras claves

Se pretende disefiar un dispositivo que permita despertar al usuario; para él, su comienzo
del dia se convierte en algo rutinario y poco agradable, por esto es necesario el desarrollo de

un objeto que permita comenzar cada dia con una experiencia positiva y agradable.

Para determinar cuales son los criterios necesarios para satisfacer las necesidades del
consumidor es necesario realizar una segmentacion, esta permite a la investigacion
determinar dichos criterios y admite tener en cuenta el valor agregado para el proyecto. La
segmentacion se realiza teniendo como referente a una persona en especifico y desde alli se
analizan cuales son sus necesidades y problemas para identificar posibles oportunidades de

disefo.

Desde alli parten las premisas de tener como lineamientos para la investigacion el
disefio emocional, la morfologia del objeto, la aplicacion de olores estimulantes (como el del
café), entre otros criterios.

Se realizara entonces el analisis del comportamiento de las personas en el momento de
interaccion con los objetos, se mostrara la importancia de la morfologia y la estética en los
productos; se determinard mediante la técnica cuales son los procesos necesarios para la
fabricacion del producto.

Palabras clave: disefio industrial, disefio emocional, disefio positivo, conducta,

morfologia, bienestar.



Summary and Keywords

The goal is the design of a device that allows the user to wake up; for him, his beginning
of the day becomes routine and not very pleasant, for this reason the development of an

object that allows to start each day with a positive and pleasant experience is necessary.

To determine wich criteria are necessary to satisfy the needs of the consumer, it is
necessary to carry out a segmentation, this allows the research to determine these criteria
and admits taking into account the value added for the Project. The segmentation is done
with reference to a specific person and from there they analyze what their needs and

problems are to identify possible design opportunities.

From there start the premises of having as guidelines for research the emotional design,
the morphology of the object, the application of stimulating odors (such as coffee) among
other criteria.

The analysis of the behavior of the people at the moment of interaction with the objects
will be carried out, the importance of the morphology and aesthetics in the products will be
shown; it will be determined by means of the technique wich are the necessary processes for

the manufacture of the product.

Keywords: Industrial design, emotional design, positive design, behavior, morphology,

wellness.



Introduccion.

Para muchas personas es irritante levantarse todos los dias con la misma alarma ruidosa.
Asi que este proyecto permite mostrar alternativas desde el &mbito de disefio para desarrollar
un producto basado en el disefio emocional y en la morfologia de los objetos que permita
tener un mayor acercamiento e identificacion con el usuario.

Esto se da a través de los sentidos (como el olfato), con la bebida favorita del usuario
que es el café y también en la morfologia (estética) del producto se abarcara como referente
el tema de iconos con los cuales el usuario siente afinidad.

Con todo esto se permite entonces la recopilacion de cualidades y caracteristicas basicas
del producto que permiten que al interactuar por el usuario cada mafiana la experiencia va a
ser algo positivo, de manera que se lograra cambiar esa monotonia rutinaria.

Se pretende entonces, generar un dispositivo con el que el usuario sienta afinidad, que
sea estéticamente llamativo y que cumpla una funcién adicional ademas de ser alarma. Con

esto el usuario creara un vinculo de manera positiva en su interaccion con el producto.

La investigacion nos permite evidenciar los diversos comportamientos de las personas
que estan influenciados por algunas variables, como su entorno. Cada ser humano reacciona
a las circunstancias de manera completamente diferente y esto también se ve evidenciado en
el momento de comprar un producto o de interactuar con él.

Los objetos deben estar pensados y planteados de tal manera que el usuario los entienda
con facilidad, que cumplan con su funcién y que sean estéticamente aceptables dependiendo

de las restricciones técnicas por las elecciones de materiales para su fabricacion.



Planteamiento del Problema.

Se comienza con segmentar una poblacion de personas entre los 24 y 29 afios, el
contexto que se convierte en objeto de estudio es la ciudad de Medellin y sus poblaciones en

estrato socioecondmico dos.

Depender de despertar con el celular o con la tipica alarma con ruidos molestos y
realizar las actividades para comenzar cada dia de la misma manera, es el punto de partida
para esta investigacion. Las personas a las que esta dirigido este proyecto se caracterizan por
contar con poco tiempo, realizar las mismas actividades en las mafanas, y tardar mucho en

despertar.

Desde muy temprana edad el usuario ha sentido una afinidad por los objetos iconicos
(son aquellos objetos que permiten la identificacion con un personaje, serie o pelicula), estas
personas generan una relacion con ellos, evocando en su interaccion con el producto,
diferentes sensaciones y logrando un valor agregado. Este tipo de objetos son los que les
recuerdan algo en especifico permitiendo evocar en el usuario diversos estados, como puede
ser tranquilidad, felicidad o alegria. Es por esto que ellos sienten cierta predileccion por

objetos que contienen una gran carga simbolica.

Los usuarios son personas generadoras de rutinas, esto significa que en su cotidianidad
crean actividades que se repiten, formando un patrén de acciones determinado que ayuda a
afianzar la confianza en si mismo. Por ejemplo, una de las secciones en su cotidianidad, es
el momento de despertar; la persona con el primer objeto que estd en contacto al comenzar
el dia es el celular, porque desde la noche anterior programa la alarma. Asi que puede tardar

entre 15 a 25 minutos postergando para tener que levantarse.



Existe la oportunidad de conectar dos de sus rutinas favoritas, las series y una bebida,
para generar alrededor un objeto que haga parte de una nueva rutina matutina, teniendo en

cuenta que este debe ser Util y préctico.

Este proyecto busca entonces el disefio de un dispositivo para despertar con referentes
formales iconicos que representan simbolicamente al usuario, generando emociones
positivas a través de las sensaciones y permitiendo que su uso sea dentro de sus rituales

matutinos.



Justificacion.

Para este proyecto todo parte desde la interaccion emocional usuario — objeto y la
apariencia del producto, porque estas aproximaciones permiten determinar reacciones a nivel
emocional en la persona que estd en contacto con el objeto. Por ello se visualiza como
oportunidad, despues de realizar un analisis de usuario especifico, generar un elemento que
cumpla una funcién en la rutina matutina de esta persona, esto teniendo como caracteristica
principal que debe ser un producto de identidad, lo que significa que para esa persona sea
altamente significativo formalmente. En este desarrollo es necesario ahondar en la bisqueda
de un elemento de identidad que permita adaptarse a esos comportamientos o actitudes

habituales del usuario.

Como el usuario se caracteriza por emplear una rutina, definimos entonces segun
Giannini (2004): “...la palabra ‘rutina’, (...) proviene de ‘ruta’. De la ruta que vuelve a

hacerse dia a dia, de un movimiento rotatorio que regresa siempre a su punto de origen”

(p.30)

Las personas llegan a un momento donde se sienten abrumados por la repetitividad de
hacer lo mismo todos los dias, aunque la practica constante le permite tener puntos fijos, es
necesaria la generacion de espacios y actividades que rompan con la rutina; se convierte
entonces en algo esencial que en el momento de hacer estos cambios se genere un valor

agregado en la cotidianidad del individuo.

Permitiendo que el usuario destino para el que esta orientado este proceso pueda tener,

entonces como finalidad, un elemento que utilice al despertarse con el que sienta una fuerte



unién, ademas enfocando el producto para que el usuario se sienta identificado y que este se

convierta en una representacion significativa.

Si miramos mas a fondo la relacion usuario - objeto, encontramos una infinidad de
requerimientos que se tuvieron en cuenta para contemplar el disefio. Teniendo como
referencia la afirmacion de Norman (1988) “Un buen disefio puede representar una
diferencia positiva en nuestra calidad de vida” (p. 265). Nos permite ratificar que los objetos
pueden tener un impacto de manera positiva en la vida de las personas y ese impacto es el

que se pretende generar a través de esta investigacion.

La manera en la que las personas interacttan con los objetos se da dependiendo del
significado y del contexto que estos tengan, es por esto que segun Sanchez (2005) “El objeto
es una estructura de estimulos (perceptivo) que condiciona protocolos de uso (operativo)
siendo la representacion de un concepto o discurso social (cognitivo)” (p. 21). En la figura
1 se muestra un grafico que contiene esta definicion de objeto y que nos permite evidenciar
que los productos son un acumulado de elementos que necesitan complementarse para

formar el conjunto adecuado.
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Figura 1: Definicién de objeto, Morfogénesis del objeto de uso — Autor: Mauricio Sanchez

Desde el enfoque perceptual se permite entonces la exploracion del “sentir” y “tener”

(como se muestra en la figura 1) en relacion con los objetos.

Esto evidencia que las personas que estan en contacto con el producto tienen total

libertad de emplearlo acatando diversos conceptos que varian dependiendo del usuario.

Estas concepciones pueden ser el contexto, los referentes culturales, el sentido de

pertenencia, entre otros.

Cada producto tiene un valor diferente para cada persona, ya que el usuario es el que
determina la finalidad del objeto, y esto es algo que desde el disefio no podemos cambiar.
Por ejemplo, posiblemente encontremos en el mercado infinidad de disefios de zapatos, pero
dependiendo del contexto y del usuario, se pueden descubrir zapatos que son utilizados como
recipientes para albergar plantas (macetas). Todo este tipo de usos y aplicaciones de los

objetos dependen enteramente de su interaccion con el usuario. Es por esto que la manera en
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la que el objeto es acogido a nivel social es el fundamento que ratifica la importancia del

producto.

Todas estas tematicas se abordan con el fin de que el dispositivo tenga repercusiones a
nivel cognitivo, es decir, que implique al usuario de tal manera que se obtenga una
apropiacion sobre el producto. Esto significa que en el momento de interaccion la persona
va a tener una reaccion en su cerebro a causa de la accion que va a realizar. En los
videojuegos, peliculas o series podemos encontrar un personaje caracteristico, con el que nos
sentirnos relacionados o identificados y por eso son tomados, en este caso, como referente

formal.

Figura 2. Coleccion de objetos serie de television Game Of Thrones — Autor:

Pinterest.com
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Algunos de estos objetos son vendidos sélo porgue se convierten en la representacion
de un personaje, muchos otros son elementos cotidianos que tienen como valor agregado la
temaética de la serie y por eso son mas significativos para el usuario, porque le recuerda lo
que le gusta. Estos objetos se denominan como simbolicos, representando un valor
significativo para el usuario; teniendo como eje primario la personalizacion, lo pragmatico
y lo hedonico del producto. Esto significa que es una representacion de una relacion,
afirmando que el duefio del objeto hace buen uso de este y por ende le brinda placer,

complacencia y es disfrutado por el usuario.

Los productos pueden ser aceptados de manera rapida por las personas generando una
reaccion, esto segun Jiménez (2015) “Es la respuesta emocional mas inmediata. En este
nivel, la gente hace juicios rapidos (inconscientes) acerca de lo que es bueno, lo que es malo,
o lo que seguro es peligroso” (p. 43). Estos juicios permiten evidenciar las reacciones de los
usuarios, si a alguien le llama la atencion un producto en una tienda automéaticamente
demuestra su interés por adquirirlo. Muchas personas en el momento de la compra
reaccionan ante un objeto, que llamé su atencion, entonces ellos suelen justificar la

adquisicién de un producto porque simplemente les gusta o es llamativo para ellos.

Ciertos comportamientos en las personas estdn determinados por sus ‘emociones
basicas’, estas se componen por familias que desprenden muchas mas emociones similares.
Las cinco familias de emociones son: enojo, temor, asco, tristeza y alegria (Ekman, 1993,
1994a). Los principales criterios para ser denominadas como emociones basicas es que

(Reeve, 2010, p.232):

1. “Son innatas mas que adquiridas o aprendidas a través de la

experiencia o socializacion.
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2. Surgen de las mismas circunstancias para todos los individuos (la
pérdida personal hace que todos nos sintamos tristes, sin importar edad, género
o cultura).

3. Se expresan de maneras unicas y distintivas (como a través de una
expresion facial universal).

4. Evocan una pauta de respuesta fisiologica distintiva y sumamente

1

facil de predecir.’

Algunas de estas emociones basicas pueden ser experimentadas mediante la interaccion
usuario- objeto; esto implica que el contacto con el producto puede generar emociones en el
usuario y que en esta situacion no se controla, son impulsos, segiin Reeve (2010): “El cuerpo
reacciona y las reacciones emocionales resultantes ocurren en nosotros antes de que nos
demos cuenta de lo que esta sucediendo” p.246. Asi que el producto debe estar enfocado en
sus caracteristicas perceptibles por el usuario para determinar las reacciones en el momento

de interaccion.

Basicamente se trata de evaluar la experiencia de las personas en diversos momentos,
como la compra del producto. Qué genera en las personas tener esta nueva adquisicion, a
nivel emocional. Permitiendo con esto identificar la manera en que los usuarios toman

decisiones en uno de los primeros momentos de interaccion con el objeto, la compra.

Toda esta perspectiva del disefio enfocado en el usuario y en el comportamiento de las
personas para el momento de interactuar con un producto se da gracias al disefio emocional
que es el encargado de involucrar las experiencias de los usuarios, recopilar las
caracteristicas formales, estéticas y funcionales de un dispositivo. Si no se estudia de manera

adecuada al consumidor destino, la implementacion del dispositivo o experiencia puede ser
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un total fracaso. Permitiendo que solo se logre evaluar la viabilidad del producto después de

que el usuario ha tenido una interaccion con el mismo.

Por todo lo anterior este proyecto esta basado en el concepto del disefio emocional; esto
es “[...] el estado y la conducta de las personas, en sus respuestas emocionales al uso de
productos o servicios. No nos limitamos a usar un producto, sino que establecemos una
relacion emocional con é1” (Martinez, 2011, p. 3) Esto ratifica la importancia de como los
objetos pueden ser disefiados con el fin de influir en el comportamiento de las personas y
desde alli realizar los anélisis necesarios que permitan identificar esos momentos en los que
los usuarios interactdan con los productos generando reacciones especificas y determinadas

en los mismos.

Por ende, el disefio emocional se encarga de enfatizar en las emociones que son
expresiones que se dan dependiendo de una actividad que estemos desarrollando, esto
significa que las emociones estdn siempre con nosotros reflejandose en nuestro

comportamiento y en nuestras actitudes.
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De lo intangible a lo tangible

Amor / Alegria / Sorpresa / Ira / Tristeza / Miedo

La vista / E1 oido / El olfato / El gusto / El tacto

J

ATRIBUTOS

Rodrigo Martinez | Nebrija
El estado del disefio emocional | Unverndad

Figura 3. De lo intangible a lo tangible, El estado del disefio emocional — Autor:

Rodrigo Martinez

Al analizar las emociones como base para el desarrollo del proceso, se generan segun
la figura 3 unos atributos en el producto. Estos permiten generar el valor agregado para que
el objeto no s6lo sea importante por su funcionalidad, sino que ademas tenga esas cualidades

adicionales que se transforman en atributos del producto para el consumidor.

En el desarrollo de estos atributos para el producto final se tendra en cuenta la
representacion formal del objeto, esto como uno de los criterios pilares para la interaccion

emocional con el usuario.

Es primordial para el desarrollo del proyecto el analisis del usuario, el contexto, las
emociones, las interacciones y de todo aquello que nos permite desde el disefio generar un
criterio para la realizacién de un producto que puede impactar de manera positiva la vida de

las personas que estan en contacto con estos objetos.
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Objetivo General

Disefar un dispositivo para despertar al usuario por medio de la interaccion, basado en

los principios del disefio emocional.

Objetivos Especificos

« Elaborar un diagrama que permita filtrar e identificar las caracteristicas o
funciones esenciales para el producto que se va a desarrollar.

« Generar alternativas de disefio a través de las caracteristicas planteadas y los
objetos encontrados en el estado de la técnica.

« Realizar un Focus Group que permita la apreciacion de tendencias y enfoques
con respecto a las alternativas de disefio resultantes de las combinaciones en el
diagrama.

« Presentar alternativas de disefio de producto, teniendo como enfoque el disefio
emocional, el disefio positivo, la funcionalidad y la estética del producto.

« Generar un prototipo fisico que permita evaluar la estética, la interaccion, y

la aceptacion de dicho producto con el usuario final.
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Marco Tedrico

Morfogenesis

Para el desarrollo de cualquier producto es indispensable tener en cuenta las diversas
etapas que deben ser consideradas desde el ambito del disefio. Esto permite que cada una de
las acciones esté completamente respaldada, dando con esto coherencia a las acciones

tomadas por parte del grupo de personas encargada de desarrollar el proyecto.

