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RESUMEN

Los muebles, considerados desde tiempos antiguos como elementos indispensables para la vida dia-
ria de los individuos (Bennett, 1984), son ejemplo de objetos que con el paso del tiempo requieren la
aplicacién de nuevas propuestas de disefio y funcionalidad, que estén intrinsecamente relacionadas
con el perfil de los usuarios y puedan auxiliarlos de mejor manera en su dia a dia.

Existen diversas corrientes, estilos y técnicas en el mundo aplicados a la creacién y mejora de mobi-
liario. Las naciones con una ideologia y tradiciones firmemente enraizadas, como Japdn, Polonia y
Dinamarca, utilizan sus antecedentes culturales para experimentar mientras disefian. Por lo tanto,
sus soluciones estan a la vanguardia, sin dejar de considerar su historia, pero realizando propuestas
con mira al futuro. Como México tiene un gran numero de culturas diferentes, también tiene un am-
plio conocimiento para contribuir a la sabiduria del mundo. Sin embargo, para desarrollar el disefio
nacional, sera necesario estudiar profundamente nuestro pasado y fusionarlo con los elementos
gue actualmente nos rodean (Gonzalez, 2002).

Actualmente, la industria mueblera mexicana no cuenta con un estilo de muebles oficial que la ca-
racterice a pesar de ser un lugar con diversidad natural y cultural que brinda la posibilidad de obte-
ner diversos elementos artisticos para su disefio (Becerril, 2014), esto se une al hecho que hay poca
evidencia de metodologias para el desarrollo e innovaciéon de muebles mexicanos que incorporen
aspectos culturales en los mismos. Aunque en los ultimos afios se han identificado casos de em-
prendedores y disefiadores que con propuestas innovadoras comienzan a transformar la industria
del mueble a nivel nacional (Garcia, 2014), la mayoria de los productores mexicanos aln manejan
procesos de produccion en serie para cubrir el sector comercial, dejando de lado nichos de mercado
selectivos.

La posibilidad de utilizar medios de generacién y realizacién de mobiliario que cuenten con caracte-
risticas distintivas de la cultura mexicana bajo principios de innovacion en el disefio y buena calidad
plantea la posibilidad de marcar una nueva tendencia aprovechando la gran identidad cultural que
posee nuestro Pais, beneficiando a los diversos sectores implicados en su desarrollo (Becerril, 2014).

En esta investigacion se propone la “Metodologia para el Desarrollo de Productos con Elementos
Culturales” como una alternativa de trabajo para personas que deseen desarrollar una propuesta
de producto con acentos culturales de determinada regién. Finalmente, como caso de estudio, se
desarrolla esta metodologia en la poblacion de Huajuapan de Ledn, Oaxaca, identificando conceptos
culturales y requerimientos funcionales para la creacidon de mobiliario con aspectos de este lugar.
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CAPITULO

1

Aspectos

preliminares

1.1 INTRODUCCION

La industria de muebles en México tiene su base
en antiguas tradiciones de artesanos (Meyer y
Sherman, 1991). Uno de los primeros estilos fa-
bricados en el pais es el de los muebles colonia-
les gruesos y pesados hechos de maderas duras
con influencia gotica y barroca de Europa (Loyza-
ga, 1985), los cuales fueron tomados como base
para crear los muebles rusticos elaborados prin-
cipalmente por maderas de pino, roble o made-
ras tropicales con acabados especiales a base
de ceras y barnices, convirtiéndose en el estilo
de muebles mas popular en el Pais cerca de los
Afios 70, caracterizados por su elaboracion ma-
nual cuyo auge hasta finales del siglo XX es sin
duda resultado de la gran herencia artesanal de
México que contribuyd a resaltar la identidad de
sus pueblos (Arreola, 2001).

A principios de este siglo, este apogeo de crea-
cion de mobiliario sustentado en procesos arte-
sanales cambio notablemente debido a la im-
plementacién de nueva maquinaria y materias
primas, donde la competencia por la llegada de
productos de otros paises, principalmente Chi-
na, motivo la generacion de muebles bajo un
sistema de procesos en serie (Meyer y Sherman,
1991).

Aunque actualmente se han desarrollado nue-
vas propuestas para transformar la industria del
mueble explorando nuevos materiales, formas,
colores y técnicas en el disefio y produccion,
atrayendo a consumidores hacia productos mas
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refinados y funcionales (Garcia, 2014), existe
poca evidencia, quizas por falta de documen-
tacion, de mobiliario con caracteristicas que
representen la herencia nacional en alguna de
sus expresiones, aprovechando los diferentes
aspectos culturales con los que cuenta el pais
para asi competir en el mercado internacional
en evolucion (Valadez, 2017).

La “Metodologia para el Desarrollo de Productos
con Elementos Culturales” tiene el propdsito no
solo de atender una cuestion estética, sino ser
también una herramienta que resuelva proble-
mas de identificacion y conocimiento de usua-
rio, requerimientos funcionales e identificacién
cultural, brindando la posibilidad de crear nue-
vos estilos de mobiliario en el pais. Por ello, se
presenta el andlisis de metodologias clasicas y
modernas de disefio con la finalidad de conocer
sus recursos y ventajas, en busqueda del plan-
teamiento de un nuevo modelo metodoldgico,
que finalmente se llevara a la practica a través
del estudio de Huajuapan de Ledn, Oaxaca, lo-
grando desarrollar un mobiliario de descanso
donde la mezcla de método, materiales, creati-
vidad y tradicién brinden una propuesta de solu-
cién por parte del investigador.



1.2 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

La industria mueblera en México vivié una épo-
ca dorada con el mueble rustico en los Afios 70,
80 y 90 (Becerril, 2014). A finales del siglo pasa-
do, México ocupaba el tercer lugar mundial en
ventas, sélo después de Estados Unidos e Italia,
comercializaba sus articulos en 70 paises vy al
menos 20 mil empresas aportaban 2.6% del Pro-
ducto Interno Bruto (PIB) generando aproxima-
damente 150 mil empleos (Bancomext, 1998).
De 2006 a 2009, por efecto de la recesion mun-
dial, decayeron tanto las importaciones como
las exportaciones de manufactura del mueble
(Banco de México, 2009). Sin embargo, a partir
de 2010, a pesar de la llegada masiva de la pro-
duccion asiatica a México, la fabricacion local
pudo recuperarse, logrando ser el cuarto pro-
veedor de Estados Unidos, por detras de China,
Vietnam y Canad3, representando el 16.33% del
Producto Interno Bruto (PIB), dando empleo a
unas 92 mil personas, sin contar la economia in-
formal (INEGI, 2016).

Actualmente, el crecimiento de la industria del
mueble presenta grandes oportunidades de
crecimiento, asociadas a tres fendmenos inmo-
biliarios: el continuo desarrollo urbanistico, el
crecimiento del sector turistico y el aumento de
edificios corporativos (De la Torre, 2017).

Sin embargo, este sector presenta grandes difi-
cultades que podrian frenar su crecimiento de
no atenderse eficazmente. Entre ellas, tal vez las
mas significativas, tienen que ver con las fraccio-
nes arancelarias sin la debida especificacion y
control, que motiva se importen muebles a muy
bajo precio provenientes de paises extranjeros,
principalmente de China. También esta la defi-
ciente informacion y el ejercicio parcial de los
planes de apoyo econémico y fiscales del gobier-
no federal, la erratica politica del sector publico
en el ambito forestal, asi como el crecimiento de
la informalidad, agudizado por la falta de tecno-
logia, innovacion y disefio (De la Torre, 2017).

Segun la Asociacion de Fabricantes de Muebles
de Jalisco A.C. (AFAMIJAL), lo que requiere la in-
dustria nacional es incursionar en nuevos mer-
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cados y enfocarse a nichos de alto valor agrega-
do, impulsando el disefio original y colocando
al mueble mexicano como marca internacional
bajo una identidad propia que pudiera incluso
llegar a marcar tendencia (Becerril, 2011; Vala-
dez, 2016).

Haciendo una investigacion de las tendencias
y estilos de mobiliario enfocados a resaltar los
atributos del pais, se encontré que, en México,
un lugar con diversos atributos culturales y cuya
riqueza natural es visible en sus pueblos, se han
localizado ciertas propuestas de muebles consi-
derados como “mexicanos” que por solo contar
con un nombre, colores, personajes o figuras del
contexto cultural nacional se consideran piezas
oriundas y que expresan su cultura (Valadez,
2016). Sin embargo, estos son elaborados en su
gran mayoria a través de técnicas empiricas y de
produccion en serie que mds tienen que ver con
la motivacion del artesano para cubrir la deman-
da del sector comercial que con la significacion
metoddica de los valores culturales mexicanos,
dificultando asi el lograr difundir bajo una asi-
milacidn colectiva los valores y riqueza cultural
provenientes de un determinado lugar y entrar a
nichos de mercado selectivos (Reyes, 2013).

Por otro lado, se pudieron detectar algunas me-
todologias de productos que invitan a resaltar
aspectos culturales a través de su utilizacion
(Milton y Rodgers, 2013; Ulrich y Eppinger, 2005;
Milena 2016), pero no hay alguna especificada
plenamente para el desarrollo de mobiliario
en base a necesidades de usuario que ademas
identifiquen vy utilicen valores y caracteristicas
culturales para hacerlas propias (Téllez, 2004).

En esta investigacion, se propone una metodo-
logia como una alternativa de trabajo para la
creacion de mobiliario que integre elementos
culturales de una poblacidn. La finalidad princi-
pal es brindar una herramienta novedosa para el
disefio de muebles dentro del Pais, para ser uti-
lizada por especialistas de las diferentes ramas
del disefio y personas que deseen desarrollar
una propuesta de producto con acentos cultura-
les de determinada region y con ello generar un
posible incremento de ingresos a este sector, y



al mismo tiempo fomentar la identidad del Pais
a fin de preservarla y compartirla con propios y
extranjeros.

1.3 JUSTIFICACION

En México se prevé un notable crecimiento para
el sector mueblero en los préximos afios (Mo-
blaje Editorial, 2016). Sin embargo, este creci-
miento se podrd llevar a cabo si la adopcién de
nuevas tecnologias, el uso de nuevos materiales
y la apuesta por el disefio logran captar la aten-
cion de las nuevas generaciones de usuarios con
gustos cada vez mas refinados y expuestos a la
variedad de oferta global, con innovacién y cali-
dad de productos altamente competitivos (De la
Torre, 2017).

Esto significa que ante la nueva tendencia de
volatilidad y la gran competencia de los merca-
dos, la industria nacional requiere un mejor des-
empefio, estar consciente de sus capacidades y
fomentar la creacién de productos con disefios
innovadores que promuevan a través de la im-
plementacién de valores culturales de México
su diversidad y riqueza cultural; promoviendo
asi una nueva generacién de productos vanguar-
distas que logren competir en el mercado con
una diferenciacion potencial gracias a la calidad
y originalidad con la que estén fabricados (Mo-
blaje Editorial, 2016).

Debido a lo anterior y a que después de una in-
vestigacion previa, se detectd que existe minima
evidencia de métodos de disefio de muebles
que abarquen estos dos puntos: disefio de pro-
ductos y desarrollo de valores culturales (Mil-
ton, 2013; Santiago y Velilla de los Rios, 2009;
Milena Torres, 2016), el modelo metodoldgico
presentado en esta investigacion tiene como
finalidad la identificaciéon de necesidades de
usuario y elementos culturales de una region,
para integrarlos en el desarrollo de muebles que
logren brindar una alternativa innovadora a los
ya existentes y promuevan la revalorizacion de la
riqueza cultural y natural del pais.

La utilizacién de la “Metodologia para el
Desarrollo de Productos con Elementos Cultura-
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les” (Santiago, 2018), estd considerada para di-
sefladores, artesanos y toda persona interesada
en el desarrollo de muebles, al ser practica y fa-
cil de desarrollar, esperando generar beneficios
a los sectores y personas que lleven a cabo su
utilizacién.

1.3.1 PERTINENCIA

El desarrollo de la metodologia propuesta en
esta investigacion puede plantear el estable-
cimiento de conocimiento nuevo que aporte
beneficios para las personas que aborden este
tema. Actualmente, la industria del mueble en
Meéxico presenta grandes posibilidades de cre-
cimiento para los préoximos afios (De la Torre,
2017). Con el uso de nuevos materiales, una
apuesta por el disefio y la adopcion de nuevas
tecnologias, el sector mueblero puede transfor-
marse de forma positiva. Asi, la generacion de
nuevos métodos y técnicas de creacion de pro-
ductos con enfoque cultural puede potencializar
el desarrollo de propuestas de mobiliario para
competir en mercados selectivos dentro y fuera
del Pais (Becerril, 2011).

Para el planteamiento de esta metodologia se
aplican conocimientos obtenidos en el progra-
ma de la Maestria en Disefio de Muebles, con
el fin de fomentar la investigacién al respecto de
este tema de estudio. Es momento de propiciar
un andlisis formal y sistematico sobre el queha-
cer proyectual, el desarrollo de conocimiento
cientifico en disefio y la responsabilidad social
del disenador que permitan fortalecer la acti-
vidad académica (Herrera, 2010) por lo que se
espera que este trabajo forme parte de los es-
fuerzos desarrollados en la investigacién formal
sobre disefo de las areas que pueda ser Util.



1.3.2 RELEVANCIA

Actualmente, una necesidad que se presenta en
el Pais es la de dar valor agregado al mobiliario
qgue se produce (Mota, 2010), para incursionar
en nuevos nichos de mercado y traer consigo
beneficios sociales y econdmicos que apoyen a
mejorar la calidad de vida de las personas que
interactlen con este sector.

En este trabajo se propone trabajar la genera-
cion de nuevos disefios de muebles, conside-
rados desde tiempos antiguos elementos im-
portantes para la vida diaria de las personas al
facilitar la realizacion de diversas actividades,
ya que realizando una investigacion respecto al
tema, se identificé que, a pesar de ser un sec-
tor en aras de crecimiento en el Pais, un minimo
numero de trabajos se han destinado a conside-
rar su desarrollo y creacién tomando en cuenta
valores culturales en sus caracteristicas (Garcia,
2014).

1.4 HIPOTESIS

Es posible identificar valores culturales y reque-
rimientos funcionales de una poblacion me-
diante una metodologia para ser aplicados en la
creacion de un mueble.

1.5 OBJETIVOS

1.5.1 OBJETIVO GENERAL

Crear una metodologia que identifique las nece-
sidades de usuario y valores culturales de una
poblacién para aplicarlos en el desarrollo de un
mueble con caracteristicas de dicho lugar.

1.5.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS
1.Investigar diferentes propuestas metodoldgi-
cas clasicas y actuales para el desarrollo de pro-

ductos con enfoque cultural.

2.Determinar los criterios de evaluacion y andli-
sis comparativo de las metodologias estudiadas.
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3.Identificar los puntos y variables importantes
con las que debera contar la metodologia a de-
sarrollar.

4.Crear una metodologia que considere varia-
bles y criterios para identificar los requerimien-
tos funcionales de usuario y valores culturales
de una poblacién.

5.Implementar la metodologia creada en una
determinada poblacién.

1.6 METAS

-Tabla de evaluaciéon de metodologias de
mercadotecnia.

-Cuadro de resultados de analisis de
herramientas de Etnografia.

-Cuadro de andlisis de técnicas de
Semidtica.
-Tabla de evaluacion de metodologias de disefio

de productos.

-Lista de criterios necesarios para la creacién de
la metodologia a proponer.

-Reporte de aplicacion de la metodologia en una
determinada poblacién.



CAPITULO

2
Metodologias

aplicadas al disefio
de Muebles

Existen variedad de métodos como metodolo-
gias de disefio en si, que han revolucionado las
maneras de conceptualizar un producto a lo lar-
go de la historia. Es muy comun adaptar meto-
dologias para el disefio de productos y utilizarlas
en la realizacion de muebles (Milton y Rodgers,
2013; Ulrich y Eppinger, 2005; Milena 2016).

Todo lo que nos rodea estd sustentado a través
de una serie de pasos, sistemas o procesos, que
cumplen con una serie de reglas; tales reglas son
organizadas a través de métodos. Las metodo-
logias son el conjunto de procedimientos orde-
nados que organizan segmentos de la realidad
con sentido légico y explicativo para esclarecer
dudas, preguntas o hipdtesis (Amaro Gomez,
2010). La expresiéon metodologia del disefio,
fundamenta su objetivo principalmente en la
concepcion y desarrollo de instrumentos ade-
cuados que permitan idear los objetivos prees-
tablecidos de creacién (Figueroa, 2005).

A través de una busqueda de metodologias de
Disefio, se encontraron diversas propuestas que
han intentado trabajar el drea de disefio de pro-
ductos, que son presentadas a continuacion.

