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RESUMEN

La falta de cultura del disefo limita las actividades de disefio para definir la forma
estética del producto o como medio técnico de produccion, no pudiendo utilizar un
enfoque interdisciplinario para la solucién de problemas que promueva la innovacion y
el crecimiento empresarial. Dado que las PYMES son parte importante de la economia
nacional, se recomienda implementar proyectos que incidan en su desarrollo y
fortalezcan sus practicas empresariales. El objetivo de este estudio es desarrollar e
implementar un modelo de estrategia de culturizaciéon del disefio para las PYMES del
municipio de Querétaro, que brinde a los empresarios y disefiadores herramientas de
trabajo multidisciplinario para desarrollar proyectos que agreguen valor a sus productos
e impacten en sus negocios. La investigacion utilizé métodos mixtos, y el eje principal
del diseno de investigacion fue un modelo de investigacion accion cualitativa disefiado
para promover el cambio y la transformacién de la realidad, incluyendo a los
participantes, y sensibilizarlos sobre su papel en este proceso de cambio. Ademas,
combina principalmente el método de disefio experimental cuantitativo con el disefio de
una herramienta que permita medir el nivel de cultura del disefio en las empresas para
su ubicacion en la Escalera del Disefio. Se espera que la adopcion de este modelo
proporcione a las empresas las herramientas que necesitan para construir relaciones
con los disefadores industriales y desarrollar proyectos que agreguen valor, innovacién
y crecimiento a la empresa. El reconocimiento por parte de los empresarios del valor y
la importancia de las inversiones en disefio sera un terreno fértil para la cultura del
disefio y el desarrollo de proyectos que contribuyan al crecimiento de las empresas al

brindar valor agregado a sus productos.

Palabras clave: cultura de diseno, competitividad, PYMES, escalera del disefio.



ABSTRACT

The lack of a design culture has pigeonholed the exercise of design to the definition of
the aesthetic form of the product or as a technical instrument for production, failing to
take advantage of its multidisciplinary approach to solving problems that drives
innovation and business growth. Since SMEs are a key element in the national economy,
the implementation of projects that impact their growth and strengthen their business
practice is suggested. The objective of this research is to develop and implement a
strategic model for the culturalization of design in SMEs in the city of Querétaro, which
provides multidisciplinary work tools to entrepreneurs and designers for the development
of projects that add value to their products and have an impact on their increase. The
methodology applied to this research is mixed type, the main axis of the research design
is the qualitative model of research-action, which is a model that aims to promote change
and transformation of reality, including the participants so that they take awareness of
their role in this process of change. Furthermore, it primarily combines the quantitative
experimental design method with the development of a tool that enables the
measurement of the level of design culture in companies for their placement on the
Design Ladder. The implementation of the model is expected to provide companies with
the necessary tools to link with industrial designers, carrying out the development of
projects that add value, innovation, and growth to their companies. Recognition of the
value and importance of the contributions of design by entrepreneurs will provide fertile
ground for the culture of design and the development of multidisciplinary projects that

facilitate the growth of companies by providing added value to their products.

Keywords: design culture, competitiveness, SMEs, design ladder.



CAPITULO I. INTRODUCCION

Las pequefas y medianas empresas (PYMES) son unidades econdmicas que cuentan
con fortalezas y debilidades importantes. Entre sus fortalezas esta su estructura
productiva flexible y su capacidad de adaptacion a los cambios repentinos, sin embargo,
ante estos cambios es necesario que las PYMES cuenten con estrategias que
incrementen su capacidad de mejorar el valor agregado presente en los bienes vy
servicios ofrecidos. Este valor agregado les permite competir exitosamente en el
mercado con apertura economica, internacionalizacién y globalizacion. Silas empresas
no crean y adoptan estas estrategias facilmente pueden desaparecer (Castro & Rojo,
2020).

La empresa, sin importar su tamafio, se caracteriza por elementos que desde su origen
son fundamentales: la estrategia, la identidad organizacional y el desempefio, estos
elementos permanecen en su desarrollo y son importantes para su supervivencia y la
competitividad (Ochoa-Jiménez, Jacobo-Hernandez, Leyva-Osuna, & Lépez-Figueroa,
2014).

El disefio es capaz de enriquecer estos elementos, como lo sefala el Design Council
(2014) “el disefio cuando se integra en la cultura empresarial se convierte en
herramienta de innovaciéon y un indicador de éxito”. Sin embargo, la mayoria de las
empresas no integran al disefio desde sus inicios, percibiendo el ejercicio como un
gasto, mas que como una inversion por la falta de conocimiento y vision por parte de los

empresarios.

El presente estudio tiene como objetivo la integracion del disefio en las PYMES para
fortalecerlas ante los retos que enfrentan en el interior de la organizacién, brindando
conocimientos iniciales sobre las disciplinas del disefio, los beneficios que pueden tener
de su integracién, asi como la aplicaciéon en un ejercicio dentro de la empresa para la

visualizacién de los resultados y dar pie a una vinculacion con profesionales del disefo.

La herramienta que se aplica como eje central de este ejercicio es la escalera del disefio,
siendo adaptado como herramienta de medicion de la integracion del disefio en las
empresas, asi como base para la seleccion de temas que integran en programa
estratégico. Con este desarrollo se busca el incremento competitivo de las empresas

por medio de la aplicacion del disefio desde un nivel estético hasta estratégico.



CAPITULO Il. ANTECEDENTES Y FUNDAMENTACION TEORICA
2.1 La PYMES

2.1.1 Situacioén actual de las PYMES en México

Para contextualizar cual es el estado de las PYMES en México se analizan datos
obtenidos del Instituto Nacional de Estadisticas y Geografia (INEGI), asi como
resultados de estudios de otros autores lo cual brinda un estado general de la actualidad

de las empresas a nivel nacional.

Segun los Censos Econdmicos del 2019 (INEGI, 2021) realizados por la INEGI el 99.8%
de las empresas mexicanas son PYMES, son fuente del 70% del empleo y generan un
poco mas del 50% del PIB. Gutiérrez, Medina, Gutiérrez & Lépez (2018) sefialan que
este tipo de empresas presenta una gran volatilidad en su creacién, crecimiento y
fracaso, por lo que se presta especial atencion a su desarrollo, para crecer, expandirse

y aumentar su ciclo de vida.

Gutiérrez et al. (2018) sefalan la cultura empresarial conformista y conservadora, la falta
de generacién de valor agregado para los mercados y la falta de innovacién como

factores de la falta de crecimiento y estabilidad en este sector empresarial.

Los autores Ochoa et al. (2014) en su revision literaria sefialan que a consecuencia de
las problematicas que obstaculizan el crecimiento de las organizaciones y la corta vision
de las empresas, no se desarrollan en el mercado globalizado, no cuentan con una

estructura organizacional clara pudiendo resultar en su desaparicion.

Un ejemplo de esta problematica se hace palpable en el documento “Estudio de la
demografia de los negocios” (INEGI, 2020) en el cual se sefalan las consecuencias de
la pandemia provocada por el virus COVID-2019 en la muerte, supervivencia y
nacimiento de los negocios, en este documento se estima que el 86.6% de las empresas
del pais tuvieron alguna afectacién a causa de la pandemia y poco mas de un millén

(20.81%) cerraron sus puertas definitivamente.

En una investigacion cualitativa experimental realizada por Rodriguez, Godinez y
Ramirez (2019) se realizé un diagndstico de la cultura de la innovacion en las
MYPYMES de la region Laja-Bajio, donde se concluye que las MYPYMES no alcanzan
niveles de innovacion deseables y sugiere que directivos adquieran valores de la cultura

de innovacion para que inculquen a su personal. Mencionan que es necesario hacer



saber el valor de la innovacion para generar productividad, competitividad, satisfaccion

personal y empresarial.

En un analisis a pequenas y medianas empresas manufactureras del oeste de México
Vazquez, Guerrero & Nufez (2014) sefialan la problematica de este tipo de empresas
como el bajo crecimiento de productividad laboral, consecuencia de la poca inversion
en capacitacion, investigacion y desarrollo tecnolégico lo cual resulta en la perdida de la

competitividad de la organizacion.

Como se observa, los autores anteriormente presentados coinciden en que una de las
problematicas de las PYMES es la falta de crecimiento, resultante de los obstaculos
internos y externos que enfrentan las empresas; por lo cual se aprecia la necesidad de
desarrollar estudios relacionados con la cultura organizacional de las empresas, los
retos al interior de estas que involucren tanto a los empresarios y directivos como a los

empleados que las conforman.

2.1.2 Contexto de las PYMES en la ciudad de Querétaro

A nivel local el escenario para las PYMES se presenta favorable para las empresas. La
ciudad de Querétaro segun indices del Instituto Mexicano para la Competitividad (IMCO,
2021) se encuentra en la tercera posicion, del grupo de ciudades de mas de un millén
de habitantes, el cual esta integrado por 15 ciudades mexicanas; Querétaro en el

ranking general clasifica con una competitividad adecuada.

Dentro de los indicadores de este indice de competitividad se encuentra el indicador de
sistema politico estable y funcional, el cual mide el potencial de los sistemas politicos
locales para ser estables y funcionales; Querétaro se encuentra en la primera posicion.
En el indicador economia estable el cual mide las caracteristicas de las economias
urbanas, asi como la situacion de crédito para empresas y familias se encuentra en la
tercera posicion; y en el indice de innovacion en los sectores econdmicos se encuentra
en la segunda posicion, este indice mide la capacidad para competir con éxito en la
economia, particularmente en sectores de alto valor agregado, intensivos en

conocimiento y tecnologia de punta (IMCO, 2021).

El IMCO (2021) sefala que las ciudades que cuentan con sectores econémicos mas
innovadores son capaces de atraer y retener mas inversion y talento, las ciudades que
presentan una economia estable son propensos a una mayor generacién de empleo y
riqueza y en las ciudades que presentan un sistema politico estable y funcional existen

incentivos en beneficio de sus habitantes.



La zona metropolitana de Querétaro se conforma por 41 localidades ubicadas en 5
municipios, pertenecientes al estado de Querétaro: Apaseo el Alto, Corregidora,
Huimilpan, ElI Marqués y Querétaro. La Tabla 1 muestra el numero de unidades
economicas total segun su sector en la zona metropolitana de Querétaro, de acuerdo

con los datos recolectados por INEGI en los censos econémicos del 2019 (INEGI, 2021):

Unidades economicas %

Total zona metropolitana 55 266 100
Manufacturas 4 320 78
Comercio 24984 452
Servicios privados no financieros 24 832 449
Otros sectores 1130 20

Tabla 1. Unidades econdmicas por sector y su porcentaje. Fuente: (INEGI, 2021)

La Tabla 2 muestra el nimero de empresas clasificadas segun su tamafio poblacional
en la zona metropolitana de Querétaro, de acuerdo con los datos recolectados por INEGI

en los censos economicos del 2019 (INEGI, 2021):

Tamafio de la unidad economica Unidades economicas %

Total zona metropolitana 55 266 100
Hasta 10 personas 50 859 92

11 a 50 personas 3469 6.3
51 a 250 personas 774 14
251 y mas personas 164 03

Tabla 2. Unidades econémicas clasificadas segun el tamafio de su poblacion. Fuente: (INEGI, 2021)

Segun datos por localidad, Santiago de Querétaro concentra 69.5% de las unidades
economicas, 82.1% del personal ocupado total, 85.3% de la produccién brutal total y
87.2% del valor agregado mensual bruto (INEGI, 2021).

La Tabla 3 presenta la estratificacién de empresas segun su nimero de trabajadores de
acuerdo con la clasificacion de la Ley para el desarrollo de la competitividad de la Micro,
Pequefia y Mediana Empresa (Camara de Diputados del H. Congreso de la Union,
2019):

Sector/Tamano Industria Comercio Servicios
0-10 0-10 0-10
Pequeha 11-50 11-30 11-50
Mediana 51 - 250 31-100 51-100

Tabla 3. Estratificacion de empresas segun su numero de trabajadores. Fuente: Ley para el desarrollo de
la competitividad de la Micro, Pequefa y Mediana Empresa (Camara de Diputados del H. Congreso de la
Unién, 2019).




El Consejo Querétaro Creativo A.C. (2019) sefiala que el sector del disefio en Querétaro
esta conformado por entidades como: el colegio de arquitectos, camaras empresariales,
clusters, industria, publicistas, paisajistas, interioristas, profesionales de arte digital,
universidades, urbanistas, disefiadores de modas, disefadores graficos, colectivos,
despachos independientes, disefiadores industriales y organizaciones no

gubernamentales.

La comunidad empresarial en Querétaro tiene potencial para la alianza y vinculacion
con el sector del disefio en la ciudad, pudiendo enriquecerse de los ejercicios de

colaboracion.

Mas adelante se muestra la estrategia ejecutada localmente, sin embargo, aun hay
muchas areas donde el disefio puede ser aplicado por las empresas, en especial las

PYMES, con el objeto de fortalecerse e incentivar su crecimiento y supervivencia.

2.1.3 Diseno en las PYMES mexicanas

En el escenario empresarial mexicano la realidad para el diseiio depende mucho de la
percepcion de los empresarios y directivos de las organizaciones, en algunos casos
como se vera mas adelante no se explota el potencial de la aplicacién del disefo por el

desconocimiento de la disciplina.

Ochoa et al (2014) citan a Zapata (2004) quien sefala que las problematicas detectadas
en PYMES se debe a dos factores; los externos a las empresas como son la economia,
la politica y la tecnologia, y los factores internos citados de Soto y Dolan (2004) que
enlistan: la direccion con visidn a corto plazo, falta de atencién a la calidad, tecnologia
de produccién inadecuada, productividad insuficiente, estructuras organizativas

inadecuadas, escasos medios de financiamiento y recursos humanos poco calificados.

Estos factores obstaculizan el crecimiento y desarrollo de las empresas en el mercado
globalizado, lo cual se ve reflejado en la desapariciéon de empresas debido a la corta

vision o la falta de una estructura organizacional bien trazada.

Es sefialado por Vasquez, Guerrero y Nunez (2014) que las PYMES del sector
manufacturero se enfrentan a un deterioro que tiene como consecuencia la pérdida de
la competitividad por la falta de apoyo para mantener el crecimiento y el desarrollo. Esto
conlleva al cierre de este tipo de empresas y la pérdida de empleos. Estas empresas
presentan limitaciones como; una inadecuada infraestructura y escaso apoyo

gubernamental, que obstaculiza la ejecucion de la innovacion debido a las deficiencias



en la comercializacion; la nula especializacion de recursos humanos; y la falta de

implantacién de estrategias para el desarrollo.

Los autores puntian que la problematica fundamental de la industria manufacturera
mexicana es el bajo crecimiento de su productividad laboral a consecuencia de la falta
de capacitacion, investigacion y desarrollo tecnolégico. En su estudio relacionan las
variables de gestion del conocimiento y capital intelectual, con la competitividad de la

organizacién (Vazquez, Guerrero, & Nufiez, 2014).

En una investigacién realizada por Frias (2005) donde entrevistd a 300 directores y
duefios de PYMES, el 18% considera al disefio como sinénimo de creacion; para un
13% el disefo representa la apariencia o estilo del producto y el 8% se refirieron al

disefio como presentacion de un producto.

Respecto a la innovacién dentro del contexto de las PYMES Frias (2005) presenta los
resultados donde el 32% considera la innovacién como algo nuevo, 14% lo considera
como una mejora, 12% se refirid a ella como creacion, 12% como cambio y el 2% se

refirid al disefio como forma de innovacion.

El mismo autor cuestioné a los empresarios por el papel del disefio industrial en el
proceso de desarrollo de nuevos productos, donde el 54% contesté que la principal
razon para no involucrar al disefio industrial es el desconocimiento de la disciplina, un
18% argumento que ellos o los gerentes son quienes deciden el estilo y materiales que

conforman los nuevos productos.

Estos empresarios también fueron cuestionados respecto a sus razones para desarrollar
nuevos productos, el porcentaje mas alto sefialé no tener una razoén particular por lo que
el autor deduce que las PYMES desarrollan sus productos bajo un esquema de

oportunidades que los emprendedores detectan.