Independientemente del ambito del disefio en el que se trabaje (como disefio grafico, de
espacios, de modas o industrial), es fundamental que en todas las etapas de los procesos se
tenga una justificacion de las decisiones que se toman en cuénto a las bases para crear el
disefio. Es por esto que, segun Sanchez (2001) "El disefio industrial es la actividad encargada

de concebir la forma objetual desde una perspectiva conceptual™ p.10

En la generacién de productos con alto contenido de disefio se debe tener en cuenta,
como minimo, uno de los pilares fundamentales para su desarrollo que es la estética. Los
productos tienen una composicién formal determinada dependiendo de los andlisis que se
realicen para obtener una apariencia definida. Estos andlisis dependen del mercado al que

esta dirigido, la técnica para su fabricacién y los requerimientos del usuario.

El desarrollo conceptual de un producto nos muestra que detrds de cada disefio se
pueden tener infinidad de procesos para la generacion de ideas que debieron ser filtradas
mediante criterios especificos para llegar a la finalidad que se requiere, dependiendo de los
parametros definidos para el proyecto. La conceptualizacion de los productos tiene un alto

valor para el proceso de disefio y segun Rayo (2014):
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"Cuando se habla del concepto en un producto se da cuenta de la verdadera
esencia del disefio, se define su caracter y se otorga una descripcidn concisa de como
esta creacion podria llegar a satisfacer necesidades, deseos y expectativas en un

determinado usuario™ p.83

La estética de un producto puede lograr la definicién de una determinada simbologia
dependiendo del usuario y su contexto. La composicion formal de los objetos permite
transmitir diversos mensajes al usuario que deben ser especificados desde el disefio del
producto. Para Rayo (2014) "Los objetos bien disefiados son faciles de interpretar y

comprender, contienen pistas visibles acerca de su funcionamiento” p.84

El adecuado disefio de un producto permite ir mas alla de la funcionalidad del objeto,
asi que alli es cuando los productos pasan a ser una parte mas personal para el usuario, segun
Mufioz (2002) "Los objetos industriales se tornaron cercanos, familiares, reconfigurando el

medio de que se rodearon los hombres" p.18

El acercamiento entre el usuario y el objeto se convierte en una relacion tan importante
que permite desde su interaccion tener repercusiones a nivel cultural. Los objetos hacen parte
de nuestro entorno, nuestra cotidianidad y cada objeto proyecta un significado, esto es para
Mufioz (2002) "El objeto industrial surge de la intencion de la cultura moderna de forjar su

propia realidad™ p. 24

La interaccion con los objetos permite la generacién de comportamientos y conductas
en el usuario, para Sanchez (2001) "Disefiar objetos consiste en configurar una forma como
portadora de mensajes y significados que expresan una estructura de principios fisicos

organizados en funcion de un uso” p.10, ademas se afirma que, segin Mufioz (2002) "Su
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forma estad cargada de mensajes que sobrepasan la funcién que inicialmente lo creg, y le
otorgan un papel como medio de comunicacién con igual importancia a la de otro tipo de
medios" p.21, ademas segin Rayo (2014) "Cuando el disefio es juzgado principalmente por

su apariencia, el disefio de un producto puede evocar emociones de forma explicita” p.84

Los objetos son un conjunto de significados e intenciones que se ven reflejados
mediante la construccion formal o la funcionalidad del mismo, esto significa que los
productos no son composiciones que dependen de un solo componente. Evidenciando
entonces segn Sanchez (2001) "Por un proceso de conceptualizacién elabora y estructura
un conjunto de significados" p.10, y ademas segun Mufioz (2002) "El sentido de pertenencia

del objeto toma una dimension especial” p.37

El andlisis objetual se realiza de tal manera que los objetos son una muestra del entorno
en el que se desenvuelve el usuario, para Mufioz (2002) "El objeto industrial materializa la
actitud del hombre occidental de la época moderna, es producto de ella y de su tiempo, surgio

para responder a sus <necesidades>" p.25

La apariencia, estética y formalidad de un producto puede abarcar gran cantidad de

conceptos que pueden ser, segun Sanchez (2001)

"[...] por lo que establece designacion en: lo social (como status, roles,
testimonios de la existencia del otro, reconocimiento, expresion, referente), lo
praxologico (como propuesta hacia un ideal para la transformacion de su realidad),
lo tecnoldgico (como expresion de una manera de hacer), lo funcional (como

suplencia de las necesidades del hombre y soporte del discurso social), lo econdémico
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(como recurso y resultado de los medios de produccion y distribucion) y lo estético

(como un reflejo descriptivo y normativo de la sensibilidad colectiva)” p. 11

Todos estos conceptos son los que nos permiten la caracterizacion para la generacion
de objetos con altos estandares de disefio. Pueden relacionarse temas similares como lo
especifica Rayo (2014) "La claridad, en cuanto a la poblacion a la que va dirigido el
producto; beneficios basicos que este ofrece; forma y momento de utilizacion del mismo;
valor econdmico que debe tener; caracteristicas antropomeétricas; y diferenciacién con otros
productos de la misma categoria™ p.83. Ademas, que debe tenerse en cuenta, segun Mufioz
(2002) "La incorporacion de conceptos estéticos o socioculturales, considerados para su
concepcion y venta masiva, asi como las consideraciones surgidas del andlisis de la

competencia del mercado™ p.26

Lo anteriormente mencionado esta relacionado de una manera cercana entre si, logrando
que para el momento de la concepcion del disefio se logre el planteamiento de Mufioz (2002)
"El objeto industrial es la construccion que surge de la relacion entre los hombres de esa
nueva sociedad, relacion entre individuos a su vez Unicos, mentalmente independientes que
gira en torno a su propio yo como punto de partida para interrelacionarse™ p.24 ademas se
afirma, segun Rayo (2014) "La funcion préactico-técnica define la finalidad técnica del
producto, hace que realmente esté en capacidad de suplir las necesidades del usuario, facilita

la realizacion de actividades y hace de esta una labor mucho mas sencilla y rapida" p.84

Los objetos clasificados desde un nivel cultural nos permiten identificar caracteristicas
conductuales en poblaciones especificas, con esto se evidencia la manera en la que un grupo
de individuos se comporta, permitiendo el reconocimiento de sus creencias, su entorno y su

cotidianidad. Adicionalmente, segin Sanchez (2001) "El objeto se puede entender como
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cultura material o como un discurso formal que surge para representar determinadas

condiciones culturales y para mediar situaciones sociales" p.20

Desde todo el conjunto de conceptos que implica la conformacién objetual, se muestra
ademas que, segun Mufioz (2002) "El objeto surge en respuesta a necesidades
particularmente propias de nuestra cultura” p.55. Entonces, los objetos desde el ambito
cultural adquieren unos valores caracteristicos, si los objetos cambian de contexto también
cambia su significado porque son las personas las que se encargan de afiadir esa definicion

especifica.

A partir de esto se evidencia a nivel cultural las implicaciones de los objetos con
respecto a las formas conductuales en las que pueden desenvolverse un grupo de personas,
esto para Mufioz (2002) "La formacion de la cultura y del hombre mismo esta infimamente
ligada a su interaccion con el medio y con otros seres humanos, cada vez mas mediatizada a
través del uso de los objetos" p.13. De esta interaccion surge una gran cantidad de
comportamientos y actitudes que logran influenciar el contexto en el que se encuentra el
usuario del producto, se afirma entonces, segun Mufioz (2002) "La interaccion hombre-
objetos contribuyd no solo a transformar el entorno material y social sino también a modelar
los rasgos fisicos del hombre™ p.13; con esta afirmacion se evidencia el alcance de la

influencia de los objetos en las personas, en sus vidas, su entorno y hasta en si mismos.

Como son las personas las encargadas de determinar el valor que tienen los objetos,
estos deben tener componentes de caracterizacion que permitan a los usuarios finales tener
una relacion con el producto a través de su estética. Esto se da como afirma Mufioz (2002)
"Se puede decir que el componente artesanal o idiosincratico alimenta la caracterizacion del

producto, y la identidad facilita su apropiacion y difusion™ p.55
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Como anteriormente se ha mencionado el analisis conductual de las personas con
respecto a un objeto se realiza con un grupo especifico de individuos. Estos deben contar
con ciertas especificaciones diferenciadoras que son identificables y por esto se realiza el

andlisis que define Rayo (2014):

"... La etnografia, método de investigacidn que consiste en observar practicas
y comportamientos de grupos humanos, hacer parte de ellas para conocer a fondo
lo que dicen y hacen, para saber qué piensan, cuéles son sus necesidades, deseos,
pretensiones e intereses. De esta manera se procura que el disefio sea completamente

adaptable y tenga total aceptacion por el usuario” p.85.

Mediante un adecuado estudio de las necesidades del usuario se permite la generacion
de informacion que fundamenta todas las decisiones que se tomen desde el disefio y por esto

es primordial conocer a cabalidad las necesidades y requerimientos del usuario.

Analizando entonces usuario, contexto, necesidades y requerimientos se define lo
fundamental, pero ademas se realiza segun ciertos criterios la seleccién de los componentes
formales que seran parte del objeto. Estas elecciones formales son fundamentales porque son
las que se encargan de transmitirle al usuario una informacion especifica que segun Sanchez
(2001) "Intraformal: trata los principios de relacién internos de una forma, la manera como
intercambian informacion (significativa y formal) ciertas partes constitutivas entre si para

instaurar un todo (forma)" p.24

La concepcion formal de los objetos nos permite garantizar el contacto entre el usuario
y el producto, pero también funciona de manera adicional como canal de informacion. La

informacién que nos brindan los objetos esta determinada, lo que cambia es la manera
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individual en la que se genera el acercamiento, por eso segun Mufioz (2002) "Desde luego,
gran parte de este tipo de apropiacién obedece a circunstancias de tipo econémico, de

consecucion de recursos y de particularidad de algunas de nuestras necesidades" p.55

Si las decisiones tomadas, basados en la investigacion, resultan ser acertadas es porque
el acercamiento realizado al usuario fue el adecuado. Todo este proceso se ve reflejado en el
momento de la interaccion del usuario con el producto y segun Rayo (2014) "Todo objeto
debe estar configurado de manera que procure ecuanimidad entre las funciones
fundamentales del disefio, con el fin de proyectar una grata experiencia entre objeto y

usuario” p.84

Toda la informacion recopilada durante la investigacion va a evidenciar entonces, segun
Rayo (2014) "La funcion simbdlico-comunicativa habla de la facilidad en cuanto a la lectura
del producto; indica quién debe hacer uso del mismo, como se debe maniobrar, qué funcién
cumple y a qué contexto va dirigido" p.84. Estas funciones permiten que la comunicacion

del objeto sea directa, clara y concisa; enfocando al producto con el usuario final.

En la comunicacion objetual también hace parte la apariencia del producto, para Rayo
(2014) "La funcion formal-estética se refiere Unicamente al concepto de <belleza>, ya que
esta pertenece a un ambito completamente subjetivo” p.83. Segin lo menciona el autor
referirse a la belleza va ligado a la percepcién individual que se tenga de las cosas, la belleza
no es la misma para todos. Asi que en la composicion morfolégica no prevalece si un objeto

es bello o0 no, porque ese criterio no es el adecuado en el momento de analizar el producto.
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Disefio Positivo

En el disefio positivo toma como base las experiencias humanas que estan relacionadas
con el bienestar. Desde alli parten criterios fundamentales que sirven como orientacion e
inspiracion para las determinaciones en el &mbito del disefio, teniendo en cuenta, ademas,

las experiencias humanas e implementando una mejor comprension de estas.

Se comienza con la premisa en la que se afirma que las necesidades del usuario son el
centro de las determinaciones para un disefio, define entonces Jiménez (2016) "De ahi que
un disefiador de experiencias deba comenzar considerando las necesidades y emociones a
las cuales va a apuntar y la historia que va a contar (el por qué) antes de considerar las
propiedades fisicas que moldean y median la experiencia (el qué y el como)" p.63. Esto
significa que el disefiador debe recolectar la mayor cantidad de informacion que sea posible,

sobre el usuario, para usarla en beneficio del desarrollo adecuado del disefio de producto.

Algunos de los criterios que deben ser tenidos en cuenta antes del desarrollo del
producto, en la faceta conceptual son segin Kotler "Esta disciplina mide las principales
dimensiones AIO (actividades, intereses, opiniones) de los consumidores -actividades
(trabajo, pasatiempos, compras, deportes, eventos sociales), intereses (alimentos, moda,
familia, recreacion), y opiniones (acerca de si mismos, de problemas sociales, de negocios,
de productos)" p.76. Con esta informacion en el momento de tomar decisiones a nivel de
diserio, es fundamental que sea tenida en cuenta porque desde alli se logra la fundamentacion
de las determinaciones que son tomadas y que permiten darle un rumbo especifico al

proyecto.
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En los criterios anteriormente mencionados deben ser tenidos en cuenta todo tipo de
caracteristicas que puedan aportar niveles de autenticidad para el desarrollo del producto,
esto segun Ivette (2009) "Se integran a la experiencia los aspectos tangibles e intangibles
que hacen a toda oferta de valor de la empresa y que son percibidos y disfrutados por el
usuario" p.24. Gracias a la adecuada toma de decisiones en el momento del analisis del
producto, en todos sus aspectos de disefio, se logra suplir la necesidad del consumidor y
ademaés segun Ivette (2009) "Disefiar experiencias mas que entrenar a la gente implica
involucrarla de manera envolvente y preferiblemente participativa y activa” p.23. Con esto
se logra entonces generar una propuesta de valor adecuada a las necesidades y

especificaciones del usuario.

Para esta investigacion ademas de ser importante las concepciones que tiene el
disefiador sobre el usuario, también es fundamental abarcar diversas consideraciones con
respecto a las experiencias adicionales al disefio del producto que pueden ser parte de la

vivencia del usuario como la compra del objeto.

El momento de la compra es una de las etapas que desde el proceso de disefio debe ser
tenido en consideracion porque esté determina el posible comportamiento en la interaccién
del producto con el consumidor, esto se define segin Jiménez (2016) "Alternativas de
eleccién: Los dilemas siempre incluyen una tira y afloje emocional, entre dos o més
elecciones que se excluyen mutuamente” p.63. En el momento de comprar siempre existen
varias alternativas, en estas situaciones se debe analizar el comportamiento del usuario

porque desde alli es donde se refleja cuales son las caracteristicas en el producto que se
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convierten en cualidades para el comprador y hacen que tome la decision de adquirir el

objeto.

Las determinaciones de compra pueden estar determinadas por muchas variables,
algunas de estas pueden ser simplemente hasta impulsos que sienten las personas por
caracteristicas fisicas del objeto; asi como también podria determinarse la eleccion de
compra unicamente porque el producto cumple completamente con la funcion a la que esta
destinado. Por esto afirma Kotler "Entender el porqué del comportamiento de compra del
consumidor no es muy facil, las respuestas a menudo se encierran en las profundidades del
cerebro del consumidor™ p.69. Estas decisiones son muy relativas, porque son muchos los

determinantes que influyen en cada determinacion de compra para cada consumidor.

Es fundamental tener en cuenta lo aspectos que define Ivette (2009) "Cada vez son mas
los disefiadores que coinciden en que ya no se disefia exclusivamente productos, sino que se
disefian relaciones de empatia con éstos, a lo que también se le ha denominado la experiencia

de uso de los productos o simplemente la experiencia del usuario™ p.29.

Son muchos los aspectos que pueden definir la experiencia del usuario en el momento
de la interaccion, puede ser en la compra o el uso del objeto. Pero es completamente
necesario determinar desde los inicios del proyecto la relacion entre el producto y el usuario

en dichos ambitos.

Las determinaciones individuales de los consumidores son muy subjetivas porque estas
dependen segun Kotler "En las decisiones de un comprador también influyen caracteristicas
personales como edad y etapa del ciclo de vida, ocupacion, situacion economica, estilo de

vida, personalidad, y autoconcepto” p.75. Es necesario basarse en dichas caracteristicas
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porque estas permiten desde el disefio la segmentacion del mercado, generando nichos y
especificaciones que ayudan a delinear la adecuada orientacion del proyecto segin dichos

requerimientos.