Por un lado, Alex Milton y Paul Rodgers, en su
busqueda de crear nuevos productos, presentan
en su libro “Métodos de Investigacion para el
Disefio de Producto” (Milton & Rodgers, 2013),
variedad de métodos y herramientas de investi-
gacion (personas, formas, estilos de vida, servi-
cios, herramientas y procesos) que pueden uti-
lizarse en la tarea de resolver problemas reales,

19

asi como orientaciones sobre cémo y cudndo
usarlos de forma efectiva. Se exponen métodos
de investigacion, cualitativos como cuantitati-
vos, categorizados en siete Fases esenciales, los
cuales se presentan y describen a continuacién:

eObservacion:

Dentro de esta fase se busca tener una idea ge-
neral del usuario, problema o necesidad a resol-
ver. En esta fase las herramientas posibles a uti-
lizar pueden ser: Etnografia, foto diario o video
diario, efectos personales, previsiones de futu-
ro, autopsia de productos y bocetos.

eAprendizaje:

En esta fase se busca conocer de manera profun-
da el mercado al que se dirigird el producto. Las
herramientas para ocupar pueden ser: sondeos
culturales, andlisis de la competencia, revisién
de la Literatura, busqueda en internet, compara-
ciones culturales, interpretacién de roles, mapas
mentales, técnica de estudio muestreo, etc.

eCuestionamiento:

En esta fase se busca aclarar y cuestionar ideas
o dudas posibles encaminadas al desarrollo exi-
toso del producto en base a las necesidades del
cliente final. Las herramientas para utilizar pue-
den ser: cuestionarios y encuestas, grupos fo-
cales, entrevistas, andlisis de marca, collage de
imagenes de productos, etc.

eFabricacion (prototipos):
Consiste en la creacidn del prototipo de produc-
to utilizando diferentes herramientas como mo-



delado de bocetos, prototipos de experiencia,
prototipado rapido, etc.

eComprobacién: Consiste en presentar el disefio
al usuario final para que este a su vez confirme
la percepcién general del mismo. Las herramien-
tas que pueden utilizarse para medir esto son:
analisis de escenarios, ensayos con usuarios,
usabilidad del producto, analisis de materiales y
analisis de seguridad.

eEvaluacién y seleccién: De las percepciones
de usuario correspondientes a la fase anterior
es necesario presentar una evaluacion y se-
leccionar la mejor idea, esto se puede realizar
utilizando las siguientes herramientas: listas de
comprobacion, toma de decisiones externas, in-
tuicién, impulso del producto, etc.

eComunicacién: Por ultimo, la fase de comu-
nicar corresponder a presentar el producto de
manera oficial al publico meta. Para esta fase, se
pueden utilizar herramientas como: creacion de
informes, preparar una presentacién, materiales
de presentacion, etc.

Estas fases se siguen un proceso iterativo de
Disefio que comprende los siguientes puntos:
identificacién de oportunidades, programacion
y especificacidn, disefio conceptual, desarrollo
del disefio, disefio detallado y produccion. Sin
embargo, en algunas ocasiones las fases pueden
retroalimentarse unas a otras, en relacion con

FASES DE DESIGN THINKING

los requisitos especificos de cada producto.

Por otro lado, la Metodologia “Design
Thinking” (Brown, 2008), propone innovar ba-
sandose en la observacion de las personas,
comprender y observar al usuario, para el cual
se disefie la solucion de acuerdo con los retos
y las necesidades del cliente y finalmente, solu-
cionarlas a través de ideas que desencadenen
en la construccidn de prototipos comprobados
a través de las reacciones de los usuarios al en-
trar en contacto con el mismo. Este término fue
oficialmente establecido por Tim Brown, CEO
de la consultoria de Disefio IDEO, cuando en el
afo 2008 en un articulo para el Harvard Business
Review, definid el termino Design Thinking, algo
qgue hizo mundialmente famosa la expresién y
la metodologia que hay detrds. Sin embargo,
éste término es la suma de las aportaciones de
muchos profesionales adelantados a su tiempo
en multitud de dmbitos, los cuales confluyeron
dando lugar a una metodologia éptima para la
resolucion de problemas complejos que ha evo-
lucionado de la mano de la industria, la ciencia,
la tecnologia y la sociedad (Herrera, 2010).

Esta herramienta se centra en el proceso de
disefo y forma de una idea, desplazando a un
segundo lugar al resultado final. Ademas, inte-
gra enfoques de distintos campos mediante la
participacion de equipos multidisciplinares y se
divide en siete pasos: empatizar, definir, idear,
realizar prototipos y evaluar (Brown, 2008).

Institute of Design at Standford

CONSTRUYE UN PUNTO
DE VISTA BASADO EN LAS
NECESIDADES Y
PERCEPCIONES DE LOS
USUARIOS

~ EMPATIZAR

e

APRENDE DE LA
AUDIENCIA PARA LA QUE
ESTAS DISENANDO

[MAGINA SOLUCIONES
CREATIVAS

CONSTRUYE UNA
REPRESENTACION DE
UNA 0 MAS IDEAS PARA
MOSTRAR

VUELVE AL GRUPO DE
PRUEBAS INICIAL Y
OBTEN SU FEEDBACK

_PROTOTIPAR

Figura 2.1 Metodologia Design Thinking (Brown, 2008)
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De la figura anterior podemos mencionar las fa-
ses de la metodologia Design Thinking de la
siguiente forma:

1.Empatizar: La fuente de informacién primor-
dial son las personas y lo que estas experimen-
tan en relacién con un tema en concreto directa-
mente relacionado con el producto a desarrollar.
Es necesario experimentar de primera mano lo
que viven las personas estudiadas dentro de su
propio entorno de modo que se pueda entender
mejor sus necesidades, problemas y deseos.

2.Definir el problema: Se debe especificar cual o
cuales son esos problemas o desafios para inten-
tar resolver y que llevaran a buscar una solucion
innovadora.

3.Idear las posibles soluciones: Dado que la in-
terdisciplinariedad juega un rol importante den-
tro del Design Thinking, el aporte de diferentes
ideas y perspectivas resulta crucial para encon-
trar soluciones innovadoras a los problemas que
se plantearon en el anterior paso. Usualmente
las ideas mas extravagantes son aquellas capa-
ces de crear las soluciones mas radicales e inno-
vadoras.

4.Prototipar modelos: Realizar un disefio de la
solucion y materializarla bien sea con un proto-
tipo fisico o digital, asi se podra llevar a cabo el
siguiente paso ademas de poder hacer ajustes
graduales al prototipo en caso de que se requie-
ra sin incurrir en demasiados costos dentro de
ese proceso de mejora.

5.Evaluar y testear los prototipos: Etapa en la
que el usuario interactia con la idea de disefo
y en la que se puede obtener retroalimentacion
para hacer mejoras y perfeccionarlo. Sin embar-
go, hay que considerar este proceso como algo
repetitivo en el que dependiendo la evaluacién
que haga el usuario de esta representacion, se
puede regresar uno o varios pasos atras varias
veces hasta dar con el resultado esperado por él
y perfeccionar el modelo lo suficiente como para
hacerlo una realidad e introducirlo al mercado.
El enfoque del proyecto subyace en que
difiere a la arquitectura lineal de otros métodos
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de disefio permitiendo que el disefiador forme
parte de un sistema natural, cercano y vinculado
a las personas para las que se disefia. Sostiene
gue los procesos retornan a través de tres es-
pacios clave para el diseio: “Inspiracion” desa-
rrollo de un problema u oportunidad, “Ideacion”
por el proceso de generar y probar soluciones e
“Implementacién” por el trazado de una ruta al
mercado final; debido a que mientras mejor se
conozca y se comprendan las vidas de los con-
sumidores generando una expectativa de expe-
riencia rapida, es probable que se perfeccionen
de mejor forma las ideas y se tomen nuevas di-
recciones basadas en un enfoque creativo, itera-
tivo y practico (Araiza, 2009).
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Figura 2.2 Metodologia Disefio y desarrollo de producto
(Ulrich y Eppinger 2005)



El objetivo del presente trabajo de investigacién
es proponer una metodologia para desarrollar
propuestas de disefio de muebles identificando
valores culturales de una determinada region.
Se han desarrollado propuestas de disefio de
muebles, cuyos autores abordan diversos reque-
rimientos de disefio utilizando metodologias re-
conocidas, sin embargo, no se involucran valores
culturales de la regién para proponer alternati-
vas de disefio con un enfoque cultural.

Sierra y Velilla de la Universidad de Medellin,
Colombia, realizan un estudio a través de su tra-
bajo denominado “Disefio y desarrollo de una
linea de muebles hechos a partir de cartén co-
rrugado para vivienda de interés social” (Sierra
& Velilla de los Rios, 2009) basado en la meto-
dologia propuesta por los autores Karl Ulrich y
Steven Eppinger (Ulrich & Eppinger, 2005), para
el desarrollo de productos con enfoque en la in-
vestigacion de usuario, el disefio y desarrollo de
éste; la cual es presentada en la Figura 2.2.
Podemos observar que esta metodolo-
gia se desarrolla a través de cinco fases con ta-
reas que culminan los objetivos de creacién de
un producto. A continuacidn, se explica detalla-
damente cada punto de la metodologia.

En la primera fase del trabajo “Investigacion”,
se propone llevar a cabo una investigacion ex-
haustiva del usuario final de los productos, sus
necesidades, formas de desenvolverse en el
contexto donde habita, actividades que realiza
y otros temas de interés correspondientes a la
vida del usuario. Para este apartado se utilizan
métodos de observacién como trabajo de cam-
po y encuestas, analizando el mercado local de
los productos que se ofrecen para resolver algu-
nas de las necesidades encontradas y medir esta
informacion en un cuadro comparativo.

En la segunda fase “Disefio conceptual”,
se da solucién a los problemas que plantean las
especificaciones, para luego proponer un mo-
delo de producto final que cumpla con las fun-
ciones necesarias para ofrecer satisfaccién al
usuario. La realizacidon de esta fase es posible
definiendo los requerimientos y especificacio-
nes mas importantes para la creacién del pro-
ducto con la informacién de la fase anterior.
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En tercera fase correspondiente a “Disefio for-
mal”, se realiza un estudio para generar una
serie de conceptos del producto final, donde
la mejor opcidn, se convierte en la alternativa
a desarrollar. En la exploracion se llevan a cabo
estrategias como analisis de forma y alfabeto vi-
sual, obteniendo formas, colores y texturas para
utilizar en el posible disefio. La generacién de
alternativas se realiza a través de una lluvia de
ideas, utilizando la informaciéon del paso previo
y finalmente, en la seleccidn de alternativas se
sintetizan todas las ideas anteriores y se evalldan
a través de una matriz recreandolas en una am-
bientacion mediante el software CAD.

Luego de haber realizado el estudio formal y de
haber seleccionado una propuesta final se reali-
za un andlisis detallado en la fase cuatro “Disefio
seleccionado”, estudiando aspectos funcionales,
dimensionales y formales que tendra la pro-
puesta final. Para esta fase se emplean diversos
tipos de softwares 3D en la realizacidn virtual,
modelando las partes, creando planos a detalle
y se verificaron proporciones ergonémicas entre
usuario y producto. Se realiza una verificacién
en diversos tipos de softwares CAE para com-
probar la resistencia y se elabora un prototipo y
estudio de costos.

Finalmente, la fase cinco correspondiente a
“Pruebas finales”, lleva consigo analisis de prue-
bas técnicas fisicas realizadas al material que
sirven para medir la resistencia y el comporta-
miento que éste tiene frente a los diferentes tra-
bajos que serd sometido en su vida util, pruebas
de usuario realizadas en la vivienda donde el
usuario interactia con el producto durante un
periodo de tiempo establecido, esto con el fin de
observar y analizar el comportamiento del pro-
totipo en la vivienda y la interaccion del usuario
con el producto.

Sandra Milena Torres (Milena, 2016),
presenta una metodologia basada en el disefio
participativo como estrategia competitiva para
la creacion de productos artesanales diferen-
ciadores en Nobsa, municipio colombiano, en
donde artesanos y disefadores participaron
para valorizar la identidad local, logrando que
los artesanos nobsanos de las cadenas de valor



lana y madera, se apropiaran de elementos deri-
vados de su identidad y Cultura en pro del dise-
fio de productos con mayor valor agregado que
permitieran mejorar sus condiciones econémi-
cas, desarrollado un mueble con caracteristicas
propias de esa region. En el siguiente diagrama
se presenta el proceso general utilizado, el cual
se centra en la creacidn a partir de conceptos o
elementos, resultado del analisis de los factores
locales de la comunidad.
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dominantes de un factor local y asi encontrar en
las fotografias figuras representativas de esos lu-
gares trazando sobre ellas para posteriormente
vaciar la informacion en hojas blancas. Después
de haber elegido los elementos y el concepto,
se define el producto a disefiar a través de una
lluvia de ideas, en esta fase el disefiador funge
como guia y los artesanos como protagonistas
de laidea. Se procede a disefiar la idea general a
través de bocetos, software de disefio, planos de
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Figura 2.3 Metodologia basada en el disefio participativo como estrategia competitiva para la creacién de productos
artesanales (Milena, 2016)

En la figura anterior se puede ver que el método
involucra un trabajo directo con el disefiador y
los artesanos del lugar. Este método consiste en
gue los artesanos realicen una indagacion a tra-
vés de bocetos de los elementos de su pasado
gue mas les represente, les agrade o les genere
algun sentimiento de nostalgia. En esta activi-
dad el disefiador, a cargo funge como orienta-
dor. Al término de la actividad, se jerarquizan los
conceptos hasta encontrar el mas relevante. La
decisién depende de subjetividades, recuerdos,
gustos, lugares favoritos, sentimientos de nos-
talgia, etc.

Una vez seleccionado el elemento con el
gue se desea trabajar, el equipo realiza un traba-
jo de campo al lugar, donde se registran fotogra-
fias y se observa su morfologia, colores y carac-
teristicas generales para definir los elementos
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construccién y produccion y por ultimo se pro-
cede a su creacion final.

Del método presentado anteriormente se pue-
de concluir que logra representar valores de
un determinado lugar, involucrando a personas
involucradas con los procesos artesanales, téc-
nicas y materia prima de la regién a través del
desarrollo de un trabajo formal en equipo. Este
tipo de esfuerzos también se han realizado en
otros momentos y lugares, quizds no con una
técnica de trabajo tan detallada y formal, pero
si realizando un proceso empirico que ha permi-
tido el resultado de diversidad de productos, en
concreto muebles.



A continuacion, se presenta un estudio realiza-
do por Mariana Valadez Cosmes, en su trabajo
“La diversidad como el valor principal en: Dise-
fio de muebles mexicanos. Identidad del disefio
de mobiliario mexicano” (Valadez, 2017), donde
analiza los valores tangibles e intangibles ex-
puestos en mobiliario mexicano y donde sefala
la “diversidad” como su principal atributo con el
fin de reconocer algunos de los valores estéticos
gue proporcionan una identidad cultural al dise-
fio mexicano.

Este estudio se basa en el analisis de caracteristi-
cas para un producto formulado por el investiga-
dor y profesor de Disefio Industrial Reinhart Bu-
tter titulado “Cinco pasos para el andlisis de la
semantica del producto” (Butter, 1990), donde
se considera que el uso de valores semanticos
en la produccién de objetos es necesario porque
el mensaje de estos es formulado en un lengua-
je que se puede ver, escuchar y sentir, lenguaje
que consiste en signos que una determinada so-
ciedad canaliza y comprende segun su entorno
cultural.

La autora desarrolla este andlisis seman-
tico para encontrar los valores estéticos coinci-
dentes en muebles mexicanos primero que nada
realizando una seleccién de piezas representa-
tivas, elaboradas por un disefiador o artesano
mexicano, reconocidas nacional e internacional-
mente con al menos un premio o nominacion,
para posteriormente realizar un analisis de ma-
nifestaciones concretas, basado en experiencias
de apreciacion primaria a través de su forma e
interpretandolas a través de un estudio semioti-
co por su significado.

De igual manera se estudian los atributos tangi-
bles, encontrando que todos los productos ana-
lizados presentan simetria en su eje vertical, con
formas geométrica coincidentes como el cua-
drado, el tridngulo y el circulo; texturas variadas,
motivos florales y patrones; colores de tonos
calidos y tonos frios o negros; materiales como
madera, metal, textiles, fibras, hoja de palmay
ceramica.

Dentro del analisis se encuentra que los valores
intangibles que conducen los muebles mexica-
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nos son en su mayoria conceptos como “hechos
en casa”, “dulzura”, “solidez”, “estatica”, “cali-
dez”. Dentro de los valores tangibles como en los
intangibles, que no solo se agrega a los demas,
sino que los involucra, los atiende y los enfoca
y que les proporciona una unidad, se encuentra
en un concepto: diversidad.

Como conclusion la autora sefiala lo siguiente:
“Para formar una verdadera identidad nacional,
es necesario tener un enfoque amplio donde di-
ferentes culturas y campos de disefio puedan ser
parte de ella. Es por esto por lo que se necesita
mas investigacion sobre los valores estéticos en
el disefio mexicano. Construir una identidad in-
cluyendo todos los conocimientos y recursos di-
versos de cada Cultura producird un fondo mds
rico para guiar el camino de las futuras genera-
ciones de disefiadores mexicanos y para mejorar
el curso del pais” (Valadez, 2017).

Del estudio anterior se puede definir que las di-
versas técnicas y procesos que intervienen en la
linea de produccién, ensefiados por la sabiduria
de las personas de cada regién, abren las posibi-
lidades de crear muebles con su propio lenguaje
que a su vez expresaran los valores e identidad
del pueblo mexicano y, por lo tanto, la forma en
que entienden e interpretan el mundo.