Concluye que pueden ser multiples las causas por los que los empresarios subestimen
al disefio como elemento estratégico, infiere que puede ser atribuido a una falta de
interés de la disciplina, no ver el disefio como elemento para la competitividad e
innovacion, pero también sefala que otras razones podrian ser que los disefadores no
han sabido promover el valor de su profesion o que los disefiadores no hablan el

lenguaje de los negocios, 0 no aplican su experiencia y habilidad en otras areas.

Frias (2005) sugiere la implementacion de la administracion del disefio, la cual incluye
la planeacion, organizacion, instauracion, seguimiento y evaluacion del disefio en las

empresas desde un punto de vista estratégico incorporado a la estrategia general de la



empresa aumentando la posibilidad de alcanzar sus objetivos y lograr una ventaja

competitiva.

En un repaso realizado de la industria creativa en México, su contexto de desarrollo,
geografia y estadisticas en cuestiones de tendencias laborales; Castaneda y Gardufio
(2017) sefnalan las condiciones laborales de los profesionistas y su desarrollo dentro de
la industria. Como resultado de su analisis resaltan a los clusters como herramienta para
el crecimiento empresarial y el uso de redes de apoyo para compartir conocimiento y
como posible solucion para la generacion de nuevas fuentes de trabajo de los

profesionales involucrados en las industrias creativas.

Alvarado (2019) expone su reflexion respecto al uso de metodologias de disefio como
la de Design Thinking y otras como Service Design y Experiencia de usuario,
popularizadas en ambitos empresariales, haciendo una llamada a los disefiadores para
que desde su profesion se pueda hacer que las empresas dejen de ver a estas
metodologias como una pared con “post-it” y las comiencen a incorporar como un factor

de innovacion.

El autor Bonsiepe (2012) también habla sobre la metodologia del Design Thinking como
una oportunidad de irradiacién de conocimiento del disefio a otras areas, siendo

posiblemente una contribucién del disefio para superar tiempos de crisis.

El Consejo Querétaro Creativo (2019) reconoce que la union de los profesionales del
disefio esta abriendo una nueva conversacion al reconocer los resultados de su trabajo

como un valor afiadido y transformador de su entorno.

De los casos anteriores se puede concluir que el principal obstaculo de las empresas, a
nivel nacional, para la aplicacion del disefio es el desconocimiento de la disciplina; es
deseable que los propios profesionales del disefio realicen trabajo de promocion de su
ejercicio en las empresas destacando los beneficios que tiene el valor que agrega el

disefio en los resultados de la organizacion.

2.1.4 Estrategias de integracion del disefio a nivel internacional

Se han realizado esfuerzos para la integraciéon del disefio en las organizaciones, en su
mayoria han sido iniciativas aplicadas desde la academia hacia la industria. A

continuacion, se describen los casos mas destacables.

En la vinculacion entre academia e industria Uribe (2008) presenta los resultados de un

taller de disefo en el marco de la Licenciatura de Diseno Industrial de la Universidad del



Valle (Cali, Colombia) impartido a estudiantes de la carrera con un enfoque

interdisciplinario.

El objetivo de dicho taller es el desarrollo e implementacion de estrategias, generacion
de conceptos, desarrollo de capacidades de comunicacion y sintesis, generacion de
métodos y comprobaciones. La dinamica del curso fue orientada al desarrollo de
proyectos de modo interdisciplinar mediante el dialogo del disefio y la Ingenieria
Mecanica. Esto se logré integrando al equipo docente un profesor ingeniero, un profesor

disefiador y especialistas invitados.

El disefiador en formacion era responsable de la transferencia de ese conocimiento,
resultado del proceso colaborativo, a la toma de decisiones formales y funcionales del
proyecto. De esta manera el disefiador queda como encargado de la dinamica del
proyecto y no como un visionario aislado de otras perspectivas. El resultado de dicho
taller fueron prototipos funcionales de alta calidad, desarrollados desde el punto de vista

del disefio y de la ingenieria.

Uribe (2008) concluye resaltando la importancia de la formacion interdisciplinar desde
la etapa académica, estimulando en el disefiador en formacion capacidades de
liderazgo, creatividad y aprendizaje de conceptos de otras disciplinas, permitiendo una

formacion enriquecida y ajustada a las necesidades actuales de la sociedad.

En el del Area Metropolitana del Centro de Occidente de Colombia Gémez (2010)
desarroll6 una estrategia para la generacion de valor e innovacion en PYMES, donde
se reconoce el grado de incorporacion del disefio en el ejercicio profesional de las
empresas y basandose en el andlisis de otras metodologias existentes. La metodologia
que nombra como CulDiVar, tiene como obijetivo el desarrollo de valor e innovacion

dentro de las empresas por medio de la insercion de la cultura de disefio.

Después de su aplicacién en dos casos de estudio la autora concluye haciendo una
reflexion sobre el valor del disefio como factor estratégico en las empresas vy la falta de
mecanismos en la region donde se realizo el estudio para incentivar la vinculacion de

las empresas con disefiadores.

En Brasil el Desing Center de la EDU propone difundir la cultura del proyecto
contemporaneo y la innovacion con eje en el disefio, aplicando los resultados del centro
de diseno en diversas organizaciones. Visona & Giulio (2014) presentan el caso de
estudio de un workshop de disefio realizado en colaboracion de la Escuela de Disefio

de UNISINOS (EDU, Brasil) y una marca de calzado llamada Melissa Academy.



Su proyecto en conjunto con la Melissa Academy tiene los objetivos de la promocion de
la innovacion a nivel producto mediante la propuesta de conceptos y el de realizar una
reflexion sobre los habitos y costumbres de los disefadores de la marca. Proponiendo
un modelo de disefo basado en el disfrute del proceso, siendo la innovacion aplicada
en modelos culturales de trabajo de la marca. Dicha reflexion fue posible por la relacion

entre profesores, estudiantes y profesionales.

La herramienta seleccionada fue un workshop de disefio que para su definicién citan a
Phillippe Comte (Visona & Giulio, 2014) como un momento de ejercicios creativos y
ensayos, donde herramientas y competencias son adecuadas a un determinado
contexto. Conformados de momentos de inmersion creativa, con el fin de sefialar el
camino hacia la innovacion de técnicas variadas, siendo un proceso de disefio dinamico
que puede resultar con la formulacidén de escenarios proyectivos, conceptos de disefio

0 propuestas concretas.

El proyecto llevo a cabo dos workshops, siendo el objetivo del primero la generacién de
conceptos y el segundo de propuestas de disefio concretas. Los autores mencionan en
sus resultados que la dinamica entre profesionales de la marca y alumnos contemplo la
revision de practicas de disefio de la marca como se planteaba en los objetivos,
fomentando la conexidn con la importancia de comprender el diseiio como una practica
abierta, permitiendo la interaccion de varios autores, relacionando conocimientos y
puntos de vista, sirviendo la inmersién creativa del workshop para contemplar la relacion
entre el cambio y el aprendizaje. El segundo workshop tuvo como resultado el
lanzamiento al mercado de dos proyectos a través de la marca Melissa, promoviendo la

importancia del didlogo entre la empresa y la escuela (Visona & Giulio, 2014).

Estos tres casos internacionales coinciden en la practica de integracion de manera
practica, por medio de la inclusion de disefiadores en equipos multidisciplinarios para el
desarrollo de proyectos. La metodologia CulDiVar se diferencia por la medicién del nivel
de integracion del disefio en la cultura organizacional de la empresa y la deteccion de

necesidades antes de la intervencion de disenadores.

2.1.5 Estrategias de integracion del disefio a nivel nacional

A nivel nacional varios autores sefialan soluciones orientadas a la formacién académica
del disefiador. Castellanos y Rios (2021) realizaron un andlisis de las competencias
requeridas por un profesional del Disefio Industrial, en el marco laboral de Cd. Juarez,

del cual se presenta como resultado una propuesta para un nuevo programa académico



con el objetivo de enfocar la formacion de disefiadores basada en competencias

profesionales requeridas por el mercado laboral de la ciudad.

Un estudio similar, es realizado por Acosta (2014) en el marco laboral de la ciudad de
Monterrey en el estado de Nuevo Ledn, en el cual se entrevisté a profesionales
egresados, estudiantes, profesores y empresarios, respecto a las competencias
necesarias para la labor del disefio industrial, de igual manera se concluye con

sugerencias para el fortalecimiento de dichas competencias en el ambito académico.

Garcia, Castillo & Salinas (2015) realizan un estudio que se enfoca en el seguimiento
de los egresados de Disefio Industrial de la UANL donde realiza una comparativa de las
cualidades buscadas por los empresarios y las experiencias de los egresados, concluye
también con sugerencias para el mejoramiento de la curricula académica de la

universidad.

En otro estudio realizado por Villasefior (2014) se determinan los factores que influyen
en la insercién laboral del Disefiador Industrial en industrias manufactureras en la ciudad
de San Luis Potosi. Se sefiala la relacion entre factores laborales, sociales y personales
que influyen en este proceso y concluye con sugerencias para mejoras en la formacion

académica.

En estos ejemplos se observa un estudio analitico de los requerimientos de la industria
a los profesionales de disefio egresados, sin embargo, hay una falta de estudios

relacionados con el ejercicio practico de la integracion del disefio en las empresas.

2.1.6 Estrategias de integracion del disefio en Querétaro

A nivel estatal la estrategia “Querétaro se disefia” esta vinculada con el plan Q500
(Instituto Municipal de Planeacion del Municipio de Querétaro, 2018) el cual tiene como
objetivo el desarrollo sostenible, equitativo y prospero del municipio de Querétaro, se
alinea con los objetivos de la Agenda 2030 de la ONU y la Nueva Agenda Urbana. En
2019 se constituyo el Consejo Querétaro Creativo el cual lo integran representantes de
iniciativa privada, sectores creativos, organizaciones de la sociedad civil, sector

educativo y gobierno de la ciudad (Consejo Querétaro Creativo A.C., 2019).

La estrategia “Querétaro se disefa” surge con el objetivo de atender la meta 8.3 de la
Agenda 2030 que dice: “Promover politicas orientadas al desarrollo que apoyen las
actividades productivas, la creacion de puestos de trabajo decentes, el emprendimiento,

la creatividad y la innovacién, y fomentar la formalizaciéon y el crecimiento de las



microempresas Yy las pequefias y medianas empresas, incluso mediante el acceso a

servicios financieros” ( Naciones Unidas, 2016).

La estrategia estatal contempla el uso de los activos creativos y culturales de la ciudad
como elementos clave de desarrollo, asi como el aprovechamiento de las ventajas
competitivas de Querétaro, como su posicién geografica estratégica, el ecosistema de
la industria automotriz y aeroespacial, un fuerte sector creativo y su posicion como

centro universitario del pais, para impulsar la transformacién de la metropoli y la region.

El Consejo Querétaro Creativo (2019) presenta 22 proyectos clave en el documento de
Aplicacion para la UNESCO para el nombramiento de Querétaro como ciudad del

Disefio, resaltando como antecedente directo de este proyecto son los siguientes:

e HOOKUP Creative Program, el cual es un programa intensivo para estudiantes,
profesionistas, académicos y/o investigadores para desarrollar proyectos de
innovacion para la industria creativa local o internacional. El programa tiene una
duracién de 6 meses durante el cual se vincula al participante en pasantias con
alguna empresa, organizacion o institucién, asesorias con expertos en el
desarrollo de proyectos sustentables y la aplicacion de este conocimiento
durante el desarrollo de un proyecto el cual se podra compartir ante un grupo de
inversionistas (Consejo Querétaro Creativo, 2019, p.98).

e Bienal Internacional de Querétaro, un evento con una duracién minima de 2
semanas centrado en la actividad creativa de las areas de arquitectura, disefio
interior, industrial, espacio publico y habitat en general. El evento sin enfoque
comercial promovera la confrontacion de las ideas generadas por escuelas de
disefio, creadores independientes, divulgadores, departamentos de disefio,
investigacion e innovacion de empresas. La Bienal Internacional de Disefio de
Querétaro tendra varios escenarios repartidos en la ciudad para garantizar una
mayor difusion e involucramiento de la sociedad queretana (Consejo Querétaro
Creativo, 2019, p.101).

e Fomento a empresas creativas, busca la promover la creacion e instalacién de
empresas creativas en el municipio a través de acciones de mejora orientada a
sectores creativos, a través del otorgamiento de incentivos y facilidades para la
creacion e instalacion de empresas mediante simplificacion de procesos vy
creacion de un uso de suelo para empresas creativas (Consejo Querétaro
Creativo, 2019, p. 104).

e Red Querétaro Creativo, plantea una plataforma de activos creativos que no se

limita a una base de datos, si no que busca la creacién de sinergias entre los



activos para el mejoramiento particular, local y global en términos de desarrollo
(Consejo Querétaro Creativo, 2019, p.105).

e Speed Dating de Creativos, busca fortalecer el intercambio, desarrollo y
consolidacién de proyectos creativos a partir de sesiones de networking vy
coaching con expertos y mediante la herramienta de speed dating donde
interactuan profesionales afines no mas de cinco minutos (Consejo Querétaro
Creativo, 2019, p.109).

2.2 Diseno y competitividad

2.2.1 Valor del disefio en las empresas

La Organizaciéon Mundial del Disefio (WDO, por sus siglas en inglés) (2022) define la
disciplina del disefio como el proceso de resolver problemas, impulsar la innovacion, el
éxito comercial y mejorar la calidad de vida a través de la creacion de productos,
servicios y experiencias. Es una carrera interdisciplinaria que redefine los problemas
como oportunidades, utiliza la creatividad para resolver problemas y co-crear
soluciones. Conecta la innovacién, la investigacion, las empresas y los clientes para

ofrecer un nuevo valor y una ventaja competitiva a nivel econémico, social y ambiental.

La misma WDO (2022) define al disefiador como un profesional que comprende las
necesidades de los usuarios a través de la empatia y utiliza un proceso pragmatico y
centrado en el usuario para resolver problemas. Sefala que son los agentes
estratégicos del proceso de innovacién, en una posicidon unica para reunir diferentes
disciplinas e intereses comerciales. Aprecian el impacto de su trabajo y su contribucion

a mejorar la calidad de vida.

Gutiérrez y Rodriguez (2020) critican que en el ambito académico actual se reduce al
disefio al uso de técnicas y discursos, que ellos llaman “light”, que exageran los alcances
del disefio, los cuales definen al disefio como instrumento para la generacion de

mercancias que idealmente mejoran la calidad de vida de las personas.

Sin embargo, es necesario impulsar las capacidades estratégicas de la profesion, como
la contextualizacion de las dimensiones de los problemas que se abordan en el
desarrollo de un proyecto de disefio, el trabajo interdisciplinario y la cultivacion de las
capacidades cognitivas en los futuros disefiadores por medio del pensamiento critico y
el uso de modelos del pensar, asi como la habilidad de aplicar estas herramientas en

un escenario desconocido en su ejercicio profesional.



Bonsiepe (2012) sefiala que el disefio ha sido instrumentalizado por el marketing, que
tiende a tratar los servicios de disefio como auxiliares de segundo orden, fomentando
un autorreferencialismo donde la persona del disefiador adquirid mas importancia que
el propio disefio, pudiéndose decir que hoy mucha gente piensa que disefio es el nombre

del disefador.

Adicionalmente Uribe (2008) presenta la idea de que el disefio debe permear en la
industria: como estrategia que incluye el método trabajo interdisciplinario y la innovacién
objetiva y deliberada basada en usuarios en lugar de productos. Esto demuestra que el
perfil de un disefiador puede formarse como un integrador de este proceso
interdisciplinario, desarrollando habilidades de trabajo en diversos campos del
conocimiento, creando una vision holistica e incluyente, acercandose responsablemente

a la cultura material.

Macias & Bribiescas (2012) destacan que los beneficios del disefio innovador se reflejan
un aumento de la productividad industrial y el crecimiento econédmico, nuevos productos
y servicios para la sociedad, adaptacion a los retos actuales como la conciencia

medioambiental, cambios tecnoldgicos, nuevos recursos, entre otros.