Definir qué es lo necesario para el disefio basandose en requerimientos, especificaciones
y necesidades es lo que permite partir desde la investigacion. Se parte desde lo puntual hasta
lo general y con esto segun Jiménez (2016) "Los dilemas estan omnipresentes en la vida
diaria y, por lo tanto, también prevalecen en los contextos del disefio” p.63. Con tanta
informacidn es imposible que no se generen dilemas dentro de las diversas etapas del proceso
de disefio. Estos son los que permiten evidenciar las dificultades, lo que se debe mejorar, lo
que hace Unico el proyecto y ademas las caracteristicas individuales que le dan el valor

agregado.

Para Kotler "En las decisiones de compra de una persona también influyen cuatro
factores psicoldgicos importantes: motivacion, percepcion, aprendizaje, creencias Yy
actitudes" p.78. Las determinaciones de compra dependen enteramente del individuo que
esté en contacto con el producto y en ello influyen la manera en la que se dispone el entorno
para que esto suceda. Los factores psicologicos son aquellos que permiten definir a través
del pensamiento el comportamiento de la persona, estos se derivan en razones, perspectiva,
contenido, ideologia y acciones; las cuales permiten especificar cualidades representativas

para el segmento de mercado en el que se enfoca la investigacion.

Cuando se influye en algunos de los aspectos psicologicos del usuario los objetos toman

un significado y valor diferente, van mas alla.
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Por esto es fundamental la afirmacion de Jiménez (2016) "Para lograr un apego al
producto que sea de larga duracion, el disefio debe percibir el producto como irremplazable”
p.61. Todo el tiempo estamos generando lazos de dependencia, y mucho més con los objetos

porque estos son un constante recordatorio de situaciones, vivencias o personas.

Las experiencias dadas por los objetos son aquellas que forman un conjunto de diversos
ambitos, como la memoria, las circunstancias, el contexto, el recuerdo, entre otros. Es un

vinculo que se genera entre lo tangible y lo intangible, segun Ivette (2009):

""Se convierten en experiencias en las cuales el disefio del espacio, el mobiliario
y demas objetos que la conforman tienen un aporte de valor en el cual la diversion,
el juego, la seduccién, el humor y las emociones, son integrados en el disefio para
contribuir a la calidad de la experiencia y a una mayor significacion y recordacién

para quien la vive" p.22

Los significados que le encontramos a los sucesos, los espacios, las personas y los
objetos son los que permiten generar esos vinculos que logran darle mayor importancia a las
cosas 0 a lo que nos sucede, por eso afirma Jiménez (2016) "Las personas forman fuertes
lazos emocionales con productos especificos y que estos productos suscitan emociones

particulares” p.61

Antes de las emociones por el contacto con los objetos, se analizan los fundamentos
basicos del comportamiento humano, porque desde alli se determinan variables que
finalmente influyen en las emociones y comportamientos de las personas, esto segin Kotler

"Las personas tienen muchas necesidades en cualquier momento dado. Algunas son
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bioldgicas, y surgen de estados de tension como hambre, sed o incomodidad. Otras son

psicoldgicas, y surgen de la necesidad de reconocimiento, estima o pertenencia” p.78

Para la adecuada generacion desde el disefio de ese vinculo tan indispensable entre
hombre-objeto es fundamental conocer las necesidades bioldgicas de los usuarios porque de
ellas puede depender la manera en la que son percibidos los objetos, entonces segun lvette
(2009) "Debe envolver todo el tiempo al participante, debe ser personal como parte integral
de cada individuo y debe ser memorable porque la memoria sirve de referencia para el

desarrollo de nuevas experiencias"” p.27

Desde la concepcion del disefio del producto se puede fijar una meta de vincular al
usuario con el objeto de una manera especifica, esto requiere un amplio conocimiento en las
cualidades y caracteristicas del usuario. Lograr que en un grupo especifico de personas se
sienta una conexidn especifica con un objeto no es tarea sencilla, pero cuando se genera ese
vinculo se demuestra segn Jiménez (2016) "Es mas probable que las personas pospongan
el acto de reemplaza el producto, lo que en ultima instancia significa longevidad del
producto™ p.61. Independientemente de las condiciones funcionales o estéticas en las que se
encuentre el producto, el vinculo puede ser tan fuerte, que las personas no les dan

importancia a estos aspectos y por ello se alarga la vida del producto.

La adquisicion de un producto puede reflejar muchos significados, dependiendo del
contexto y del individuo en el que se generen. Segun Jiménez (2016) “La posesion es una
representacion de la imagen de uno mismo (imagen propia), e impulsa la autonomia y la

autorregulacion™ p.57
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Las decisiones de compra son generadas de manera individual por cada persona, lo cual
implica que estas acciones no impactan de manera igual a cada individuo, entonces segun
Kotler "La personalidad se refiere a las caracteristicas psicoldgicas Unicas que originan
respuestas relativamente consistentes y duraderas en el entorno individual” p.77. Estas
respuestas son las que ayudan a determinar las acciones luego de la compra del producto y

son las que permiten la generacion de esos momentos fundamentales luego de la adquisicion.

Los momentos después de la adquisicion del producto nos permiten evidenciar el
comportamiento del usuario en su interaccion con el objeto. Este puede determinar después
de la compra si el objeto desempefiara un rol funcional, un rol estético o si este mismo puede
tener una carga simbdlica, segin Jiménez (2016) "La posesion simboliza un desarrollo
personal positivo y progresivo. Tales posesiones relacionan el pasado con el presente, y por

lo tanto fomentan la autoaceptacion y el aceptar las experiencias del pasado™ p.57

Como ya se menciond la experiencia del usuario no es simplemente en la interaccion
con el objeto, hay otras situaciones y escenarios que pueden ser contemplados para el disefio

de productos, segun lvette (2009):

"El gran aporte de la experiencia del usuario es su especial énfasis en los
aspectos emocionales en la interaccién, a partir del cual surgen numerosas
propuestas metodoldgicas para capturar, mas alld de la simple evaluacién en
términos de rendimiento (eficacia y eficiencia), es aqui donde se le da mayor valor

en como se percibe y resulta esta experiencia™ p.25

Las actitudes y posturas tomadas por parte del usuario pueden ser planteadas por el

disefiador del producto, lo cual permite visualizar ciertos cambios en el usuario que segun
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Jiménez (2016) "La posesion indica una aspiracién personal y respalda el llevarla a cabo al
alentar una actitud de motivacion" p.57. Dichas actitudes tomadas por el usuario son las que
permiten identificar el nivel de apropiacion que este ha tenido en la interaccion con el

producto.

El valor simbdlico de un objeto cambia dependiendo de la individualidad de cada sujeto,
para algunos ciertos objetos son indispensables por sus recuerdos y para otros el valor
objetual estd en la manera que obtuvieron dichos productos (regalos de personas cercanas).
Segun Jimeénez (2016) "Algunos productos son atesorados por sus duefios y considerados

especiales” p.61

Se carece de sentido si no se crea un vinculo entre usuario-objeto porque las cosas
pierden importancia y los productos se convierten en obsoletos para las personas, por esto
es fundamental la afirmacion de Jiménez (2016) "Los productos pueden tener un fuerte
significado simbolico debido a su historia, su capacidad para hacer tangibles nuestras
intenciones™ p.57. La habilidad que pueden tener algunos objetos de evocar emociones o

situaciones representativas en las personas es lo que hace crecer la simbologia del producto.

El contexto es una parte fundamental de la apropiacién y simbologia de los productos
porque este permite catalogar segun el entorno cultural cuales articulos podrian ser aceptados
de mejor manera, segun Kotler "Los factores culturales ejercen una influencia amplia y

profunda sobre el comportamiento de los consumidores.

El mercaddlogo necesita entender el papel que desempefian la cultura, la subcultura, y
la clase social del comprador™ p.70. La relacion entre usuario-contexto es fundamental para

el proceso de investigacion porque desde alli se genera una cantidad de informacion

31



completamente necesaria para el desarrollo adecuado del proyecto, segun lIvette (2009)
"Siempre existe una relacion entre el hombre y su medio. De esta afirmacion surge la idea

de establecer conexiones entre las personas y objetos que le rodean™ p.27

Los grupos sociales determinan muchas de las conductas por parte de los consumidores,
segun Kotler "En el comportamiento de los consumidores también influyen factores sociales,
como los grupos pequefios, la familia, y los roles y estatus sociales del consumidor” p.72.
La aceptacion social en la adquisicion de un producto es un elemento determinante ya que
si las decisiones de compra son aprobadas el consumidor puede sentir bienestar con respecto

a las elecciones que tomo.

Disefio emocional

Evocar emociones mediante el desarrollo de productos es una de las etapas
fundamentales para el momento de interaccion entre el producto y el usuario; logrando con
esto muchas mas opciones de consumo, asi las personas a las que esta dirigido el objeto crean
un vinculo con el mismo, sienten la necesidad de tenerlo y ademas de esto se genera un valor

agregado para el producto.

Originar lo intangible a través de algo tangible no es sencillo; si se pretende impactar al
usuario en su conducta (lo intangible) mediante el uso de un producto en especifico (lo
tangible), no resulta ser una tarea simple de llevar a cabo, ya que todo debe ser algo
premeditado y determinado. Ademas, son bastantes las variables que se deben tener en
consideracion para afectar el comportamiento del consumidor mediante su contacto con el
producto. Para esto minimamente se necesita el manejo de tematicas y conceptos de campos

como psicologia, conducta, toma de decisiones, impulsos, entre otros.
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La funcionalidad de los objetos es una de las etapas que determina la importancia en un
producto, definiendo con esto aspectos fundamentales que deben ser tenidos en cuenta para
el proceso de disefio y segiin Van (2012) "To satisfy the goals of your clients (i.e., “the
business”) and the needs of their customers (i.e., “the users”), your design must be useful"
p.3.! La Practicidad en la que se enfoca cada producto demuestra que es necesario determinar
las metas y las necesidades que son definidas mediante el estudio del usuario, para asi tener

clara la informacion y permitiendo con esto la adecuada aceptacion de un producto.

Cuando la informacidn es lo suficientemente clara y esta centrada de manera adecuada
en las necesidades del usuario se logra avanzar para adoptar en el producto las fases de
significacién y simbologia para adaptarlas al publico especifico, iniciando con esto segln
Darazola (2017) "El disefio comienza a enfocarse mas en el significado que posee para las
personas, aquellos que seran los usuarios de los objetos disefiados, por sobre el valor
tecnoldgico, utilitario, o del objeto en si mismo" p.219. El proyecto comienza entonces a
tener un significado, adquiriendo un sentido y una coherencia completamente necesarios que

permite que se distinga de enfoques similares que ya se encuentran en el mercado.

La conceptualizacion del proyecto es la fase inicial que logra la determinacién de
aspectos como la problematica a trabajar. Durante el desarrollo de las diversas fases y la
recopilacion de informacion para la investigacion se logra la generacion de elementos que
permiten puntualizar en el enfoque del proyecto, segin Gamboa (2011) "Un disefio pobre
conceptualmente generara reacciones igualmente pobres en los usuarios; mientras que el uso

adecuado de estos conceptos configurara productos finales mejor aceptados dentro del

! Traduccion: “Para satisfacer los objetivos de sus clientes (es decir, “el negocio”) y las necesidades de sus
clientes (es decir, “los usuarios™), su disefio debe ser funcional”
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publico” p.17. La aceptacion del pablico objetivo de investigacion hace parte de las
funciones con las que debe cumplir el producto, ya que si no se produce la adecuada
aceptacion por el nicho de mercado el objeto cuenta con falencias significativas en toda su

concepcion y esto afecta directamente que sea consumido o no.

Los vinculos que se generan por medio de la interaccion con los objetos son
fundamentales porque desde alli se pueden concebir emociones por parte de los usuarios,
segun Darazola (2017) "No le da mayor valor a las emociones que experimentan los que
construyen sus relaciones con el mundo de los objetos basados en la necesidad” p.224. Si
resaltamos la importancia que debe tener la necesidad como centro para el desarrollo de
productos, siendo este uno de los enfoques que permite la fundamentacion de las decisiones
tomadas desde el &mbito del disefio y pensando en que todo haga parte de la 6rbita que gira

alrededor de suplir los requerimientos del usuario.

Los objetos permiten la generacién de emociones en los usuarios, estas cambian o
afectan a las personas dependiendo de las caracteristicas y percepciones individuales, segln
Gamboa (2011) "Seré agradable si el objeto afecta positivamente las preocupaciones, las
metas, los estandares o las actitudes personales. Estas emociones duran poco y los productos
dejan de provocarlas una vez los consumidores se familiarizan con ellos™ p.22. Cuando se
crea una relacion con el objeto, las primeras emociones de interaccion tienden a ser pasajeras
y no son tan fundamentales; pero como se tiene un vinculo o una simbologia con el producto
este puede permanecer mas tiempo con el usuario de lo esperado o lo inicialmente

programado.

Hablando entonces de emociones y conductas generadas mediante la interaccion

usuario-objeto, nace la categorizacion de enfocar un producto para que se convierta en algo
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deseable, esto permite que a través de la concepcion estética del objeto haya una
composicion formal que sea aceptada y todo esto influye en la experiencia de compra para
el consumidor, entonces segun Van (2012): "Your design must also be desirable. For many
types of products, the pleasure provided by beauty has become an expected part of the

experience during purchasing, ownership and use" p.32

Son las personas que de manera instintiva experimentan la sensacién de placer al estar
en contacto con los objetos, o son los objetos los que hacen que las personas en ciertas
ocasiones sientan placer por estar interactuando con estos, segun Gamboa (2011): "Placer.
Relacionado con los aspectos emocionales que el ser humano experimenta cuando interactla
con los objetos"” p.17. Depende de las personas y de su individualidad lo que determina la

manera de reaccionar emocionalmente ante ciertos objetos.

A niveles de inversion econdmica en ciertas ocasiones se descarta la viabilidad de
objetos enfocados en el disefio emocional, ya que se desconoce por parte de empresarios o
inversionistas la carga que pueden tener este tipo de articulos y lo bien que pueden ser

recibidos por un publico determinado a través de la investigacion, segin Darazola (2017)

"Los objetos siempre son poseidos dentro del contexto de las fronteras de la
economia de mercado, y no en un contexto neutro como el que la investigacion
proveniente del disefio emocional suele considerar y por ello el valor emocional de

los aspectos econdmicos es frecuentemente dejado de lado" p.224

2 Traduccion: “Su disefio debe ser ademas deseable. Para muchos tipos de productos, el placer proporcionado
por la belleza se ha convertido en expectativa esperada de la experiencia de compra, propiedad y uso”
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Debe existir un equilibrio que permita que los objetos con carga emocional sean vistos
como un adecuado método de inversion y que adicionalmente estan en capacidad de ser
comercializados de manera adecuada. Teniendo una acogida por el nicho de mercado de
manera positiva y que logrando evidenciar que el estudio realizado para la fabricacion de

este producto fue acertado.

La percepcion que tienen las personas con respecto a ciertos objetos es determinada de
manera individual, hay grupos de individuos que pueden encontrar entre si similitudes de lo
que les parece atractivo o agradable, a estos se les denominan nichos, segin Gamboa (2011):
"Todos los productos tienen una serie de caracteristicas perceptibles, por tanto pueden ser
valorados a partir del grado de atraccion que ejerzan sobre las personas” p.22. Si los objetos
han sido recreados con una percepcion desde el &mbito del disefio, deben estar destinados a

que los usuarios sientan atraccion por el resultado.