Es por ello por lo que el que hacer del disefia-
dor no solo se fundamenta en proponer solucio-
nes a problemas y necesidades de la sociedad,
sino también en el conocimiento directo de los
usuarios y la comprensién de su Cultura, como
un conjunto de conocimientos compartidos por
un grupo de individuos que tienen una historia
comun y participan en una estructura social al
relacionarse unos con otros a través de valores
compartidos que juegan un rol clave en dicha in-
teraccién (Geertz, 1992), para asi poder generar
soluciones completas y que permitan a los usua-
rios reconocerlas como parte de su historia.

Bajo el contexto anterior, las rutas para llevar
a cabo la investigacion directa sobre elemen-
tos culturales de una poblacién que permitan
potenciar los conocimientos, habilidades vy
comportamientos pertinentes, posibilitando la



identificacién de necesidades, configuracién y
solucion metddica de problemas, el desarrollo
de proyectos y el abordaje de procesos concep-
tuales de disefio con capacidad analitica, crea-
tividad, efectividad, ética y pensamiento critico,
pueden desarrollarse bajo la pauta de diversos
enfoques cientificos y practicos que expondre-
mos a continuacion:

Existe una amplia gama de metodologias y téc-
nicas de investigacion, tanto cualitativas como
cuantitativas, por las que se ha estudiado el
comportamiento y las necesidades reales de los
usuarios de productos o servicios. La investiga-
ciéon de mercados es una técnica que sirve para
recopilar datos de cualquier aspecto que se de-
seen conocer para después poder interpretarlos
y al final hacer uso de ellos para una correcta
toma de decisiones en el disefio, produccién y
comercializaciéon de productos. La investigacion
de mercados es una técnica que sirve para reco-
pilar datos de cualquier aspecto que se deseen
conocer para después poder interpretarlos y al
final hacer uso de ellos para una correcta toma
de decisiones (Murillo, 2011). La investigacion
de mercados generalmente divide sus estudios
en primarios y secundarios. El estudio primario
implica pruebas como focus groups, encuestas,
observacién directa e investigaciones a profun-
didad llevadas a cabo o adaptadas especifica-
mente al producto en cuestién; mientras que el
estudio secundario, se utiliza informacion obte-
nida de otras fuentes que aparecen aplicables a
un producto nuevo o existente. (Shujel, 2008).

Algunos métodos de investigacion de merca-
dos identificados a través de una investigacion
(Santesmases, 1993; Kotler & Armstrong, 2003;
Kinnear, 1996), resultan utiles para tomar deci-
siones en la creacién de un producto desde un
punto de vista de requerimientos fisicos al con-
centrar valores importantes de las necesidades
de usuario a través de variables como el género,
la edad, ubicacion y nivel de ingresos (Murillo,
2011). Sin embargo, no toman en cuenta en la
mayoria de los casos aspectos o valores de la
Cultura de las personas para las que se encami-
na determinado producto o servicio.

Por otro lado, uno de los métodos que si pro-
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pone trabajar con datos culturales no estructu-
rados y a profundidad, a través de las descrip-
ciones y explicaciones generalmente verbales,
interpretando los significados y funciones del
modo de vida de los sujetos investigados, es el
método etnografico. Considerado el método
cualitativo de investigacién por excelencia de la
Antropologia social, en la mayoria de los casos,
la investigacion etnografica se sigue de forma
tradicional como la desarrollo el autor Rafael A.
Pulido Moyano (Pulido, 1990) en sus sies fases:

1.Definicién de objetivo de estudio

2.Acceso al ambito de investigacion
3.Seleccion de los informantes

4.Recabacion de datos

5.Procesamiento de la informacion recabada
6.Elaboracion del informe

Este proceso es caracterizado por la observacién
participante y el uso de la reflexividad de epi-
sodios documentados con un lenguaje natural y
que representan lo mas fielmente posible cémo
siente la gente, qué sabe, cdmo lo conoce y cua-
les son sus creencias, percepciones y contextua-
lizaciones (Peldez, 2013).

Sin embargo, estos valores no podrian ser co-
municados, como lo considera el disefiador
Reinhart Butter en su analisis semantico men-
cionado anteriormente (Butter, 1990), si no son
convertidos en un lenguaje tangible, capaz de
ser percibido mediante signos apreciables ex-
presados en un producto a través de su forma,
color, textura, etc., y los significados de cada uno
de esos valores, para ser comprendidos por una
determinada sociedad a quién éste producto
hace el intento de representar.

Para realizar esta representacién a través de
atributos tangibles e intangibles de un producto,
la Semiotica es la Ciencia que estudia los siste-
mas de signos y procesos mentales y comuni-
cacionales mediante los cuales estos adquieren
sentido y que permiten a las personas transmitir
significados e ideas de cdmo el Ser humano co-
noce el Mundo que lo rodea, como lo interpreta,
cdmo genera conocimiento y cdmo lo transmite,
puede ser un objeto, un grafico, una imagen, un



sonido o una combinacion de éstos (Eco, 2005).
Tras una investigacion entre posibles métodos
de Semidtica, no se encontré mucha evidencia
de pautas oficiales para el desarrollo de este en-
foque (Everaert-Desmedt, 2001). Sin embargo,
el autor John B. Thompson, aborda este tema
en su investigacion titulada “El marco metodo-
légico de la hermenéutica profunda” (Thomp-
son, 2002), en donde dirige una metodologia
en torno a la Hermenéutica que aunque esta
conceptualizada como la Ciencia y Arte de la in-
terpretacion tratando de comprender textos, no
se limita a textos escritos, hablados y actuados;
puede constituirse en un método para compren-
der todos y cada uno de los lenguajes del Mundo
(la realidad como texto): cultural, arqueoldgico,
socio-espacial, visual, destacandose como una
teoria y practica donde su principal particulari-
dad es que incluye a la Semidtica dentro de su
extensioén para analizar e interpretar el lenguaje
simbdlico de interpretacién de un aspecto en la
sociedad (Carrera, 2015). Este modelo esta com-
puesto por las siguientes tres fases analiticas:

1.El analisis histdrico social: Su objetivo es la re-
construccién de las condiciones de produccion,
de circulacién, y de recepcién de las formas
simbdlicas. Aqui se incluyen elementos como
el espacio, tiempo, campo de interaccién so-
cial, medios de transmisién o difusién, normas
y acuerdos entre los sujetos y expresiones ver-
bales. Habla acerca de la Historia de vida de la
comunidad, es decir etnografia.

2.El analisis formal o discursivo: Esta fase lleva
implicitas las técnicas de Semidtica para un ana-
lisis de las relaciones simbdlicas vinculadas a los
sistemas y codigos de los que son parte y como
las vinculan las personas, comunicacion lingliis-
tica y de cdmo son manejadas las expresiones
comunmente.

3.La interpretacion y reinterpretacién: constru-
yendo objetivamente un sentido global que im-
puta a los comportamientos o acontecimientos
observados.

En esta investigacion, el valor particular de este
trabajo semidtico recae en que es una abstrac-
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cion de los valores que hay en la realidad des-
cubiertos en un estudio similar al de Etnogra-
fia, para posteriormente ser reconocidos por el
investigador mediante los ultimos dos puntos
“analisis formal o discursivo” y “la interpreta-
cion y reinterpretacion”, en donde se aplica téc-
nicas de Semidtica para posteriormente crear
un sentido colectivo que logre ser comprendido
por los miembros de un nucleo social estudia-
do (Thompson, 2002). Asi, con respecto a ésta
investigacion, la transformacion de los elemen-
tos culturales identificados mediante el enfoque
anterior, suponen un mejor conocimiento de la
Historia, Cultura y sociedad de la poblacién ana-
lizada, para poder ser mejor comprendida para
el disefiador y por lo tanto mejor representada a
través de un producto.

Este ultimo punto de desarrollo se requiere sea
abordado mediante un plan de accidén, a través
de una secuencia de actividades particulares
que se deberan seguir para la realizacién del mo-
biliario (Martinez, 2009); y es precisamente una
metodologia de Disefio que puede apoyar este
objetivo mediante su aplicaciéon en este punto
del estudio. Sin embargo, es importante men-
cionar, que el principal objetivo de la utilizacidn
de este enfoque es destacar la etapa de Disefio
y presentaciéon de una propuesta de mueble, sin
considerar en los pardmetros de esta investiga-
cion el desarrollo y creacién del prototipo o pro-
puesta final, meta que puede ser considerada
para trabajos futuros.

Debido a lo anterior, se realizd una in-
vestigacion para ubicar metodologias de Disefio
de producto (Rittel, 1963; Dreyfuss, 1995; Nor-
man, 2005), las cuales centran sus esfuerzos
en desarrollar un producto considerando a un
usuario en especifico, pero no llegan a abordar
la utilizacidn de valores de identidad de usuarios
tales como su Cultura, a través de la expresion
de elementos culturales de su poblacién y en
las que habrd de tratar de impulsar la creacién
de mobiliario que contemple necesidades y re-
querimientos reales y al mismo tiempo exprese
la Identidad cultural de un pueblo en busqueda
de enaltecer, comunicar y compartir la forma en
gue entienden e interpretan el Mundo, con ge-
neraciones presentes y futuras.



Definidos los puntos anteriores, este trabajo
de investigacidon propone como caso practico la
integracion de la Etnografia en la metodologia
de Disefio para involucrar valores estéticos de-
rivados de una interpretacion Semidtica de la
sabiduria de las personas habitantes de Huajua-
pan de Ledn, Oaxaca, como una posibilidad de
crear un mueble con un propio lenguaje, que a
su vez exprese los valores e identidad del pueblo
mixteco y, por lo tanto, la forma en que entien-
den e interpretan el mundo, tomando en cuenta
necesidades y requerimientos de un grupo de
usuarios de la poblacion mediante el enfoque
de Investigacidon de mercado, transformados en
especificaciones particulares del mueble.

Como importante conviccion esta investigacion
sostiene que, al crear una fuerte identidad, Mé-
xico puede seguir creciendo en sociedad, cono-
cimiento y economia al colaborar con artesanos
y pequefias comunidades para desarrollar obje-
tos y ser tan grande como su propia diversidad
segun lo afirma la disefiadora Mariana Valadez
Cosmes (Valadez, 2016), por lo que se propone
manejar este eje cultural para el beneficio de las
personas que puedan considerar en un futuro la
utilizacion de la metodologia a proponer en este
trabajo.
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CAPITULO

3

Desarrollo de

metodologia para el
disefio de muebles

La investigacién de disefio basa sus estudios en
aquello que idealmente podria existir con el pro-
posito principal de mejorar el Mundo, a diferen-
cia delainvestigacion cientifica que dependey se
sirve de explicaciones matematicas abstractas y
conceptos universales fundamentados (Gémez,
2006). De esta forma, la investigacién de disefio
intenta principalmente entender y mejorar los
procesos, productos, servicios y sistemas que se
estén disefiando, ya que se inclina a adecuarse
a técnicas o formas nuevas y de mas favorable
creacion (Patifio, 2015). Se divide en tres ramas
diferenciadas: investigacion para el disefio, in-
vestigacion sobre disefio e investigacion a través
del disefio (Milton y Rodgers, 2013).

La investigacién para el disefio es el tipo de inda-
gacién que se realiza normalmente para el de-
sarrollo de un proyecto de disefio (investigacion
proyectual). Sostiene que la fabricacion de obje-
tos es en si, un proceso de investigacién, debido
a que los resultados de esta finalmente estan
expresados en el objeto creado, al llevar a cabo
la decision de ideas, materiales, técnicas, etc. Su
finalidad es asegurar que los diferentes factores
condicionantes del disefio (tecnoldgicos, ergo-
nomicos, estéticos, etc.) han sido considerados
adecuadamente al momento de realizar un pro-
yecto (Patifio, 2015).

En general, este tipo de investigacion no se con-
sidera cientificamente aceptable por varias ra-
zones: por lo general se basa en conocimiento
ya disponible; la informaciéon o conocimiento
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obtenido (entrevistas, observacién de campo,
analisis comparativos, etc.) no suele obtenerse
o realizarse, en la mayoria de las veces, bajo es-
tandares formales o cientificos, ya sea porque el
investigador no tiene la cualificacidon necesaria
o porque las limitaciones de tiempo lo impiden,
y finalmente porque este conocimiento no pre-
tende ser publicado o discutido por la comu-
nidad de investigacion de disefio y en muchos
casos es confidencial y se centra Unicamente en
el desarrollo del artefacto o producto proyecto
(Patifio, 2015).

En este trabajo se busca aportar mejoras al drea
de investigacion para el disefio, a través del de-
sarrollo de una metodologia con una secuencia
de métodos viables para realizar el disefio de
mobiliario que destaque las caracteristicas parti-
culares de una poblacién mediante un desarrollo
formal, apoyandose de areas de estudio a fines
a la investigacidon. Para lograr este objetivo se
propone la integracidn de areas o enfoques que
hagan posible el analisis minucioso en el dise-
fio del mobiliario a desarrollar para determinar
aspectos formales, constructivos, utilitarios, se-
manticos, y demas caracteristicas del producto
gue estaran en contacto con el usuario (Valdez,
2009). Para lograr una efectiva comunicacion y
entendimiento del disefio de este mueble tanto
en su estructuracion como en su conceptualiza-
cién, en este trabajo se propone que el usuario
sea parte de la poblaciéon a investigar, con la fi-
nalidad de promover su cultura al identificarse,
por ejemplo, en los momentos de su utilizacion.



A través de una investigacion realizada para en-
contrar enfoques de estudio que indaguen los
conceptos sefialados anteriormente (aspectos
formales, constructivos, utilitarios y semanti-
cos) necesarios en la creacion de un producto,
se propusieron los siguientes métodos denomi-
nados: investigacién de mercado, etnografia, se-
midtica y disefio de producto.

En la siguiente tabla se resumieron los
objetivos de las metodologias consideradas para
este trabajo.

pobladores y como resultan interpretados por
los mismos (Magarifios de Morentin, 1996), vy fi-
nalmente se pueda tomar en cuenta el resultado
de los estudios anteriores para traducirlos en re-
querimientos y particularidades de disefio y asi
proponer un mueble con caracteristicas propias
del lugar estudiado a través del enfoque meto-
doldgico de “Disefio de producto”.

Fue importante analizar procesos metodoldgi-
cos identificados cuyo objetivo es la generacion

METODOLOGIA

INVESTIGACION
DE MERCADO

ETNOGRAFIA

SEMIOTICA

DISENO DE PRO-
DUCTO

OBIJETIVOS

-Anélisis de la po-
blacién y sector

-Determinar
usuario

-Descubrir necesi-
dades de usuario

-Descubrir gustos
y preferencias

-Acercamiento a
la poblacidn

-Apreciacién ac-
tual de la cultura

-Identificacidn del
capital simbdlico
de la poblacion
(costumbres y
tradiciones)

-Educacion cultu-
ral generacional

-Transformar los
conceptos de
valores cultura-
les localizados
en elementos
graficos visuales
para un mueble
(formas, signos,
imagenes, etc.).

-Desarrollar un
producto con
requerimientos
de determinado
usuario.

-Integrar la infor-
macién obtenida
en los estudios
relacionados
anteriormente.

-Comprobacion
con el usuario

final

Tabla 3.1 Objetivos de los enfoques metodoldgicos propuestos

En la tabla anterior se observa que los enfoques
metodoldgicos asumen tareas especificas para
el desarrollo de la metodologia propuesta. El en-
foque de “Investigacidn de mercado” tiene como
objetivo conocer de forma cercana al usuario al
gue se enfoca el disefio del mueble, e indagar
sus necesidades y preferencias con respecto
a este producto (Murillo, 2011); el enfoque de
“Etnografia” busca identificar valores culturales,
descriptivos, historicos y estructurales (costum-
bres, producciones artisticas, lenguaje y conoci-
mientos colectivos) mas destacados dentro de
la poblacién (Kroeber & Kluckhohn, 1952), para
que posteriormente sean transformados a tra-
vés de la “Semidtica” que pretende entender la
forma en que estos conceptos circulan entre los
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de muebles (Milton y Rodgers, 2013; Ulrich y
Eppinger, 2005; Milena 2016). Esta informacion
fortalecié las medidas tomadas en cuenta por
parte del investigador para el desarrollo favora-
ble de la metodologia.

En la siguiente tabla se muestra una comparativa
de metodologias utilizadas por diferentes auto-
res para la creacién de muebles, con respecto a
los diferentes enfoques metodolégicos propues-
tos para mejorar el proceso de disefio de mobi-
liario. Se analiza cada metodologia para deter-
minar, si se consideran o no, en su aplicacion los
objetivos de los enfoques metodoldgicos que se
proponen en este trabajo de investigacion.



Metodologias
implementadas
en la creacion de

OBJETIVOS de los enfo-
ques metodoldgicos

METODOS DE INVETIGA-
CION PARA EL DISENO
DE PRODUCTO Milton y

METODOLOGIA DE DI-
SENO Y DESARROLLO
DE PRODUCTOS Ulrich

DISENO DE PRO-
DUCTO SEGUN
FACTORES LOCALES

DESIGN THINKING
Brown (2008)

usuario final

mobiliario Rodgers (2013) y Eppinger (2005) Milena (2016)
lAnalisis de la poblacién S| si NO S|
lv el sector
| Determinar usuario S| S| NO S|
INVESTIGACION DE
MERCADO Descubrir necesidades S| si NO S|
de usuario
Descubrlr.gustos y Sl S| NO S|
preferencias
Acerca.njnento ala S| S| S| S|
poblacion
lApreciacion actual de la S| NO si S|
cultura
ETNOGRAFIA Idehﬁﬁc?]cié? fiel
capital simbdlico de la
poblacién (costumbres, Sl NO Sl Sl
tradiciones, etc.)
Educacu?n cultural S| NO si S|
lgeneracional
SEMIOTICA [Transformar los NO NO S| NO
Desarrollar un producto
con requerimientos de S| S| NO S|
determinado usuario.
DISENO DE PRO- Ir.ﬂ’:egrar la .informa—
DUCTO cion obtenida en los NO NO NO gl
estudios relacionados
anteriormente.
IComprobacidn con el S| S| NO si

CONCLUSIONES:

La diversidad de herra-
mientas que proporciona
profundiza en el estudio
y reconocimiento de
usuario, sin embargo,
pocas herramientas
trabajan en la idea con-
ceptual de producto.