Las empresas omiten el disefio porque lo consideran como un costo no productivo, que
no refleja beneficios tangibles. La apatia de las empresas hacia el disefio esta influida
por este factor y por la falta de conocimiento acerca del disefio y todas sus
contribuciones (Arroyo & Bravo, 2020; Buil, Martinez, & Montaner, 2005).

Buil, Martinez y Montaner (2005) destacan los siguientes factores que han influido para

que las empresas no incluyan el disefio en su estrategia:

La falta de conocimiento sobre lo que es el disefio y sus beneficios.

2. El desconocimiento de las funciones o tareas a desarrollar en la relacion
empresa-disefiador, faltando una comprension del empresario al proceso de
disefo, y a los disefiadores un conocimiento de la realidad de las empresas.

3. La inexistencia de un marco de trabajo que analice la contribucidén del disefio a
los resultados de la empresa.

Esta omision del disefio hace que las empresas se estanquen “en el nulo desarrollo de
patentes, competitividad minima, mercados pequerios sin posibilidades de expansion y

dafios al medio ambiente” (Arroyo & Bravo, 2020).

La importancia del disefio radica en que gracias a su aporte se generan productos y
servicios con alto contenido simbodlico, ademas del valor estético funcional que

responden a las necesidades de los usuarios, y a que incrementa el valor econémico de



los productos al enmarcarlos en un contexto de calidad y buen disefio. Las empresas
impulsadas por el disefio pueden diferenciarse, adaptarse e innovar para obtener una

ventaja en su mercado (Arroyo & Bravo, 2020).

Otro aspecto importante que aporta el disefio a la empresa es que ocasionalmente
significa mayores ganancias economicas dando una mayor percepcion de calidad al
usuario. Ademas, una correcta gestion del disefio en una empresa aporta coherencia
entre el producto, la imagen y la comunicaciéon de la marca. El disefo es también una
funcion dentro de la estructura de la empresa que puede modificar procesos y la gestidn
de la innovacion; dentro de una empresa cada gerente puede definir su estrategia de
gestion de disefio como: a) Posicionamiento diferenciador, b) Posicionamiento

coordinador y c) Posicionamiento transformador (Arroyo & Bravo, 2020).

En el entorno actual de mayor competencia, globalizacion y segmentacion del mercado,
el disefio cobra cada vez mas importancia como ventaja competitiva sostenible para las
empresas a medio y largo plazo. El disefio por si solo no garantiza el éxito de un
producto, pero hay muchos beneficios para la empresa que lo considere (Buil, Martinez,
& Montaner, 2005).

Zahera (2010) cita un estudio de Deloitte que analizé organizaciones de todas las
industrias en Ameérica del Norte y Europa; este autor descubrié que las empresas que
incorporaron el disefio en sus productos y servicios lograron mejores resultados con

tasas de rentabilidad de hasta el 73 %.

El mismo autor dice que mas confianza en el disefio y mejor calidad de disefio
incrementa las funciones y reduce los costos del producto, el cual incrementa su valory
asi es percibido por los consumidores en comparacién con otros. Uno de los errores de
las empresas es solo supervisar las etapas finales del disefo en el desarrollo de nuevos
productos, lo que da origen a otros posibles errores que ya no tienen solucion, en este
sentido un involucramiento del disefio desde las etapas tempranas disminuye los

riesgos.

Oriol Pibernat, citado por Zahera (2010), identificé tres formas en las que el disefio es
un factor innovador en las empresas: ‘“introduciendo elementos de calidad y valores
formales en el producto; optimizando el proceso productivo y ampliando las
posibilidades de la tecnologia de base; y mejorando y facilitando la fluidez de la

comunicacion del producto y de la empresa en la red comercial y en el mercado”.

Ademas, Zahera (2010) menciona que el disefio de producto contacta las areas de

produccion y marketing, asi como une el mundo de la funciodn fisica y el costo con el



mundo percibido, haciendo que el producto sirva a su vision mientras tiene sentido para

el usuario.

Julier (2004) citado por Gémez (2010) afirma que el disefio es mas que la creacion de
artefactos, también abarca la estructuracion de sistemas de encuentro en el mundo

material y visual.

Destacamos de los autores antes mencionados que el disefio no tiene solo un valor
estético y técnico que aportar a las empresas, si no que puede representar un
diferenciador significativo para el éxito comercial de los productos y servicios. El disefio
no solo resuelve la forma, acerca a la empresa a los deseos y necesidades del usuario
por medio de una etapa de investigacion significativa, ademas, sitla a la empresa en un
sistema que permite la produccion o ejecucién de productos y servicios de manera
efectiva. Para la empresa aplicar procesos de disefio puede disminuir los riesgos, valor
que consideramos no es del conocimiento de la mayoria de las organizaciones. Como

vemos el disefo puede aportar a varios niveles de la empresa.

2.2.2 Cultura de Disefno

En esta seccién se aborda el tema de la cultura del disefio, se comienza por definir el
concepto de cultura, dando prioridad a la definicion desde el punto de vista de la

organizacion.

Robles, Montes, Rodriguez y Ortega (2018) recopilan de diferentes autores elementos
coincidentes de las que definen a la cultura organizacional como los valores, fenbmenos
colectivos, simbolos, suposiciones y creencias que son distintivos de una organizacion
y marcan una guia para el cumplimiento de objetivos y constituyen la forma de percibir

el trabajo por aquellos que comparten estos elementos en el lugar de trabajo.

Los mismos autores citan a Hosftede (1983) el cual sefiala que la cultura organizacional
recibe y genera una influencia en la cultura social tratdndose de una programacion

colectiva que se comparte por generaciones.

Pasando a la situacion particular del disefo Frias (2005) sefala la ventaja competitiva y
de crecimiento que otros paises han alcanzado gracias al desarrollo de productos desde
la disciplina del disefo, donde el disefiador local aporta valor agregado al producto
aplicando sus conocimientos y habilidades. Menciona el disefio norteamericano que es
propositivo, el disefio aleman funcional, el disefio japonés innovador, el disefo italiano
artistico, el diseno danés como sustentable, el finlandés es elegante y el francés

vanguardista. Paises donde el disefio ha aportado a la calidad de vida de sus habitantes.



Hertenstein et al. (2005) citado por Buil, Martinez y Montaner (2005) concluyen que las
empresas con “buen disefo” tienen mejores resultados a las que son de baja efectividad

en la materia de disefo.

El autor antes mencionado, Zahera (2010), concluye en su investigacion que en muchas
empresas existe un problema cultural donde no se reconoce convenientemente el valor
de la actividad del disefio por lo que no es tenida en cuenta dentro de la estrategia. El
disefio deberia de ser entendido como una actividad que hay que gestionar al mismo
nivel que otras areas y como factor de éxito en el lanzamiento de nuevos productos o
redisefio de productos existentes. Por lo que sugiere llamar la atencién sobre que las
empresas conozcan el valor de la incorporacién del disefio a los productos y ademas
entiendan la necesidad de su gestion integrada con la estrategia de innovacién de la

empresa.

Segun Gémez (2010) el proceso en las empresas de incorporacién del disefo y su
utilizacion estratégica no es algo que se produzca de manera natural, sino que es algo
que se lleva a cabo a largo plazo ya que es necesario superar varias etapas y coordinar

diversos esfuerzos.

Ante todo, es un cambio cultural en el interior de la organizacion por lo que la empresa
necesita experimentar el disefio como parte de su cultura, a lo que se podria llamar un

proceso de interculturizacion del disefio.

Selle (1975) citado por Gomez (2010) enumera como ideales de la cultura de disefio lo
siguiente: la transformacion de la realidad para el mejoramiento de las condiciones de
vida del humano, la responsabilidad social y sostenibilidad ambiental, sin embargo, la

ideologia contrasta con la realidad volviéndose utopia.

La cultura del disefio es definida desde diferentes perspectivas por Julier (2010) define,
en su trabajo se aborda desde la definicibn como generadora de valor, vinculada con el
crecimiento de las industrias de una manera cuantitativa desde su papel como

generadoras de ingresos y su papel simbdlico de crecimiento cualitativo.

Julier (2010) clasifica a la cultura del disefio desde cinco perspectivas principales como

objeto de estudio:

1. La cultura de disefio como proceso, en donde se estudia desde las influencias y
acciones de un contexto especifico en donde se desarrolla el disefio.

2. La cultura del disefio como practica informada por el contexto, la cual hace
alusién a que el contexto geogréfico influye en la practica y resultados del disefio.
Puede ser apreciado de dos maneras: desde una perspectiva de recursos para



los resultados del disefio y el contexto geografico como espacio donde se
conectan las actividades de disefo.

3. La cultura de disefio como cultura organizacional o actitudinal, la cual no solo es
exclusiva de disefiadores, pero permanece en el ambito de productores-agentes
de disefio. Esta perspectiva aborda la idea del disefio como columna
organizacional o actitudinal de la empresa que se preocupa por la innovacion y
la coherencia formal. Bajo esta perspectiva la cultura del disefio puede ser
“capital” de la empresa para ofrecer distincion y diferenciacion.

4. La cultura del disefio como forma de accion, en donde el disefo pasa a ser una
“‘manera de hacer las cosas” y puede ser aplicado para reformar obijetivos,
practicas y efectos del disefio en beneficio de lo social y ambiental. Esta
perspectiva aspira a una visibn mas moral de la tarea del disefo.

5. La cultura del disefio como valor omnipresente pero diferenciado, esta
perspectiva describe a la cultura del disefio como un ambiente especifico y

distintivo, un entorno particular que rodea al disefio.

Macias y Bribiescas (2012) citan a Cabrero y Orihuela (2007) sobre los cambios que

una empresa hace a su estructura cuando basan su estrategia competitiva en el disefo:

1. La adopciéon del disefio industrial por toda la organizacibn como variable
estratégica para lograr la competitividad.

2. El compromiso del personal y la direccién de la empresa para que el disefo
industrial sea aplicado en todos sus ambitos y asi los programas tengan
continuidad en el tiempo y se dispongan los recursos suficientes para desarrollar
y aplicar la estrategia prevista.

3. La implantacién del disefio en la empresa supone cambios en su estructura
organizativa, por lo que es necesario la adopcion de nuevas habilidades y
técnicas de gestion.

Un cambio organizacional exige un cambio individual, constituyendo la manera mas
segura de llevar a cabo transformaciones organizacionales. En la organizacién para una
correcta creaciéon y transferencia de conocimiento e innovacién se debe disponer
personal cualificado para ello y disponer una cultura innovadora. Se sefalan tres
canales que posibilitan la innovacién y productividad: la decision de las empresas en
invertir en innovacion, conocimiento de la funcion de la produccion de innovacioén y la

relacion de la innovacién con la productividad laboral (Arroyo & Bravo, 2020).



2.2.3 Escalera del disefio

Uno de los métodos para medir la integracién del disefio en la cultura organizacional de
las empresas es la Escalera del Disefo, desarrollada por el Danish Design Center (DDC)
en 2003 (Visocky & Visocky, 2018).

La Escalera del Diseno consta de 4 fases o escalones dependiendo de la aplicacion de

disefio en las empresas. Las cuatro fases son (Doherty, Wrigley, & Matthews, 2014):
Fase uno: sin disefio

En la cultura empresarial, el disefio no es importante en el desarrollo de un
producto o servicio, ni afecta el proceso de desarrollo. No se contrata a ningun

disefiador o agencia de disefo.
Fase dos: el disefio como estilismo

El disefio se utiliza para desarrollar la forma, la usabilidad y la estética de un
producto. Los resultados son evidentes al desarrollar nuevos productos o
caracteristicas. Se emplean disefiadores o agencias de disefio para trabajar con
la estética. Este disefio se utiliza unicamente para mejorar la estética del

producto.
Fase tres: el diseiio como proceso

Esto se logra cuando las empresas son capaces de utilizar el disefio como un
meétodo y no como una herramienta en sus proyectos. El proceso de disefio se
puede adaptar a la tarea y tener en cuenta los requisitos de las partes

interesadas.

Los disefnadores hacen mas que solo disefar, utilizan herramientas como la
investigacion de usuarios, la etnografia, la creacion de prototipos, el

pensamiento de disefio y mas para satisfacer las necesidades de sus clientes.
Fase cuatro: el disefio como estrategia

El disefio juega un papel importante en el desarrollo estratégico y la gestidon de
procesos de la empresa. La alta direccién esta involucrada en el proceso de

disefio para crear valor para todas las partes interesadas.

Entre los gerentes de la empresa hay disefiadores que ocupan puestos de

autoridad que pueden influir en las decisiones estratégicas de la empresa.



La Escalera del Disefio es un marco que permite comprender como el disefio crea valor
en las empresas. La DDC en 2003 realizé un estudio donde se analizaban mas de 1000
empresas danesas de las cuales descubrieron que aquellas que operan en las Ultimas
fases del modelo (tres y cuatro) tenian altos retornos de inversién y hasta 20% mas de

ingresos, aumentando también sus exportaciones (Visocky & Visocky, 2018).

El Centro para la Innovacion del Disefio irlandés en 2007 aplicé la misma metodologia
de la escalera del disefio en las empresas irlandesas, teniendo resultados similares a la
DDC. Segun el Centro para la Innovacion del Disefio irlandés las empresas que se
encontraban en las dos fases superiores de la escalera tenian el doble de probabilidades
de tener mayor demanda de sus productos y servicios, mientras que las empresas en
las primeras dos fases eran mas propensas a estancarse en su crecimiento (Visocky &
Visocky, 2018).

Ambos estudios concluyen que incluir el disefio como proceso y estrategia en la cultura
empresarial puede ser un indicador de éxito y una herramienta para la innovacion y

crecimiento (Visocky & Visocky, 2018).

La medicion de los resultados tangibles e intangibles del disefio en las empresas es de
importancia para la percepciéon de su valor, por lo que se ha considerado esta
herramienta para el desarrollo de esta investigacion, por ser concreta y sencilla de

comprender para aquellos que no estan inmersos en el disefio.

2.2.4 Metodologias de diseho

El desarrollo metodolégico de esta investigacion se fundamento en las metodologias de
disefio de Doble diamante y Co-disefio. Fueron seleccionadas por su adaptacion a la
temporalidad para el desarrollo de la investigacion y por su naturaleza participativa con

el usuario. A manera general se presentan estas metodologias:
Doble Diamante

La metodologia es representada con dos diamantes que simbolizan el proceso de del
desarrollo del proyecto. El primer diamante representa el proceso creativo y esta
compuesto por las etapas Descubrir y Definir. EI segundo diamante representa el

proceso de prototipado compuesto por las etapas Disefiar y Desarrollar (Castillo, 2019).

e Descubrir: proceso de busqueda en que se indaga e investiga sobre el tema que
motiva el desarrollo.

e Definir: proceso de eleccion o seleccion de los resultados de la etapa de
descubrimiento, se escribe y describe la forma en que los resultados se



relacionan. Seguido de esta etapa se dara la definicién puntual del problema a
resolver.

e Desarrollar: se generan ideas y se convierten las ideas especificas en algo
realizable. Se ponen a prueba y se realizan las adecuaciones pertinentes.

e Entregar: se lleva a cabo la solucién a nivel de prototipo funcional. Se evaltan
los resultados de la metodologia y si es necesario se realizan etapas iterativas.

En la ilustracién 1 podemos observar las cuatro etapas que se trabajan en los dos

diamantes, aunado a esto la metodologia trabaja bajo cuatro principios:

Centrado en el usuario.
Comunicar (visual e inclusivamente).

Colaborar y co-crear.

> w0 o=

Iterar, iterar e iterar. (Gros, 2019)
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llustracion 1. Metodologia Doble Diamante. Fuente: Design Council (2019). S
Co —disefio

El co-disefo o disefio participativo se refiere a la creatividad colectiva y creacién
conjunta del conocimiento. Roschelle, Penuel & Shechman (2006, p.607) (citados por

Gros, 2019) mencionan las caracteristicas que debe cumplir la aplicacion del método:

1. El proceso de co-diseno implica un reto de innovacién concreto y tangible.



2. Los procesos de co-disefio se desarrollan en el marco de enfoques de
investigacion en la practica, en general investigacion basada en el disefio,
investigacion participativa o investigacién formativa.