Cuando los productos se destacan por su usabilidad permiten que para los consumidores
sea aceptable que estéticamente el objeto no sea complaciente, 0 que no cumpla con las
expectativas, esto implica que la morfologia no sea algo fundamental para consumir el
producto y segun Van (2012) "Sometimes, a product can be immensely useful, but because
it’s a new discovery or a new category of products, it’s not yet very usable or aesthetically

pleasing” p.3°

Lo anteriormente mencionado no significa que el aspecto estético del producto no tenga
relevancia; ademas que la funcion del producto es un requerimiento basico, los demas

aspectos son los que permiten resaltar las cualidades del objeto y con esto lograr que sea

3 Traduccion: “En ocasiones, un producto puede ser inmensamente 1til, pero porque es un nuevo
descubrimiento o0 una nueva categoria de productos, no es atin muy til o estéticamente placentero”
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destacado, segin Gamboa (2011) "Puede proporcionar las especificaciones necesarias para
dotar a éste de significado y funcionalidad, y ademas puede proveer instrumentos a los
proyectistas para desarrollar productos que sean de facil comprension para el usuario™ p.12.
Se trata de ir mas alla de la funcionalidad del producto, porque los objetos bien
fundamentados deben contemplar mucho més que permitir realizar una accién determinada.
Con esto se muestra que para abarcar un disefio de producto méas completo se debe cumplir
con los requerimientos del usuario, que se adapte a la técnica para que pueda ser fabricado

y que estéticamente sea llamativo para el usuario.

Estado del arte

Se realizara en primera medida, la definicidén de conceptos que son necesarios conocer
y entender para determinar el porqué de la estética formal en ciertos productos se ha
constituido de la manera en la que esta. Es decir, se pretende explicar desde unos conceptos
especificos, porqué percibimos los objetos de la manera que lo hacemos y como estas

percepciones influyen en las decisiones de compra de los consumidores.

Cerebro Reptil

La manera en la que percibimos las cosas esta en nuestro cerebro, este se divide en tres
fases las cuales son el cerebro viejo, el cerebro del medio y el cerebro nuevo.

Cada una de estas partes reacciona de manera diferente a los diversos estimulos que se
puedan dar, por ejemplo, el cerebro nuevo constituye la parte de la conciencia en cada uno
de los seres humanos; el cerebro medio procesa las emociones y el cerebro viejo esta alli
para ayudar a sobrevivir a ambos como especies individuales.

La parte del cerebro viejo es también conocida como cerebro reptil, pero este no
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funciona por si solo. En esta seccion se concentran todas esas acciones realizadas de manera
impulsiva, son acciones primitivas que cada ser humano no puede controlar y no puede
disimular en el momento que las siente. Este se desarrolla de manera inconsciente en el
individuo y puede ser causado por la sensacién de peligro, por comida o hasta por sexo. Al
estar en contacto con ciertos productos estos causan una reaccion automatica en cada persona
y es algo que no se puede evitar.

Para el proyecto es fundamental la generacion de acciones primitivas en el usuario, la
idea es que de manera automatica la persona que estd interactuando con el objeto tenga
reacciones positivas y agradables; estas se dardn mediante la eleccion de los materiales para
el objeto y se estimulara un sentido en especifico que es el olfato, ya que el producto que se

disefie estd enfocado en contener la bebida favorita del usuario que es el café.

Teoria Gestalt

Esta teoria esta basada en como las personas tienen las percepciones visuales con
respecto a cierta informacion. Ademas, permite la generacion de informacion visual de una
manera mucho mas eficiente que logra la creacién de mucha mas solidez.

Las principales temaéticas sobre esta teoria permiten generar un analisis de dichos
conceptos, logrando estudiar objetos especificos y realizar un criterio adecuado sobre los
mismos.

Punto focal
Simetria

Similaridad
Proximidad

Uniformidad

38



Conexion

Los conceptos anteriormente mencionados son una parte de gran importancia que debe
ser tenida en cuenta en el disefio de producto, estos nos acercan a la disposicion formal que
tienen los objetos y si para el proyecto es un aspecto fundamental la estética del objeto, deben
tenerse en consideracion dichos aspectos.

Si un producto cuenta con simetria, uniformidad y conexidn puede destacar de manera
positiva en su morfologia, generando un interés diferenciador de otros productos de la misma

categoria y ademas Ilamando la atencion del usuario final.

Semantica Visual

Toda la informacion visual aparece de tal manera que pueda ser referida de un
significado a otro. Dichos significados no son los mismos para todas las personas y depende
mucho de diversos factores como puede ser la edad, el sexo, la profesidn y hasta identidades
culturales los que hacen que cada persona tenga percepciones diferentes.

La semantica visual se encarga de estudiar e investigar las conexiones entre los signos
de las cosas que usualmente preferimos, ya que esto permite la generacién de informacién
crucial que determina las tendencias en las personas.

Para el proyecto es fundamental tener en cuenta este concepto, porque concede al nicho
de mercado al que se dirige el producto que se sienta identificado con el mismo si se genera
adecuadamente una semantica visual. Esto permite que el producto se destaque, tenga mayor
coherencia para su publico objetivo y que ademas de todo, gracias a la estética del objeto, el
usuario se puede permitir identificarlo rapidamente de manera que se genere una conexion

con el producto.
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Retorica, identidad del simbolo

Desde el disefio se puede comunicar variedades infinitas de informacion, en algunos
casos la manera en la que dicha informacion es presentada determina qué es lo que se quiere
transmitir. Por ejemplo, la informacidn contenida en un manual de instrucciones no va a estar
dispuesta de la misma manera que en situaciones que se requiere mayor convencimiento de
la persona a la que se le transmite el comunicado.

La retdrica visual es el arte de la persuasion y juega un papel muy importante porque
permite manejar influencia dependiendo de la manera en la que el mensaje es dado. Asi que
la retdrica nos permite ser una herramienta de analisis de la informacion.

Para el desarrollo del producto es de gran importancia generar informacion de tal
manera que la comunicacion entre el usuario y el objeto sea sencilla, esto implica que la
persona que esta interactuando con el producto identifique de manera instintiva el manejo
del objeto. Ademas se debe disefiar una interfaz sencilla, que permita cumplir con las

funciones principales del producto.

Estado de la técnica

Se realiza la recopilacion de productos con tres caracteristicas fundamentales, la primera
es la morfologia (apariencia o estéetica), la segunda las funciones (reloj, GPS, lampara,
asistente personal, etc.) y la tercera son los productos vinculados directamente con el uso del
café (despertador con olor a cafe, despertador que sirve café, etc.)

Se comienza entonces, basandose en estas tres premisas. Teniendo ademas como foco

principal la morfologia objetual, ya que esta es fundamental para la investigacion porque
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permite tener como referente todos aquellos objetos icénicos con los que el usuario
facilmente puede sentirse identificado y que muestran caracteristicas especificas.
Adicionalmente se tienen en cuenta aquellos objetos que cumplen a cabalidad con la funcion
de despertar, pero ademas de esto cuentan con valores agregados perceptibles y altamente
Ilamativos.

Una de las caracteristicas fundamentales para cumplir con el requerimiento por parte
del usuario de esta investigacion es emplear el café en el dispositivo que se desarrolle, asi
que se categorizan los productos que tengan algln tipo de vinculo con este elemento
diferenciador.

Lograr que estos tres elementos (lo estético, lo técnico y lo deseable) estén como
referente en el desarrollo de esta investigacion es fundamental, porque desde alli surgen

premisas de lo que se puede llegar a generar con el proyecto.

Tabla 1: Descripcion clasificacion de componentes para seleccién objetos — Fuente:
Elaboracion Propia

CLASIFICACION

OBJETON ESTETICA

FUNCONAL

USO DE
CAFE

DESCRIPCION

1 X

Apariencia de game boy, muy
Ilamativa

2 X

Apariencia  personaje  con
modificaciones para adoptar
mecanismos del reloj

Apariencia de maguina donde
se jugaba Pac Man, muy
llamativa

Simbolos representativos para
equipo de fatbol

Soélo se debe preocuparse por
sincronizar el celular, el resto lo
hace el dispositivo multitarea

Asistente personal con agenda
e informacion adicional como
el clima

41




En la boca de Pac Man
estd la hora y su forma es
literalmente el personaje

Tiene forma de huevo,
perceptible y tiene funciones
adicionales a la alarma

Se ubica bajo la almohada
y despierta al usuario mediante
vibraciones

10

Es wuna ayuda para
organizar el tiempo de suefio

11

Ayuda a mejorar los
habitos de suefio, a evitar
interrupciones y despierta de
manera inteligente

12

Permite eleccion de olores
para emplear como despertador

13

Despierta mediante
sonidos, luz y vibracién

14

Eleccion de listas de
reproduccion de musica para
cada dia para cambiar el estado
de &nimo

15

Se adapta a los gustos del
usuario, siempre esta conectado
con la nube

16

Soporte para el iPhone y
que desde el celular se
programe la alarma

17

Despierta por medio de
sonidos e iluminacién, ademas
tiene rotacion

18

Despierta por medio de
sonidos y se desactiva cuando
golpean la cabeza del personaje

19

Es un despertador con llantas
que empieza a moverse en el
momento que necesitas levantarte,
emitiendo sonidos. No se detiene
hasta que lo pones de nuevo en su
base

20

Permite la programacion
de mensajes, muestra hora,
fecha y temperatura

21

Figura de Batman, cuenta
con pantalla integrada para la
hora, se desactiva presionando
la cabeza del personaje

22

Figura de Darth VVader con
pantalla integrada para la hora
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23

Figura de Stormtrooperl
con pantalla integrada para la
hora

24

Figura de la mujer
maravilla con pantalla
integrada para la hora y se
desactiva  presionando la
cabeza del personaje

25

Emite el sonido
caracteristico del personaje y
proyecta en la pared la hora

26

Alarmas independientes
para dos personas, multi tarea,
con luz, sonido y pantalla LED

27

Alarma digital, pantalla
LED, bluetooth, radio vy
microfono incorporados

28

Bateria incorporada,
sonido, iluminacién, se debe
agitar para desactivar la alarma

29

Sonido, iluminacién LED,
puede estar en la pared 0 una
mesa, permite ahorro de
energia

30

lluminacién con
simulacién a tonalidades del
amanecer, sonido y pantalla
con la hora

31

Difusor de aromas con
pantalla digital, permite la
personalizacién de las
diferentes funciones

32

Se desactiva cuando te paras
en él, literalmente, es una alfombra
que da la hora y te despierta

33

Estacion de carga, alarma,
lampara y soporte para celular

34

Reproduccién de mdsica,
carga de dispositivos,
iluminacion, radio y alarmas
dobles

35

Se debe apuntar con un
arma hacia el objetivo para
desactivar la alarma

36

Alarma, parlante para
conectar el celular, estética
llamativa enfocada en un
personaje
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37

Disefiado por un
arquitecto, pantalla LED, con
sensor tactil, elegante

38

Se desactiva cuando se
arroja contra la pared, tiene
iluminacion y sonido

39

Cambia de color y sonido
cuando el usuario no se despierta a
tiempo, se puede sincronizar con el
celular

40

Se puede usar como lampara
o alarma cuando se necesite,
pantalla para reloj, sonido e
iluminacion

41

Alarma que prepara una
taza de café cuando es tiempo
de levantarse

42

Alarma en recipiente de
Nescafé, se desactiva al abrir el
recipiente

43

La iluminacién simula la
salida del sol en la mafana, los
sonidos se programan para que
estén ambientados con la
naturaleza

44

Se usa en el dedo, se
activa con vibracion, ideal para
personas con problemas de
audicion

45

Luz y sonido para
despertar de manera natural

46

Alarma silenciosa, vibra
mediante  un  dispositivo
integrado que se desactiva de
manera tactil

47

Dispensador de agua
caliente que se activa en el
momento que el usuario debe
despertarse

48

Despertador para preparar
el té, se activa a la hora de
comenzar el dia

49

El sonido es el timbre de
alarma clasico, con apariencia
vintage y reloj digital

50

Personaje de Star Wars
con reloj digital incrustado

o1

Tetera y despertador todo
en uno, disefio compacto.
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Funcion de alarma que suena
una vez

52

Artefacto que sale
volando cuando la alarma
suena, esto obliga al usuario a
salir de la cama a buscar el
objeto y devolverlo a la base

53

Reloj para nifios y
entrenador de suefio

54

Despertador con difusion
de olor, para levantarse con una
fragancia deliciosa y agradable

55

La alarma sirve también
como lampara y se activa al
presionar la parte superior

56

Funciona de manera
silenciosa, despertador con
luces intermitentes

57

Ayuda a despertar a los
nifios, cuenta con una luz calida
y alarma

58

Display digital, si las
personas no estan cercas se
apaga de manera automatica

59

Despertador con sonidos
de auto, ademas el freno se
mueve Yy se detiene en el
momento que la alarma se
apaga

60

Toca para encender la luz,
alarma y sonido

61

Cada que se golpea el
producto cambia de estado de
animo en el display y de color

62

Da la hora con solo con
letras y palabras, nada de
ndmeros

63

Alarma, para desactivarse
se gira y cambia de eje
completamente

64

Alarma para desactivarse
se gira y queda sobre la
superficie plana. Para activarse
se balancea sobre la superficie
curva, buscando el equilibrio

65

Diversidad de materiales,
estética  simple,  producto
enfocado en la funcionalidad
sencilla del objeto
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66

Disefio moderno con
cuerpo en aluminio, display
con led

67

Para apagar la alarma es
necesario girar el objeto
completamente al lado opuesto
para lograr que se desactive
(ON-OFF)

68

Para apagar el despertador

necesitas hacer diez
levantamientos, ademas es
pesado

69

Para desactivar el
despertador es necesario que
insertes una moneda

70

Para apagarse es necesario
arrojarlo contra la pared

71

Para desactivar la alarma
es necesario que tus dedos se
pongan a bailar al ritmo de la
musica

72

Por cada minuto que
tardes en levantarte esta alarma
se encargara de destruir tu
dinero

73

Esta alarma prepara td
porcion de tocino para el
momento de despertar

74

Esta alarma prepara td
café en el momento que te vas
a despertar

75

Este despertador cuenta
ademas con iluminacién, entre
mas tiempo tardes en levantarte
mas cerca estard del techo y
serd mas dificil silenciarla

76

Para desactivar el
despertador se necesita
responder cierta cantidad de
preguntas que mediran tl nivel

IQ

7

Producto para preparar
café de matera portétil, se
divide en tres componentes y se
sirve presionando el boton

78

Preparador de café con
opcion para la molienda de los
granos, portable
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Producto para preparar el

79 café, se filtra a través de la
presion generada
Recipiente que permite
80

regular la temperatura de los
liquidos que contiene
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OBJETO N’ 1 OBJETO N° 2
® ¢

GAME BOY ALARM CLOCK BB-8 ALARM CLOCK

[

Tomado de: https://paladone.com/gameboy-alarm-clock Tomado de: https://paladone.com/bb-8-alarm-clock-ep8?search=alarm&des-
cription=true



OBJETON’ 3 OBJETO N° 4
O @

RELO) DESPERTADOR PAC MAN ARCADE TEAM ALARM CLOCK
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. OBJETON’5 . OBJETO N’ 6

Good morning

IF THEN @

7 [
g
777 B 4
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‘ OBJETO N° 10

OBJETON’ 9
©

BABOOMI o

@ Spotify
« & DEEZER

ol

SOUNDCLOUD

0‘0
TIDAL
B3 Radio

Podcasts
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. OBJETON’ 11

. OBJETO N° 12

CIRCA

SENSORWAKE TRIO

day

9+ Scents

Dynamic
Lighting
e il
5 Motivating
Melodies
N
.
]
Ty

&ﬂ"ﬂ
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. OBJETO N’ 13 ‘ OBJETO N’ 14

C2: 4-IN-1 BEDDI INTELLIGENT ALARM CLOCKS

Bettel EXisting Alarm

Beddl does so much more than the alarm on your smartphone, or
Sanpotheralarm for that matter. Bec mbir Il the features of:

* TIME
TIME MODE
(12HRI24HR)
SNOOZE *»
ALARM | VIBRATOR *

(™ smart Alarm clock
with Weather Report
SPEAKER m,um
— 1 « NIGHTLIGHT
VIBRATOR INTERFACE + - .in“‘j [ ] &5 F -« ALARMCLOCK SOUND VOLUME
allae¥e =0 —n )
TIME SET SWITCH + - + NIGHTLIGHT SEY KNOB

TIME MODE SWITCH

(V2HR24HR)
Compatibility and Specifications Features
@ Compatible with iPad, mobile phone ® 3.2 inch LCD screen
® AC power adaplior ® Automatic multilevel dimmable
@ Double USB charging ports @ Easy alarm clock setting and Snooze function
® Audio Source: iPhone @ Vibeation alamm clock
@ Driver Units: 32mm ® Double USB smart charging
@ Wireless vibrator (Option) @ Tum on nightight by gesture operation . EM e i
@ Power Adaplor: AC100-240V, 50/60Hz, DCSV 4A @ Synchronization time with iPhone ¥ se ge ¢ orningWake up light