Esta metodologia
centra sus esfuerzos
len las necesidades de
usuario, sin embargo,
no estudia de manera
profunda caracteristi-
cas sociales o cultura-
les, para la realizacion
del producto.

Trabaja principal-
mente en la identi-
ficacion de factores
locales de una pobla-|
cidn, sin embargo,
no identifica las
necesidades de
usuario para crear
un mueble que sea
de utilidad directa
para el consumidor
final.

Esta metodologia
centra sus esfuerzos
en el estudio de
usuario para el que
se disefia y asi pro-
poner una solucion
de acuerdo con sus
retos y necesida-
des, solucionando-
las a través de ideas
innovadoras.

Tabla 3.2 Andlisis de las caracteristicas de las metodologias comunes

Del analisis desarrollado por el investigador pre-
sentado en la tabla anterior, se concluye que la
metodologia de Milton y Rodgers (2013) tiene
fortalezas al contemplar en su implementacion
los objetivos de Investigacion de mercado, Etno-
grafia y Desarrollo de producto, pero no toma
en cuenta aspectos de Semidtica; por otro lado
la metodologia propuesta por los autores Ulrich
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y Eppinger (2005) trabaja en Investigacion de
mercado y algunos aspectos de Etnografia, pero
no llega a considerar a la Semidtica dentro de
su estudio y finalmente la metodologia de Mi-
lena (2016) desarrolla factores locales a través
de Etnografia y algunas estrategias de Semioti-
ca, aunque no explora la indagacién de usuario
a través del area de Investigacién de mercado.



En cuanto a la metodologia de Design Thinking
(Brown, 2008), se observa que es una herra-
mienta facilmente adaptable para el desarrollo
de diversos estudios, la cual favorece a multiples

maneras de enfocar el desarrollo de un produc-
to, por lo que se considera como la mas conve-
niente para integrar dentro de su estructura a la
metodologia propuesta.

En la siguiente tabla 3.3, se muestran la inte-
gracién de los enfoques propuestos ordenados
dentro de las fases que componen la metodolo-
gia de Design Thinking.

Fases de Design Thinking
(Brown, 2008)

Objetivo

Integracion
de enfoques
propuestos

Justificacidon de la integra-
cion de cada enfoque en
dicha fase

Estrategias para abordar
cada enfoque en las
fases de Design Thinking

1.Empatizar: Experimen-
tar de primera mano lo
que viven las personas
estudiadas dentro de su
propio entorno de modo
que se pueda entender
mejor sus necesidades,
problemas y deseos.

/Acercamiento con el
usuario

Investigacion
de mercados

Es necesario tener un
acercamiento real con las
personas para conocer de
manera ideal cuales son sus
necesidades directas y como
poder resolverlas mediante
el mueble a desarrollar.

Emplear un método que
facilite el acercamiento
con el usuario al que

se dirige la investiga-
cion para creacion de
mobiliario, por ejemplo,
a través de la realizacidn

que el usuario interactua
con el prototipo y en la
que se puede obtener
retroalimentacion para
hacer mejoras y perfec-
cionarlo.

y mejoras.

Etnografia Es importante conocer de  |Investigar datos gene-
forma directa el medio que |rales de la poblacién de
rodea a las personas, su en- [estudio (geografia, tradi-
torno fisico, social, natural; y|ciones, historia, etc.).
la vision que estas tienen de
su propia cultura.
2.Definir el problema: Solucidn creativa inno- [Semidtica Encontrar un lenguaje de Utilizar una técnica crea-
Especificar los problemas|vadora interpretacion de conceptos [tiva con la intencion de
o desafios a intentar culturales colectivo, para comprender mejor los
resolver y que llevaran que logren identificarse con |valores encontrados.
a buscar una solucion el mueble que los retome en
innovadora. su estructura final.
3. Idear las posibles Ideas y perspectivas Disefio de Es de vital importancia cap- |Pensar en propuestas de
soluciones: Aporte de para encontrar solucio- [producto turar las ideas que vengan [disefio innovadoras.
diferentes ideas y pers- |nes innovadoras a la mente del disefador,
pectivas. después de haber conocido

las necesidades y expresio-

nes culturales que definen al

usuario y su poblacion.
4. Prototipar modelos:  [Tangibilizar la idea o Disefio de Llevar a la realidad ideas de |Bocetaje de ideas a
Tangibilizar la idea o solucién producto mobiliario plasmandolas en [mano alzada, comu-
solucidn, bien sea con un ideas fisicas por ejemplo a [nicando los valores
prototipo fisico o digital. través de un dibujo. culturales a través de

elementos graficos
lvisuales

5.Evaluar y testear los Interaccion con el proto-|Disefio de Esta etapa determina las Realizacion de ajustes y
prototipos: Etapa enla  [tipo, retroalimentacion |producto posibles mejoras que se presentacion de idea.

pueden hacer del mobiliario
a través de la interaccion del
usuario final con el mismo;
la opiniébn mas importante.

Tabla 3.3 Integracién de los objetivos de los enfoques metodoldgicos en las fases de Design Thinking.
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En la tabla anterior se presenta la justificacién
de la integracion de los enfoques metodoldgicos
propuestos dentro de cada una de las fases del
método de Design Thinking, junto a una posible
estrategia para que sean abordados con las par-
ticularidades que cada fase establece de forma
original. Unicamente contextualizando cada en-
foque dentro del método de integracidn se pue-
de considerar que se llevard a cabo un trabajo
gue contempla la aplicacion oficial de la esencia
del Design Thinking.

Por otro lado, también fue necesario adecuar
los objetivos de cada enfoque proponiendo de
igual manera estrategias viables para apoyar el
alcance de cada uno de estos dentro de la inves-
tigacion. Este paso se facilité debido a que los
objetivos de cada enfoque ya estaban manifes-

tados previamente. A continuacion, se presen-
tan las siguientes estrategias contempladas por
el investigador.

Las estrategias mostradas en la Tabla 3.4 han
sido propuestas con la intencidn de crear un
método practico y util en la identificacion de
usuario, sus necesidades, gustos y preferencias,
su entorno, su vida en sociedad y su Cultura para
lograr desarrollar productos con una identidad
propia que puedan atender problematicas rea-
les y que al mismo tiempo permitan a la persona
qgue haga uso de esta metodologia proponer a
través de sus habilidades y talentos un produc-
to que este en sintonia con la informacion ob-
tenida a través del acercamiento real con las
personas por medio de las herramientas antes
presentadas.

METODOLOGIA OBJETIVO ESTRATEGIAS POSIBLES PARA CUBRIR CADA OBJETIVO

INVESTIGACION DE Andlisis de la poblacién y el sector -Situacion actual del sector en la poblacién

MERCADO Determinar usuario -Determinacién perfil de usuarios meta
Descubrir necesidades de usuario -Indagar necesidades la poblacién
Descubrir gustos y preferencias -Explorar gustos y preferencias de la poblacion

ETNOGRAFIA Acercamiento a la poblacién -Acercamiento directo a pobladores como fuentes primarias

-Investigacién documental

Apreciacion actual de la cultura -Indagar con actores culturales destacados acerca de como
definen la cultura de la poblacion.

Identificacion del capital simbdlico de la -ldentificar costumbres y tradiciones con pobladores del lugar.

poblacion (costumbres y tradiciones)

Educacidn cultural generacional -ldentificar en personas mayores los valores culturales
adquiridos de generaciones pasadas.

SEMIOTICA Transformar los conceptos de valores -Seleccién de los conceptos culturales mas representativos.
culturales localizados en elementos -Escuchar experiencias de pobladores con respecto a los
graficos visuales para un mueble (formas, | conceptos seleccionados.
signos, imagenes, etc.). -Diagnostico para expresar y comprender la informacion

percibida.

-Organizar la experiencia y buscar la comprension de su
significado a través de una técnica creativa.

-Correlacion con lo real, dirigiendo los conceptos culturales a
elementos graficos visuales.

DISENO DE Desarrollar un producto con -Enlistar los requerimientos de usuario en orden de prioridad

PRODUCTO requerimientos de determinado usuario.

Integrar la informacién obtenida en los -Reunir informacidn especifica de los estudios anteriores
estudios realizados anteriormente.
Comprobacién con el usuario final -Realizar un sondeo de opinién de usuario

Tabla 3.4 Estrategias para la eficiente implementacion de los enfoques metodoldgicos
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3.1 Integracion del enfoque de Investigacion de
mercado al método Design Thinking

Se identificaron distintas metodologias
de investigacién de mercado, con el propdsito
de ser comparadas para encontrar la mas viable
en el desarrollo de esta investigacion. A conti-
nuacion, se presenta un analisis aplicado a las

mismas en referencia a los objetivos de este
enfoque metodoldgico, en donde se encuentra
que la metodologia de investigacion de merca-
do desarrollada por Kinnear (1996) tiene mas
recursos y ventajas, por lo que se considera el
método mads conveniente para trabajar segun
muestra la siguiente tabla.

ses, (1993) | 2.0btencidn de informacion.

4.Interpretacién de los datos.

Autor Pasos de la Metodologia / OBJETIVOS Analisis de la poblacién y el
sector
Santesma- | 1.Disefio de la investigacion. -Tiene un especial enfoque

3.Tratamiento y andlisis de los datos.

en la obtencion, analisis e
interpretacion de datos, bajo
estas premisas podria generar
un analisis minucioso de la
poblacién.

4. Disefiar la muestra

macién

6. Recolectar datos

7. Procesar los datos

8. Analizar los datos

9. Presentacion de resultados

Kotler 1. Definicion del problema y de los objetivos de la -Define un objetivo de inves-

& Arm- investigacion. tigacion, en el cual podria

strong, 2. Desarrollo del plan de investigacion. plantearse el andlisis de la

(2003). 3.Recopilacién de informacién. poblacién para ser investigada
4. Andlisis de informacion. en sus pasos posteriores.
5.Presentacion de resultados.

Kinnear, 1. Establecer objetivo de la investigacion -Define problema y necesidad

(1996) 2. Establecer informacion general de la investigacion.

3. Determinar las fuentes de informacién

5. Desarrollar formatos para recopilacion de infor-

-Como fuentes de informa-
cidn se podria segmentar a
la poblacién, para realizar
un analisis profundo de la
misma.

-Se emplean formatos de
recopilacién formales.

Tabla 3.5 Analisis de metodologias de investigacién de mercados
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Determinar usuario

Descubrir necesidades

de usuario

Descubrir gustos y
preferencias

RESULTADOS

-No define usuario
dentro de ninguno
de sus pasos.

-No marca objetivos.
-No define el tamafio
de la muestra

-No examina las posi-

bles fuentes de datos.
-No finaliza con un re-
porte de conclusiones.

-No marca objetivos.

-No examina las
posibles fuentes de
datos.

-No finaliza con un
reporte de conclu-
siones.

Investigacidon de mercado
centrada en el disefio de la
obtencion de informacion y
analisis de ésta. Efectiva en
estudios, sin seleccion de
muestra y determinacién de
usuario.

-No define usuario
dentro de ninguno
de sus pasos.

-Dentro del paso
de Recopilacién de

informacion se podria
investigar necesidades
de usuario al respecto

del mobiliario.

-Dentro del paso de
Recopilacién de in-
formacion se podria
investigar gustos

y preferencias de
mobiliario.

Metodologia que define
aspectos, analiza y presen-
ta resultados generales.

A pesar de ser una meto-
dologia muy completa, no
define usuario ni determina
muestra.

-Define fuentes de
informacion.

-Determina fuentes de

informacion.

-Se emplean forma-
tos de recopilacion
formales.

-Dentro de ellos se
podria investigar
las necesidades de
usuario.

-Se emplean forma-
tos de recopilacién
formales.

-Dentro de ellos se
podria investigar
gustos y preferen-
cias de mobiliario.

Investigacidon de mercados
precisa y objetiva al definir
las fuentes de informacién
y seleccionar la muestra de
estudio. La administracion,
manejo, analisis y presen-
tacion de los resultados de
estudio podrian ayudar a
generar un estudio comple-
toy preciso.

Tabla 3.5 Anélisis de metodologias de investigacién de mercados
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Una vez elegida la metodologia de Kinnear
(1996) se propone retroalimentarla en relacion
con los objetivos particulares de este trabajo.

En el cuadro que se presenta a continuacion, se
mencionan los objetivos particulares de la meto-
dologia de investigacion de mercados y se asig-
nan posibles estrategias para responder a ellos a
través de la metodologia de Kinnear (1996), sin
dejar de tomar en cuenta una estrategia de apli-
cacion de la fase de Empatizar del método De-
sign Thinking donde éste enfoque metodoldgico
ha sido colocado previamente.

De esta manera, en el cuadro anterior se presen-
ta la estructura final del enfoque de investiga-
cion de mercado a través del desarrollo y forta-
lecimiento de la metodologia de Kinnear (1996)
con posibles estrategias que faciliten el desarro-
llo de esta para los fines previamente estableci-
dos, sin dejar del lado la particularidad de la fase
del Design Thinking donde es abordado.

Obijetivos particulares/Estrategia

Metodologia Kinnear (1996)

1. Establecer objetivo de la investigacion

Anilisis de la poblaciéon y el sector

2.Establecer la necesidad de informacion

-Situacidén actual del sector en la poblacién

Determinar usuario

3. Determinar las fuentes de informacién:

-Determinacioén perfil de usuarios meta

4. Disefar muestra

5. Desarrollar formatos para recopilacién de informacidn

Descubrir necesidades de usuario

-ldentificar necesidades la poblacion

Descubrir gustos y preferencias

-ldentificar gustos y preferencias de la poblaciéon

Fase Empatizar del método
Design Thinking

Técnica de estudio “entrevistas a profundidad” con la inten-
sion de acercarse al usuario de forma mas cercana

6. Recolectar datos

7. Procesar los datos

8. Analizar los datos

9. Presentacion de resultados

Tabla 3.6 Retroalimentacién de la metodologia de Kinnear (1996) con estrategias
para el desarrollo favorable de la investigacion
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3.2 Integracion del enfoque de Etnografia al
método Design Thinking

Para indagar en la poblacién a estudiar,
los valores culturales que perciben como los
mas emblematicos y representativos de su po-
blacién, se desarrolla el enfoque de Etnografia,

utilizando la metodologia tradicional como la
desarrollo Pulido (1990) en sus siete fases.

En el caso de este enfoque metodoldgi-
co, lo que se eligieron son las técnicas de estudio
etnografico mds convenientes para la investiga-
cidén, las cuales se explican en la siguiente tabla.

TECNICA

INSTRUMENTO

CONSISTE EN

OBSERVACION PARTI-
CIPANTE / NO PARTI-
CIPANTE

Ficha de observacion

“La observacién participante consiste en
dos actividades principales: observar sis-
tematica y controladamente todo lo que
acontece en torno del investigador, y par-
ticipar en una o varias actividades de la
poblacién” (Guber, 2001)

ENTREVISTA

Cuestionario con preguntas
abiertas y ruta de indagacién

Didlogo formal orientado por un proble-
ma de investigacidon, donde se han dise-
fado de antemano los términos, conteni-
dos y formas de registro del didlogo.

HISTORIA DE VIDA

Cuestionario con preguntas
abiertas y ruta de indagacién

Resalta, a través de la trayectoria vital de
una persona, dimensiones colectivas y
sociales relevantes para la investigacién
social; mientras que las dos primeras en-
fatizan, a veces desde una perspectiva de
celebracion, la experiencia individual des-
contextualizada.

INFORMANTE

Cuestionario con preguntas
abiertas y ruta de indagacién

Es la persona con la que el etndgrafo esta-
blece una estrecha y prolongada relaciéon
constituyéndose en una fuente de conoci-
miento de la vida social estudiada.

BITACORA DE CAMPO

Diario de campo

Cuaderno o libreta de notas en la que es-
cribe el etnégrafo durante sus estadias en
terreno. Son notas escritas todos los dias,
de ahi su nombre de Diario.

GRUPOS DE DISCU-
SION

Ficha de registro de informa-
cién

Desarrollar una mesa de dialogo con dife-
rentes personas relacionadas con el tema
investigado para que otorguen su punto
de vista con respecto a cierto enfoque.

DOCUMENTACION
AUDIOVISUAL

Ficha de analisis, fotografias y
video

Tomar evidencias de imagen (fotografias
y video) del lugar para ser analizadas y es-
tudiadas.

LINEAS DE TIEMPO /
CARTOGRAFIA PARTI-
CIPATIVA

Perfil de linea de tiempo y
mapa de relaciones

Desarrollo del tema a través de una linea
del tiempo, acerca de lo que existié en un
momento determinado y como se fue de-
sarrollando a través de los afnos.