3. El objetivo del co-disefio es flexible, puede variar en distintas iteraciones.

El co-disefio requiere una experiencia compartida que catalice el proceso de
trabajo en equipo y genere una base de entendimiento comun.

5. El proceso de co-disefio debe ajustarse y respetar el ciclo y los ritmos del
contexto real de aplicacion.

6. El proceso de co-disefio requiere una distribucion clara de responsabilidades
durante proceso de disefio.

7. Los procesos de co-disefio pueden desarrollarse combinando situaciones de
presencialidad y virtualidad, aunque parece ser que las primeras contribuyen de
forma mas clara a consolidar la relacion del equipo y facilitar la comprensién
mutua.

8. La complejidad de la recogida y el analisis de datos en el proceso implica poner
en juego estrategias e instrumentos metodolégicos propios de distintos enfoques
y ambitos disciplinares (etnografico, estadistico, de representacion conceptual y
grafica, etc.), lo cual contribuye a incrementar la objetividad, validez y
aplicabilidad del proceso de co-disefio y de sus productos.

Se pueden identificar tres fases: la de descubrimiento, ideacion y prototipado. En la fase
de descubrimiento, los disefiadores e investigadores se familiarizan con el usuario. En
la fase de ideacion, se emplean técnicas para comprender y priorizar la organizacion del
trabajo e imaginar el enfoque a disenar, permite clarificar los objetivos y valores de los
participantes y acordar el resultado deseado del proyecto. En la ultima fase se prototipan

los proyectos de forma iterativa para ajustarlos con la solucién imaginada.

En este proceso de disefo el investigador asume el papel de facilitador, garantiza la
participacion igualitaria de todos, guia y proporciona ayuda durante el proceso para

facilitar las expresiones y la comunicacién de los participantes (Gros, 2019).

Podemos encontrar puntos de similitud entre la metodologia Doble Diamante y Co-
disefio, teniendo en comun las fases de exploracién del problema, ideacién de
soluciones y prototipado. Ambas metodologias fueron seleccionadas por su enfoque en
el usuario y su inclusion en los procesos de disefio. La participacion del usuario se
considera clave para llegar a una solucién acertada y la aceptacién de la estrategia en

el momento de su implementacion.



2.2.5 Competitividad

La competitividad, clave para la supervivencia de las empresas, es definida como la
manera sostenible de la empresa para mantener o aumentar sus cuotas de mercado
implementando estrategias competitivas. La competitividad no solo abarca una
empresa, sino que esta relacionado con el ramo en el que actiuan (Medeiros, Goncalvez-
Godoi, & Evandro-Camargos, 2019).

Castro y Rojo (2020) resaltan que el desarrollo de la competitividad para las PYMES es
una condicidon necesaria para sobrevivir en mercados cada vez mas abiertos, ya que en
la actualidad el mercado de las empresas esta mas alla del mercado local. Los autores
citan a Gémez Gras (1997) quien define a una empresa como competitiva cuando es
capaz de generar sistematicamente una ventaja aprovechable comercialmente

comparada con el resto de las empresas con las que compite en el mercado.

Segun Medeiros, Goncalvez-Godoi, & Evandro-Camargos (2019) la competitividad toma

en cuenta 3 factores principales:

e Los factores empresariales, relacionados a aspectos internos como la gestiéon de
los proyectos, la capacitacidn y el desempenio productivo, asi como los recursos
y la organizacidn, en los cuales la empresa tiene un total control.

e Los factores estructurales, relacionados con el contexto de la empresa, asi como
aspectos relacionados con la regulacién del mercado, factores sobre los cuales
la empresa no tiene pleno control.

e Los factores sistémicos estan relacionados con el contexto en el que se inserta
la empresa pueden ser macroecondmicos, politicos, institucionales, legales e

internacionales, la empresa tiene un escaso o nulo control sobre estos.

Porter citado por Romero-Suarez, Pertuz & Orozco-Acosta (2020) define la
competitividad como la capacidad de una empresa para diferenciarse de sus rivales
produciendo bienes o servicios y comercializandolos a un mejor precio y calidad

mejorando la rentabilidad, el porcentaje de exportacién y participacién en el mercado.

Banuls citado por Ramirez & Ampudia (2018) manifiesta cuatro factores que influyen en

el nivel competitivo de la empresa:

e Innovacién, introducciéon de algo nuevo y diferente en el mercado que tenga
beneficios econdémicos y sociales.
e Tecnologia, potenciador que se obtiene por medio de la administracion del

conocimiento y recursos para alcanzar los objetivos de negocio.



e Flexibilidad productiva, la capacidad de la empresa para responder a las
condiciones cambiantes del mercado de una manera eficiente por medio del
despliegue de recursos.

e Calidad, el alcance de la excelencia en productos o servicios que satisfagan las
necesidades del usuario.

Solleiro y Castafion (2005) citado por Saavedra, Orieta y Tapia (2013) sefialan que la

competitividad es:

e Lacapacidad de una organizacién para mantener o incrementar su participacion
en el mercado basada en nuevas estrategias empresariales.

e Un sostenido crecimiento de la productividad.

e La capacidad interempresarial para participar en negociaciones con diferentes

instituciones y otras companias dentro de su ambiente.

Se concluye que la competitividad es la capacidad de la empresa para sobrevivir y
aumentar su participacién en el mercado, por medio de la implementacidn de estrategias

que les permitan diferenciarse de otras organizaciones.

Las estrategias implementadas pueden ser afectadas por diferentes factores; la
innovacion; tecnologia; flexibilidad productiva y/o calidad, asi como la relacion
interempresarial. Para que las empresas consigan un aumento en sus niveles de
competitividad se requiere un trabajo de analisis e ideacion para concluir con una

implementacion estratégica efectiva.



CAPITULO Ill. PROBLEMATICA, HIPOTESIS Y OBJETIVOS DE LA
INVESTIGACION

3.1 Planteamiento del problema

Las empresas PYMES se enfrentan a obstaculos internos relacionados con el

mercadeo, la produccion y el personal, lo cual afecta su nivel de competitividad.

Los procesos de disefio a nivel estratégico en las empresas aportan valor y ventaja
competitiva en la creacion de productos y servicios, resultado de la vinculacién de la

innovacién, investigacion, tecnologia, negocios y el conocimiento profundo del usuario.

Como ha sido mencionado por algunos académicos, el disefio es poco reconocido como
elemento estratégico en el desarrollo de proyectos, confundiendo el valor del disefio
como exclusivamente el valor estético del producto y al disefiador como profesional
técnico abocado exclusivamente a la representacion formal del producto o a la

preparacion de los archivos necesarios para la produccion.

Sefialado por Frias (2005) la mayoria de los empresarios de PYMES desconocen la
disciplina del disefio por lo que no hay un terreno laboral fértil para el desarrollo de
proyectos en las PYMES que brinden una ventaja competitiva a sus productos, procesos
0 servicios y que beneficien no solo a sus consumidores sino también a la empresa

misma en sus actividades del dia a dia.

Por lo que se concluye que el desconocimiento de metodologias y herramientas de
disefio por parte de los empresarios de PYMES limita el desarrollo de proyectos que

aumenten la competitividad en las empresas.
3.2 Justificacion

Las empresas PYMES representan el 99.8% de las empresas mexicanas siendo el 70%
de las fuentes de empleo y el 50% del PIB nacional (INEGI, 2021). Los académicos
posteriormente citados resaltan la importancia de la innovacion y la generacion de valor
agregado como factor de crecimiento y fortalecimiento para este tipo de empresas.
Siendo la disciplina del disefio un generador de valor agregado centrado en el usuario
por medio del trabajo multidisciplinario se considera relevante la colaboracion de
disefadores con PYMES para la implementacién de soluciones que fomenten la

innovacién como factor competitivo.



Este proyecto se alinea con el punto 8.3 de la Agenda 2030 “Promover politicas
orientadas al desarrollo que apoyen las actividades productivas, la creacién de empleo
decente, la iniciativa empresarial, la creatividad y la innovacién, y propiciar la
formalizacion y el crecimiento de las MIPYMES” ( Naciones Unidas, 2016) ya que busca
por medio de la vinculacién de disenadores con PYMES aportar al crecimiento
empresarial y mejorar el conocimiento de la profesion para crear una relaciéon simbiética
que beneficie las condiciones laborales, econdmicas y competitivas de los vinculados
aportando a la economia nacional y a la generacion de productos que beneficien y

mejoren la calidad de vida de los consumidores.
3.3 Hipdtesis

La implementacion de una estrategia de culturizacion del disefio que incluye la
vinculacién (disefiador-PYME), la imparticion de conocimientos y herramientas de
disefio y su aplicacion en proyectos propios de la PYME, incrementa su cultura del
disefio y su nivel de competitividad medido a través de la escalera del disefio y factores

de mercadeo, productividad y relaciones interempresariales.

3.4 Objetivos

3.4.1 General

Disefiar una estrategia de culturizacion del disefio que mediante su implementacién en

PYMES de la ciudad de Querétaro incremente su cultura del disefio y su competitividad.

3.4.2 Especificos

1. Analizar el nivel de cultura del disefio en las PYMES de la ciudad de Querétaro
basado en la herramienta de la Escalera del disefo aplicada a las PYMES.

2. Elaborar una guia de contenidos tedéricos necesarios para la culturizacién del
disefo, asi como el material de apoyo a utilizar para el incremento de la
competitividad en las PYMES de acuerdo con su nivel en la escalera del disefio
y una revisién tedrica de estudios similares.

3. Aplicar la dinamica tedrica y practica para el desarrollo de proyectos propios de
la PYME que incrementen la cultura del disefio y su competitividad.

4. Evaluar y validar la estrategia para el incremento de la cultura del diseno, asi
como el impacto en su nivel de competitividad en las PYMES como resultado de

su implementacion.



CAPITULO IV. METODOLOGIA

La metodologia aplicada a esta investigacion es tipo mixto, tomando como base las
metodologias del doble diamante y de co-disefio, haciendo uso de herramientas
cualitativas y cuantitativas para la medicién de variables y la comprobacién de la

hipotesis.

El eje principal del disefio de la investigacion es el modelo cualitativo de investigacion-
accion, el cual es un modelo que pretende propiciar el cambio y transformar la realidad,
incluyendo a los participantes para que tomen conciencia de su papel en ese proceso
de cambio (Hernandez-Sampieri, Fernandez-Collado, & Baptista-Lucio, 2014). Asi
mismo, se combina principalmente con el método cuantitativo experimental de disefio
con preprueba y posprueba (Hernandez-Sampieri, Fernandez-Collado, & Baptista-
Lucio, 2014) centrado en obtener valores cuantitativos de la cultura de disefio en las

empresas antes y después de la aplicacién de la estrategia.

Las etapas de la metodologia empleada en esta investigacion se muestran en la
llustracion 2, para facilitar el seguimiento de los resultados y de ser necesario iterar

sobre las mismas.

Q e
L v
S o
O &
C,jv R
<-§'¢' ((,L’)‘
/ 0/
p II‘_T_\E/ESRTI'ICGAA\(J:ESEI\I HERRAMIENTAS @ DISENO DE IMPLEMENTACION o
DE MEDICION ESTRATEGIA Y VALIDACION (1
CAMPO
O R
D 3 »;1\)\;
N ok
Designing the Designing the

right thing thing right
llustracion 2. Metodologia del proyecto. Fuente: Elaboracion propia.
4.1 Investigacion tedrica y de campo

Se realizé una busqueda documental de fuentes bibliograficas que hablaran sobre

procesos de integraciéon del disefio en las empresas en un contexto global, nacional y



local. La busqueda bibliografica se realizé en las plataformas; Google Académico,
EBSCO, PROQUEST, Willey, Springer Link y Elicit. Se realizaron busquedas tematicas
usando los siguientes términos: cultura del disefio, competitividad, PYMES, escalera del
disefio y gestion del disefo, y sus equivalentes en inglés: design culture,
competitiveness, SME, design ladder, design management. Fueron seleccionados los
trabajos de investigaciéon publicados recientemente, de preferencia en un periodo del
2010 al 2021, sin embargo, se revisaron investigaciones anteriores por su aportacion al

tema de investigacion.

A su vez se aplicé un cuestionario a empresarios y emprendedores para conocer el nivel
de integracion del disefio en sus empresas, los conceptos preconcebidos sobre las
diferentes disciplinas del disefio y su interés por adquirir y aplicar conocimientos de

disefio en su actividad empresarial.
Se tomaron como base las siguientes preguntas:

e Rubro de la empresa.

e Tamano de la empresa.

e Canal de distribucion principal del producto o servicio.

e ;Conoce lo que hace un disefiador y las diferentes disciplinas de disefio?

e ;Qué aspectos relacionados con el disefio se consideran en su empresa? (ej.
Disefio de marca, disefio de oficinas o local de venta, disefio de productos, etc.)

e ;La empresa cuenta con un area de disefio, un empleado que se dedique al
diseno exclusivamente o trabaja con un disefiador o estudio de disefio externo?

e ;Considera necesaria la vinculacion de su empresa con disenadores para el
desarrollo de nuevos proyectos (ya sea como empleados o con servicios de

disefo)?

Esta etapa ayudo a definir las bases de la estrategia y su conceptualizacion inicial.
4.2 Herramienta de medicién

En esta etapa se buscé medir el nivel de cultura de disefio de las empresas PYMES
basandose en las cuatro fases de la escalera del disefio, para lo cual se disend una

herramienta de medicion.

Para la construccion de la herramienta primero se consultaron articulos sobre la
medicion de la integracion del disefio en las empresas, se analizaron las variables

medidas por los autores y las formas de aplicacién de los instrumentos y la



representacion de sus resultados; con esta informacion se integré la herramienta a

manera de cuestionario iniciando con 22 preguntas (ver Anexo 1).

Posteriormente la herramienta aplicé a un grupo de cuatro disefiadores para validar que
el puntaje resultante correspondiera con su percepcién de la ubicacién en la escalera
del disefio de la empresa en la que laboraban. Con estos resultados de esta primera
validacién se realizaron cambios en la redaccion de las preguntas con la finalidad de

permitir un mejor entendimiento de la herramienta.

Posteriormente se aplicé a las PYMES participantes de la primera validacion, después
del analisis de los resultados se realizaron cambios en el instrumento para obtener la

segunda version de la herramienta con un total de 7 preguntas (ver Anexo 2).
4.3 Disefio de Estrategia de Culturizacion del Disefio

Se disefno la estrategia con base en la informacion analizada en las etapas anteriores
de la metodologia. Se realizdé una conceptualizacion inicial considerando fases para la

ejecucion. Esta version fue revisada por el sinodo y usuarios potenciales.

Se definid el temario y su contenido; posteriormente, se realizé la planeacion de la
estrategia para la vinculacion con colaboradores, a quienes les fue presentado el
proyecto para invitarlos a participar como ponentes y definir fechas de la

implementacion.

Se disen6 el material para la presentacion de los contenidos, asi como el material grafico
para la difusion de la convocatoria en redes sociales (Facebook, Instagram y LinkedIn).

Se utilizé la herramienta de Adobe lllustrator y PowerPoint para esta etapa.
4.4 Implementacién y validacién de Estrategia de Culturizacion del Disefio

Para la implementacién de la estrategia se realizaron las siguientes fases:

e Lanzamiento de convocatoria: se invitd a las PYMES a patrticipar en la
validacién de la estrategia. Se realiz6 en su mayoria por difusion en redes
sociales (Facebook, Instagram y LinkedIn) y se construyé un sitio web
empleando la herramienta de Google Sites para comunicar la informacién clave
a los interesados. Por ultimo, se construy6 un formulario de inscripcion para el
registro de asistentes con la herramienta de Google Forms.

e Aplicacion de herramienta de medicion: la herramienta fue aplicada antes de
trabajar con las PYMES participantes para ubicar a las empresas en su fase

correspondiente en la escalera del disefio.



e Primera validacion de la estrategia: se llevé a cabo el resultado de la etapa de
disefio en una primera validacién de 10 semanas, haciendo uso de aulas en el
Parque Biotecnolégico de la Facultad de Ingenieria de la Universidad Auténoma
de Querétaro con la colaboracién de los ponentes para el desarrollo y exposicion
de temas tedricos a las empresas y su participacion en los ejercicios practicos
ejecutados.

e Analisis de resultados e iteracion: con base a los resultados de la primera
ejecucion y del cuestionario de salida aplicado a los participantes, se tomaron
decisiones para la reformulacion de la estrategia.

e Segunda validacion de la estrategia: se realiz6 una nueva validacién en un
lapso de 5 semanas, siguiendo un formato similar a la primera, con la
colaboracién de ponentes para la exposicién de temas teéricos y la participacién
de las empresas, también se realizd una sesion practica con los asistentes.

e Analisis de resultados e iteracion: con base a los resultados de la segunda
ejecucion y los comentarios realizados por los participantes, ponentes y sinodo,
se tomaron decisiones para la adaptacion de la estrategia a un formato similar
para la tercera validacion.

e Tercera validacion de la estrategia: Se realizd la adaptacion de la estrategia
para aplicarla con una empresa prestadora de servicios, en esta ocasién se
decidi® no hacer una convocatoria abierta y asistir directamente con una

empresa interesada en el proyecto.