@ Play iPhone music J Night light

Rl
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. OBJETON’ 15 . OBJETO N° 16

SANDMAN DOPPLER SNOOZE
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' OBJETO N° 17 ‘ OBJETO N° 18

WAKE RELOJ DESPERTADOR JACK SPARROW, DE LEGO

.\m

Naa s —_— ‘\ \\ s
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‘ OBJETO N’ 19 . OBJETO N° 20

CLOCKY - EL DESPERTADOR DESCONTROLADO CLICK CLOCKS MESSAGE CLOCKS

~ ~ Hs /o cadeandoliesfr/clockv-le-reveil-fuioue y de httos//wwweadeadolies fr/reveils-a-messaaes-click-messa
omado de: h PSS/ wWww.CQOeQuX oliesfr/clocky-le-reveil ugueu lo @e: hitps//www.cageauxioliesfr/reveils-a =00 UG Co~LIICA-TIC S0 U
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. OBJETO N° 21 . OBJETO N° 22

MINIFIGURA DE BATMAN™ CON RELOJ DESPERTADOR MINIFIGURA DE DARTH VADER™ CON RELOJ LECO®
DE LA LEGO® BATMAN PELICULA STAR WARS™

6 : pATMAN
-+ Alarm Clock / Révell /
m Wecken / Despertador
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. OBJETO N° 23 . OBJETO N° 24

MINIFIGURA DE STORMTROOPERL™ CON RELO) MINIFIGURA DE WONDER WOMAN™ CON RELO]
LEGO® STAR WARS™ DESPERTADOR DE LEGO® DC COMICS SUPER
HEROES

DC COMICS

gy SLUPER ;. %
«9 HERDOES

, _Alarm Clock / Révell /
Weocker / Despertador
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‘ OBJETO N° 25 . OBJETO N°26

DESPERTADOR R2D2 DE STAR WARS JBL HORIZON
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. OBJETO N° 27 ‘ OBJETO N° 28

DIGITAL ALARM CLOCK RELOJ DIGITAL CONEJO
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. OBJETO N° 29 . OBJETO N°30

CREATIVE CLOUD SHAPE LED BEDDI GLOW
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‘ OBJETO N° 31 . OBJETO N° 32

AROMATIME ALARM CLOCK RUGGIE
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. OBJETO N’ 33 ‘ OBJETO N° 34

STEAMPUNK INDUSTRIAL ROBOT LAMP [HOME® |IBT29 RELO) DESPERTADOR BLUETOOTH
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‘ OBJETO N° 35 ‘ OBJETO N’ 36

RELOJ DE ALARMA GUN O'CLOCK MICKEY MOUSE DUAL ALARM CLOCK




. OBJETO N° 37 . OBJETO N° 38

DESPERTADOR ARNE JACOBSEN SR. WAKEY

@

[omado de: https//wwwschoolhouse.com/products/ame-jacob omado de: ht

sen-alarm-clock ying-you-out-0
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. OBJETO N° 39 . OBJETO N° 40

LUNA OITTM
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. OBJETO N’ 41 ’ OBJETO N° 42

BARISIEUR THE ALARM CAP
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‘ OBJETO N° 43 ‘ OBJETO N° 44

REVIVE ALARM CLOCK VIBRATING RING ALARM CLOCK

7

’ 09:30 ¢

Elasticity
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. OBJETO N° 48

. OBJETO N° 47

WAKE CUP ALARM CLOCK AND HOT WATER DESPERTADOR TETERA
DISPENSER
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‘ OBJETO N° 49 . OBJETO N° 50

VICTROLA RETRO CHROME DIGITAL ALARM CLOCK CHOPPER ALARM CLOCK
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. OBJETO N’ 51 . OBJETO N° 52

SWAN VINTAGE TEASMADE FLYING ALARM CLOCK
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. OBJETO N° 53 . OBJETO N° 54

MELLA BY LITTLE HIPPO LEXIBOOK CS100
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. OBJETO N° 55 ‘ OBJETO N° 56

SERMICLE BETUS ROBOT ALARM CLOCK
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. OBJETO N’ 57 . OBJETO N° 58

LUDA MUSHROOM FUNGUS WAKE UP
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‘ OBJETO N° 59 . OBJETO N° 60

COCHE ELEMENT CHICK ALARM CLOCK

B &
JOYART
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‘ OBJETO N’ 61 . OBJETO N° 62

ALARM CARTOON QLOCKTWO TOUCH TABLE
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. OBJETO N° 63 . OBJETO N° 64

GINGKO EDGE LIGHT MENU METALLIC TUMBLER

clock/- ) Tomado de: hitps//gearpatrolcom/2018/01/03/best-ana
335_0céeSec? log-alarm-clocks/
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. OBJETO N’ 65

DESK CLOCK BY VITRA

‘ OBJETO N’ 66

MIAMI TIME LED
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. OBJETO N’ 67 ‘ OBJETO N’ 68

FLIP ALARM CLOCK SHAPE UP ALARM CLOCK

Tomado de: http://www.lexon-design.com/Ir 1 30b é6-flip-bleu.html Tomado de: https://www.hongkiatcom/blog/creative-alarm-clocks/
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‘ OBJETO N’ 69 ‘ OBJETO N° 70

BANCLOCK MR BUMP OFF THE WALL
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. OBJETO N’ 71 ‘ OBJETO N° 72

FINGER DANCE MONEY SHREDDING ALARM

83



BACON ALARM CLOCK
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‘ OBJETO N° 75

SFERA ALARM CLOCK

. OBJETO N° 76

IQ ALARM CLOCK

1.

Alarm goes off!

Answer all questions correctly to turn off alarm.
(Difficulty and number of questions adjustable.)
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’ OBJETO N° 77 ‘ OBJETO N° 78

NANOPRESSO CLAFFLANO
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‘ OBJETO N° 79 . OBJETO N’ 80

AEROPRESS EMBER

AEROPRESS

The Better Coffee Press

AEROPRESS’
® @ @ ®
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Filtrado de objetos

Para esta etapa se realiza un filtro de los productos encontrados y son clasificados segun
la categoria. Los internacionales son aquellos que cuentan con una aproximacion de lo que
se pretende como desarrollo a nivel objetual para el proyecto.

Las principales caracteristicas son la conceptualizacion del producto, la estética y la

interaccion usuario-objeto.

Internacionales

En este &mbito se ha realizado la eleccién de dos productos que se caracterizan por su

funcionalidad y uno de ellos destaca positivamente a nivel morfoldgico.

The Alarm Cap - Nescafé

Hablamos entonces en primera instancia de un dispositivo que le permite al usuario

tener una experiencia placentera al comenzar el dia consumiendo su producto favorito.

W
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Figura 4: Edicion limitada “The Alarm Cap” Nescafé - Autor: Packaging of the world



Se toma como referencia este producto porque tiene una experiencia para el usuario
completamente enriquecedora que nos permite evidenciar todos esos focos fundamentales
que deben ser tenidos en cuenta para el proyecto.

Esta propuesta lleva mas alla la concepcion que se tiene de despertarse cada mafiana.

Son muchas las personas que consumen la marca de manera recurrente y esta es un

método innovador de pensar en las aplicaciones para el producto.

Figura 5: Manual de instrucciones “The Alarm Cap” — Autor: Packaging of the world

El objeto permite generar una interaccion diferente entre los consumidores de café
instantaneo y todas aquellas personas que tienen dificultades con las alarmas cada dia.

La propuesta radica en emplear la tapa del recipiente de café como alarma, ésta se
desactiva en el momento que el usuario destapa el recipiente para posteriormente preparar
su tasa de café, comenzando el dia como es debido.

Se propone entonces, este producto para aquellos consumidores fieles a la marca, a los
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que les encantaria comenzar el dia con el consumo de una de sus bebidas favoritas y que
todo esto se vea reflejado desde el empaque del producto.

Su prototipado inicial se realiza mediante impresion 3d, sensores de movimiento (para
el momento de destapar el recipiente y que la alarma deje de sonar) y basado en

programacion de arduino.
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Figura 6: Conexiones de carga “The Alarm Cap” — Autor: Packaging of the world

El desarrollo de este nuevo producto se ha realizado con el fin de actualizar la estética
de la marca, ofreciendo una manera completamente nueva de interactuar con el producto por
parte de los usuarios; combinando elementos de disefio, tecnologia y comunicacion.

Los primeros prototipos del producto han sido fabricados en Meéxico, lanzando

Unicamente una edicion limitada con 200 unidades.
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Figura 7: “The Alarm Cap” — Autor: Packaging of the world

Barisieur — Joshua Renouf

Este producto ha sido seleccionado por la funcionalidad que cumple a cabalidad. Se
trata de un despertador que te prepara todas las mafianas una taza de café para que
autométicamente te levantes como debe ser.

El producto debe ser cargado todas las noches antes, esto implica que tu cerebro se
programe para cuando sienta el olor del café recién preparado al dia siguiente. Se debe
entonces almacenar desde el dia anterior café, agua, azucar y leche en los compartimentos
del dispositivo.

Para calentamiento del agua se emplean bolas de acero inoxidable que calientan el
liqguido por el método de induccion. Los rodamientos que son los que permiten el
accionamiento de todas las funciones del dispositivo estan en constante movimiento con un

sonido que permite al usuario relajarse y descansar de manera adecuada.
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Figura 8: La cafetera y el despertador adjunto “Barisieur” — Autor: Designboom.com
La alarma cuenta con sonidos sutiles de los mecanismos que estan en movimiento para

la preparacion de la bebida.

Figura 9: El café est4 listo cuando te levantes “Barisieur” — Autor: Designboom.com
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El momento de interaccion con el producto comienza desde el dia anterior, para
abastecer la alarma con todo lo requerido para la preparacion de la bebida. En la mafiana del
dia siguiente se dispone el usuario a despertarse y automéaticamente beber de su café recién
preparado. Teniendo todos sus sentidos enfocados en la accion del despertador, el aroma y

sabor de la bebida permiten que la accion sea completamente placentera.

Nacionales

Clock for the #ADSinktober — Mauricio Sanin

Este concepto de disefio ha sido creado por Mauricio Sanin, disefiador industrial
colombiano y en la actualidad hace parte de un estudio llamado Moak, alli se enfoca en el
disefio de mobiliario. Cuenta con amplias aplicaciones en el &mbito estético de los productos,
haciendo que estos sean mucho mas atractivos en su apariencia, interfaz y aplicacion de
materiales.

En varios de sus trabajos se ve reflejada la aplicacion de exploraciones formales que
realiza a diversos objetos, evidenciando con esto la importancia de este tipo procesos en la
realizacion de nuevos conceptos de disefio.

Muchas de sus propuestas se basan en el redisefio de productos y estas son realizadas a
través bocetado digital o manual. El bocetado digital permite la aplicacion de texturas,
colores y materiales muy cercanos a lo que se quiere lograr; mientras que el bocetado manual
permite la exploracion formal de elementos distintivos para el producto.

Mediante estas técnicas para el planteamiento de objetos, se realiza el acercamiento a

la estética de las alarmas contemporaneas, estas contienen rasgos basados en las formas
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clasicas para este tipo de productos, pero tendiendo a explorar el uso de elementos

geomeétricos que logran un distintivo visual diferenciador.

@mgamﬂm

Figura 10: Bocetos “clock” — Autor: @msaninm
Se realiza entonces el planteamiento de productos con variaciones estéticas que
cumplen con la misma funcion. Permitiendo la exploracion formal, modificar la disposicion
habitual en la que pueden estar conformados este tipo de productos, cambiando tamafios y
dimensiones del objeto.
Estos desarrollos para la investigacion generan un ingreso en espectros con muchas mas

posibilidades con respecto a la exploracion formal de los productos. Y es fundamental
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entender las percepciones estéticas que pueden tener este tipo de objetos para realizar una

adecuada exploracion estética, con resultados que permitan que el producto se destaque.

Hipbtesis.

Las personas en el momento de despertar cuando lo hacen de una manera tranquila y

placentera, tienen un dia mucho mas positivo.

Capitulo 3

Planteamiento Metodologia.

La investigacion que se realiza para este proyecto es de tipo explicativo con partes
descriptivas y exploratorias, esto significa que se ha empleado una metodologia para abordar
la problematica.

Se toma entonces, como referente, una persona que sera el usuario. En él se basan las
caracteristicas especificas como punto inicial de la investigacion. Después de elegir al
usuario, se realiza un andlisis por un periodo de tiempo determinado, mediante la
observacién de su comportamiento habitual; al realizar estas primeras actividades se define
mediante su conducta las problematicas y necesidades.

El anélisis del usuario consiste en que se realice un relato de manera detallada de todas
sus actividades durante un dia normal. Esto debe incluir las acciones que realiza cuando esta
en casa, en el trabajo y hasta en el transporte pablico (para este caso). Luego de escuchar
con mucho detenimiento los acontecimientos descritos por el usuario, se realiza una lista de
problemas y necesidades que estan basadas en dichas actividades. Por ejemplo, cuando el

usuario llega a la oficina lo primero que hace es prepararse un café y 10 minutos después
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toma café con leche; si no realiza estas actividades siente que no ha comenzado con su dia
de manera adecuada. Es muy importante que la situacion esté clasificada como necesidad o
problemaética.

Para este primer acercamiento se identifican aproximadamente 81 oportunidades de
disefio, los cuales se filtran a 21 (dependiendo de cuéles son las que pueden tener algun tipo
de aplicacion), luego a 11 (dependiendo del contexto, las necesidades del usuario y si es algo
que pueda aplicar a otras personas) y por ultimo se determinan 4 oportunidades (estas se
resumen en las tematicas mas atractivos para este usuario).

En las oportunidades de disefio finales se consideran diferentes variables que son las
determinantes para elegir con cuél de ellas se va a trabajar durante la investigacion. Estas
elecciones se filtran basados en el planteamiento de una posible solucion para la
problematica, esto permite identificar si dicha solucion es viable teniendo como lineamientos
la fabricacion, la usabilidad y la estética de dicho producto.

Entonces para la deliberacion de la problematica final se establecen los criterios de
eleccién basandose en los gustos del usuario, que en este caso permite enfocar el proyecto
en sus elementos favoritos, los cuales son las series de television y el café; complementando
con aquellos aspectos que son una necesidad a suplir, que en este caso es la manera en la que

se despierta todos los dias.

Para el proceso formal de la investigacion se emplea el método deductivo, el cual nos
permite desde este caso de estudio especifico (usuario inicial), encontrar las caracteristicas
del proyecto con las que muchas otras personas puedan sentirse identificadas para determinar

una aplicacion focalizada a un grupo de individuos (generalidad).
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El grado de abstraccion es aplicado; ya que por medio de la investigacion se pretende
tener como resultado un producto que cumpla con los requerimientos, que supla la necesidad
planteada, que tenga estéticamente y emocionalmente un vinculo con el usuario. Permitiendo
con esto la aceptacion del producto por parte del nicho en el que se enfoca este proceso. Todo
esto determina que los aportes realizados al finalizar esta investigacion son practicos y que

se pueden aplicar.

El grado de generalizacion para este proyecto es fundamental, ya que se toma como
base para el desarrollo de la investigacion una problemaética planteada desde un individuo
especifico, de alli se logra pasar a lo general mediante el reconocimiento de las mismas
situaciones por las que pasan otras personas. Por ejemplo, se puede encontrar que muchos
otros individuos también tengan afinidad por las series de television como pasa en el caso

del usuario inicial de este proyecto.

En la naturaleza de los datos se decide hacer una hibridacion entre cualitativa y
cuantitativa, asi la informacién puede ser recolectada y recopilada por medio de nimeros,
pero ademas de esto debe ser interpretada para enfocarse en lo que el usuario espera con el
proyecto.