Tabla 3.7 Matriz de relacién entre técnicas, instrumentos y herramientas para la Etnografia. (Meneses, 2013)
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A continuacién, un andlisis comparativo de cada
una de las técnicas en funcidn al objetivo gene-
ral y expectativas de la metodologia de Etnogra-
fia para el estudio.

El cuadro ha sido desarrollado en base al con-
cepto de cada una de las técnicas etnograficas,
encontrando a través de éste andlisis que las que

desarrollan de mejor forma los requerimientos
del objetivo general y expectativas de la meto-
dologia etnografica son: entrevista, historia de
vida, informante y documentacion audiovisual,
por lo que se tomaron en cuenta para la meto-
dologia propuesta.

A continuacidn, se mencionan los objetivos par-
ticulares de la metodologia de Etnografia y
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Tabla 3.8 Comparativo de técnicas de metodologias etnograficas
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posibles estrategias para responder a ellos a tra-
vés de la metodologia de Pulido (1990), sin dejar
de tomar en cuenta una estrategia de aplicacion
de la fase de Empatizar del método Design Thin-
king dénde éste enfoque metodoldgico ha sido
considerado.

Finalmente, en el cuadro anterior se presenta
la estructura final del enfoque de Etnografia a
través del desarrollo y fortalecimiento de la me-
todologia de Pulido (1990) con posibles estrate-
gias que faciliten el desarrollo de esta para los fi-
nes previamente establecidos, sin dejar de lado
la particularidad de la fase del Design Thinking
donde es abordado.

Objetivos particulares/Estrategia

Metodologia Pulido (1990)

1.

Definir objetivo de estudio

2.

Acceso al ambito de investigacidon

Fase Empatizar del método

Design Thinking etc.).

Establecer informacidn general (geografia, tradiciones, historia,

3.

Seleccidn de los informantes

4.

Recabacién de datos

TECNICA ENTREVISTA: Acercamiento directo a pobladores como
fuentes primarias.

IAcercamiento a la poblacion

mental.

TECNICA DOCUMENTACION AUDIOVISUAL: Investigacién docu-

Apreciacion actual de la cultura

TECNICA INFORMANTE: Indagar con actores culturales destacados
acerca de cdmo definen la cultura de la poblacién.

Identificacion del capital simbdlico de la
poblacidn (costumbres y tradiciones.)

TECNICA ENTREVISTA: Identificar costumbres y tradiciones con
pobladores del lugar.

Educacion cultural generacional

TECNICA HISTORIA DE VIDA: Identificar en personas mayores los
\valores culturales adquiridos de generaciones pasadas.

5.

Procesamiento de la informacién recabada

6.

Elaboracion del informe

Tabla 3.9 Retroalimentacién de la metodologia de Pulido (1990) con estrategias para el desarrollo
favorable de la investigacion
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3.3 Integracién del enfoque de Semidtica al
método Design Thinking

El tercer enfoque por trabajar para la metodo-
logia desarrollada es el de Semidtica. A través
de este, se buscara concretar los conceptos
culturales obtenidos en el estudio previo para
gue sean trabajados y llevados a la realidad
en la metodologia de disefio de producto,
gue es en donde se desarrollard unicamente
la fase de disefio de mobiliario. Este enfoque
fue realizado mediante el modelo presentado
por Thompson (2002), detallado en el capitulo
anterior.

En la tabla que se presenta a continuacidn, se
mencionan los objetivos particulares de la meto-
dologia de semidtica y posibles estrategias para
responder a ellos a través de la metodologia de
Thompson (2002), sin dejar de tomar en cuenta
una estrategia de aplicacién de la fase de Em-
patizar del método Design Thinking donde fue
considerado ubicar este enfoque metodoldgico.

Finalmente, en la Tabla 3.10 se presenta la es-
tructura final del enfoque de adaptacion de Se-
midtica, considerando su comprension a través
del método de Thompson (2002) con estrategias
que faciliten su aplicacién para la meta estable-
cida, sin dejar de lado la particularidad de la Fase
del Design Thinking donde es localizado.

Objetivos particulares/Estrategia

Metodologia de Thompson (2002)

1.
grafia)

Analisis histérico social (fase concerniente a Etno-

Transformar los conceptos de valores cultura-
les localizados en elementos graficos visuales
para un mueble (formas, signos, imagenes,
etc.).

-Seleccidn de los conceptos culturales mas representativos.

2. Analisis formal o discursivo

Transformar los conceptos de valores cultura-
les localizados en elementos graficos visuales|
para un mueble (formas, signos, imagenes,
etc.).

1. Escuchar experiencias de pobladores con respec-
to a los conceptos seleccionados.

Transformar los conceptos de valores cultura-
les localizados en elementos graficos visuales
para un mueble (formas, signos, imagenes,
etc.).

2.

percibida.

Diagnéstico para expresar y comprender la informacion

3.Interpretacidn y reinterpretacion

3. Organizar la experiencia y buscar la comprension
de su significado

Fase “Definir el problema” del método
|Design Thinking

Técnica creativa “Collage” con la intencion de compren-
der mejor los valores encontrados

4.  Correlacion con lo real, dirigiendo los conceptos|
culturales a elementos graficos visuales.

Tabla 3.10 Retroalimentacion de la metodologia de Thompson (2002) con estrategias
para el desarrollo favorable de la investigacion
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3.4 Integracion del enfoque de Disefio de

Producto al

método Design Thinking

Autor

Pasos de la Metodologia /
OBJETIVOS

Desarrollar un
producto con
requerimientos
de determinado
usuario

Integrar la infor-
macion obtenida
en los estudios
relacionados ante-
riormente

Comprobacion
con el usuario
final

RESULTADOS

Rittel, (1963)

1. Comprender el problema

2. Reunir informacidn especifica
3.Analizar la informacion
4.Generacion de alternativas
5.Evaluacion de soluciones
6.Implementar y presentar
propuestas

7.Comprobacién y modificacio-
nes

8. Aprender para una siguiente
oportunidad

-Es posible desti-
nar los esfuerzos
del desarrollo de
ltodos sus pasos
a la creacion de
mobiliario para
requerimientos
de determinado
usuario.

-Es posible reunir la
informacion de los
estudios generados
con anterioridad

@ través del punto
Reunir informacién
especifica.

-En la parte de
evaluacién de
soluciones se
puede imple-
mentar una
medicidn con el
usuario final.

Investigacion de
mercado centrada
en el disefio de

la investigacion,
obtencidn de
informacion y
analisis de esta.

Dreyfuss,
(1995) Disefio
centrado en

1. Anélisis

-Analisis heuristico
-“Benchmarking”
-Entrevistas

-Personas y escenarios
2.Conceptualizacion
-“CardSorting”
-Arquitectura de informacion
-Mapa de navegacion
3. Prototipado
-Prototipo agil

-Baja fidelidad

-Es posible desti-
nar los esfuerzos
del desarrollo de
ltodos sus pasos
a la creacion de
mobiliario para
requerimientos
de determinado
usuario.

-En el punto de
Conceptualizacion
probablemente po-
sible plantear una
idea considerando
el resultado de las
Fases de estudio
anteriores de esta
investigacion.

-Contempla un
drea de evalua-
cion de usuario
que podria ser
muy util para
mejorar la idea
final.

/Aunque es una
metodologia muy
completa toma en
cuenta puntos que
no son de interés
general para la
investigacion,
debido que el
principal objetivo
es Unicamente
determinar la
etapa de disefio y

inmediatas.
3. Disefar para las emociones

emociones de los
usuarios evaluados.

de obtener

su opinidn y
realizar mejoras
al disefio.

el usuario -Alta debilidad presentacién de
-“Focus group” una propuesta de
-Disefio grafico mueble.
-Piloto
4 Test de usuarios
-Evaluacidén por los usuarios
5.Desarrollo e implementacion
-Publico piloto
1. Comprender la emocion: -Es posible tra- |-Es probable que se FNo contemplan|Es una metodolo-
Implican una relacién de diversas|bajar acerca de [puedan tomaren [una seccidn gia innovadora, sin
expresiones (relacién objeto las emociones [cuenta los resul- para medir las [embargo, el tema
persona, persona-persona, per- |de determinado [tados de estudios [propuestas de [emocional es un
Norman, sona-evento, etc.) usuario es una [anteriores para mobiliario con [aspecto que no
(2005) Disefio[2. Medir la emocién: Observa- |de sus principa- [comprender las el usuario final |estd contemplado
emocional |cidn de gestos y expresiones les fortalezas.  [motivacionesy en busqueda |como parte de la

investigacion que
aqui se aborda.

Tabla 3.11 Analisis de metodologias de disefio de productos
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El ultimo punto por abordar es la Fase de Disefio
de producto, en esta fase se trabaja, una vez ob-
tenidos las necesidades de usuario, los concep-
tos culturales transformados en caracteristicas
fisicas de producto, encontrados en los estudios
previos, el disefio de mobiliario considerando
Unicamente la parte de la idea grafica para ser
apreciada y retroalimentada por el usuario final,
antes de su construccién, fase que serd com-
prendida en investigaciones futuras.

Por lo anterior, fue necesario analizar distintas
metodologias de disefio de producto, mencio-
nadas en el capitulo anterior, con el propédsito
de identificar la que mejor favorezca la investi-
gacion, con pasos claros y practicos dentro de

su utilizacion para llegar Unicamente hasta esta
etapa de disefo y presentacién de una propues-
ta de mueble. En la tabla anterior, se presenta
un andlisis aplicado a metodologias de disefio de
producto comunes en referencia a los objetivos
de este enfoque metodolégico, en donde se de-
finié que la metodologia de Rittel (1963) tiene
mas recursos y ventajas, por lo que se considerd
el método mas conveniente para trabajar segun
muestra la siguiente tabla.

Objetivos particulares/Estrategia

|Metodolog|'a Rittel (1963)

1. Comprender el problema

minado usuario.

Desarrollar un producto con requerimientos de deter-

-Enlistar los requerimientos de usuario en orden de
prioridad

3. Analizar la informacion

Fase Idear del método

Design Thinking

|Pensar en propuestas de disefio innovadoras y reali-
zar anotaciones para capturar ideas

2. Reunir informacion especifica

Integrar la informacidn obtenida en los estudios reali-
zados anteriormente.

-Reunir informacidn especifica de los estudios ante-
riores

3. Analizar la informacion

4. Generacion de alternativas

Fase Prototipar del método

Design Thinking

|Bocetaje de ideas a mano alzada, comunicando los
valores culturales a través de elementos graficos
visuales

5. Evaluacién de soluciones

Comprobacion con el usuario final

Realizar un sondeo de opinién de usuario

6. Implementar y presentar propuestas

Fase Evaluar del método

Design Thinking

|Realizacion de ajustes y presentacion de idea

Estas ultimas fases no entran dentro de los parame-
tros considerados para este enfoque metodoldgico
correspondiente a esta investigacion.

7. Comprobacion y modificaciones

8. Aprender para una siguiente oportunidad

Tabla 3.12 Retroalimentacion de la met

odologia de Rittel (1963) con estrategias

para el desarrollo favorable de la investigacion
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Una vez elegida la metodologia de Rittel (1963)
se propone nutrirla en relacidn con este trabajo.
En el cuadro que se presenta a continuacion, se
mencionan los objetivos particulares de la me-
todologia de investigacion de mercados y se pre-
vén posibles estrategias para responder a ellos
a través de la metodologia de Rittel (1963), sin
dejar de tomar en cuenta una estrategia de apli-
cacion de las fases de Idear, Prototipar y Evaluar
del método Design Thinking donde este enfoque
metodoldgico ha sido colocado previamente.
De esta manera, en el cuadro anterior se presen-
ta la estructura final del enfoque de Disefo de
producto comprendiendo Unicamente un perio-
do de desarrollo de ideacién y presentacion de
propuesta de mueble, por lo que en la metodo-
logia este paso tomara el nombre de “Desarrollo
de propuesta”.

3.5 Resultados de la metodologia propuesta

Como conclusién de este capitulo, se logré de-
finir la metodologia para poder desarrollar una
propuesta de mueble identificando necesidades
de usuario y caracteristicas culturales de una
poblacién transformadas en requerimientos
tangibles de disefio (forma, color, textura, etc.)
y expresados en la idea final de una propuesta
de disefio de mobiliario. Esta metodologia es ob-
servada en la Figura 3.1, que a continuacion se
muestra:
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Metodologia para el Desarrollo de Productos con Elementos Culturales

Fase 1.

INVESTIGACION DE MERCADOS Fase 2.

ETNOGRAFIA

Descubrir las necesidades y

requerimientos de usuario. Identificar los valores

culturales destacables
de la poblacién.

Fqsg 3.
SEMIOTICA

Trasladar los valores culturales
identificados a elementos tangibles
para la creacién del productos con
caracteristicas de determinada
poblacién.

Fase 4.
DESARROLLLO DE
PROPUESTA

\

Desarrollar una
propuesta de diseino de
producto considerando
las fases anteriores.

\-tm'u.hﬁ-oﬂ-o
S0 Cc~o<m

Figura 3.1 Esquema general de la Metodologia para el Desarrollo de Productos con Elementos Culturales
(Santiago,2018).
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Metodologia para el Desarrollo de Productos con Elementos Culturales

Fase 1. Fase 2.
INVESTIGACION DE MERCADOS ETNOGRAFIA
1. Establecer objetivo de la investigacién 1. Definir objetivo del estudio

2. Acceso al dmbito de investigaciéon
Establecer informacién general (geografia, historia,
tradiciones, etc).

2. Establecer informaciéon general
Situacién actual del sector en la poblacién

3. Determinar 4. Disefar 3. Seleccién de 4. Recabada

perfil de usuarios los informantes de datos Técnicas:
meta eleccionar un Acercamiento directo a pobladores para
Pobladores con posible grupo de identificar costumbres y tradiciones

interés en el fipo de usuarios

Fuentes primarias
Usuarios --> Entrevistas a profundidad

producto a desarrollar

5. Desarrollar formatos para

informacidn paraidentificar necesidades, gust
preferencids de la poblacié

Téewica: Entrevistas

a profundidad
6. Recolectar dato;

7. Procesar datos ~Andlisis de datos 5. Procesamiento de la informacion recabada

9. B/esen[qcién e resultados 4. Elaboracién del informe

Fuentes secundarias
Investigacion documental-~--> Documentacién audiovisual
Actores culturales destacados --> Informante

Adultos mayores --> Historia de vida

Fqs’e 3.
SEMIOTICA

1. Andlisis histérico 2. Andlisis formal o discursivo 3.Interpretacién y reinterpretacién

social ETAPA 1. ACTIVIDAD ETAPA 3. CONCEPTUALIZACION
Seleccién de los -Escuchar experiencias de -Organizar la experiencia y buscar la
conceptos culturales pobladores con respecto a los comprensién de su significado
mds representativos conceptos seleccionados

Técnica creativa: collage

ETAPA 2. ANALISIS ETAPA 4. CONEXION
-Proceso de diagnéstico donde -Correlacién con lo real, dirigiendo los
se expresa y comprende la conceptos culturales
informacién percibida a elementos grdficos visuales.

Fase 4. 1. céolr?PﬁeNder el Proibledmd ) Inventigacion de mercados
nlistar los requerimientos de usuario

DESARROLLLO DE en orden de prioridad Etnografia

PROPUESTA

2. Reunir informacién especifica

estudios anteriores SEmiohea

3. Analizar la informacién
Pensar en propuestas de disefio innovadoras y
realizar annotaciones para capturar ideas

\

4. Generacién de alternativas
Bocetaje de ideas a mano alzada,
comunicando los valores culturales
a través de elementos grdficos
visuales.

3.Evaluacion de soluciones

Realizar un sondeo de opinidn de usuario

6. Implementar y presentar propuesta

final
Realizacién de ajustes y presentacion de idea

\-‘m'ﬂ--rro.-ro
Syoc~o<m

Figura 3.2 Esquema detallado de la Metodologia para el Desarrollo de Productos con Elementos Culturales
(Santiago,2018).
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CAPITULO

4
Aplicacion
de la Metodologia
para el Desarrollo de

Productos con
Elementos
Culturales.

Caso: Huajuapan de
Ledn, Oaxaca

Tomando en cuenta la metodologia desarrollada
en el capitulo anterior, a continuacion se propo-
ne su implementacion. Se eligié a la poblacion
de Huajuapan de Ledn por contar con los si-
guientes aspectos:

eldentificacion de posibles usuarios del tipo de
producto a desarrollar.

e|dentificacion de elementos culturales.
eldentificacion de actividades relacionadas al
sector de producto a desarrollar.

eLugar de interes para el investigador.

A continuacién, se presenta el trabajo
desarrollado en este lugar en referencia a la me-
todologia propuesta.

Fase 1. INVESTIGACION DE MERCADOS
Investigar necesidades, gustos, pre fe-

rencias de un grupo de pobladores de la locali-

dad de Huajuapan de Ledn, Oaxaca; para desa-

Figura 4.1 Investigacion de mercado *Fotografia capturada
en el desarrollo de la investigacion.
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rrollar un mueble enfocado a sus caracteristicas
de usuario.

2. Establecer informacion general
Situacion actual del sector en la poblacion

Se realizé una invesgacion a través de
un sondeo a personas involucradas en la fabrica-
cién y comercializaciéon de muebles de la pobla-
cion. A connuacion, se presentan los resultados
del panorama actual del sector mueblero anali-
zado en la localidad estudiada.