Esta metodologia ha sido disefiada con el fin de cumplir los objetivos especificos de la
investigacion y validar la hipotesis planteada. Se buscd integrar al usuario en las etapas
de investigacion, desarrollo e implementacién por medio de la investigacion de campo y
las herramientas cualitativas aplicadas, los comentarios y la participacion de los
asistentes fue clave para las etapas de iteracion y reformulaciéon que dieron paso a la

segunda y tercera validacion.



CAPITULO V. RESULTADOS Y DISCUSION

5.1 Investigacion teorica y de campo.

Los resultados de la investigacion tedrica de esta etapa de la metodologia estan
plasmados en el capitulo Il de este trabajo, siendo los antecedentes y fundamentacion
tedrica de este proyecto. Presentamos en este punto los resultados de los cuestionarios
aplicados a los empresarios y emprendedores, lo cual enriquecio la informacién obtenida

en el aspecto del conocimiento del usuario.

Se obtuvo larespuesta de 10 empresas, de las cuales 7 pertenecian al rubro de servicios
y atencion al cliente, 2 a la fabricacion y venta de productos, y 1 a la comercializacion y

distribucion de productos.

Respecto al tamafio de la empresa 9 de 10 empresas eran microempresas y 1 pequena
empresa. Los principales canales de distribucion de los productos y servicios de estas
empresas eran: la tienda fisica (30%), venta por redes sociales (30%), venta directa con

servicio a domicilio (30%), y la tienda digital (10%).

En el cuestionamiento sobre el conocimiento de las tareas de un disefiador y las
disciplinas de disefio 50% de las empresas tenian conocimiento sobre disefio y lo que
podria hacer un disefiador en su empresa. Un 40% tenia una vaga idea y un 10% lo

desconocia, lo que representa un area de oportunidad para culturizar sobre disefo.

En la ilustracion 3 se representa graficamente las respuestas a la pregunta “;La

empresa cuenta con un area de disefio, un empleado que se dedique exclusivamente

al disefio o trabaja con un disefiador o estudio de disefio?”.

iLa empresa cuenta con un area de disefio, un empleado que se dedigue exclusivamente al disefio

o trabaja con un disefiador o estudio de disefio?
10 respuestas

@ Tenemos un area de disefio.

® Tenemos un empleado que es
diseriador.

& Trabajamos con un disefiador
independiente o freelance.

@ Trabajamos con un estudio de disefia.

@ No tenemos ninguna relacién con
disefiadores.

llustracion 3. Empresas que tienen o no relacion laboral con disefiadores. Fuente: Elaboracion propia.



A comparacion de estas cifras el 70% de las empresas que respondieron consideran
necesario la vinculacion con disenadores para el desarrollo de proyectos en su empresa,
el desarrollo de material publicitario y desarrollo de producto. En la ilustracién 4 se

grafican las areas en donde las empresas ven necesario esta vinculacion.

;Considera necesaria la vinculacién de su empresa con disenadores para el desarrollo de nuevos

proyectos (ya sea como empleados o con servicios de disefio)?
10 respuestas

@ Es necesario para el desarrollo de
productos.

@ Es necesario para el disefio de material
publicitario.
' Es necesario para el disefio o redisefio

de marca.
@ Es necesario para el desarrcllo de
proyectos en la empresa,

@ Es necesario para el disefio de servici...

@ No es necesario,

llustracion 4. Areas donde se considera necesaria la vinculacion con disefiadores. Fuente: Elaboracion
propia.

Los resultados de este cuestionario y la informacion recabada de la investigacion tedrica
ayudaron para la conceptualizacion de la estrategia. Desatacaron los datos de la falta
de conocimiento sobre disefio y sus disciplinas, y los estudios sobre la medicion y

visibilidad de los beneficios de la integracion del disefio.

En base a esta primera etapa se establecieron los requerimientos de disefio

presentados en la tabla 4.

Fecha Requerimiento

10/06/22 | Vinculacién con clusteres o asociaciones que trabajen con PYMES.

10/06/22 Diagnosticar la cultura de disefio de la empresa previamente a la aplicacién de la
estrategia. (Herramientas: La escalera del disefio, Escala de Likert).

10/06/22 Transmitir los beneficios de la innovacién por medio de un proceso de disefio para la
generacion de productividad, competitividad y crecimiento.

10/06/22 | Brindar teoria sobre el proceso de disefio y metodologias de disefo.

10/06/22 | Fomentar una cultura de innovacién en las PYMES.

Detectar una problematica en cada PYME para su resolucién en corto plazo.
10/06/22




10/06/22 Realizar practicas donde se aplique en proceso de disefio para la resolucion de una
problematica.
10/05/22 Fomentar el trabajo multidisciplinario por medio de ejercicios practicos donde se
resuelva una problematica.
Crear un plan de accion con las PYMES para el seguimiento en el crecimiento
10/06/22
de la cultura de disefio en la empresa.
10/06/22 | Alienta a la generacioén y desarrollo de nuevas ideas.

Tabla 4. Requerimientos de disefio. Fuente: Elaboracion propia.

Tomando en cuenta esta lista de requerimientos se inicioé con el trabajo de disefo de la

herramienta y el modelo estratégico.

5.2 Disefno de herramienta de mediciéon

Para el disefo de la herramienta de medicion de cultura del disefio en las PYMES fue
revisado el trabajo de varios autores (Westcott et al, 2013, Ossa et al, 2016, Doherty et
al, 2014, Hertenstein & Platt, 1997) del cual se extrajeron indicadores ya validados para
la medicion de la cultura del disefio, el valor del disefio en la empresa o la presencia del

disefio en la organizacion los cuales se muestran en la Tabla 4.

Climbing the
Variables Design Ladder:
relevantes en la Step by step

Design Value .. L . ] . .
gestion del disefio | (Doherty, Wrigley, | Developing Strategic Design
Scorecard

en PYME Matthews, & Culture (Hertenstein & Platt,
(Westcaott, y otros, . . o
2013) antioquenas (Ossa, Bucolo, Climbing 1997)
Zapata, & Botero, the Design Ladder:
2016) Step by Step,
2014)
Medidas financieras: Ventas,
costo de producto, costo del
Desarrollo y entrega Relacionamiento: proceso de desarrollo,
(estética, contratacion de Sin disefio ganancias, flujo de efectivo,
funcionalidad) servicios de disefio EVA (valor agregado

econdmico), presencia en el

mercado.




Organizacion
(Conector,

integrador)

Estructural:
existencia de area
especializada en
diseno, personal
dedicado encargado
al area especializada

Disefno como

estilismo

Estrategia
(estrategia, modelo
de negocio)

Gestion del
conocimiento: uso
de fuentes primarias
y secundarias de
informacion para el
disefo, uso de
metodologias
internas y externas
para la generacién
de ideas para el
diseno,
procesamiento de
informacion y

priorizacién de ideas

Disefilo como

pensamiento

Clasifica niveles de

maduracion:

Optimizado: proceso
proactivo, mejora

continua

Administrado:
procesos
modificados, basado

en retroalimentacién

Definido: proceso

estandarizado

Repetible:
administracion de

proyecto basica

Inicial: esfuerzos

heréicos

Estratégica:
existencia de un
comité para la
seleccion de

proyectos de disefio

Disefio como
creador de valor

Disefio como
intangible

Diseno como

proceso

Disefilo como

relaciones

Disefilo como

gestion

Disernio como

estrategia

Medidas no financieras:
medidas de tiempo (tiempo en
el mercado, ciclo de vida,
tiempo para revision, tiempo
de recuperacion de inversion);
medidas de efectividad de
diserio (porcentaje de
proyectos que llegan a
produccion, efectividad del
equipo de disefo, evaluacion
del uso de CAD); medidas de
eficiencia del disefio (niGmero
de modificaciones en el
diseno, frecuencia de la
especificacion de cambios);
satisfaccion del consumidor
(satisfaccion por el producto,
apariencia y usabilidad);
medidas de innovacion
(namero de patentes, nuevos
productos desarrollados,
nuevos productos en el
mercado, premios de disefio,
evaluacion del trabajo de
diseno, porcentaje de nuevas
cualidades); medidas de
volumen (nimero de proyectos
en fila, empezados y
completados); medidas
relacionadas al personal
(satisfaccion, contribucion
individual al trabajo en equipo,
# de disenadores/# de
empleados); medidas sobre la
estrategia (alineacion del
disefio con la estrategia de la
compafia, alcance de
objetivos especificos de la

estrategia)




Tabla 4. Indicadores de la cultura del disefio. Elaboracion propia. Fuente: Westcott et al (2013), Ossa,
Zapata & Botero (2016), Doherty et al (2014), Hertenstein & Platt (1997).

Estos indicadores fueron tomados como referencia en conjunto con la herramienta de la
escalera del disefio para el disefio de un cuestionario para la recoleccion de datos
cuantitativos de escala de Likert (Hernandez-Sampieri, Fernandez-Collado, & Baptista-
Lucio, 2014) que pudiera ubicar a las empresas en una de las cuatro fases de la
escalera, para ser aplicado en una muestra de empleados de todas las areas de la
empresa y promediando sus resultados para determinar en qué fase de la escalera del

disefio se encuentra la organizacion.

Se redactaron los items en base a situaciones o acciones que se podian cumplir o
incumplir en una empresa relacionada con el disefio. Cada item se calificaba en una
escala del 1 al 5, representado el 1 un valor de totalmente desacuerdo y el 5 un valor

de totalmente de acuerdo.

Se redactaron 20 items en total, 5 representaban situaciones presentes en empresas
que se ubican en el primer escaldn de la escalera de disefo (sin disefio), 5 situaciones
de empresas ubicadas en el segundo escalén (disefio como estilismo), 5 situaciones de
empresas ubicadas en el tercer escaldon (disefio como procesos) y 5 situaciones de

empresas ubicadas en el cuarto escalon (disefio como estrategia).

Para ubicar a las empresas en el escalén correspondiente, se suma la evaluacién de
cada uno de los cuatro grupos de items para cada escalén. El escalén que reciba un

mayor puntaje es donde la empresa se ubica.

Estos 20 items fueron agrupados en areas tematicas; los relacionados con los productos
que se fabrican; los disefiadores; el area de disefio; las herramientas y metodologias de

disefo; y la estrategia de la empresa.

Ademas, se agrego un item sobre el valor del disefio de opcion multiple, donde cada
opcion representa una posicion en la escalera del disefio y una pregunta abierta sobre
el conocimiento de disefo y las tareas de un disefador. El cuestionario puede ser

consultado en el Anexo 1.

Una vez aplicada la herramienta en la primera validacién y después del analisis de
resultados se decidio reconfigurar la herramienta, ya que habia una falta de claridad en
los resultados. Algunas empresas resultaron con puntajes muy similares en cada
escalon por lo que no se podia determinar de manera clara su ubicacion. En la ilustracion

se puede observar el ejemplo de un caso donde se da esta situacion.



ASTUR: UBICACION ESCALERA DEL DISENO

18
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10
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ESCALON 1 ESCALON 2 ESCALON 3 ESCALON 4

llustracion 5. Resultados graficados de la empresa ASTUR. Fuente: Elaboracion propia.

Buscando la claridad en la lectura de los resultados se decidid reconfigurar la
herramienta, tomando como base los 20 items redactados y las areas en las que se
agruparon. Las areas pasaron a ser items y los items existentes fueron modificados
para ser respuestas de opcion multiple. A cada nuevo item se le asignaron cuatro

respuestas, cada una representando un escalén.

Otra modificacion de la herramienta fue la presentacion de los resultados, se decidid
cambiar la grafica de barras por una grafica radial, este cambio fue basado en el trabajo
de Tuncer Manzakoglu & Er (2021) donde citan el marco de medicidon de capacidades

del disefio de Storvang et al. (2013), donde se miden cinco aspectos.

La segunda versién de la herramienta consta de 6 items los cuales representan 6 areas
de la empresa; lo relacionado con productos y servcios, disefiadores, area de disefo,
metodologia de disefo, estrategia empresarial y valor del disefio. Cada item tiene cuatro
respuestas de opcion multiple, los cuales ubican a la empresa en un escalon de la
Escalera del Disefio en cada aspecto medido, esto nos da una ubicacién por areas y no

de manera general. El cuestionario se puede consultar en el Anexo 2.

Los resultados graficamente son mas sencillos de visualizar como se puede ver en la
ilustracion 6. Esto nos permite identificar las areas donde las empresas pueden trabajar

para mejorar la integracion del disefio.



HUBIQ

A Productos y servicios

B Disefiadores

. Area de disefio

. Metodologia de Disefio
. Estrategia empresarial

F Valor del disefo

1 - Sin disefio 3 - Procesos

2 - Estilismo 4 - Estrategia

llustracion 6. Resultados graficados de la empresa HUBIQ. Fuente: Elaboracion propia

Se aplicé la herramienta en la segunda y tercera validacion, se observo se podria
trabajar en una version adaptada para las empresas dedicadas a servicios y atencion al

cliente.
5.3 Propuesta de disefio: Estrategia de Culturizacion del Disefio

Se defini6 un modelo estratégico a modo de curso tedrico-practico, que brinde
conocimientos informativos sobre disefio a las empresas e invitara a las empresas a
considerar su vinculacién con profesionales del disefio, brindandoles herramientas para
plasmar sus ideas, definir objetivos y comunicarlos al disefiador o equipo de disefio con

el que se pudieran vincular.

En los siguientes puntos se presenta el objetivo y la metodologia de esta primera

propuesta del curso.

5.3.1 Objetivo

Fomentar una cultura del disefo en todas las areas de la PYME que brinde herramientas
para el incremento de la competitividad por medio del desarrollo de proyectos que
resuelvan obstaculos al interior de la organizacion relacionados con mercadeo,

produccién y personal.



5.3.2 Metodologia

Se definieron cuatro etapas de trabajo con las empresas, iniciando con su vinculacién y
terminando con una etapa de cierre. En estas cuatro etapas se cubre el trabajo para el

cumplimiento del objetivo estratégico.
Inicio

e Vinculacién con PYMES por medio del contacto directo o lanzamiento de
convocatorias a través de clusteres u otras asociaciones.

e Ubicacion en la escalera de disefio aplicando el cuestionario anexo y entrevistas
dirigidas a una muestra de empleados de la empresa de cada area.

Etapa 1: Conocimiento

e Imparticién de 5 modulos de conocimiento en el lapso ideal de cinco semanas.
Estudiando un médulo por semana en un total de 5 horas de las cuales 3 horas
se ocuparan en la revisién de contenidos y realizacidén de actividades de manera
asincronica y 2 horas seran ocupadas para la conclusion del médulo de manera

presencial con el facilitador.
Etapa 2: Aplicacién

e Desarrollo de proyecto por medio de la metodologia del Design Sprint, aplicando
los conocimientos adquiridos en la etapa 1 y buscando la resolucién de una
problematica de la organizacion o el desarrollo de un nuevo producto o servicio.
En esta etapa se buscara la colaboracion con profesionales del disefo.