Para la recoleccion de la informacion se implementaran metodologias para evaluar el
rango de las emociones e interacciones, focus group y analisis funcional. Ademas, se usaran
los métodos de disefio de Cross para la recoleccion de informacion; para su aplicacion es

necesario comenzar con la recoleccion de objetos a partir del estado de la técnica generado

97



en la investigacion, a partir de alli dichos objetos son filtrados bajo cuatro caracteristicas
fundamentales para el desarrollo de las alternativas de disefio: estética, comodidad, agregar
componentes y valor agregado. Cross plantea dicha metodologia mencionada como un
diagrama morfoldgico, el cual permite identificar las caracteristicas principales y combinar

las alternativas dependiendo de lo que se quiera resaltar del proceso.
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Figura 58 de almacenamiento. El fehiculo tendria ruedas para soporte v para
Una combinacion proporcionar propulsioh. Seria accionado eléctricamente ya que se
seleccionada de N

el utilizaria en interiores; Uno de los problemas de los vehiculos
secundarias a partir eléctricos es el poder limitado de la bateria, por lo que se podria
del diagrama proponer que el nuevo diseno obtuviera energia de un riel eléctrico
morfoldgico vivo —como los trenes del metro. Esto podria ser factible en un
almacén totalmente automatizado, el cual no tendria los problemas
de seguridad que existen si las personas tienen que atravesar los
rieles. La caracteristica del " operador” seria, por lo tanto, de control
remoto. Un conjunto compatible de soluciones secundarias para

este nuevo diseno es entonces:

Figura 11: Ejemplo diagrama morfol4gico segin Cross — Autor: Nigel Cross

Esta informacion permite la generacion de unos cddigos, los cuales funcionan como
soporte metodoldgico para identificar la ubicacion del producto y la caracteristica por la que
se destaca. Permitiendo con esto visualizar diversos objetos, con diferentes cualidades que
pueden suplir la necesidad del usuario que es objeto de esta investigacion.

La investigacion se define como orientada a las decisiones, ya que se pretende que el
desenlace final del proyecto sea enfocado en la solucién del problema que inicialmente se

plantea. Con esto se desarrollan las acciones determinadas para un planteamiento tangible al
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final del proceso.

Para el proyecto se adquiere la manipulacion de variables ex post facto ya que la
investigacion se desarrolla con etapas descriptivas y también con etapas experimentales. Las
fases descriptivas son las que permiten la fundamentacion del proyecto, como el
planteamiento de la problematica que se va a trabajar, o la teoria que respalda todas esas
definiciones iniciales y ademas tiene de manera definida las variables sobre las que se analiza
la informacion recopilada.

En la fase experimental se basa en el contacto directo que se tiene con las personas a las
que esta dirigido el proyecto; ellos son indispensables porque son los que determinan,
dependiendo del anélisis que se realice con respecto a su opinion o comportamiento, cuéles
son los cambios y mejoras que deben realizarse. Esta etapa se presenta en el proceso a partir
del focus group, donde se evidencia la factibilidad de los planteamientos cuando estos son
expuestos, también sucede en los procesos de prototipado porque permiten identificar las

modificaciones para el producto.

La naturaleza de los objetivos para este proyecto es de indole descriptivo, ya que todo
el proceso de la investigacion se basa en el relato de los acontecimientos para el usuario y

desde alli se identifica la oportunidad de disefio.

El proyecto se realiza de manera sincronica, la cantidad de tiempo es de un afio y se

desarrolla en campo, analizando al usuario en su contexto especifico. Luego del

planteamiento tedrico se genera el proceso de desarrollo del producto, el cual permite
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evidenciar las metodologias implementadas para la recoleccién de datos, la aplicacion de la
informacion, el proceso de ideacion, el filtrado de todos datos y posteriormente el comienzo
con las propuestas de disefio. Desde alli se avanza a la generacion de prototipado y las

respectivas evaluaciones de interaccion objeto-usuario.

Las fuentes estan enfocadas en la investigacion metodolégica, esta comienza con los
aspectos teoricos de la investigacion que son los que permiten la comprobacién cientifica de
que el tema que se va a tratar si es algo valido, por ejemplo, para el caso de este proyecto
seria el disefio emocional. Se necesita de una fundamentacion tedrica que respalde todos los
conceptos necesarios para el desarrollo del proyecto con respecto al disefio emocional.
Luego de la recoleccidn y analisis de los datos se pasa a la implementacion de la informacion

mediante el uso de metodologias como el disefio centrado en el usuario.

La naturaleza de la informacion se da mediante la investigacion participativa, ya que
como se menciond anteriormente la informacion inicial es tomada basandose en un caso
especifico, con un usuario determinado. Esta investigacion pretende mejorar la calidad de
vida de las personas mediante el desarrollo de un producto. Para este proyecto ya se ha
realizado el estudio de caso, que es donde se toma a una persona como referente y se analiza
su comportamiento. El estudio etnogréafico podria realizarse para evaluar el comportamiento
de un determinado grupo de personas en su momento especifico de interaccion con el
producto, permitiendo un analisis de la manera en la que dichas personas perciben el objeto,
lo utilizan y lo manipulan.

El lugar para el desarrollo de esta investigacion sera el campo, ya que se ha realizado
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inicialmente el estudio de un fendmeno especifico que es descrito por el usuario inicial.
Podria entonces recrear un escenario donde los usuarios puedan estar en contacto con el

producto y evidenciar falencias u opciones de mejora.

Desarrollo metodolégico

Para el comienzo de esta investigacion se realizan diversas actividades basadas en un
usuario especifico. El analisis de la cotidianidad de dicho usuario arroja comportamientos,
tendencias, problematicas y necesidades que pueden ser detectadas mediante la observacién
detallada.

Se toma entonces como referente a una persona, con la que se le realiza una observacién
participativa que, mediante una conversacion, se presta para la identificacion de sus
necesidades y problematicas. Esta observacion se hace a través de preguntas directas a la
persona, que permiten generar fluidez en la conversacion y ademas se solicita relatar de
manera especifica cuales son los acontecimientos que le suceden durante el transcurso del
dia.

Dichos acontecimientos parten desde detalles generales hasta actividades simples, como
por ejemplo el ritual para levantarse, las acciones que realiza al llegar a su lugar de trabajo
0 qué tiene que hacer para desplazarse de un lugar a otro. Esto permite identificar posibles
oportunidades de disefio que son filtradas mediante ciertos criterios, asi se comienza con 81
oportunidades que luego son descartadas a 21, luego a 11, después a 4 y finalmente a la
seleccionada para la investigacion.

Para elegir la oportunidad se tuvieron en cuenta factores fundamentales que son
empleados para el desarrollo de un producto de disefio; éstos fueron evaluados mediante

planteamientos hipotéticos como solucion al problema. Alli se abarcan temas como la
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viabilidad, el alto impacto, la novedad, la estética, la funcionalidad, la versatilidad y el valor
agregado; todas estas tematicas deben hacer parte del proyecto para asi tener un
planteamiento muy completo que cumpla con dichas especificaciones.

- Viabilidad: Hace referencia a la factibilidad del producto, si este se puede
fabricar 0 no. Entre estos criterios se analiza la eleccion de materiales, métodos de
fabricacion y la replicabilidad del producto.

- Alto impacto: Se trata de la cantidad de personas a las que el proyecto puede
abarcar, comenzando con un planteamiento especifico y que este se convierta en
general.

Como objetivo general del proyecto se tiene el desarrollo de un dispositivo que
permita despertar al usuario mediante la interaccion, basado en los principios del
disefio emocional; esto da pie al reconocimiento para la generacién de unos
elementos especificos en el producto (como son la estética y el valor agregado) que
han sido tomados del usuario especifico y con los cuales muchas otras personas
pueden sentir afinidad; logrando entonces que el producto sea enfocado a un grupo
de consumidores (nicho de mercado).

- Novedad: Qué es lo que trae de diferenciador el producto y por qué las
personas lo comprarian.

Para la aplicacion al proyecto se especifica el uso de elementos iconicos
(personajes de series o peliculas), la funcionalidad (permite despertar al usuario
mediante la interaccion) y un elemento favorito del usuario (la bebida), permiten
crear un completo panorama de posibilidades donde se puede generar novedad con

respecto a otros productos que estan en el mercado.
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- Estética: Cudles son las bases para la estética formal del producto que
permitan que el usuario se sienta identificado. En este caso se emplean elementos
formales basados en elementos icénicos que sean del gusto del usuario como
personajes, peliculas o series.

- Funcionalidad: Si lo que se plantea es algo que en realidad si va a funcionar
y se puede fabricar. Es algo realizable, que el usuario de manera intuitiva lo vaya a
emplear en la funcion para la que esté planteado el producto.

- Versatilidad: Si el producto esta enfocado en algo especifico a nivel estético
o funcional y si estos planteamientos pueden tener variaciones.

En aplicacion al proyecto esto implica la modificacion de la estética del producto
dependiendo de las tendencias del mercado.

- Valor agregado: El producto esta basado en la bebida favorita del usuario y
ademads la estética esta basada en elementos iconicos con los cuales éste logra

identificarse.

Las oportunidades encontradas son filtradas teniendo en cuenta los criterios

anteriormente mencionados. Dichos criterios permiten segmentar cuéles tematicas pueden

ser mas viables para el desarrollo del proyecto, entonces desde alli se determinan cuales

oportunidades son las mas factibles y esto se analiza mediante soluciones hipotéticas para

cada uno de los hechos planteados. De esta manera se logra el adecuado filtrado para cada

Para la eleccion de la oportunidad final a trabajar se toma como determinante principal

los gustos del usuario, asi que en este caso se decide enfocar el proyecto en los elementos

favoritos que abarcan diversos aspectos, uno el estético (series o personajes de peliculas), lo
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funcional (se usa en el momento de despertarse) y el valor agregado que es el uso de la

bebida favorita, el café.

Para el grado de abstraccion se enfoca el proyecto al desarrollo de un producto que sea
el resultado para el proceso de investigacion. Este producto debe cumplir con los
requerimientos generales que han sido planteados durante los enfoques tematicos que ha
tenido el proceso de investigacion; dichos enfoques son a nivel funcional, que debe suplir la
necesidad planteada, a niveles estéticos y emocionales, se debe crear esa conexion necesaria
para que el usuario sienta cierto nivel de identificacion con el objeto. Estos temas estan
planteados y justificados en el marco tedrico del proyecto.

Todo esto se realiza con el fin de evidenciar que los aportes encontrados en esta

investigacion pueden ser aplicados a un elemento tangible.

En el grado de generalizacion, que es fundamental, se toma como referente a una
persona especifica para determinar puntos esenciales para la problematica que se desarrolla
en el proyecto. Cuando se entrevista al usuario se logra la identificacion de aspectos que
hacen parte de las preferencias individuales, como el gusto por el café, pero que en realidad
se puede convertir en un atributo general con el que otras personas se sientan identificadas
(nicho de mercado). Asi se pasa de lo especifico a lo general con respecto a caracteristicas
diferenciadoras para el proyecto. Esta informacion fue suministrada en la entrevista realizada

al usuario, luego se recopila y filtra con el fin de enfocarse en la investigacion.

Para la naturaleza de los datos se determina emplear informacion cualitativa y
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cuantitativa. Esto se realiza entonces mediante la aplicacion de diversas metodologias que
ayudan a recopilar informacion determinante para el disefio y desarrollo del producto.

Se comienza entonces con aplicaciones de métodos de disefio planteadas por Nigel
Cross, asi que se realiza un listado donde se determinan los requerimientos detectados para
el proyecto, luego se disefia una tabla de valoracion que permite emplear dichos
requerimientos en el producto, se procede a la identificacion de caracteristicas entre los
productos filtrados y desde alli se eligen grupos de objetos para generar las alternativas de
disefio, a esto se le llama una ruta metodoldgica; las propuestas obtenidas son identificadas
a través de una prueba que permite la visualizacién de las tendencias de las personas
dependiendo de las afinidades que tengan, esto se realizard mediante el focus group.

El objetivo del focus group es reunir a un grupo determinado de personas que no
conozcan del proyecto pero que cuenten con las caracteristicas generales del usuario, esto
con el fin de que en el momento que estén en contacto con las propuestas de disefio su
valoracién sobre las mismas sea acertada segun el fin de la investigacion. Las personas de
manera intuitiva deben sentirse identificadas con algunas de las cualidades presentadas en
cada alternativa de disefio.

Para cada alternativa, como resultado del focus group, se arrojaron una cantidad de
observaciones positivas, negativas y por mejorar. Toda esta informacion va a ser consolidada
en un documento donde se pueda evidenciar de manera gréafica cuéles son las propuestas que
mas llamaron la atencion de las personas que participaron de la actividad.

De las alternativas de disefio presentadas y filtradas luego del focus group se eligen las
tres propuestas mas llamativas para el publico que participd de la actividad. Esas tres

alternativas se desarrollan de tal manera que graficamente puedan ser facilmente
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identificadas, y desde donde se permita evidenciar de una manera general el funcionamiento
para cada una de las propuestas semi paramétricas que se presentan.

Para seleccionar la propuesta final se realiza una encuesta a expertos, esta permite
recolectar informacion de manera cuantitativa sobre cada una de las tres propuestas finales,
evaluando los cuatro criterios fundamentales para esta etapa del desarrollo de producto que
son estética, comodidad, agregar componentes y valor agregado.

Esta encuesta se realiza de manera presencial con el experto, se genera una breve
explicacion de cada propuesta de disefio y con ello se aceptan sugerencias y comentarios
sobre el disefio, es fundamental que el encuestador se limite a recibir la informacién mas no
a influenciar la opinion del experto.

Es fundamental plantear algunos criterios que se convertirdn en la base para diversos
procesos de la investigacion, dichas caracteristicas son tomadas a partir del planteamiento
en el método Kano. Asi que se realiza un primer filtro de los requerimientos y se eligen los

mas adecuados para la implementacion en el proyecto. Estos son:

Tabla 2: Requerimientos segin método Kano - Fuente: Elaboracion Propia

REQUERIMIENTO SEGUN APLICA
KANO SI NO

Facilidad de conduccion X

Facilidad de mantenimiento X

Estética agradable X

Posibilidad de agregar
complementos: Luces, accesorios para la
comunicaciébn y  accesorios  para
respaldo/asiento
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Posibilidad de adaptar el asiento,
respaldo y reposapies - reposabrazos a X
mis necesidades especificas

Comodidad X

Facilidad de plegado vy/o X
desmontaje

Espacio para transportar objetos X

diversos

Capacidad de absorcion de impactos
e irregularidades del terreno X
(amortiguacién)

Capacidad de superar obstéaculos del
terreno

Seguridad contra vuelcos X

Precio

Autonomia (Duracion de baterias)

Capacidad de adaptacion a
caracteristicas corporales

Durabilidad de componentes X

Muchos de los requerimientos planteados aplican al contexto del proyecto, como otros
no. Por ello se clasifican y se determinan cuales deben ser tenidos en cuenta para la
aplicacién del método. Ademas, se adiciona un requerimiento que depende de las
caracteristicas del proyecto, que es el valor agregado, este se tiene en cuenta por la parte de
afiadir en el proceso del disefio del producto la bebida favorita del usuario que es el café.

Luego de la evaluacion por expertos para cada requerimiento planteado se realiza la
recopilacion de informacion, todo lo alli recolectado se filtra en tablas con numeros que
permiten identificar la cantidad de personas a las que se le realizd la encuesta y cuales son
los puntajes para cada alternativa de disefio.

Las tablas con la informacion filtrada permiten pasar dichos resultados a graficas, donde
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se puede determinar de manera visible cuales son los aspectos fundamentales o atractivos
para tener en cuenta en el disefio del producto final.

La recopilacién de toda esta informacion permite fundamentar las decisiones que se
tomen con respecto al producto o servicio que se desarrollard, permitiendo que todo esté

justificado y sea coherente.

Para la realizacion del focus group, es necesario elegir un grupo de personas, luego se
socializa el objetivo general de la actividad que se va a realizar, se elige un moderador que
para este caso es el encargado de ser lo mas imparcial posible con respecto a las opiniones
que se puedan dar durante la actividad, se plantea un paso a paso de lo que se hara durante
la actividad y como participaran cada uno de los integrantes del grupo.

Este tipo de situaciones permiten la generacion de ideas que otros pueden

complementar, desarrollando propuestas enfocadas de manera coherente.

La recopilacion de toda esta informacion permite la toma de decisiones de manera
coherente y objetiva en el momento que se desarrolle el producto. Todo esto con el fin de
satisfacer la necesidad del usuario, crear un vinculo entre el producto y el consumidor, y
ademas estar acorde a los requerimientos reales del mercado donde se pretende lanzar el

producto.
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Recursos materiales y humanos que requieren.