Figura 4.2 Carpintero *Fotografia capturada en el de-
sarrollo de la investigacion.

Carpinteros

Personas dedicadas a la produccion de
muebles de madera de la localidad, se concluye
la siguiente informacidén en base al andlisis de
sus respuestas:
-Los muebles que se fabrican con mayor fre-
cuencia son las salas, comedores y sillas. Para las
salas, el tapizado se realiza con otro colaborador
(tapicero).



-La mayoria son muebles de madera, cuadrados
o rectangulares.

-Los acabados que manejan son a base de bar-
niz, tinta y naturales. -La mayoria aprendio este
oficio de sus padres, abuelos o en un empleo
inicial.

-La cantidad de muebles que se vende aproxi-
madamente es de 2 a 6 muebles a la semana.
-Consideran que la demanda de muebles y com-
petencia cada vez estad en aumento.

Comerciantes

Vendedores de las endas de muebles
destacadas de la poblacion, encontrando los si-
guientes datos en relacidn con la situacion del
sector mueblero del lugar:

-Los muebles que se comercializan con mayor
frecuencia son las salas, camas, roperos y cémo-
das; siendo las salas los muebles con la mayor
periodicidad de venta.

Figura 4.3 Silla en venta en negocio local *Fotografia captu-
rada en el desarrollo de la investigacion.

-Son fabricados en diferentes ciudades de la re-
publica, como Puebla, Tlaxcala, Guadalajara y
Cuernavaca. No existe una marca local o estatal
gue los elabore.

-La periodicidad de venta de muebles varia se-
gun las temporadas, siendo noviembre y diciem-
bre los meses de mejores ventas.

-Ninguna enda brinda la asesoria de disefio in-
terior.

-La mayoria de las endas cuenta con catédlogo de
disefio de muebles.

-Los pagos se pueden manejar con algunas tar-
jetas de crédito.

-La mayoria de los encuestados considera que la
competencia comercial en el sector de muebles
estd en incremento.

3. Determinar perfil de usuario meta
Pobladores con posible interés en el tipo de pro-
ducto a desarrollar.

Figura 4.4 Personas de la localidad *Fotografia capturada en
el desarrollo de la investigacion.

Al considerar que el mueble a desarrollar ten-
dra especial enfoque en los detalles en su disefio
(forma, color, tamafio, textura, etc.) consernien-
tes a las caracteristicas de la poblacién, se cosi-
derd que el mercado meta a considerar debera
tener al menos una de las siguientes caracteris-
ticas de usuario:

-Tenga necesidad de uso o adquisicion de mo-
biliario.

-Este interesado en contenidos culturales.
-Guste de adquirir productos personalizados.
-Cuente con la capacidad econémica de adquirir
muebles con caracteristicas particulares.

Esta informacion se encuentra de forma detallada en la seccién de ANEXOS (ANEXOS 10y 11), dentro del CD que se incluye al final de la tesis.



Con base a la informacion anterior se considera
viable elegir el siguiente perfil de usuario meta:

“Hombres y mujeres de 18 a 75 afios con nivel
socioecondmico A/B, C+ y C, que gusten de te-
mas de mobiliario, cultura, productos locales
o regionales y deseen tener una pieza con las
caracteristicas de su lugar de origen o un lugar
determinado”.

4. Disefiar muestra
Seleccionar un grupo de usuarios meta para su
estudio

De acuerdo con los datos de la encuesta
intercensal 2015 del Instituto Nacional de Geo-
grafia y Estadistica (INEGI), la poblacién censada
total de la Heroica Ciudad de Huajuapan de Ledn
fue de 77,547 habitantes.

Basados en la cifra anterior y tomando en cuen-
ta el porcentaje del segmento de mercado con-
siderado para esta investigacion, segun los datos
proporcionados por la Asociacién Mexicana de
Agencias de Investigacion y Opinidn Publica A.C.
(AMAI) para el estado de Oaxaca, se realizé el
calculo de muestreo estraficado de acuerdo con
el siguiente cuadro:

Porcentaje de personajes

pertencientes a los
Niveles
socioecondmicos
seleccionados

niveles socioeconémicos
en el edo. de Oaxaca
segun la AMAI (2018)

mercado elegido, se obtuvo con la formula apli-
cable a este tipo de poblaciones, determinada
por:

L d
-

N*Z.p*q
= .
d**(N-1)+Z1*p*q

Donde:

N (Total de la poblacion) = 9,305.64
Za (Nivel de confianza del 95%)=1.96
p (proporcidn esperada 5%) = 0.05

q (proporcion no esperada) = .95

d (Precision 5%) = 0.05

Por lo tanto, para la poblacién estudiada se cal-
culé realizar el estudio para una muestra de 360
personas pertenecientes a los niveles socioeco-
némicos elegidos y considerados como posibles
usuarios o fuentes primarias de informacion.
Dadas las limitaciones de recursos y debido a
que se esta desarrollando una investigacién de
tipo cualitativa con seleccion de datos represen-
tativos, se decidié analizar al 10% de la muestra
calculada, lo cual implicé entrevistar a 36 per-
sonas.

Calculo del porcentajes
perteneciente a cada
nivel socioeconémico

segun la poblacion total

de Huajuapan.

Proporcion de
personas acorde al
total de la poblacién

de estudio.

Tabla 4.1 Tabla de célculo de muestra para estudio.

La poblacién de Huajuapan de Ledn por analizar
y que pertenece a los niveles socioecondmicos
seleccionados es de: 9,305.64 personas. Se rea-
liz6 el cdlculo de la muestra considerando una
poblacién de tipo finita para obtener el numero
de entrevistas que se realizaron al segmento de

49



Figura 4.5 Personas de la localidad *Fotografia capturada en
el desarrollo de la investigacion.

5. Desarrollar formatos para recopilacién de in-
formacion Técnica: Entrevistas a profundidad

Para realizar la recoleccidn de datos se cred un
cuestionario mediante la plataforma de “Goo-
gle formularios” para conocer la opinion de las
fuentes primarias y secundarias.

ﬂ ‘slsantigoméggmail com 1728 (Hacx

Google Forms

Teinwind 2 Benas

h- CUESTIONARIO PARA USUARIOS

.
LLENAR FORMULARIO

Figura 4.6 Formulario para entrevistas *Fuente: Google
formularios.

Este cuestionario se diseiid, para que la mayo-
ria de las preguntas estuvieran encaminadas a
indagar acerca de las necesidades de usuario,
considerando los requerimientos de disefio que
posee un mueble: forma, color, material, peso y
resistencia.

Algunas preguntas brindaron la oportu-
nidad de analizar comportamientos pasados con
respecto a la eleccién de tipos de muebles, pre-
ferencias de disefios, sitios de adquisicion, etc.,
e ideas que se podrian tomar como referencia
para el desarrollo del concepto del mueble. El
cuestionario completo se presenta dentro de la
seccion de “Anexos” de este documento.

6. Recolectar datos Las entrevistas a usuarios
meta se comenzaron a desarrollar con personas
cercanas al investigador.

Posteriormente, se solicitd a cada una de las
personas consultadas recomendaciones para
realizar otras entrevistas, de acuerdo con las ca-
racteristicas del segmento seleccionado, crean-
do un efecto de “bola de nieve” que facilito el
cumplimiento del nimero de entrevistas acorde
al tamafno de muestra calculado.

Se utilizaron formularios de los cuestionarios en
internet para realizar las entrevistas, lo que per-
mitid el uso de nuevas tecnologias para facilitar
la exploracidn de respuestas mediante un apoyo
digital.

Figura 4.7 Calles de la poblacién *Fotografia capturada en el
desarrollo de la investigacion.

7. Procesar datos

Una vez concluidas las entrevistas, los datos fue-
ron ordenados por medio de tablas y graficas.
Para esta interpretacidn se tuvo especial cuida-
do de almacenar las ideas proporcionadas por
los entrevistados con el fin de no crear sesgos y
conservar la esencia de las opiniones dadas.

Se realizo una seleccidén de entrevistas
idoneas para el estudio usando una serie de fil-
tros. Si el usuario tenia la edad estrablecida en
la muestra, continuaba al siguiente filtro que era
verificar el lugar de origen, si este pertenecia a la
poblacién.

En el tercer filtro se hizo uso de la meto-
dologia de la Asociacion Mexicana de agencias
de Inteligencia de Mercado y Opinién (AMAI)
2018, la cual sirve para realizar la clasificacion

Esta informacion se encuentra de forma detallada en la seccién de ANEXOS (ANEXOS 3), dentro del CD que se incluye al final de la tesis.



de un grupo de personas en 6 niveles socioe-
condmicos con base en los siguientes indicado- Primer Filtro
res: nimero de banos, nUmero de dormitorios,
cuenta con internet, nimero de autos, grado
maximo de estudios; considerando cada valor Segundo Filtro
con un puntaje en especifico que al sumarlo
proporcionaba el nivel al que pertenecia cada
persona.

* La tabla donde se realizo esta cuantificacion se en-
cuentra dentro de los “Anexos” de este trabajo.

Tercer Filtro

Tabla 4.2 Filtros para eleccion de muestra
segun nivel AMAI.

Una vez seleccionadas las entrevistas de usuarios a evaluar y confirmando fuera el nimero de mues-
tra determinado, se procedié a colocar en tablas de analisis de frecuencia cada una de las preguntas
con sus respuestas obtenidas. Dentro de las mds sobresalientes encontramos las siguientes:

Tabla 4.3 Area del lugar donde la familia gusta de pasar mas
tiempo.

Analisis de frecuencia de respuesta de usuarios
1234567891011 12 13 14 15 16 17

Sala

cuarto/recamara

corredor

estudio/taller/oficina

comedor

Tabla 4.4 Mueble de mayor importancia en esta area.

Anilisis de frecuencia de respuesta de usuarios
e R S N A
escritorio

sillén

cama

sillones

centro de entretenimiento
cabecera

hamaca

base para colchén

mesa

mueble para tv

barra

silla

burd

Una vez agrupadas las respuestas de cada una de las preguntas generadas en las entrevistas a usua-
rios meta, se procedid a realizar el andlisis de los datos.

Esta informacion se encuentra de forma detallada en la seccién de ANEXOS (ANEXOS 1y 2), dentro del CD que se incluye al final de la tesis.
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Tabla 4.5 Posibles mejoras al mobiliario.

Analisis de frecuencia de respuesta de usuarios
12 3 456 7 8 9 10 11 12 13

calidad
funcionalidad
estéXca
precio
comodidad
originalidad

Tabla 4.6 Area del hogar donde la familia pasa mayor tiempo

Andlisis de frecuencia de respuesta de usuarios

[Respuesta/rrecuencia ™ 1 2 3456789101112 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22

sala
comedor
recamara
cocina
cuartos

Tabla 4.7 Mueble mas importante en esa éarea.

Analisis de frecuencia de respuesta de usuarios

[ReSpuesta/rreciencia™™™™ 1 2 3 456 7 8 9 10 11 12 13 14

Sala

sillén
mesa/comedor
cama

centro de mesa
closet

mueble para tv
cama
desayunador

Tabla 4.8 Tipo de mueble que hace falta en el hogar.

Analisis de frecuencia de respuesta de usuarios

ropero
escritorio

mesa ris¥ca

sillén acojinado
mesa de centro
cabecera

mesa de billar
mueble para laptop
estante para libros
mesa de trabajo
comedor

sillar

cocineta

repisas

alacena

barra de bebidas
cama

Esta informacion se encuentra de forma detallada en la seccién de ANEXOS (ANEXOS 4), dentro del CD que se incluye al final de la tesis.
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8. Analisis de datos

El 70% de las personas realiza sus compras de
forma frecuente en la tienda departamental
Coppel, el 30% lo compra en mueblerias de la
ciudad de Puebla, y el 20% comenta haber rea-
lizado compras en las mueblerias locales. Estos
datos se considera tienen relacién a la facilidad
de pagos en tiendas establecidas. La mayoria de
las personas comentan que pasan mayor de su
Blempo en su habitaciéon o en la sala. Mientras
gue los momentos familiares comentan los vi-
ven en la sala o comedor de sus hogares. El 90%
de las personas comenta que el mueble mas im-
porte de esas areas es “el sofa” .

El material de preferencia del 90% de las perso-
nas es la madera, 70% de esas personas comen-
tan que los colores de prefencia en muebles son
chocolate, negro y natural. El 60% de las per-
sonas recomienda que las mejoras en muebles
pueden ser en base a funcionalidad, precio y
comodidad. Entre los muebles que las personas
proponen como faltantes en sus hogares son:

-Sofd acojinado.

-Escritorio.

-Mesa de centro.

-Cabecera -Estante de libros.

Siendo el sillén el mueble mencionado mayor-
mente en un 80% de las personas entrevistadas
en total. Se toman en cuenta estas respuestas
para establecer el resultado final del estudio,
mencionado a continuacién:

Mejoras de
mobiliario

Area del hogar
donde la familia
pasa mas Xempo

Necesidades

SOFA

Materiales de
preferencia

Colores de
preferencia

Figura 4.8 Resultados Fase 1



Segun el estudio desarrollado, el mueble que
las personas requieren es un sofd para la sala de
su casa, lugar donde la familia se reune a pasar
tiempo libre. Los muebles que mas les agradan
son en madera, en colores como chocolate y
negro. Para realizar este mueble es importante
considerar que brinde una utilidad aparte de ser
un mueble de descanso, que sea un modelo ori-
gial y sobre todo muy comodo para poder pasar
tiempo agradable.

Fase 2. ETNOGRAFIA

1. Definir objetivo del estudio

Identificar el conjuto de valores y sociales que
perciben un grupo de personas de la poblacién
de Huajuapan.

2. Establecer informacion general

La Heroica Ciudad de Huajuapan de Ledn es una
ciudad del estado de Oaxaca, dentro del munici-
pio homadnimo del cual es cabecera

=
E
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Figura 4.9 Museo Regional de Huajuapan *Fotografia ar-
chivo MUREH

Geografia

Forma parte de la Regidon Mixteca Oaxaquefia,
considerado el principal municipio dentro de
ella. Se encuentra aproximada mente a 192.65
km de la Ciudad de Oaxaca de Juarez.

parqueIndependenciay Kiosco

Figura 4.10 Parque Independencia y Quiosco *Fotografia de
la pagina www.diocesisdehuajuapan.org/

Toponimia

El nombre proviene de los vocablos nahuas
huaxin, que significa “huaje”, ohtli “camino”, y
apan “rio”. Por ello, puede traducirse como “Rio
de huajes”, o en nahuatl Guaxoapan, “Lugar de
huajes junto al rio” o “Tierra de huajes”. En la
antigiiedad, su nombre en mixteco fue Nuu dee,
“Tierra de valientes”.

Figura 4.11 Campos de la poblacién *Fotograffa capturada
en el desarrollo de la investigacion.

IFigura 4.12 Cerro de las Minas *Fotografia capturada en el
desarrollo de la investigacion.



Huajuapan surgié aproximadamente en el afio
400 A.C, siendo sus primeros pobladores los
Nuu Yate “gente antigua”, asentados en lo que
ahora se conoce como el Cerro de las minas.

Figura 4.13 Ruinas *Fotografia capturada en el desarrollo de
la investigacion.

Siglos después florecid la llamada cultura mix-
teca en 1200 d.C., la cual tuvo varios centros de
poblacién entre ellos Huajuapan que se encon-
traban en esos tiempos hasta la llegada de los
espafioles en las faldas del Cerro el Sombre rito
y en Acatlima. En el movimiento de Indepen-
dencia, fue escenario de hechos sobresalientes,
como el sitio de Huajuapan, el cual duré aproxi-
madamente 111 dias (el mas largo del movimien
to). Este sitio fue sostenido heroicamente por un
grupo de lugareiios, al mando del Coronel Vale-
rio Trujano, siendo roto el 23 de julio de 1812
con la ayuda del Gral. José Maria Morelos. De
aqui que la fiesta grande se celebre en esta fe-
cha con un novenario de Misas, ya que el 23 de
julio fue el ultimo dia del novenario iniciado el
14 de julio, en honor al Sefior de los Corazones,
como peticién de la liberacion de Huajuapan.

Baile e Himno

El jarabe mixteco y la Cancién Mixteca ocupan
una posicién muy importante en este municipio,
pues estan consideradas como el mayor patri-
monio cultural. Tal es su importancia que el jara-
be mixteco representa a Huajuapan en el festi-
val de la Guelaguetza, y por otro lado, la Cancion
Mixteca, que puede ser considerada como el
himno de facto de la ciudad.
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Figura 4.14 Jarabe Mixteco *Fotografia de la pagina www.
huajuapandeleon.gob.mx/

Demografia

De acuerdo con los datos de la encuesta inter-
censal 2015 del Instituto Nacional de Geografia
y Estadistica (INEGI), la poblacién censada total
de la Heroica Ciudad de Huajuapan de Ledn fue
de 77,547 habitantes.

Figura 4.15 Mercado Zaragoza *Fotografia capturada en el
desarrollo de la investigacion.

Tradiciones

Las tradiciones culturales de mayor trascenden-
cia son por ejemplo las fiestas donde se exhiben
a los “matachines”, figuras elaboradas a base de
madera en la estructura, yeso para la forma de
la cara, que representan a un personaje en par-
ticular.