Cierre

e Presentacion de resultados de los proyectos desarrollados y analisis prospectivo
de su impacto en el nivel competitivo de la PYME.

e Reubicacion en la escalera de disefio con la re-aplicacidén del cuestionario anexo
y la realizacion de entrevistas dirigidas a la muestra de empleados que
participaron en las etapas 1y 2.

e Realizacién de un plan de acciones para mantener los resultados obtenidos y
seguir incrementando el nivel de inclusion del disefio en la cultura organizacional

de la empresa.



DIAS

DIA 4

COMPETITIVIDAD

ESTRATEGIA

ANALISIS APRENDIZAJE PRACTICA EVALUACION

llustracion 7. Diagrama metodolégico de la Estrategia de Culturizacion del Disefio para PYMES. Elaboracion
propia.

5.3.3 Etapa 1: Conocimiento

A continuacion, se detalla el programa planteado para la etapa de conocimiento, los
temas fueron definidos en base a la investigacion tedrica, con el objetivo de cubrir cada
escalon de la Escalera del Disefio, brindandole a las empresas los temas generales
como bases informativas para en un futuro enriquecer y fortalecer su cultura de disefio

a nivel organizacional.
Modulo 1: Disefio

El objetivo de este mddulo es cubrir la informacién correspondiente para escalar en la
primera fase de la Escalera del Disefo: sin disefio. Los cinco temas pretenden dar a
conocer conceptos de disefio, su valor en las empresas, las disciplinas del disefio y sus

especialidades y brindar herramientas para la comunicacién en proyectos de disefo.
Temas:

1.1 Historia y conceptos de diserio: Transmitir historia y conceptos béasicos del disefio,
resaltando la funcién del disefio en la sociedad y en la actividad empresarial.

1.2 Valor del diserio en la empresa: Listar los beneficios y la importancia de la aplicacién
del disefio en la actividad empresarial, a nivel de desarrollo de producto y servicio

como en la aplicacion en otras areas de la organizacion.



1.3 Disciplinas de diseno: Distinguir las diferentes aplicaciones del disefio y las
profesiones que se especializan en cada area, conociendo qué informacion se
requiere en cada una para ejecutar un proyecto.

1.4 Perfil de un disefiador: Conocer a los profesionales del disefio y los medios para
vincularse con ellos, identificando sus areas de experiencia.

1.5 Brief de diserio: Especificar los elementos necesarios para la comunicacién de
detalles en proyectos brindando plantillas que faciliten la elaboracién de un brief de
diseno.

Modulo 2: Estética

El objetivo de este maddulo es cubrir la informacion correspondiente para escalar en la
segunda fase de la Escalera del Disefio: diseiio como estilismo. Los temas cubiertos en
el modulo resaltan el valor formal y visual del producto y servicio y el papel del usuario

en el proceso de diseio.
Temas:

2.1 Diseno formal y su valor agregado: Identificar la atribucién del disefio estético al

valor del producto por medio del estudio de casos y ejemplos de marcas existentes.

2.2 Seguimiento de tendencias: Brindar herramientas para la busqueda de tendencias y

su aplicacién en los proyectos de la empresa.

2.3 Conceptualizacion de ideas: Explorar herramientas para procesos creativos y de

conceptualizacion de ideas y su aplicacidon en los proyectos de la empresa.

2.4 Ergonomia: Estudiar conceptos utiles de la ergonomia para el ramo de la empresa,

interpretando manuales de ergonomia y su aplicacién en el producto.

2.5 Disefio centrado en el usuario: Implementar herramientas de conocimiento de
usuario para definir perfiles que ayuden a disefar productos que resuelvan

necesidades especificas de los usuarios finales.
Médulo 3: Procesos

El objetivo de este mddulo es cubrir la informacion correspondiente para escalar en la
tercera fase de la Escalera del Disefio: disefio como proceso. El objetivo principal es
que las empresas aprendan herramientas y procesos de disefio que puedan poner en

practica en todas las areas de la organizacion.

Temas:



3.1 Metodologias de disefio: Introducir a las empresas al conocimiento y aplicacion de

metodologias de disefio para el desarrollo de sus proyectos.

3.2 Trabajo multidisciplinario: Relacionar las areas de la empresa con el disefio
presentando casos de estudio donde el disefio ha colaborado con otras areas para

el mejoramiento de procesos.

3.3 Design Thinking: Conocer y reflexionar sobre las posibles aplicaciones del design
thinking en la organizacion complementando con la realizacion de un ejercicio

practico.

3.4 Requerimientos de diseno: llustrar qué son los requerimientos de disefio y para qué

sirven, conocer los elementos que los componen y como se definen.

3.5 Validaciéon de productos: |dentificar métodos para la validacién de productos y los

beneficios de aplicar este proceso antes de lanzar el producto al mercado.

Moédulo 4: Estrategia

El objetivo de este mddulo es cubrir la informacion correspondiente para escalar en la
cuarta fase de la Escalera del Disefo: disefio como estrategia. En este médulo se
trabajara la relacién de la estrategia de la empresa y la estrategia de disefio buscando
fortalecer la estrategia existente y determinando acciones de disefio que beneficien el

crecimiento a corto y largo plazo.
Temas:

4.1 Gestion del disefio: Conocer qué hace la gestion del disefio y fomentar la reflexion

sobre su aplicacién en la estrategia de la organizacion.

4.2 El disefio como ventaja competitiva: Desglosar las aportaciones potenciales del
disefo, definiendo objetivos de disefio que aumenten el valor agregado del producto

y represente una ventaja competitiva para la empresa.

4.3 Medicion del valor del disefio: Conocer el nivel de integracion del disefio en la

estrategia empresarial por medio de la herramienta de la escalera del disefio.

4.4 FODA: Detectar las fortalezas, oportunidades, debilidades y amenazas de la
empresa enfocandose en sus obstaculos internos para mas adelante proponer

estrategias de solucion.

4.5 Estrategia de disefio: Explorar las posibilidades estratégicas para la empresa por

medio de la aplicacion de metodologias y procesos de disefio.

Médulo 5: Competitividad



El objetivo de este mddulo es cubrir la informacion correspondiente al tema de
competitividad. Se busca que las empresas se fortalezcan a través del disefio y crezcan
en sus niveles de competitividad, principalmente en tres ambitos: participacion en el

mercado, crecimiento de la productividad y relaciones interempresariales.
Temas:

1.1 Participacion en el mercado: Analizar la participacién actual en el mercado de la
empresa y las oportunidades de crecimiento o diversificacion por medio de la
aplicacién de procesos de diseno.

1.2 Crecimiento de la productividad: Estudiar herramientas que fomenten el crecimiento
de la productividad en la organizacién y su implementacion en los equipos de trabajo
de cada area.

1.3 Relaciones interempresariales: Conocer el entorno de la organizacién, el estado de
su relacién con clientes, proveedores e interesados y explorar estrategias para

mejorar y crecer las colaboraciones.

Para el desarrollo e imparticion de estos modulos tedricos se considerod la vinculacion

con profesionales del disefo dedicados a la academia.

5.3.4 Etapa 2: Practica

Para la etapa practica se trabajo con la aplicacion de la metodologia del Design Sprint
(Knapp, Zeratsky, & Kowitz, 2016) la cual busca resolver una problematica en sesiones
de trabajo de seis horas en un lapso de cinco dias, cada dia se trabaja una etapa de

proyecto con la resolucion de diferentes ejercicios.

Se preparo la facilitacion de las sesiones en base al libro “Sprint, el método para resolver
problemas y testar nuevas ideas en solo cinco dias”, a continuacién se resumen la
estructura en la tabla 5 . Se plante6 desde un inicio la posibilidad de ser flexibles con las

empresas para aplicar la metodologia en sesiones espaciadas o reducidas a 4 horas de

trabajo.
Dia Etapa Ejercicios
1 Crear un Presentaciones. Explicar el sprint. Establecer una meta a largo

mapa y elegir | plazo. Elaborar una lista con las preguntas del sprint. Dibujar
una meta un mapa. Preguntar a los expertos. Explicar el ejercicio

‘¢, Como podriamos...?”. Organizar las notas del ejercicio




anterior. Votacion acerca de las notas del ejercicio. Elegir un
objetivo.

2 Esbozar las
posibles
soluciones

Demos rapidas. Dividir o agrupar. Bocetos en cuatro pasos: 1.
Notas. 2. Ideas. 3. Desvario en 8. 4. Esbozar una solucion.

3 Escoger la

mejor

Decisién adhesiva: museo de arte, mapa térmico, evaluacién
veloz, votacion silenciosa, supervoto. Separar a los ganadores
de los “A lo mejor mas adelante”. Pelea callejera o todos en
uno. Crear marcas falsas. Anotar y votar. Elaborar un guién
gréfico. Dibujar una cuadricula. Elegir una escena inicial.

Completar el guién grafico.

4 Crear un
prototipo
realista

Escoger las herramientas adecuadas. Divide y venceras.
Prototipo. Hacer un ensayo. Acabar el prototipo. A lo largo del
dia: escribir el guion de la entrevista, confirmar los clientes

para la entrevista.

5 Probarlo con
clientes
potenciales

Laboratorio improvisado: dos habitaciones, instalar camaras,
preparar la conexion del video. Entrevistas en cinco actos: un
célido recibimiento, preguntas de contextualizacién,
presentacion del prototipo, tareas y empujoncitos, breve

resumen.

Tabla 5. Resumen de actividades de la metodologia Design Sprint. Fuente: Knapp, Zeratsky & Kowitz

(2016).

Se busco aplicar la metodologia del Design Sprint de manera completa, pero se adapto

segun la disponibilidad de tiempo de los asistentes y la orientacién de los proyectos

realizados.

5.4 Resultados de aplicacion

Se realizaron tres validaciones de la estrategia, en el periodo de abril a noviembre del

2023. En las primeras dos validaciones se realizé una convocatoria a las empresas

interesadas en participar, mientras que en la tercera validacién se trabajé con una

empresa interesada, adaptando los tiempos a su disponibilidad.




5.4 1 Primera validacion

5.4.1.1 Lanzamiento de convocatoria

Se realiz6 la convocatoria al curso “Culturizacion del disefo para PYMES” por medio de
la vinculacion con la Coordinacién de Emprendimiento y la oficina de Educacion
Continua de la Facultad de Ingenieria. Dicha convocatoria fue plasmada en un poster
promocional (ilustracion 8) realizado con el apoyo de la Coordinacién de Disefio e

Imagen.
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llustracion 8. Pdster promOC/onal de curso "Culturizacién del Disefio para PYM S’ elaborado por la

Coordinacion de Disefio e Imagen de la Facultad de Ingenieria.

La convocatoria completa se puede leer en el Anexo 3 pero se destaca a continuacion

el objetivo y el perfil de las empresas al que esta dirigido:

OBJETIVO GENERAL: Brindar conocimientos y herramientas de disefio a
equipos multidisciplinarios de la PYME con el fin de fomentar la cultura del disefio
para el desarrollo de proyectos que resuelvan obstaculos al interior de la
organizacion que pueda resultar en el incremento de la competitividad en las
areas relacionadas con mercadeo, productividad y  relaciones

interempresariales.

Ejemplos de proyectos a trabajar:



¢ Desarrollo de nuevos productos y experiencias para usuario
e Eficiencia de procesos de produccion
e Aplicacién de metodologias de disefo

e Exploraciones de nuevos mercados

DIRIGIDO A: Empresarios, gerentes, directivos y/o creativos de PYMES
interesados en desarrollar proyectos al interior de la empresa, relacionados con
mercadeo y productividad por medio de la aplicacion de conocimientos y
herramientas de disefio y la vinculacién de equipos multidisciplinarios de la

empresa y profesionales de disefio.

Es recomendable que participe un equipo de 3 a 5 miembros de la empresa que
sean elementos importantes en la toma de decisiones a nivel administrativo y

operacional de la PYME.
AREAS DE INTERES

e Diseno y fabricacion de productos (por ejemplo, maquinados, mobiliario,
joyeria, productos textiles, productos personalizados, producciones a
baja escala o artesanales, souvenirs, productos tecnolégicos, etc.).

e Fabricacion y comercializacion de productos envasados (alimentos,

bebidas, productos agroindustriales).

La convocatoria fue promocionada en tres diferentes medios:

1.

Se obtuvo un espacio de TvUAQ en la seccion de Entrevistas en el programa
“Presencia Universitaria por la manana” del 31 de marzo del 2023, de dicho espacio
no se recibié contacto de ningun interesado. Se puede consultar en el minuto 54:14
del siguiente enlace: https://shorturl.at/stwOT.

Se le dio difusién en una foto nota publicada el 14 de abril del 2024 en el periédico
“Publimetro” (ilustracién 9) del cual se recibié una respuesta solicitando mas
informacién.

Fue publicada la convocatoria en Facebook en el perfil oficial de la Facultad de
Ingenieria compartiendo dicha publicacion en varios grupos que estuvieran
relacionados con emprendimiento y PYMES en la ciudad de Querétaro. Enlace a la
publicacion: https://shorturl.at/dmvH5.

Se promocioné la convocatoria en Instagram por medio de una publicidad pagada la
cual tuvo un alcance de 2,776 perfiles, 15 interacciones con el contenido, 1
comentario solicitando informacidén y 5 mensajes directos solicitando informacion.

Enlace a la publicacion: https://www.instagram.com/p/CwQ0sT5uQVb/?locale=my


https://shorturl.at/stwOT
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llustracion 9. Foto nota publicada el 14 de abril del 2023 para dar difusion al programa en el periddico
Publimetro.

Como apoyo a la difusion de la convocatoria y con el objetivo de ampliar la informacion

del poster se armé una pagina web con la herramienta de Google Sites (llustracion 10).
Se puede consultar en la siguiente liga:

https://sites.google.com/view/culturizaciondeldisenoparapyme.

Culturizacion

del diseno para
PYMES

¢lincremento de la competitividad iDinos si te unirds a
en las dreas relacionadas con nosotros!
nterempresariales.

llustracion 10. Pagina informativa elaborada con Google Sites.


https://sites.google.com/view/culturizaciondeldisenoparapyme

5.4.1.2 Perfil de las empresas inscritas

Se recibid la inscripcion de 10 personas pertenecientes a 5 diferentes empresas, a

continuacion, se describen los perfiles de cada empresa:

IPROSSEP: Conformada por 4 empleados, de los cuales 3 se inscribieron al programa.
Todos participan en el area administrativa y operacional. Se dedican a la distribucién de
productos para la crianza animal, ademas producen sus propias féormulas de alimento
que actualmente comercializan en sacos de alimentos reciclados. Sus razones para
entrar al programa fueron variadas: deseaban empezar a anunciarse en redes sociales,
pero no cuentan con una imagen ni estan vinculados con algun disefiador que pueda
hacer el trabajo, estaban reestructurando su estrategia de negocio y tenian muchas
ideas de productos para desarrollar, por lo que también les interesaba el desarrollo de

envase Yy etiqueta.

Los resultados de la aplicacion de la herramienta para la ubicacién en la escalera del

disefio estan graficados en la ilustracién 11.

IPROSSEP: UBICACION EN LA ESCALERA
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llustracion 11. Ubicacion de en la Escalera del Disefio. Elaboracion propia.

La suma de los puntajes de sus respuestas en la herramienta de medicion los ubicé en
el primer escalén, sin disefo, lo cual fue congruente por su falta de trabajo con

disefadores desde su conformacidon como organizacion.

ELDENWEISS: Conformada por 3 empleados, de los cuales 2 estan tomando el
programa. Uno de ellos es disefiador industrial en el area de desarrollo de producto y el
otro es gestor y estd en el area administrativa. Se dedican a la creacion vy

comercializacion de piezas decorativas, su modelo de negocio es la creacion de piezas



Unicas que fabrican en alianza con artesanos de diferentes partes de México.
Reconocian el valor del disefio en la parte estética pero el interés en el programa era

aplicar herramientas de disefio en un nivel estratégico que era lo que carecian.

Los resultados de la aplicacion de la herramienta para la ubicacién en la escalera del

disefio estan graficados en la ilustracién 12.

ELDENWEISS: UBICACION EN LA ESCALERA
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llustracion 12.Ubicacion de en la Escalera del Disefio. Elaboracion propia.