Para el desarrollo metodologico de la investigacion se requiere el disefio de los
diagramas con las cualidades de productos, para desde alli, clasificar los objetos que se
encuentran en el estado de la técnica. Todo con el fin de generar dichas alternativas para ser
socializadas en el focus group, con el resultado de esta actividad se recolectara cierta
informacidn que sera fundamental para seleccionar a las tres alternativas de disefio; ademas
de esto se necesita de personal capacitado para filtrar lo encontrado a partir de la actividad.

Para la evaluacion de expertos se requiere minimo un grupo de cinco personas, en areas
de disefio, produccién o afines; para tener en cuenta sus opiniones sobre el proceso es
necesario el disefio de un ponderado donde se recopilen las cualidades a tener en cuenta para
cada una de las propuestas de disefio.

En el desarrollo del producto es necesaria la intervencion por parte de disefiadores
industriales, generadores de marca e imagen para el objeto terminado. Ademas de la
presentacion del mismo indicando su funcionamiento, caracteristicas, componentes, entre
otros.

En el prototipado se empleara la impresion 3D del modelo digital que se desarrolle del
objeto, esto se realiza con el fin de percibir la estética y la proporcién del producto, para

desde alli generar los cambios que se crean necesarios.
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Alcances o metas del proyecto.

Se plantea como alcance el disefio y prototipado de un dispositivo que permita la
interaccion adecuada con el usuario. Basandose en conceptos formales definidos y que

permita despertar al usuario integrando su bebida favorita.

Para el proceso de disefio se plantea la generacion de un registro en cada una de las
etapas, donde se evidenciara el desarrollo de cada aspecto y con esto se pretende demostrar
de qué manera fue llevado a cabo cada &mbito para el desarrollo del producto. Esto con el
fin de mostrar cuéles fueron esas faces determinantes en la concepcion del objeto que

permitieron que se obtuviera el resultado final para el producto.
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Calendario de actividades

Tabla 3: Proyeccion calendario de actividades semanal - Fuente: Elaboracion Propia

ACTIVIDAD

DESCRIPCION

SEMANA

Referentes

Generacion de
investigacion sobre
productos  similares y
competencia

Parametrizacién

Definicion del valor
diferenciador para el
proyecto enfocado en el plan
de negocio. Planteamiento
metodologia de disefio.

Alternativas de
disefio

Bocetado donde se
explique la propuesta, como
va a ser y cual es la estética
del producto.

Modelacion 3D

Modelacion en software
semi  paramétrico  que
permite  la  exploracion
formal del producto. Tres
alternativas

Version final

Presentacion de
modelos,  planimetria vy
renderizado del producto.

11
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Especificaciones de disefio de producto PDS

Este documento permite la recopilacion de los requerimientos que deben ser tenidos en
cuenta en el momento de disefiar el producto. Se realiza con el fin de que se tengan presente
las variables que pueden hacer parte del desarrollo del producto, en estas tematicas se puede
encontrar areas como el mantenimiento, la usabilidad, las dimensiones, entre otros.

Los requerimientos de disefio son elegidos dependiendo de lo que se necesite para el
producto, es por ello que cada caracteristica puede cambiar determinando las cualidades del
objeto.

El PDS se realiza con la idea de que cada parametro sea cumplido a cabalidad en cada
una de las etapas del proceso de disefio, es por ello que las acciones, materiales y
componentes de los objetos deben estar muy bien pensados para cumplir con lo que se
requiere.

A continuacién se adjunta la tabla con la recopilacion de la informacion, primero se
encuentran las caracteristicas generales y esta ubicadas en la columna que dice aspecto,
luego se afiade una breve descripcion de lo que trata dicho aspecto que se encuentra como
descripcion de la necesidad del cliente-empresa, luego estéd la especificacion de lo que
necesita cumplirse como requerimiento, luego esta la métrica que es la medida que se usa
para dicho aspecto a evaluar, luego esta la unidad métrica que es la encargada de especificar
la unidad de medida a usar, el valor de la métrica es la cantidad que se va a emplear y la
prioridad es la encargada de categorizar si dicho aspecto es una demanda o un deseo que

debe cumplirse para el usuario.
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Tabla 4: Especificaciones con requerimientos de disefio PDS — Fuente: Juan Gallego

ESPECIFICACIONES DE DISENO DE PRODUCTO (PDS) - ITM

Aspecto Descripcion Requerimiento Métrica | Unidad | Valordela | Prioridad
de la de la Métrica | D-demanda/d:
. L . deseado/
Necesidad del metrica deseable
cliente-
empresa
Desempefio/ Almacenamiento | Uso de diferentes espacios | Medidas Milimetros Tanque café: D
Rendimiento de materia prima | adecuados de tal manera que se 50*108*44
logre una apropiacion del Tanque agua:
espacio por parte del usuario. 60*108*58
Soporte de peso La cualidad de mantener el Peso Gr Café: 103 D
peso de dichos materiales de tal Agua: 247
manera que no se deforme o
cambie.
Acceso al Alcance completo de todas las | Distancia Milimetros | 238*176*176 D
dispositivo partes del dispositivo
Entorno Exposiciones Poca influencia de las Tiempo Meses 12 d
ambientales diferentes exposiciones en el
objeto (polvo, sol, humedad)
Problemas de Golpes fuertes y oscilaciones Fuerza Kg/f 3,23 d
manipulacién
Vida en Desgaste Uso constante del dispositivo Tiempo Afios 1 d
Servicio
Deformacion Uso constante e inadecuado Tiempo Afios 2 d
del producto
Mantenimiento | Limpieza El producto no necesita de una Tiempo Minutos 5 D
limpieza profesional
Repuestos El dispositivo necesitaria Tiempo Afios 1 d
periddicamente un cambio en
sus repuestos fundamentales
Montaje Dispositivo con la posibilidad Tiempo Minutos 5 d

de facil armado

De esta manera en el momento en que se finaliza con el disefio de producto y se hace

producto se cumplen. Independientemente de la necesidad con la que cuente el cliente.

una comparacion con el PDS, se encuentra que los requerimientos mencionados para el
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Anadlisis del estado de la técnica

En el estado de la técnica de esta investigacion se realiza la basqueda de 80 objetos,
dichos productos fueron clasificados y descritos segun una categoria determinada. Gracias a
las categorias planteadas se lograron rescatar atributos y cualidades esenciales de cada objeto
encontrado; hallar esta informacién permitid que en el momento de la generacion de las
alternativas de disefo se eligieran los productos por sus aspectos mas relevantes.

Después de tener la recopilacion de 80 objetos se pasa al disefio de una matriz
ponderada, alli se seleccionan los productos que se destacan por 4 aspectos fundamentales
para la investigacion que son la estética, la comodidad, agregar componentes y el valor
agregado. Para cada uno de estos aspectos se eligen diez objetos, lo que nos da un total de

40 productos en total.

CARAC TERISTICAS/
PRODUCTOS.

.
3
ESTETICA @—

OBIETO 1 OBETO 2 OBETO 3 OBIETO 4 OBETO 5 OBETO 6

g % g w E

@ ® ¥V d g
o -
- @ g
-

COMODIDAD

—~— ot . -}
S i
o =

L — e > °

- =l . |l

S

AGREGAR COMPONENTES

-
e
-
u
VALOR AGREGADO

®
f
=
(3
<
A

Figura 12: Matriz ponderada para clasificacion de productos - Fuente: Elaboracion

Propia
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Clasificacion del estado de la técnica

La finalidad de la matriz ponderada es que se convierta en una guia sobre las cualidades
de los productos encontrados para ser destacados y aplicados en las alternativas de disefio.
Gracias a esta informacidn se realizan unos codigos por producto, para identificar de manera

mas simple las combinaciones de objetos que se realicen en los disefios.

oooooooooooooo

— Aol A2 A3 el e P 5T P8 49 AdO
- B B B3 B4 BS B B7 B8 B9 0

—G) G2GBG4G5G6 G7 @BGICan

— B D2 D3 B4 D5 R¥ BY D8 D940

g.

B3

CARACTERISTICA ~ NUMERO
OBJETO

Figura 13: Codificacion de Matriz ponderada para identificacion de productos-

Fuente: Elaboracion Propia

De esta manera cada producto pasa a ser identificado por una letra, que es la que define
la cualidad y un nimero que es el que define la ubicacién del objeto en la tabla.

Con el disefio de esta tabla se plantean, entonces, las posibles combinaciones de objetos

115



que permiten la definicion de un producto que cumpla con varias de las cualidades

especificadas.

Idealmente se selecciona un objeto de cada categoria para cada propuesta de disefio, asi

que los productos presentados deben estar basados en minimo cuatro objetos porque asi se

cumpliria con cada cualidad en la que destaca cada producto.

En la representacion grafica de las alternativas de producto se especifica cuales son las

combinaciones planteadas. Todas las combinaciones resultantes han sido recopiladas en un

documento que permite la visualizacion de la versatilidad que se intenta lograr en el

planteamiento de las propuestas de producto para la investigacion.

CARACTERISTICAS/
PRODUCTOS

OBJETO 1

OBJETO 2

OBJETO 3

| oBETO 4 OBJETO 5 OBJETO 6 OBJETO 7 OBJETO 8 OBJETO9 | OBJETO 10

ESTETICA

A2

N 22

COMODIDAD

Aa
Bl

N°5

AGREGAR
COMPONENTES

VALOR
AGREGADO

N41

N"42

N°48 N°51 N°74 N°77 N°78 N°79 N"80

@ PROPUESTA 1 @® PROPUESTA 2 @ PROPUESTA 3 PROPUESTA 4 PROPUESTA 5 PROPUESTA 6 @ PROPUESTA 7 @ PROPUESTA 8
@ PROPUESTA 9 @® PROPUESTA 10 @ PROPUESTA 11

Figura 14: Combinacion de productos para generacion de alternativas- Fuente:

Elaboracion Propia
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Alternativas de disefio de producto

Las combinaciones de objetos a partir de la matriz ponderada permiten la realizacion de

doce propuestas de disefio, que cumplen con las necesidades y requerimientos del usuario.

En dichas propuestas se realiza un bocetado manual de la estética y posible

funcionamiento del producto, dando una idea muy general de lo que se quiere realizar.

Ademas, se afiaden diversos detalles sobre la fabricacion o cualidades del producto que

pueden se fundamentales para el entendimiento del mismo.

En la base del dibujo se encuentra una descripcion, donde el disefiador cuenta de una

manera resumida sobre el funcionamiento del objeto, las caracteristicas que lo componen y

se habla hasta del funcionamiento del producto.
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Figura 15: Muestra de presentacion de alternativas de disefio — Fuente: Elaboracion

Propia



En la parte superior izquierda de la imagen se identifica la codificacion que permite
remitirse a la matriz ponderada para conocer cuales son los objetos y las caracteristicas
principales que definen este planteamiento de producto.

Para la Figura 13 se utiliza como caracteristicas diferenciadoras agregar componentes

y valor agregado.

Focus Group

Esta es una actividad aplicada principalmente para el marketing de productos o
servicios. Se trata de reunir un grupo de personas que cumpla con unas caracteristicas
especificas, en este caso se junta un grupo de individuos con las descripciones del usuario
de la investigacion, logrando con esto que los resultados de las actividades estén enfocados
en lo que se pretende desarrollar en el proyecto.

Los focus group son actividades que estan planteadas para ser desarrolladas con un
mediador, esta persona cumple con el papel de guiar a los participantes a través de las
acciones a realizar, mas no le es permitido que intervenga en los comentarios, reacciones o
actitudes que pueda tener el grupo de estudio.

Con esta actividad se pretende encontrar las tendencias y opiniones sobre las
alternativas de disefio planteadas. Segun Soler (1990):

“[...Juna comprension profunda de las necesidades, motivaciones, actitudes,
deseos y comportamientos del consumidor, ya que este permite establecer los
sistemas de valor, los atributos, la imagen y los significados conscientes e
inconscientes, que se asocian al producto y/o la marca, y que determinan la
percepcion del objeto”

La reunion de diversos individuos con caracteristicas similares, permite para la
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investigacion la recoleccién de datos donde el publico objetivo va a dar su opinidn sobre lo
que se le plantea.

El focus group se disefid para estar dividido en etapas, la primera fase se realizd
mediante preguntarle a las personas con qué objeto se levantaban en las mafianas.

Luego se mostraba el objetivo general del proyecto, indicando cuél era la finalidad de
la actividad, para que de esta manera todos los comentarios estuvieran enfocados a lo que se
requiere de la investigacion.

Luego se realizé la distribucién de las alternativas de disefio donde se explicaba que se
podia opinar sobre lo que le gustara, lo que no le gustara y lo que quisiera cambir. Todo esto

se realizé de manera escrita con colores que identificaban cada categoria.
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Figura 16: Respuestas a la pregunta ¢Con qué te despiertas? — Fuente: Elaboracion

Propia
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Toda la informacion escrita por los participantes de la actividad fue recopilada en post-
it porque de esta manera era mucho méas simple el proceso de recopilar y filtrar la
informacion, ademéas es mucho méas sencillo identificar graficamente cuales son las
propuestas que mas agradan a las personas que estan haciendo parte de la actividad.

Adicionalmente en muchas ocasiones surgian preguntas sobre las alternativas, sobre su
funcionamiento y sobre la finalidad del objeto. También nos encontramos con sujetos que
no sentian mucha afinidad con lo que se pretendia para la actividad y todos sus comentarios

hicieron también parte fundamental de la actividad.
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Figura 17: Disposicion alternativas de disefio en el espacio — Fuente: Autor
De esta manera es como se realiz0 la actividad para que las personas pudieran visualizar

de una manera simple las alternativas de disefio y ademas con esta disposicion del espacio
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se propicid en varias oportunidades momentos para debatir lo que sentian con respecto a

ciertas alternativas, si les gustaban o no, o qué cosas cambiarian en lo que estaba viendo.

Figura 18: Momentos de debate coh respecto a las alternativas de disefio — Fuente:
Autor

La actividad tuvo una duracion aproximada de unas 3 horas, con la participacién de 21
personas. Toda la informacion recolectada sobre el focus group se condensé en un solo
documento y se filtrd, logrando con esto la identificacion de las tres alternativas que mas se
destacaron para el pablico.

Con el color verde se identificaron las opiniones de las alternativas de disefio que mas
les gustaron, describiendo entonces qué era lo que mas les Ilamaba la atencion de lo que
estaban observando. En el color rojo estan descritos todos esos elementos que no le

agradaron al publico sobre para propuesta de disefio, especificando qué era lo que no les
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gustaba. Para el color amarillo se eligi6 que se escribieran todos los comentarios, mejorias o
cambios que se quisieran realizar; no solo al producto sino que también se permitian las

opiniones del proyecto en general.

Ia,Con qué objetos te despiertas? |Propues(a 2 | Propuesta 8 l

Me gusta esta opcion pero se puede plantear
mejor la forma

Combinar 8 y 6, la forma es modular

- Alarma del celular 17 El disefio es muy novedoso ]
-Celular en vibracion 1|Propuesta 3
-Televisor con volumen alto 1 Propuesta’9
-Despertador 1
Me parece atractivo a la vista, pero por cognitiva
-La almohada 1 deberias especificar bien en cada botén

Total 21

Propuesta 4 Propuesta 10

Me gustaria que fuera personalizable
Radio que se encienda junto con la primer alarma

Poner dos alarmas, la primera es de despertador,
la segunda cuando el café esta listo

Sobrio y discreto

Me parece hermoso porque me encantan los

Me parece una forma versatil, podria tener un
sistema de iluminacién

Me parece muy innovador lo del café

Me gusta porque es sencillo de apagar y facil de
usar al momento de tomar café

Propuesta 5

ﬁuy pr;ctloo

Me gusta porque a parte que tiene café tiene un

buen disefio, novedoso, llamativo HEIEEE (R PR

Me gusta porque es compacto y tiene buen disefio Esta listo para usar Por ser portable

Muy motivador la segunda alarma, muy novedoso  Me parece interesante para unirla con la 9

Podria ccombinarse con la 11 por su versatilidad Mezclas o sugerencias

Es muy productiva la idea, pero el contenedor
deberia tener uno con mas capacidad

Porque se activa con el tacto y prepara solito el
café

Propuesta 7 Aromatica en leche

1y 11. El funcionamiento de la 1 y la forma de la
11

Bonito disefio, novedoso

Figura 19: Filtrado de la informacion recolectada a través del Focus Group — Fuente:
Elaboracion Propia
Las propuestas que mas obtuvieron comentarios positivos, fueron las sefialadas en la

tabla con el color magenta. Asi que se trabajo para el modelado el producto en las propuestas

1,6y11.