El 24 de julio de cada afio, durante la celebra-
cion a la imagen de Cristo conocida como Sefior
de los Corazones, en las calles del centro histé-
rico y las aledafias son cubiertas por alfombras
de aserrin, que poseen diversas formas y varian



afio con afo La segunda gran fiesta es el 24 de
junio en honor a San Juan v Bautista, patrono de
la comunidad catélica de la ciudad.

Figura 4.16 Matachines *Fotografia de la pagina
www.diocesisdehuajuapan.org/

Desde hace varios siglos, afio con afio, por los
meses de octubre y noviembre se lleva a cabo
la tradicional matanza de borregos y chivos ce-
bados en el matadero de Santa Maria 6 el de
Vista Hermosa. Es considerada una tradicion por
su antigliedad y representatividad, ademas de
todo lo que implica el proceso, puesto que los
animales son llevados por todas las montafias
desde la costa hasta las ciudades de Huajuapan
y Tehuacdn, para que mediante la absorcidén en
su comida de especies naturales los animales
engorden y le den sabor a su carne tierna y rica
en propiedades de sabor y posteriormente en la
sazon por el gusto de los platillos que se hacen
con estos.

Figura 4.17 Imagen del Sefior de los Corazones *Foto-
grafia de la pagina www.diocesisdehuajuapan.org/

3. Seleccidn de los informantes

-Fuentes primarias (usuarios): El grupo de fuen-
tes primarias corresponde a los usuarios en-
trevistados en la primera fase metodoldgica
(investigacién de mercados), debido a que la va-
loracién del mueble desarrollado en esta inves-
tigacion se conduce hacia este mercado meta.

Figura 4.18 Mole de caderas *Fotografia capturada en el
desarrollo de la investigacion.

-Fuentes secundarias: Las fuentes secundarias
consideradas en este estudio Etnografico se des-
criben a continuacion:

eAdultos mayores: Segmento de personas, hom-
bres y mujeres de 65 a 95 afos, que nacieron o
residen en esta poblacién desde mas de la mitad
de su vida. La opinidén de estas personas fue de
gran trascendencia pues aportaron detalles de
la historia de los muebles en esta localidad al
otorgar el testimonio mas antiguo de la vida de
la comunidad.

Figura 4.19 Actores culturales destacados *Fotografia cap-
turada en el desarrollo de la investigacidn.

eHistoriadores y actores culturales destacados:
Personas inmersas en la poblacién (historiado-
res, cronistas, pintores, escultores, artesanos,
etc.) que generan, comparten y viven expresio-
nes de su cultura, a través de practica o trabajo
diario.

eDocumentacién audiovisual

Esta informacion se encuentra de forma detallada en la seccién de ANEXOS (ANEXOS 5), dentro del CD que se incluye al final de la tesis.

56



Figura 4.22 Poblador entrevistado *Fotografia capturada en
el desarrollo de la investigacion.

de la tercera edad de la “Casa de Dia” del DIF
Municipal.

La edad de la mayoria de las personas entrevis-
tadas oscila en un rango de 72 y 85 afios. Este
grupo de personas comenta estar orgulloso de
haber nacido en este lugar, al que recuerdan con
especial carifio al escuchar la cancidon mixteca.

Los colores en la mente de estas personas al
escuchar la palabra “Huajuapan” son el verde,
recordando el campo que existia en los alrede-
dores en su niflez y naranja y amarillo por la luz
del amanecer.

Los aromas que les recuerdan a la ciudad de
Huajuapan hacen alucidon al campo: érboles,
azucenas, rosas, flores “huele de noche”, alfalfa,
anis y pitayos. También hacen mencién al aroma
a tierra mojada.

Mencionan al chileajo, el mole y el pozole como
sus platillos tipicos favoritos, la feria de Julio
como su festividad mas importante.

Al hablar de como eran las casas anteriormen-
te cometan que eran de adobe, carrizo y palma,
muy ampliasy frescas, con muebles sencillos de
madera, mesas, comedores, sillas y catres he-
chos de carrizo, la mayoria fabricados por car-
pinteros o incluso por ellos mismos.

La documentacion audiovisual es compartida en
esta investigacion a través de las fotografias y los
datos expresados en el desarrollo de la misma.

Figura 4.23 Tejedora de palma *Fotografia capturada en el
desarrollo de la investigacion.

Se entrevisto a actores culturales que han rea-
lizado trabajos destacables con respecto a
ella.

Figura 4.24 Mural de la poblacion *Fotografia capturada en
el desarrollo de la investigacion.

Dentro de ellos se encuentran los pintores y es-
cultores Juan Aurelio y Erasto Celis Aguilar;

artistas plasticos Alvaro Medina Barbosa e Itza-
mari Castro Cruz y personas que han aportado
con su trabajo e investigacién a la cultura del
lugar como Guillermo Cirigo, Director de la Uni-
dad Regional de Culturas Populares, Indigenas y

Esta informacion se encuentra de forma detallada en la seccién de ANEXOS (ANEXOS 6y 7), dentro del CD que se incluye al final de la tesis.
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Figura 4.20 Historiador de la ciudad *Fotografia capturada
en el desarrollo de la investigacion.

e |

Figura 4.21 Cronista de la ciudad*Fotografia capturada en
el desarrollo de la investigacion.

4. Recabada de datos

-Fuentes primarias (usuarios): Se llevaron a cabo
“entrevistas a profundidad”, en donde la finali-
dad es conocer los conceptos mas arraigados en
la mente de las personas respecto a la valora-
cion de su propia cultura.

-Fuentes secundarias Adultos mayores: Se utilizd
la técnica de estudio “historia de vida”, para re-
cordar y narrar la historia de la que es parte este

segmento de la poblacidn. Esta técnica brindé la
posibilidad de que las personas se entusiasma-
ran recordando hechos de su historia, narrando
através de estos recuerdos caracteristicas, even-
tos y opiniones de gran significado para conocer
la evolucién de la historia del sector de muebles
en esta localidad.

Historiadores y actores culturales destacados:
Con este grupo de personas se desarrollé la téc-
nica de estudio “informante” la cual consistid en
recabar datos por medio de una entrevista. Con
el desarrollo de esta técnica se pretende que las
personas de este segmento narren la manera en
como se han vinculado en temas de la cultura,
su trayectoria, aporte, perspectivas y posibles
estrategias para el fortalecimiento de valores y
promocién de la cultura de esta poblacion.

Documentacion audiovisual: Mediante
la observacion analitica del escenario, y a través
del uso de herramientas de captura como foto-
grafias y notas, fue posible conservar imagenes,
conversaciones y datos trascendentales para la
investigacion.

5. Procesamiento de la informacién recabada
Los usuarios entrevistados en la fase anterior,
fueron también tomado en cuenta para esta se-
gunda etapa, comentando los siguientes datos
con respecto a la cultura de su poblacion de ori-
gen se realiza un reporte con las respuestas mas
mencionada, siendo las siguientes:

Consideran que la cultura de la poblacion es rica
en tradiciones y costumbres.

Las palabras que vienen a su mente cuando es-
cuchan la palabra “Huajuapan” son: tranquili-
dad, hogar y cancion mixteca.

Los colores que consideran representan a este
lugar son tonos terrosos como el rojo, amarillo
y café.

El aroma que asocian con este lugar es el de
tierra mojada posterior a llover.

El platillo que consideran es el mas tipico del
lugar es el chileajo. Se entrevistaron a personas

Esta informacion se encuentra de forma detallada en la seccién de ANEXOS (ANEXOS 12 y 13), dentro del CD que se incluye al final de la tesis.
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Urbanas de la ciudad; y Manuel Barragan, Pre-
sidente del Museo Regional de Huajuapan de
Ledn y Santiago Barragan Zamora, Cronista de la
ciudad.

A continuacién, una recapitulacion de
las ideas principales expuestas en cada una de
las entrevistas:

Figura 4.25 Catedral de la poblacién *Fotografia capturada
en el desarrollo de la investigacion

Huajuapan es un lugar con un abanico de riqueza
cultural, caracterizado por los hechos histéricos
que aqui se han vivido, pero también inmigra-
cion y migracion que la modifica con el transcur-
so del tiempo. En algunos aspectos, su cultura
no esta del todo definida y ha sido fortificada
por costumbres que ha adoptado de pueblos y
lugares cercanos. Sin embargo, se pude conti-
nuar avanzando si se promueve desde el seno
familiar para que se continlen compartiendo y
asi evitar que se pierdan.

Aunque existe poco apoyo con respecto a pro-
mover la cultura del lugar, se han realizado algu-
nos esfuerzos como talleres, exposiciones, pre-
sentaciones de trabajos de pintura, escultura y
productos realizados con materiales endémicos
del lugar como la palma, que, aunque es traba-
jada por pocas personas del lugar aun contintda
siendo parte de la herencia cultural de produc-
tos fabricados en el lugar.

Algunos valores que promueven estos actores
culturales mediante su trabajo son la belleza
de sus amaneceres, los colores terrosos de los
cerros aledafios, su cantera rosa que sobresale
en algunas edificaciones dentro de la ciudad y

tradiciones importantes como “los matachines”,
“la matanza”, su musica de viento y su fiesta. Los
colores con los que alguna vez han descrito a la
poblacién son en su mayoria colores calidos ari-
dos: naranjas, rojos, amarillos.

Consideran importante esta investigacion para
fortalecer la cultura del lugar e imaginan un
mueble que exprese a este lugar lo mds natural
posible con materiales que Huajuapan otorgue,
con lo minimo en pintura, esmaltado, grande,
robusto, y muy cdmodo y con detalles de algu-
nas tradiciones llevadas a cabo en el lugar.

Figura 4.26 Sombrero de palma en proceso *Fotografia cap-
turada en el desarrollo de la investigacion.



6. Elaboracién del informe

A través del desarrollo del estudio etnografico realizado en esta segunda fase metodoldgica, fue
posible identficar el conjunto de valores culturales y para la realizacidon del mueble de desacanso
propuesto en la Fase 1 correspondiente a Investigacion de Mercado, es importante considerar ex-
presiones de la cultura de la poblacion destacables como las tradiciones de la Procesién al Sefior de
los Corazones, el Jarabe Mixteco, la Feria de julio y sus costumbres como los tapetes elaborados en
honos al Sefior de los Corazones el 24 de julio. Otros conceptos representativos nombrados por las
personas entrevistadas son platillos gastrondmicos como el tradicional chileajo y pozole y la palma
como material endemico del lugar

Como se
imagina un
74 mueble cultural: de
S 0 FA madera, con colores,
texturas, paisajes
y materiales de la
region Mixteca

Palabras: Elementos o
Tranquilidad e;?ic;r;siggs:
Tiemogar | palma -Fomento a la cultura
-Proyecto novedoso
-Los muebles son
importantes para
la vida diaria de
las personas
Constumbres

y tradiciones
Procesion Sr.
Corazones
Jarabe Mixteco
Feria de Julio
Matachines

Aromas
Tierra himeda

Las personas imaginan un mueble que represente a su poblacion con los colores de los cerros que

Platillos
gastrondmicos
de preferencia:

chileajoy
pozole

Colores:
rojo
amarillo
café

Figura 4.27 Resultados Fase 2

rodean a la ciudad y con paisajes, personajes y materiales representativos de la poblacion.
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Fase 3. Semiodtica 2. Analisis formal o discursivo

Figura 4.30 Familia de la poblacidon*Fotografia capturada en
el desarrollo de la investigacion.

ETAPA 1. ACTIVIDAD

Escuchar experiencias de pobladores con respec-

to a los conceptos seleccionados

Se realizd la visita a tres hogares de familias de

Huajuapan de Ledn, conocidos por el investiga-

dor, para hablar de los tres conceptos seleccio-

Figura 4.28 Figuras de palma *Fotografia capturada enel  nados y platicar acerca de su expericia de vida a
desarrollo de la investigacion. partir de los mismos. El escuchar la opinién de

todos los miembros de la familia, permitié inda-

gar acerca de la manera en como perciben estos

1. Andlisis histoérico social

Seleccion de los conceptos culturales
mds representativos

Jarabe Mixteco Tapetes de la procesion Matachines
del 24 de julio

Figura 4.29 Conceptos culturales seleccionados *Fotografia capturada en el desarrollo de la investigacion.
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valores a través de los afnos, con la finalidad de
gue la investigadora conociera de manera mas
profunda y cercana los valores y generar una
perspectiva mas amplia con respecto de estos,
util en el desarrollo de este trabajo.

Figura 4.31 Huajuapan Afio 1940 *Fotografia archivo MU-
REH

ETAPA 2. ANALISIS

De la observacion generada a partir de la etapa
anterior, se pudo conocer: -Modos de vida en
afios pasados (vestimenta, arquitectura, socie-
dad, etc.). -Flora, fauna y materiales endémicos
de la region. -Sentimientos colectivos hacia la
comunidad y su historia.

3.Interpretacién y reinterpretacién

Figura 4.32 Collage Jarabe Mixteco*
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ETAPA 3. CONCEPTUALIZACION

Figura 4.33 Collage Tapetes de la procesion
del 24 de julio*

Organizar la experiencia y buscar la comprension
de su significado. Técnica creativa: collage

Se realizd investigacidn y captura de fo-
tografias tomadas por el investigador, para lo
que se tuvo que acudir a las celebraciones en la
poblacidn en las que se comparten las tradicio-
nes de el baile del “Jarabe Mixteco” bailado enla
Guelaguetza (festividad celebrada en la ciudad
de Oaxaca en el mes de Julio) y en algunos otros
eventos como la feria de la ciudad; los “Tapetes
de la procesion del 24 de Julio” realizados en
la celebracion en honor al Sefior de los Corazo-
nes en la fecha antes mencionada y los “Mata-
chines” tradicién que se comparte en algunas
festividades de la poblacién, principalmente la
feria de San José llevada a cabo de forma anual
el 17 de marzo, permitieron al investigador vivir
de manera cercana el desarrollo de las celebra-
ciones por parte de los pobladores de la ciudad.
Dicho lo anterior, a continuacién se comparten
estas fotografias expresadas en cuadro de ima-
gen a traves de la técnica creativa “collage”.



Figura 4.34 Collage Matachines*
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ETAPA 4. CONEXION
-Correlacion con lo real, dirigiendo los conceptos culturales a elementos grdficos visuales.

Primero que nada se observaron y analizaron los elementos sobresalientes en cada uno de los con-
ceptos culturales elegidos, para posteriormente buscar su significado o relevancia; esto fue posible
deducirlo a partir de la investigacion documetal, las entrevistas tanto a fuentes primarias como a
secundarias y las platicas a familias de pobladores realizadas previamente por parte del investiga-
dor. A continuacidn, se presentan los datos encontrados para cada uno de los conceptos culturales
estudiados.

Figura 4.35 Pareja bailando el jarabe mixteco *Fotografia de la pagina www.huajuapandeleon.gob.mx/

Concepto Elementos sobresalientes Significado o relevancia (histdrico o social)

. las tres mixtecas, la alegria, lo colorido de la re-
listones

gion
Jarabe Mixteco [sombrero técnica de tejido local (palma)
huaraches técnica de curtido local (piel)
pareja sones y bailes, cortejo de palomas.

Tabla 4.9 Tabla Jarabe Mixteco- elementos sobresalientes
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Figura 4.36 Tapete de aserrin *Fotografia capturada en el desarrollo de la investigacion.

Concepto

Elementos sobresalientes

Significado o relevancia (histdrico o social)

Tapetes de la proce-
sion del 24 de julio

grecas

historia de la region

figuras en colores terraceos

colores representativos de la ciudad

cadenas lineales

agrupacion de personas, unidad, organiza-
cion y cooperativismo local.

Tabla 4.10 Tapetes de la procesién del 24 de julio- elementos sobresalientes

Figura 4.37 Matachines en la poblacién *Fotografia capturada en el desarrollo de la investigacién.

Concepto

Elementos sobresalientes

Significado o relevancia (histdrico o social)

Matachines

estructura de madera

Ligereza en la estructura

brazos de tela

Libertad de movimiento

Tabla 4.11 Matachines- elementos sobresalientes




Posteriormente se procede a realizar una significacion de cada uno de estos componentes destaca-
bles en valores tangibles percibidos en un producto: graficos, sistemas decorativos, textura, forma,
color, peso, etc. A continuacidn, se presenta el desarrollo de la investigacion con una posible es-
trategia de reproduccién dentro del producto, que serdn utilizados mas tarde en la generacién de
alternativas en el desarrollo de la propuesta de este trabajo.

Atributo Expresiones

Concepto sensorial de Aplicacion posibles
transmision en el producto

graficosy franjas
Jarabe Mixteco listones visual dé'c%?;“ﬁ?,i,s
Jarabe Mixteco sombrero tactil textura palma
Jarabe Mixt ‘et piel
arabe Mixteco huaraches tactil textura

elementos en par

r Mi j i
larabe Mixteco Rakeja visual forma
Tapetes de la fi
. uras
procesion del 24 Blietd visual forma 5
e Julio
Tapetes de la figuras en mueble
procesion del 24 colores visual color lor ladrill
de Julio terratecos coloriadrifio
Tapetes de |a cadenas extensiones
procesion del 24 lineales visual forma lineales
de Julio
. estructura de
estructura o
Matachines Setructura on peso madera
Matachines . tela en el mueble
ggatzéig visual forma

Tabla 4.12 Estrategias de reproduccion grafica de los valores en el disefio de mueble.