Los resultados de la herramienta ubican a la empresa en el tercer escalon de la Escalera
del Disefo, disefio presente en los procesos. Sus resultados son congruentes ya que
uno de los integrantes es Disefiador Industrial y su valor como empresa esta centrado

en la vinculacién con artesanos para la produccion de piezas de disefio.

ASTUR: Conformada por 2 empleados, actualmente los 2 estan tomando el programa.
Ambos son ingenieros de profesion, de dedicados al area operativa, administrativa y de
ventas. Se dedican a los servicios de reafilado de herramientas de corte. Cuentan con
el servicio desarrollado pero su interés en el programa era vincular el disefio en la
formacion estratégica de la empresa y aportar soluciones para los retos que surgen en

la etapa de creacion.



Los resultados de la aplicacion de la herramienta para la ubicacién en la escalera del

disefio estan graficados en la ilustracion 13.

ASTUR: UBICACION ESCALERA DEL DISENO
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llustracion 13. Ubicacion de en la Escalera del Disefio. Elaboracion propia.

Podemos ubicar a la empresa en el tercer escaldn, disefo presente en los procesos. Sin
embargo, los resultados muestran una tendencia muy similar en los otros escalones, por
lo que no tenemos un resultado claro. Por este motivo se decidié hacer una revisién de

la estrategia.

El socio principal de la empresa anteriormente habia asistido a un curso sobre Design
Thinking y ya estaban en el proceso de integrar el disefio en la empresa, por lo que se
podria asumir que este proceso fueron una variable de ruido al momento de responder

el cuestionario.

TUBUSOL: Conformada por 15 empleados, actualmente 1, el director de ventas asiste
al programa. Se dedican a la fabricacion y comercializacion de sistemas de calefaccion
para espacios de gran tamafo, como areas comerciales o areas industriales. Trabajan
a la medida del cliente lo que los hace diferentes de las marcas comerciales. Su interés
en el programa era mejorar los procesos de desarrollo con los clientes. De esta empresa

no se obtuvieron respuestas a la herramienta.

PROYECTO DE HONGOS COMESTIBLES: Conformada por 3 empleados,
actualmente 2 entraron en el programa. Estudiantes de posgrado de la FI. Es un
proyecto que va comenzando sobre la produccién de hongos comestibles y su
comercializacion. Su interés en el programa era explorar soluciones para el desarrollo y
crecimiento del proyecto, veian una posible aplicacion en el disefio de envase y etiqueta.

De esta empresa no se obtuvieron respuestas a la herramienta.



Las empresas de Tubosol y el Proyecto de Hongos Comestibles tuvieron conflictos de
horarios por lo que a partir del segundo moédulo se ausentaron y decidieron dejar de

asistir al programa.

Las tres empresas que fueron consistentes en su asistencia a los médulos tedricos
fueron las participantes del ejercicio practico, cada una tenia diferentes necesidades y
proyectos para desarrollar, pero en los tres casos fue coincidente su inquietud por el

disefio de marca y presencia en redes sociales.

5.4.1.3 Imparticion de modulos tedricos

Se impartieron 5 médulos de contenidos teéricos. Cada modulo tuvo una duracion de 3
horas, complementado con material para estudiar de manera asincronica por medio de

la plataforma Classroom de Google.

El contenido de los mddulos fue preparado por los ponentes invitados bajo la guia de
los temas propuestos en la seccién de “Propuesta de disefio”. Los ponentes invitados

por cada modulo fueron:

e LDI. Victoria Cortés Gonzalez impartié el moédulo 1: Disefio.

e LDI. Matias Peraza impartié el modulo 2: Estética.

e LDI. Luis Alberto Cérdoba Dorantes impartié el médulo 3: Procesos.

e Dr. Luis Fernando Maldonado Azpeitia impartié el médulo 4: Estrategia.

e Dra. Ma Sandra Hernandez Lépez impartié el médulo 5: Competitividad.



_a--"'? -

llustracion 14. Fotografias de la impartiao de médulos tedricos.

Los participantes de mostraron interesados en todos los médulos, resolvieron dudas con
los ponentes y buscaron su asesoria en cuestiones especificas de su empresa. En
algunas ocasiones el tiempo asignado no fue suficiente para los ponentes para cubrir

los temas preparados.

5.4.1.4  Ejercicio del Design Sprint

La aplicacion de la metodologia del Design Sprint se realizé con tres (IPROSSEP,
ASTUR, ELDENWEISS) de las cinco empresas participantes, de las cuales dos
(IPROSSEP, ELDENWEISS) lo concluyeron llegando a la fase de prototipado. La
metodologia del Design Sprint fue modificada para adaptarse a los tiempos disponibles

de cada empresa.

IPROSSEP: con esta empresa se realizaron tres sesiones presenciales de 5 horas y
una sesion virtual de una hora. En las sesiones participaron tres integrantes de la
empresa: la encargada de la administracion, el encargado de operaciones y un
empleado de confianza que apoyaba en ambas areas. El trabajo realizado en cada

sesion se describe a continuacion:

e Sesion 1: Se estableci6 la meta a largo plazo; se realiz6 la lista de preguntas de
sprint; se elabor6 el mapa de actores clave para el cumplimiento de la meta y
sus actividades clave; se realizé la actividad de preguntar a los expertos, donde
cada miembro del equipo detallé su experiencia respecto a su experiencia en la
organizacion; se organizaron las notas clave y se aplicé el ejercicio de ¢cémo

podriamos?; por ultimo, se definié el objetivo del sprint.



e Sesidn 2: En base al objetivo establecido se trabajé en la busqueda vy
generaciones de ideas, se realizaron las siguientes actividades: demostraciones
rapidas de proyectos referentes; un ejercicio persona para definir a su mercado;
dividir y agrupar, una actividad de la metodologia donde se divide el trabajo por
realizar; ya que su objetivo estaba relacionado con marca se agrego6 la
exposicién de un tema relacionado con personalidad de marca; por Ultimo, se
realizé el ejercicio bocetaje en 4 y se asignd para trabajar en la semana la
actividad de esbozar una idea, donde desarrollaron una idea de manera mas
formal y la plasmaron de manera explicativa.

e Sesidn 3: Setomd la decisiéon de cuél idea prototipar por medio de las actividades
propuestas por la metodologia: museo de arte, mapa térmico, evaluacién veloz
y votacion silenciosa; una vez tomada la decisién se realizé el guion grafico, la
empresa decidié hacerlo sobre las posibles aplicaciones del prototipo en sus
operaciones y espacios de venta; como aun habia tiempo en la sesion se decidié
comenzar el trabajo en el prototipo, dividiendo el trabajo entre los integrantes del
equipo, no concluyeron en la sesién pero lo siguieron trabajando posteriormente.

e Sesion 4: Se realizé la sesidn virtual, en la que se dio seguimiento al avance en
el prototipo y se explicd la dinamica de las entrevistas para la validacion del
prototipo con usuarios potenciales.

El equipo fue participativo y con una buena disposicion durante el trabajo en las
sesiones, sin embargo, al ser un equipo pequefio y sin un integrante que fuese
disefiador o creativo profesional, las actividades de generacion de ideas y propiamente

el prototipado fueron complicadas.

La metodologia del Design Sprint da poco espacio al didlogo para la toma de
decisiones, dando mas peso a la decision del decisor y a los resultados de las votaciones
silenciosas, en el caso de este equipo por su tamafio, dieron espacio al dialogo y a la

democracia para la toma de decisiones.

Para la generacién de ideas y prototipado aplicaron herramientas de disefio gratuitas de
internet, no llegaron a los resultados deseados, pero les ayudo a acercarse bastante a
lo que buscaban, sin embargo, para un miembro del equipo le dej6 la idea de que no
era necesario un disefiador si se tenian esas herramientas, los otros dos miembros
estaban de acuerdo en que necesitaban del disefiador para llevar a buen término la

ejecucion de sus ideas.
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llustracion 15. Fotografias del ejercicio del Design Sprint. IPROSSEP.

ASTUR: El equipo de ASTUR programé el ejercicio del Design Sprint en 3 sesiones de
4 horas de manera presencial, no obstante, solo se completé la primera sesién y no
terminaron el ejercicio por su disponibilidad de tiempos y reestructuraciones en la

organizacion.

En la Unica sesion se realizaron las siguientes actividades: el establecimiento de la meta,
la lista de preguntas del sprint, el mapa de actores clave, la consulta a los expertos, la

organizacioén de notas clave y se definié el objetivo del sprint.

llustracion 16. otograf/’a del gjercicio del Design Sprint. ASTUR.



ELDENWEISS: Se realizaron tres sesiones de 4 horas de manera presencial, al ser un
equipo pequefio todas las actividades se cubrieron en menor tiempo y otras se

trabajaron fuera de las sesiones.

e Sesion 1: se realiz6 la elaboracién de la meta a largo plazo; dibujar un mapa de
jugadores clave; una investigacién en linea sobre la experiencia de otros
profesionales en el ramo; un ejercicio de preguntas “;,cémo podriamos?” para la
visualizacién de posibles soluciones; y se redact6 el objetivo del sprint. Como
trabajo pendiente quedd investigar proyectos similares a los que estaban
trabajando para tomar como referencia.

e Sesidn 2: se revisaron los casos existentes que cada integrante encontrd en un
ejercicio de demos rapidas; se dividié el trabajo y se agruparon las ideas de cada
integrante; se realizé un ejercicio de bocetaje rapido para la generacion de
conceptos; y se esbozo la propuesta final de cada integrante.

e Sesidn 3: en esta sesion se realizo el ejercicio de decisiones adhesivas de la
metodologia del Design Sprint para definir la propuesta final a prototipar. Dicho
ejercicio se realiza en cinco pasos; museo de arte, donde se exponen las ideas;
mapa térmico, donde los participantes usan notas de papel para brindar
comentarios y poner preguntas en caso de duda; evaluacién veloz, donde se
exponen los comentarios sobresalientes de cada propuesta y se resuelven
dudas; votacién silenciosa, cada integrante emite sus votos a sus propuestas
preferidas o componentes preferidos; y la actividad del super voto donde los
integrantes decisores definen la propuesta o propuestas que seran prototipadas.

La fase del prototipado fue realizada por el disefiador industrial que formaba parte del
equipo por lo que no se considerd una sesion para ejecutarlo. Se realizé una sesién en
linea para explicar el ejercicio de las entrevistas para la validacion del prototipo y el

equipo las realizé por su cuenta siguiendo las recomendaciones hechas.

La aplicacion del Design Sprint con este equipo fue agil al ser solo dos integrantes, sin
embargo, esto resultdé en una poca variedad de ideas y un cierto nivel de complacencia
a desarrollar todas las ideas propuestas. La participacion de un disefiador en el equipo

destaco en la etapa de conceptualizacion y en el resultado del prototipado.

En general se observé que no es ideal la aplicacion de Design Sprint en equipos tan
pequefios y es preferente que se cuente con participantes que tengan conocimiento
técnico y creativo para la resolucién de los prototipos, sin embargo, los ejercicios de las
primeras dos sesiones fueron utiles para el conocimiento del problema y la generacién

de ideas.
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llustracion 17. Fotografias del ejercicio del Design Sprint. Eldenweiss.

5.4.1.5 Resultados de las empresas

Se realiz6 una sesion de cierre y de presentacion de resultados donde las empresas de
IPROSSEP y ELDENWEISS compartieron los prototipos alcanzados y sus conclusiones

de las validaciones con usuarios.

IPROSSEP: Esta empresa trabajoé en la marca de un producto de alimento animal que
ya producian, pero envasaban y comercializaban sin nombre e imagen. Durante el Sprint
detectaron la necesidad de trabajar en el branding del producto y enfocaron sus
esfuerzos en este desarrollo. Lograron llegar a una primera propuesta utilizando
herramientas de disefio libres en internet y perfeccionandolo con Adobe lllustrador.
Prototiparon playeras para el equipo y notas de remision con la marca; realizaron la
aplicacion del logotipo en sacos de re uso donde envasaban el producto y disefiaron un
formato informativo donde se explicaban las caracteristicas del producto, con el objetivo
de brindar informacion a clientes actuales y potenciales sobre las propiedades

nutricionales de su férmula.

Esta empresa realizo la presentacion de estos prototipos ante clientes de confianza para
recabar sus opiniones y validar las ideas planteadas, en general recibieron buenos
comentarios y les ayudé a clarificar dudas sobre la percepcion del publico ante algunos
elementos ilustrativos. El equipo reconocié el valor que le aportan a la imagen a su
producto y los beneficios de comunicar sus propiedades en el mercado. Establecieron
en sus acciones futuras el trabajar con un disefiador grafico para perfeccionar estas

propuestas y como objetivo a mediano plazo trabajar en la presencia en redes sociales.



En la ilustracion 18 podemos observar el logo trabajado y su aplicacién en playeras,

hojas de remision y un saco de producto.

llustracion 18. Prototipos de la empresa IPROSSEP.

ELDENWEISS: Durante las sesiones tedricas los integrantes de esta empresa
decidieron hacer un cambio en su modelo de negocio, en un inicio su proyecto se
enfocaba al disefio y comercializacion de piezas de vidrio soplado. En el Sprint su
objetivo fue conceptualizar un modelo de negocio enfocado en la decoracion de mesas
para eventos, durante las sesiones definieron los servicios que brindarian y el nuevo
concepto de la marca. Realizaron un rebranding y prototiparon una muestra de su
catalogo de servicios. El catalogo de servicios lo mostraron a clientes y aliados
potenciales, lo que les permitié conocer la viabilidad del proyecto y tomar decisiones

para su ejecucion.

Ambos equipos se mostraron satisfechos con sus resultados, recibieron comentarios del
ponente LDI. Luis Alberto Cérdoba Dorantes y se mostraron receptivos a los

comentarios de los otros equipos.

En la ilustracién 19 se muestra un ejemplo de su trabajo en su prototipo del catalogo de

servicios.



llustracion 19. Prototipo ELDENWEISS.

Se buscd a los equipos un mes después para dar seguimiento a las acciones
establecidas. La empresa Eldenweiss estaba en pausa por la realizacion de otros
proyectos laborales y aun no lanzaban su servicio al mercado, uno de los principales
obstaculos era la obtencion de recursos para invertir en mas elementos decorativos y la

falta de disponibilidad en ese momento de los socios para avanzar en el proyecto.

La empresa IPROSSEP también estaba pasando por cambios, uno de los tres
colaboradores que participaron, que apoya en la parte administrativa y operativa, dejo
la empresa, por lo que no habian podido dar continuidad a los proyectos por sobre carga

de trabajo.

En ambos casos los cambios organizativos impidieron dar continuidad a lo trabajado en
el programa de culturizacién en el disefio, sin embargo, se obtuvo el conocimiento lo
cual se espera sea aplicado cuando los equipos tengan mas recursos tanto econémicos
como humanos y de tiempo para dar seguimiento a los prototipos desarrollados que les

reportaron beneficios al final del ejercicio del Design Sprint.
5.4.2 Observaciones y cambios

Una vez finalizada la primera validacion se evaluaron los resultados de los participantes

y el desarrollo de las sesiones tedricas y practicas, haciendo una comparacién con los



objetivos planteados. Se elaboré una encuesta de salida (Anexo) de la cual solo se

obtuvo la respuesta de dos de los cincos participantes que terminaron el curso. En base

a las observaciones realizadas por el equipo y a los comentarios de los participantes se

destacan los siguientes puntos por los que se decidié aplicar cambios al programa y

ejecucion del curso.

El uso de la plataforma de Classroom para la revisibn de materiales de manera
asincronica fue casi nula. Por lo que se decidi6 no depender de esta para dar a
conocer material tedrico y de preferencia dar todo el contenido en las sesiones

presenciales.

El tiempo de tres horas por sesidén presencial en algunos casos fue insuficiente. Por
el tiempo asignado a los descansos y el tiempo perdido al inicio de las sesiones por
los retardos de los asistentes quedaban efectivas aproximadamente dos y horas y
media. Los ponentes tuvieron que resumir los temas preparados y en cuatro de las
cinco sesiones fue necesario extender un poco el tiempo después de la hora prevista
de finalizacién y aun asi dos ponentes no alcanzaron a exponer todos los temas

preparados.