Alternativas semi paramétricas de disefio de producto

Las alternativas resultantes del focus group fueron tres en total, dichas propuestas han

sido planteadas de manera semi paramétrica. Esto quiere decir que fueron modeladas en un
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programa de disefio, pero en dichas figuras no se tuvo en cuenta la dimension de los
elementos. Con esto se pretende generar una visualizacion mucho mas aproximada de lo que
se quiere lograr con cada una de las alternativas, para que de esta manera las personas puedan

interpretar de mejor manera la intencion para la que fue disefiado el objeto.

PROPUESTA 1 % Rosca para Almacenar
Interfaz Cerrar Café

Digital

On/Off
Tapa

Contenedor

Recipiente

" Interfaz Apagada
Figura 20: Alternativa 1 propuesta de disefio de producto — Fuente: Elaboracion

Propia
Para la propuesta mostrada en la figura 17, se pretende obtener un modelo de tres
cuerpos modular, en la primera seccion se encuentra la tapa, en la segunda seccion estan los
compartimentos para el almacenamiento de la materia prima y la interfaz digital del producto

y en la tercer seccion se plantea que sea un recipiente con la bebida favorita del usuario lista
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para ser consumida.

PROPUESTA 2

Preparado o Almacenar
Agua

Contenedor
Café Listo

Figura 21: Alternativa 2 propuesta de disefio de producto — Fuente: Elaboracion
Propia

Para esta alternativa se pensé en un producto mucho mas compacto, que tuviera una

estética mas amigable con el usuario. En la parte posterior del dispositivo se encuentran los

espacios destinados para el almacenamiento de la materia prima, en el frente del objeto se

encuentra la interfaz digital y un recipiente donde se depositara la bebida preferida del

usuario cuando se encuentre lista para ser consumida.
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Figura 22: Alternativa 3 propuesta de disefio de producto — Fuente: Elaboracion

Almacenar
Agua

Ubicacién materia
prima

Propia

En esta alternativa se plantea el uso inicial de una tapa que protege los contenedores de
materia prima del dispositivo, estos contenedores conforman el cuerpo principal del objeto
donde se encuentra la interfaz digital. EI producto cuenta con un filtro, que es esencial para
la preparacién de la bebida favorita del usuario que es el café y ademas tiene en la parte
inferior un recipiente que es el encargado de contener la bebida preparada. La manera en la
que el liquido es servido es como se muestra en uno de los detalles de la figura 19 donde se
permite visualizar que el producto esté dentro de un vaso para que de esta manera el café

pueda ser servido y posteriormente consumido.
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Filtrado de alternativas por expertos

Las alternativas de disefio son recopiladas en una matriz que permite la identificacion
de las cualidades que hicieron parte de la clasificacion de productos para el estado de la
técnica. El enfoque es que los expertos a los que se les pida la opinidn sobre las alternativas

evalUen cada una dependiendo de los criterios definidos.

AGREGAR
VALOR AGREGADO
PROPUESTA/CRITERIOS DE , componenTes | VA
ESTETICA COMODIDAD COMO DISPENSA EL
FACTIBILIDAD (CUALIDADES DEL | ps
PRODUCTO)

VALORES ENTRE O Y 5, DONDE O ES LA PROPUESTA MENOS FACTIBLE Y 5 ES LA PROPUESTA MAS
FACTIBLE

Figura 23: Evaluacion alternativas de disefio por expertos — Fuente: Elaboracién Propia

Para este caso se realizd dicha evaluacion con cuatro expertos, éstos trabajan en el
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medio en areas como disefio industrial, investigacion, ingenieria electronica, entre otros.
Intentando generar una retroalimentacion, con esta actividad, se le contaba a cada experto
en qué consistia cada propuesta de disefio. Luego ellos dependiendo de la categoria
calificaban el producto a criterio propio, ademas de esto muchos de ellos daban su opinion

sobre elementos que quisieran cambiar, modificar, eliminar o mejorar de la propuesta de

disefo.
A VALOR AGREGADO
PROPUESTA/CRITERIOS DE % COMPONENTES y
EST
E G et ETICA | COMODIDAD | - e el (COMocliiZI;Ns A
PRODUCTO)
o) 1o\
! Qué este hsto
A aloywa.

=

VALORES ENTRE O Y 5, DONDE O ES LA PROPUESTA MENOS FACTIBLE Y 5 ES LA PROPUESTA MAS
FACTIBLE

Figura 24: Muestra de resultados evaluacién de expertos — Fuente: Elaboracién Propia
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Toda la informacidn recolectada arrojo resultados cuantitativos que permiten en cada

alternativa de disefio especificar una calificacion para la eleccion de la propuesta final.

AGREGAR

VALOR AGREGADO

Propuesta/Criterios de COMPONENTES NOTA
- ESTETICA | COMODIDAD (COMO DISPENSA EL
factibilidad (CUALIDADES DEL CAFE) TOTAL
PRODUCTO)
3,875 3,75 3,5 4,75 4,0
2,5 3,625 2,75 3 3,0

3,5

2,625

3,5

3,2

VALORES ENTRE O Y 5, DONDE O ES LA PROPUESTA MENOS

FACTIBLE

FACTIBLE Y 5 ES LA

PROPUESTA MAS

Figura 24: Valores cuantitativos para seleccion de propuesta — Fuente: Elaboracion

Propia

La primera propuesta fue la que obtuvo el mayor puntaje y sobre ésta se basara el disefio

del producto final.
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Disefio de producto

Luego del filtrado de las propuestas de disefio se logra visualizar cuél ha sido la
eleccion, luego de la realizacién de las encuestas. La propuesta ganadora nos permite
identificar la estética formal del producto, pero se deben identificar otros elementos
fundamentales para que el producto funcione adecuadamente y su produccién sea realmente
factible.

Es por esto que se tienen en consideracion diversos aspectos, que son tomados de
aplicaciones estandar y se adaptan a lo que se requiere para el disefio del producto. En estos
elementos estandar se encuentra el sistema del agua, el display, el arduino, el sistema

eléctrico y la sujecion del sistema del agua.

Sistemas estandar

Dichos sistemas permiten que ciertas partes del producto no sean personalizadas, esto
influye de manera considerable en los procesos de produccion, tiempos de fabricacion y
costos del producto.

Se toma entonces, la determinacion de elegir sistemas existentes en el mercado para
aplicarlos en diversos componentes del objeto final.

Display: El dispositivo, en su exterior, cuenta con formas curvas muy marcadas. El uso
de un dispositivo que permita comunicar la funcidn que se esta generando en el producto es
lo principal, en el mercado se encuentran diversas pantallas curvas que pueden ser empleadas
para la funcion que se requiere en este caso pero el precio de estas incrementaria de manera
notable los costos del producto. Es por esto que se ha elegido un sistema que cumpla con la

funcion principal.
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Figura 25: Eleccion Display — Fuente: Mercadolibre.com
Para que la estética del producto no se vea afectada por la implementacion de un display
plano, se toma la determinacion de reflejar el dispositivo a través de un visualizador en

policarbonato. Este se encarga de reflejar la iluminacion que se genere en el display.

Figura 26: Ubicacion del display en producto — Fuente: Elaboracién Propia
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Sistema de agua: Para el desarrollo del producto es fundamental conocer el
funcionamiento de una cafetera convencional, ya que el objeto finalmente se encargaré de
elaborar el café para el usuario en sus mafianas. Es por esto que se toma como referente el

sistema de una cafetera en especifico.

BLACK+DECKER.

CAFETERA PROGRAMABLE
DE 12 TAZAS CON
FILTRO PERMANENTE

12-CUP PROGRAMMABLE
COFFEE MAKER WITH
PERMANENT FILTER

CcM2031B
CM2031B-AR

Figura 27: Eleccion cafetera estandar — Fuente: Blackanddeckerhome.com
En su interior la cafetera cuenta con un sistema que se encarga de mover el agua de un
lugar a otro, ademas dicho sistema en ese movimiento calienta el liquido de tal manera que
la temperatura a la que este llegue sea la adecuada para cuando haga contacto con el café.
El sistema cuenta con una tuberia que es la encargada de desplazar el agua, en la base
se encuentra el cable de nicromo, que es una aleacion entre niquel y cromo, este es el
encargado de calentar el agua rapidamente en el momento en el que estan en contacto.

Ademas este sistema cuenta con sensores de temperatura y una ldmina bimetélica para la

131



seguridad de todo el dispositivo. Estos dos son los encargados de que el sistema no llegue a

temperaturas excesivas, peligrosas e inadecuadas.

Figura 28: Aplicacion sistema de agua — Fuente: Elaboracion Propia

Para la aplicacion de este sistema se emplean los mismos principios y las mismas
precauciones que se toman con la cafetera estandar. Esto permite que el sistema sea eficaz y
ademas que si se pueda producir.

Arduino: Este sistema permite la programacién operativa para el producto. Dicha
programacion consta del reloj, la alarma, el encendido para la preparacién del café vy el
apagado del sistema. En la programacién es fundamental que se programe la alarma para
despertarse y automaticamente 4 minutos antes comience el funcionamiento para la
preparacion del café, esto con el fin de que en el momento que suene la alarma la preparacion

del café ya esté lista. El sistema se finaliza en el momento que se retire el vaso.
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Figura 29: Dimensiones generales Arduino — Fuente: krekr.nl

Para el disefio del producto es fundamental la disposicion del arduino, ya que este se
encuentra en la base de todo el sistema para que no ocurra ningun tipo de interferencia con
respecto a los liquidos u otras sustancias que se manejen en el dispositivo. Ademas, se toma
como determinacién ubicarlo en la base por las dimensiones del mismo, se debe tener en
cuenta que el arduino debe ensamblarse con una tarjeta madre, que es la encargada de
proteger el sistema.

La programacion de Arduino se realizard por medio de un experto, a este se le diran
cuales son los aspectos fundamentales a tener en consideracion. Dicha programacion es
planteada desde el disefio del producto y es por esto que el dispositivo tiene la fuente de
poder en la parte inferior/posterior, para que la conexion con el arduino sea directa y no se

presenten inconvenientes al respecto.
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Figura 30: Ubicacion Arduino en producto — Fuente: Elaboracion Propia
En la figura 30 se puede observar cual seria la disposicion adecuada para el Arduino, en
el mercado se encuentran diversos tipos de Arduino. Es por esto que se ha elegido trabajar

con Arduino uno, que cumple con las dimensiones necesarias para el disefio.

Componentes

El producto cuenta con cuatro cuerpos que son los encargados de almacenar, contener
y proteger cada uno de los componentes de menor dimension.

Desde la base el primer cuerpo es el soporte inferior, encargado de almacenar el Arduino
y de direccionar el comienzo del sistema eléctrico, adicionalmente cuenta con la salida para
el cable de poder.

El siguiente cuerpo es el encargado de sostener el vaso donde se vertera la preparacion
lista, este componente es llamado base vaso y ademas también se encarga de contener el
sistema de tuberia por donde pasa el agua.

El cuerpo superior contiene los tanques de agua y café, adicionalmente esta la ubicacion
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del display y una distribucion de mangueras para el agua como sistema eléctrico.
Para finalizar en toda la parte superior del dispositivo se encuentra la tapa que se encarga

de proteger los tanques y el aspersor de agua.

Figura 31: Componentes del dispositivo — Fuente: Elaboracidn Propia
La alianza de cada componente permite la unificacién de las diversas funciones que se
ejecutan en los diversos lugares del producto, logrando con esto la generacion de un

dispositivo que funciona complementando cada una de sus acciones.

Funcionamiento

De manera inicial el dispositivo debe estar conectado a la luz, al estar encendido se
programa la alarma del mismo y automaticamente el funcionamiento para la preparacion del
café comenzara cuatro minutos antes de la hora programada. De esta manera en el momento

que suene la alarma, la bebida estara recién hecha.
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Figura 32: Ubicacion tanques de café y agua — Fuente: Elaboracién Propia
Luego de programar la alarma, es necesario llenar los contenedores con la materia
prima. Para este casi se necesita agua y café. El tanque de agua ha sido disefiado para tener
una capacidad maxima de 250 ml que equivale a una taza, para preparar una taza de café
(dependiendo de la marca y el productor) se recomiendan aproximadamente 12 gramos que

van en el tanque mas pequefio.

Figura 33: Rotacion Aspersor — Fuente: Elaboracion Propia
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El aspersor rota, de tal manera que si es necesario retirar el tanque de café para realizar
la limpieza o para llenar de manera méas comoda el mismo, simplemente se gira el aspersor
y luego se coloca en su posicién inicial.

Luego es necesario ubicar en el dispositivo el vaso donde se vertera la preparacion, las
dimensiones maximas de espacio equivalen a las medidas aproximadas de un vaso de

Nescafé.

Figura 34: Ubicacién Vaso en dispositivo — Fuente: Elaboracién Propia
De manera automatica la alarma dejara de repetirse y de sonar si se retira del dispositivo
el vaso con la preparacion, logrando que el usuario tenga que moverse para disfrutar de su

bebida favorita.
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Prototipado

Se toma la determinacion desde el proyecto de generar un prototipo que permita
identificar la interaccion con el objeto, ademas esta actividad ayuda a evaluar diversos
aspectos que son fundamentales para el desarrollo del producto. El prototipo ha sido
generado mediante la impresion 3D y se ha determinado que tenga escala real. Todo con el

fin de poder evaluar la estética del producto, la proporcion y las dimensiones del mismo.

Figura 35: Impresion Prototipo — Fuente: Elaboracion Propia
Gracias a la elaboracion del prototipo se logran determinar caracteristicas que son

parte fundamental para dar los toques finales al desarrollo del producto.
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Conclusiones

Finalmente se puede afirmar por medio de la investigacion realizada que a través de la
interaccion entre el objeto y el usuario se generara una experiencia positiva que permita
despertar emociones. Dicha interaccion no garantiza que la persona que esta en contacto con
el producto tenga un buen dia, o que esto cambie de manera significativa su cotidianidad,
pero si permite la posibilidad de generar un despertar agradable y placentero que evidencie
algunas modificaciones en la rutina que permitan para el usuario tener un dia mucho mas
positivo.

La estética del producto permite la relacion del usuario con el objeto de manera positiva,
evocando a estados donde las personas sienten un nivel de identidad con el producto y esto
esta relacionado con la generacion de momentos agradables. Para el proyecto es fundamental
proyectar la realizacion de complementos para el producto que permitan el desarrollo de

elementos donde el usuario tenga la posibilidad de personalizar el producto.

Para el diagndstico y andlisis del usuario se realiz6 un mapa de empatia, el cual permitio
la clasificacion de las necesidades y problemas que tenia el usuario. Esto permiti¢ filtrar la
informacién de tal manera que quedaron tres propuestas hasta que se eligio la definitiva,
logrando con esto enfocar la investigacion en las necesidades especificas del usuario para
este caso.

La ruta de disefio planteada a trabajar ha sido pensada a través de la implementacién del
método Cross, que permite el reconocimiento de atributos a través de otros productos de
categorias similares. Desde alli se generan el desarrollo de abstracciones formales con

referentes especificos definidos por el gusto del usuario. Ademas, se propone la aplicacion
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de identidades emocionales que permitan en el usuario la generacion de experiencias

positivas mediante el olfato, ya que el producto logra preparar la bebida favorita del usuario.

Para el disefio y desarrollo del dispositivo se ha tenido en cuenta tanto los elementos
tedricos como las opiniones y referentes que durante este tiempo de desarrollo se han venido
recopilando.

Este producto finalmente se destaca por su estética, cumple con diversas funciones y
pretende proyectarse para que el usuario pueda personalizar cada objeto con elementos con
los cuales se sienta identificado y con todo esto lograr la finalidad del proyecto.

De manera parcial se plantea un producto como base de diversas aplicaciones a nivel

estético que pueden ser modificadas, dependiendo de las tendencias del mercado.
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