Esta tabla es de especial importancia para la generacion de la propuesta de mueble, pues ademas de
gue contiene los elementos mds destacables en cada uno de los conceptos culturales a desarrollar,
propone una propuesta para que sean compartidos dentro del disefio final a partir de diferentes
elementos graficos visuales de producto.
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Fase 4. Desarrollo de propuesta.

1. Comprender el problema Generar el disefio
de un mueble que contemple las necesidades,
requerimientos y los conceptos culturales de la
region identificados por los usuarios estudiados
previamente.

Figura 4.38 Huajuapan *Fotografia capturada en el
desarrollo de la investigacion.

e Enlistar los requerimientos de usuario en or-
den de prioridad

Requerimientos Estrategia Prioridad
Antropometria y
ergonomia 3
Soporte
acolchado 3
Materiales
confortables 3
Comodidad Materiales lavables 1
Decorado con simbo-
los de la region 3
Elaborado con mate-
riales de la regién 1
Disefiado con colores
Originalidad de la regién 3
Multifuncional 3
Adaptabilidad espa-
Funcionalidad cial 2

Tabla 4.13 Requerimientos de usuario en orden
de prioridad

Esta tabla fue creada considerando los reque-
rimientos de usuario identificados en la Fase 1
correspondiente a Investigacion de mercado,
en ella encontraremos los requerimientos indis-
pensables en la creacién de mueble, ordenados
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en orden de prioridad para tomar la decisién de
cual requerimiento deberd tomarse en cuenta
de forma indispensable en el sofd a disefiar.

2. Reunir informacidén de los estudios anteriores.

Es importante volver a recordar los resultados
de cada uno de los estudios previos para que
se tomen en cuenta detalles que el investigador
pudo indagar y conocer de forma cercana, al
estar en contacto con usuarios y personas de la
poblacién que brindaron informacidn indispen-
sable para el estudio.

En este punto se toma en cuenta el tipo
de mueble a desarrollar, en este caso un Sof3, lo
valores culturales seleccionados (Jarabe Mixte-
co, Tapetes del 24 de julio y Matachines) y las
posibles expresiones de generacion en el pro-
ducto, econtradas en las fases anteriores.

Investigacion de mercados

Etnografia

Semiodtica

3. Analizar la informacién.

Pensar en propuesta de disefio innovadoras y
realizar anotaciones para capturar ideas (bos-
quejo).

Se piensan en diferentes posibilidades
de mueble. La intencidn principal de este punto
es dejar volar la imaginacién y plasmar las pri-
meras ideas que lleguen a la mente, toda idea es
buena para ser considerada.

Figura 4.39 Bosquejo exploratorio de posibles
formas de mueble.



4. Generacion de alternativas. Bocetaje de ideas
a mano alzada, comunicando los valores cultu-
rales a través de elementos grdficos visuales.

¢ __; '7‘7‘ : ' 2 (\G = ~ U
& =
Figura 4.40 Bocetaje de estudio de posibilidades de
mueble.
En este punto se tiene una acercamiento mas
real a propuestas de mueble que puedan con-
templar la significacidn de los valores culturales
identificados. El bocetaje es libre, no debe de
considerarse un estilo en especifico, todas las
ideas son validas para este estudio.

5. Evaluacion de soluciones.
Sondeo de opinion de usuario.

En este punto se presentan ideas en forma a
usuarios, para que puedan externar sus opinio-
nes con respecto a cada propuesta, evaluarlas
y determinar asi cual puede ser la opcidn mds
viable para cumplir con los objetivos de este es-
tudio.

Algunas respuestas de los usuarios al
preguntar por el disefio de este mueble fueron
las siguientes:

Figura 4.41 Propuesta de mueble 1.
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“Me agrada, pero quizas la parte de las cinti-
llas en los asientos pueda molestarme” Usuario
num. 10

“Se ve muy bonito, especialmente por los de-
talles de palma, mis abuelos tenian uno similar,
me hace recordar esos anos de mi infancia al vi-
sitar su casa” Usuario num. 21

“Solo esperaria que combinara con las areas de
mi casa, no tengo un disefio definido y quizas los
detalles se acoplen bien” Usuario num. 7

Los usuarios opinan lo siguiente en cuanto a
este disefio:

Figura 4.42 Propuesta de mueble

“Este me parece mejor idea, me gusta el detal-
lle de los bordados que me explicas irdn en los
asientos” Usuario num. 10

“Este tiene una forma mas amplia, como los
muebles de antafio, lo siento cldsico pero mo-
derno a la vez” Usuario num. 21

“Esta forma de mueble creo que quedaria mejor
en mi casa, las mesitas que tienen al lado me
serian muy utiles, me agrado” Usuario num. 7



Las impresiones de los usuarios ante este mue-
ble fueron las siguientes:

Figura 4.43 Propuesta de mueble 3

“Este no me gusta mucho en la cuestién de colo-
res, entiendo que bordados podrian verse
diferente pero a primera vista prefiero el ante-
rior” Usuario num. 10

“Este si se me hace totalmente diferente, los
almohadones de al lado parecen interesantes”
Usuario num. 21

“Creo que parece mas un mueble infantil, quizas
le guste a mis sobrinos por la mezcla de colores”
Usuario num. 7

Una vez escuchadas las opiniones de los usua-
rios, se elige una de las propuestas para trabajar-
la de manera formal, realizar cambios y mejoras
y considerar su disefio de manera formal, el cual
es presentado en el siguiente punto.
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6. Implementar y presentar propuesta final
Realizacion de ajustes y presentacion de idea

Una vez tomadas en cuenta las opiniones de las
personas, se genero la propuesta de disefo final
de mobiliario, considerando las necesidades y
requerimientos por parte del usuario analizado,
y la significaciéon de los valores culturales mds
emblematicos de su poblacion Huajuapan de
Ledn, Oaxaca.

En seguida, se presenta la propuesta de mobilia-
rio desarrollada en este estudio.

Figura 4.4 Mueble Mixteco.
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Sofa Mixteco

Mueble inspirado en la cultura de la poblacién
de Huajuapan de Ledn, Oaxaca. Tapizado en tela
color ladrillo y palma, material endémico de la
poblacién con el que se desarrollan variedad de
elementos y que por sus propiedades es un ma-
terial fresco.

Contiene un mecanismo girable en los extre-
mos, los cuales funcionan como mesa y almo-
hada para poder otorgar la funcion de colocar
objetos y posibilitar una experiencia comoda en
momentos de descanso al utilizar el mueble.

Este par de asientos simbolizan la unién de dos
palomas que se unen, remontando el momento
de baile libre del Jarabe mixteco y también los
brazos de los Matachines cuando son bailados
en las fiestas patronales.

L =
’“‘1}’?‘!{@% r-»“ w“ a ;f‘
Rt L

Figura 4.5 Vista frontal
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En la parte del asiento tiene dos cadenillas sim-
bolizando el camino de la procesion del 24 de
julio y flores bordadas dentro de ellas como las
realizadas en los Tapetes de aserrin de esa mis-
ma tradicion.

Figura 4.46 Vista superior de mueble.
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Figura 4.47 Detalle de mueble

Tiene un detalle bordado en la parte baja dere-
cha del asiento, con la frase “Oh tierra del Sol...”,
frase clave dentro de la musica del Jarabe mixte-
co, que es muy popular entre las personas de la
localidad y los remonta al recuerdo de su pobla-
cion estando lejos.

Es un mueble cdmodo y funcional, considera-
do para que las personas pasen un rato familiar
agradable y puedan descansar o realizar diver-
sas actividades, debido a que se pueden poner
objetos de forma segura y también recostarse
y estar comodo por medio del detalle funcional
colocado en sus extremos. Las personas que pu-
dieron conocer el disefio final del mueble, loca-
lizaron de forma inmediata gracias a la frase y el
detalle de palma, algunos valores sobresalientes
de su poblacién.

Figura 4.48 Vista lateral de mueble.
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A conitnuacidn, se mencionan las medidas con las que fue considerada la

elaboracion del disefio de mueble.
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Figura 4.49 Dimensiones muebles.
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Figura 4.50 Dimensiones muebles.
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Como conclusiéon de este capitulo, se logro
como resultado de la aplicacién de la metodolo-
gia propuesta en la poblacién de Huajuapan de
Ledn, Oaxaca, un mueble de descanso mostrado
en la Figura , identificando los requerimientos
de usuario y elementos culturales de esta pobla-
cién y posibilitando el hecho que las personas
pudieran sentirse identificadas con este mobi-
liario al encontrar en su composicion elementos
distintivos de su propia cultura, entorno de vida
y posibilitando la idea de utilizarlo para facilitar
sus actividades en su vida cotidiana.
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CAPITULO

5

Conclusiones

La presente investigacion contribuye en el area
de investigacion para el disefio al plantear una
metodologia para desarrollar muebles con ca-
racteristicas propias de un determinado lugar, a
través del estudio de las necesidades de usuario
y la identificacién de conceptos culturales para
ser transformados en requerimientos de disefio
de mobiliario.

El mobiliario atiende a las necesidades propias
de un determinado usuario o grupo de usuarios,
por lo que uno de los principales enfoques de
esta investigacion fue conocer de forma amplia
las necesidades y requerimientos del usuario
final del mobiliario a desarrollar, por lo que se
encaming a identificar técnicas de investigacion
gue basaran sus estudios en el perfil, compor-
tamiento y necesidades reales de usuarios, sin
olvidar la exploracion del ambito cultural al co-
nocer su historia en sociedad.

Se identificé que las metodologias con mayores
beneficios para el estudio debian ser: Investi-
gacién de mercados, encaminada a conocer las
necesidades y requerimientos de usuario; Etno-
grafia, basando sus principios para identificar
elementos culturales significativos dentro de la
poblacién; Semidtica como una propuesta de
transformacién de los valores culturales para ser
mejor comprendidos en la expresion fisica del
mueble por medio de requerimientos de disefio
indispensable (forma, textura, color, estructura,
etc.); y finalmente, Disefio de producto para el
desarrollo de propuesta de mobiliario que en-
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causara los resultados de los estudios previos
para generar un mueble de utilidad y que a la
vez reflejard la identidad de los usuarios al que
se encaminaba el mismo.

Se realizd una investigacion para identi-
ficar metodologias o estudios de trabajo de los
cuatro enfoques propuestos. Una vez realizada
la tarea anterior, fue preciso realizar una compa-
rativa de algunas de ellas y elegir la mas idénea
en base a sus atributos y beneficios para cons-
truir una nueva propuesta metodolégica enca-
minada al disefio de mobiliario respaldado por
la estructura del método Design Thinking como
pauta de inicio de cada fase para conducir al in-
vestigador de una manera flexible, pero bajo un
camino determinado de trabajo con la incorpo-
racién de estos cuatro enfoques de estudio (In-
vestigacion de mercados, Etnografia, Semidtica
y Disefio de producto).

Se propusieron diferentes medidas para
encaminar la orientacién de estos enfoques para
un trabajo creativo y multidisciplinario que ca-
racteriza al método Design Thinking, ubicando
cada uno de ellos dentro de esta metodologia de
estructura y proponiendo estrategias de trabajo
para direccionar y dar sentido a la investigacién
relacionandolos al contexto de trabajo original
que expresa la metodologia donde fueron acogi-
dos.

A partir de lo anterior, se determind una
metodologia de disefio para mobiliario, la cual
fue denominada como: “Metodologia para el
Desarrollo de Productos con Elementos Cultura-
les”. Para su evaluacién fue necesaria su aplica-



cién a una poblacidn eligiendo a la poblacién de
Huajuapan de Ledn, Oaxaca. Fueron identifica-
dos la riqueza natural y cultural y el interés de
apreciacion y adquisicién de mobiliario por par-
te de la poblacién, comprobando que es posible
a través del uso de la metodologia planteada
desarrollar un mueble que considere las necesi-
dades de un grupo de usuarios y conceptos cul-
turales de esta poblacién a través del desarrollo
de la metodologia.

La “Metodologia para el Desarrollo de Produc-
tos con Elementos Culturales”, aporta una téc-
nica de trabajo al servicio de las personas que
estén interesadas en generar productos con una
inclinacidon cultural, al ser una herramienta de
trabajo formal en la Investigacidn para el disefio,
area que aporta un valor real a la experiencia del
disefiador en la busqueda de crear productos
con requerimientos y caracteristicas Utiles para
un mercado especifico.

Esta metodologia es una herramienta
para disefiar, que podria ser aplicada en dife-
rentes pueblos y regiones, para el desarrollo de
productos con enfoque cultural, no solamente
mobiliario.

Su intencidén es ser una guia de trabajo
formal, pero a la vez una herramienta flexible
y multidisciplinaria con la posibilidad de desa-
rrollarse por las personas que la apliquen a su
estilo, habilidades y conocimientos propios, ge-
nerando un puente a través de la indagacion de
los requerimientos y necesidades de un usuario,
el conocimiento de la identidad de un pueblo a
través de sus valores culturales, y la aplicacion
de un método de realizacion de producto para
lograr una propuesta de disefio que pueda ge-
nerar beneficios para las personas que gusten
desarrollarla.

Basado en una investigacion en cuanto
a mobiliario con caracteristicas de México que
resalte atributos sociales, naturales y culturales
de sus pueblos se identificé que, aunque se han
realizado algunos trabajos que consideran es-
tos factores, aulin se continua en la busqueda de
comprender la cultura de un determinado lugar
e integrar conceptos culturales identificados en
el disefio de mobiliario que pueda representar-
lo, por lo que se considera que esta propuesta

de trabajo responde a la posibilidad de explorar
y desarrollar estos conceptos importantes.

El resultado de este trabajo, tanto en su
planteamiento y desarrollo, como en su aplica-
cion y resultados, fue presentado en el XV En-
cuentro Participacion de la Mujer en la Ciencia,
dénde a través de los articulos “Propuesta Me-
todoldgica para el Desarrollo de Productos con
Conceptos Culturales de una Poblacién” (San-
tiago, Cruz & Borras, 2018) y “Aplicacién de la
Metodologia de Disefio para el Desarrollo de
Productos con Elementos Culturales: Caso Mue-
ble de descanso” (Santiago, Cruz & Borras, 2018)
donde se presentd esta perspectiva de creacion
de mobiliario con caracteristicas de una pobla-
cion.

Por otro lado, como practica de las bases de la
metodologia aqui planteada se realizé el traba-
jo denominado “Disefio de una Lente de Fres-
nel Adaptativa utilizando una Metodologia de
Design Thinking y Analisis de Costos” (Santiago,
Cruz, Santiago, Ruiz, Osorio & Iturbide, 2018),
dentro del marco del Congreso Internacional
SPIE, en coordinacién con el area de Fisica de la
Universidad Tecnoldgica de la Mixteca, demos-
trando que el acercamiento de esta metodologia
también puede tener incidencia en otras dreas
de estudio.

Asi, se espera que esta metodologia continte
aportando beneficios para las personas que gus-
ten explorar una nueva forma de generacién de
producto y que mas que un procedimiento sea
una propuesta de trabajo multidisciplinaria que
pueda guiarlos a trabajar de forma flexible y or-
denada ya que el Disefio es un drea que se crea a
través de cada uno de los estilos, talentos y habi-
lidades de las personas que la desarrollan, cua-
lidades que la hacen tan diversa e interesante.

Esta informacion se encuentra de forma detallada en la seccién de ANEXOS (ANEXOS 14, 15y 16), dentro del CD que se incluye al final de la tesis.
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5.1 Trabajo a futuro

En seguida, se proponen ejemplos de posibles
trabajos futuros, mismos que surgieron como
interrogantes durante el proceso de elaboracion
del presente trabajo y que pueden ser resueltos
en proyectos posteriores.

eConsiderar expandir la metodologia en el area
de Disefio correspondiente a Desarrollo de pro-
ducto, para responder a los lineamientos de
creacion ingenieril una vez desarrollado el dise-
fio de mobiliario considerado en esta investiga-
ciéon, como parte de una generacién completa
de producto.

eGenerar estrategias de mercadotecnia y venta
de producto para poder ubicar un nicho de mer-
cado donde comercializar el producto resultado
de la aplicacién de esta metodologia.

eEvaluar la posibilidad de especificar funciones
dentro de la metodologia, donde se pueda fu-
sionar o dividir el trabajo entre dos o mas pro-
fesionistas o creadores: disefiadores de diversas
areas, artesanos y demas personas interesadas
en elaborar un producto, para que a través de
una colaboracién se pueda ampliar las extensio-
nes de la metodologia.

*Proponer que el mobiliario se pueda adaptar
a necesidades de usuario de otro lugar, pero
conservando los elementos culturales identifica-
dos en una poblacién de estudio para entrar en
nichos de mercado externos, tanto nacionales
como extranjeros, a través de enfocar el area de
Investigacion de mercados a otro usuario meta
final.

eDesarrollar esta metodologia a través de di-
versos objetos o articulos de disefio como, por
ejemplo: indumentaria (vestidos, zapatos, pan-
talones, camisas, faldas, corbatas, gorras, etc.)
y articulos decorativos; e incluso areas afines
como en el disefio de espacios internos como
oficinas y escuelas; externos como jardines,
areas verdes y urbanos como calles y parques.
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Estos puntos se presentan como posibles traba-
jos posteriores a realizar para retroalimentar la
investigacion que aqui ha sido desarrollada.
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