Se decidio extender el tiempo de las sesiones presenciales a una duracién de cuatro
horas y reducir los temas del programa, de cinco temas teoricos por sesidén a solo
tres temas por sesion. Se priorizaron los temas que mas causaron interés y
participacién en las sesiones y que se observé fueron mas utiles para el ejercicio del

Design Sprint.

El ejercicio del Design sprint tuvo que ser adaptado a los tiempos disponibles de
cada equipo, la metodologia plantea cinco sesiones de seis horas en una semana
(de lunes a viernes). Sin embargo, los equipos no podian parar una semana de
trabajo completa para hacer el ejercicio, por lo que se definioé en un inicio hacer cinco

sesiones de cuatro horas agendadas en un mes.

Como se menciond en punto anterior del ejercicio del Design Sprint en ninguno de
los dos casos se llegaron a hacer las cinco sesiones. Al ser equipos pequeinos las
actividades se cubrieron en un menor tiempo y algunas era mas sencillo que la

trabajaran en casa.

En el caso del equipo que no contaba con un disefador en su equipo la etapa de
prototipado fue complicada y se utilizaron herramientas gratuitas disponibles en
internet que, a pesar de ser accesibles y sencillas de usar, no suplen el trabajo de

un profesional del disefio. Lo que provocéd un distanciamiento del objetivo de la



vinculacion con disefiadores, dando una idea al equipo de que podian prescindir de

ellos para resolver la meta que se plantearon.

En base a los puntos antes mencionados se decidié ya no realizar el ejercicio del
Design Sprint completo, se extrajeron los ejercicios que fueron mas utiles y en los
que podian participar asistentes que no necesariamente tuvieran conocimientos de

disefio o habilidades creativas muy desarrolladas.

Se redujo el ejercicio practico a una sola sesion de cuatro horas, con el objetivo de
visualizar las posibles aplicaciones del disefio en la empresa, hacer un analisis de
las necesidades a resolver y establecer una meta para la aplicacion del disefio,
finalizando con la elaboracion de un brief de disefio para la vinculacion con

disefiadores en un futuro a corto plazo.

e Enlas evaluaciones de los asistentes en la encuesta de salida se recibieron los

siguientes comentarios:

= Se percibieron los contenidos como Uutiles y aplicables en sus actividades
laborales.

= Sobre su percepcién del disefo posterior al curso se destaca que lo perciben
como una herramienta para el desarrollo de soluciones y que es capaz de
reflejar el valor de un proyecto.

= (Calificaron como mas Utiles los ejercicios que eran sobre definicion de
objetivos y busqueda de alternativas, asi como las aplicaciones del disefo
en la organizacion.

» En la solicitud de sugerencias para mejorar el contenido o el formato del
curso, se sugirio la realizacion de actividades més préacticas y personalizadas
para cada equipo.

Estos comentarios, sumados a las observaciones realizadas, fueron de utilidad para el

planteamiento de los cambios antes mencionados.

Con los cambios planteados se buscd que la participacion no se haga demasiado
extensa para los asistentes y sea mas accesible para ellos al tener que invertir menos
tiempo. La reduccién de temas por sesiébn se da oportunidad a los ponentes a
profundizar mas en los temas y en tener un mejor aprovechamiento del tiempo de la
sesidon presencial. Los cambios en los ejercicios practicos estuvieron orientados a
destacar el planteamiento de las necesidades de la empresa y la exploracién de las
posibilidades del disefio en la organizacién, destacando la posible vinculacion con

profesionales de disefio para el desarrollo de proyectos.



5.4.3 Segunda validacion

Para esta segun validacién se aplicaron los cambios antes mencionados, los cuales
modificaron la duracion del curso, reduciéndolo a cinco sesiones de cuatro horas

sumando 20 horas en su totalidad. Ademas, se modifico el objetivo y el programa.

En la ilustracion 20 se presenta el nuevo programa después de la aplicacion de los

cambios propuestos.
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llustracion 20. Nueva estructura del programa.

La convocatoria completa se puede leer en el Anexo 4, pero se destacan a continuacion

los cambios mas relevantes:

OBJETIVO GENERAL.: Brindar conocimientos sobre disefo y su aplicabilidad a equipos
multidisciplinarios de la PYME con el fin de fomentar la cultura del disefio para el
desarrollo de proyectos y la vinculacién con profesionales del disefio que resuelvan
obstaculos al interior de la organizacion que pueda resultar en el incremento de la
competitividad en las areas relacionadas con mercadeo, productividad y relaciones

interempresariales.

CONTENIDOS DE LA ETAPA DE APRENDIZAJE



Sesidn 1: Disefio aplicado a productos vy servicios

Duracioén: 4 horas presenciales.
Imparte: LDI. Victoria Cortés Gonzalez.

Objetivo: estudiar el concepto de disefio y sus diferentes disciplinas destacando su valor
en las empresas, repasando la historia de la profesion y presentando ejemplos de

empresas que tienen éxito donde el disefio es clave en su estrategia.
Temas:

e Valor del disefio: Destacar los beneficios y la importancia de la aplicacion del
disefo en el desarrollo de productos y servicios.

e Laescaleradel disefio: Conocer el nivel de integracion del disefio en la estrategia
empresarial por medio de la herramienta de la escalera del disefo.

e Disciplinas de disefio: Distinguir las diferentes aplicaciones del disefio y las
profesiones que se especializan en cada area, conociendo qué informacién se

requiere en cada una para ejecutar un proyecto.

Sesioén 2: Disefio aplicado a estrateqgia

Duracion: 4 horas presenciales.
Imparte: Dr. Luis Fernando Maldonado Azpeitia.

Objetivo: destacar la relacion entre la estrategia de la empresa y la estrategia de disefno
buscando fortalecer la estrategia existente y determinando acciones de disefio que

beneficien el crecimiento a corto y largo plazo.

e Temas:

o El disefio como ventaja competitiva: Desglosar las aportaciones potenciales del
disefio, definiendo objetivos de disefio que aumenten el valor agregado del
producto y represente una ventaja competitiva para la empresa.

e Innovacién y disefno: Estudiar qué es la innovacion y cdmo puede ser generada
aplicando herramientas y procesos de disefio, detectando areas de oportunidad
en la empresa.

e Estrategia de diseno: Explorar las posibilidades estratégicas para la empresa por

medio de la aplicacion de metodologias y procesos de disefo.

Sesién 3: Procesos de disefio

Duracion: 4 horas presenciales.



Imparte: LDI. Luis Alberto Cérdoba Dorantes.

Objetivo: conocer el proceso de disefio, desde la investigaciéon hasta la validacion de
productos y servicios. Introduciendo a las empresas al conocimiento y aplicacion de

metodologias de disefio para el desarrollo de sus proyectos.
Temas:

e Disefno centrado en el usuario: estudiar el disefio centrado en el usuario como
herramienta para el desarrollo de producto en la empresa.

e Procesos de disefo: Introducir a las empresas al conocimiento y aplicacién de
metodologias de disefio para el desarrollo de sus proyectos.

e Validacion de productos: Identificar métodos para la validacién de productos y

los beneficios de aplicar este proceso antes de lanzar el producto al mercado.

Sesion 4: Diseno aplicado a mi empresa

Duracién: 4 horas presenciales trabajando personalmente con cada equipo.
Imparte: Victoria Cortés Gonzalez.

Obijetivo: visualizar las posibles aplicaciones del disefio en la empresa, concretando un
objetivo para su aplicacion y elaborando un brief de disefio para una vinculacion exitosa

con un profesional del disefio.
Actividades:

e Narrativa de aplicaciones: Visualizacién de las posibles aplicaciones de
diferentes disciplinas del disefio y los beneficios que pueden resultar de su
integracion.

e Define el objetivo: definir el objetivo para el desarrollo concreto de un proyecto
en el que el disefio es pieza clave y en el que se puedan vincular profesionales
del disefo.

¢ Dibujar un mapa: desarrollar un mapa que incluya los clientes y jugadores clave
para el cumplimiento del objetivo establecido, realizando un diagrama de
interaccion de 5 a 15 de pasos que involucre las tareas realizadas o por realizar.

o Brief de disefo: elaborar un brief de disefio para la vinculacién con profesionales

del disefio y el desarrollo de proyectos.

Sesiodn 5. Cierre: presentacion de resultados y retroalimentacion.

Duracién: 4 horas presenciales.



Imparte: Victoria Cortés Gonzalez.

e Sesion para presentacion de resultados y conclusiones de las empresas,

compartiendo retroalimentacion con ponentes y los otros equipos participantes.

5.3.3.1 Lanzamiento de convocatoria

Se trabajo en colaboraciéon con la asociacion HUBIQ para darle difusién a la
convocatoria por redes sociales y la base de datos de la asociacion. Esta etapa de
promocién se realizé durante dos semanas siendo LinkedIn, Facebook e Instagram los

principales medios para la publicidad de la convocatoria.

Se realizé un rediseno del poéster (ilustracién 21) y modificaciones en la pagina web
realizada con Google Sites, y se redactaron nuevas descripciones para las

publicaciones realizadas con el fin de comunicar mejor el objetivo del curso.
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llustracion 21. Pdster de publicitario segunda validacion.



El texto que se publicé en redes junto con el péster promocional es el siguiente:

¢ Sabias que diseno cuando se integra en la cultura empresarial se convierte en

herramienta de innovacién y un indicador de éxito?

Adquiere conocimientos y herramientas de disefio para implementar en tu
organizacion, aplicalas en tu estrategia de negocio e incrementa niveles de
competitividad en el mercadeo de tus productos, la productividad en tu empresa

y mejora tus relaciones interempresariales.

Te invito al curso: Culturizacion del disefo para PYMES, proximo a realizarse en
la Facultad de Ingenieria de la UAQ. Entra al enlace para conocer mas y
descubre los beneficios que tiene implementar el disefio en tu estrategia

empresarial.
En colaboracion con HUBIQ Energia e Innovacion Tecnolédgica A.C.

Se publicod la convocatoria en grupos de Facebook donde se conectan PYMES y

Emprendedores, en Linkedln y en las redes sociales de HUBIQ.

5.3.3.2 Perfil de las empresas inscritas

La respuesta a la convocatoria fue menor a lo esperado, se inscribieron tres personas
que trabajaron de manera individual y se les invitd a que hicieran extensiva la
convocatoria a sus compaferos de trabajo, pero no hubo mas inscritos. En seguida se

describen los perfiles de los proyectos participantes.

HUBIQ: Particip6 el director de la asociacion, asistiendo a la mayoria de las sesiones y
participando en el ejercicio practico. El es responsable de las actividades de la
asociacion la cual esta conformada por el Cluster Energético de Querétaro y Laboratorio
en Control Reconfigurable AC (LiCore) desde 2021. La asociacién sin fines de lucro
tiene el objetivo de ser un centro de operaciones de innovacién tecnolégica enfocada a
las energias renovables, la eficiencia energética, la accion climatica y la movilidad. Sus
actividades en el ultimo afio han estado dirigidas a la difusion cientifica relacionada con
los temas antes mencionados por medio de la organizacion de eventos, conferencias y

cursos virtuales.

Las respuestas a la herramienta de medicion se grafican en la ilustracion 22. Es el

resultado de las respuestas del participante.
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llustracion 22. Ubicacion en la Escalera del Disefo. HUBIQ.

En esta segunda versién se ubica a la empresa en la Escalera del Disefio en diferentes
areas de la empresa, en el caso de HUBIQ; en el area de disefio, se ubica en el primero
(sin disefo); en las areas de productos y servicios, disefiadores, metodologia del disefio,
estrategia empresarial, se ubica en el segundo escaldn (disefio como estilismo); y en
las areas de productos y servicios y valor del disefio se encuentra en el tercer escalén

(disefio como proceso).

La empresa actualmente colabora con una disefadora grafica para la generacion de
contenido en redes sociales y material publicitario. Su motivacién para participar en el
programa fue profundizar mas en las posibles aplicaciones del disefio en la

organizacion.

Arquitecta: Participd de manera individual por la invitacion de HUBIQ. Es profesora de
posgrado en el Tecnoldgico Nacional de México Campus Querétaro. Su ejercicio
profesional ha estado orientado al desarrollo de arquitectura sustentable y economia
circular. Su motivacion para asistir al curso era obtener herramientas que pudiera

compartir con sus alumnos y aplicarlos en su ejercicio profesional personal.

Las respuestas a la herramienta de medicion se grafican en la ilustracion 23. Es el

resultado de las respuestas de la participante.
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llustracion 23. Ubicacion en la Escalera del Disefio. Arquitecta.

La herramienta fue respondida por la participante bajo la perspectiva de su ejercicio
laboral en el Tecnoldgico Nacional de México. Podemos observar que, en las areas de
area de disefio y estrategia empresarial, se encuentra en el segundo escaldn (disefio
como estilismo); y en las areas de productos y servicios, disefiadores, metodologia del

disefio y valor del disefio, se encuentra en el tercer escalén (disefio como proceso).

Consultores CPM: Participé una persona del area de ventas, inscribiéndose por una
invitacion realizada en LinkedIn. La empresa se dedica a la realizacion de proyectos de
impresion 3D industrial y simulacion en 3D de procesos de manufactura. Su motivacion
para asistir al curso era conocer mas sobre disefio, esperando que fuera aplicable en

su ejercicio profesional.

Las respuestas a la herramienta de medicion se grafican en la ilustracién 24. Es el

resultado de las respuestas del participante.
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llustracion 24. Ubicacion en la Escalera del Disefo. Consultores CPM.

En este caso podemos observar que en el area de disefio la empresa se ubica en el
cuarto escalon (disefio como estrategia); en las areas de productos y servicios,
disefiadore y valor del disefio se ubica en el tercer escalén (disefio como procesos); en
el area de metodologia del disefio se encuentra en el segundo escaldn (disefio como

estilismo); y en el area de estrategia empresarial en el primero (sin disefio).

Se observé que en la primera sesion los asistentes no tenian claro lo que se iba a tratar
en el curso, a pesar de los cambios realizados en la comunicacién de la convocatoria.
Sin embargo, mostraron curiosidad y motivacién para participar, las dudas fueron

resueltas en la primera sesion y decidieron continuar con su asistencia.

5.3.3.3 Imparticion de modulos tedricos

Resultante de los cambios mencionados anteriormente en el programa se realizaron
tres sesiones tedricas con una duracion de cuatro horas, los temas fueron preparados

por los ponentes invitados:

e LDI. Victoria Cortés Gonzalez impartio la sesién 1: Disefio aplicado a productos
y servicios.
e Dr. Luis Fernando Maldonado impartio la sesion 2: Disefio aplicado a estrategia.

e LDI. Luis Alberto Cérdoba Dorantes imparti6 la sesion 3: Procesos de diserio.



Se impartieron las sesiones de manera presencial en los espacios facilitados por la
Facultad de Ingenieria en la Universidad Autonoma de Querétaro, en el piso tres del

Parque Biotecnoldgico en un horario de 10 a 14 horas.

llustracion 25. Fotografias de la sesion 2 y 3 impartidas por el r. Luis Fernando Maldonado y el LDI. Luis
Alberto Cordoba.

El tiempo planeado fue suficiente, teniendo un tiempo efectivo de trabajo de
aproximadamente tres horas y media. Se cumplié la mayoria de asistencia en las
sesiones y los asistentes participaron resolviendo dudas que enriquecieron los
contenidos. Se observo la necesidad de ampliar los temas relacionados con servicios

ya que hasta este punto los contenidos estaban mas orientados a disefio de producto.

5.4.3.1  Ejercicio practico y resultados de las empresas

El ejercicio practico en esta segunda validacion consistié en una cuarta sesion agendada
de manera personal con cada participante. La sesion tuvo una duracién de cuatro horas

y se llevé a cabo en las instalaciones de trabajo de cada empresa.

En las sesiones practicas se trabajaron cuatro ejercicios extraidos de la metodologia del

Design Sprint, los cuales fueron los mas utiles en la primera validacion.

En estas sesiones solo participaron la empresa de HUBIQ y la Arquitecta, para la
Consultora CPM no fue posible programar la sesion por cuestiones de tiempo, se realizé
un contacto posterior a haber acabado el programa para llevarla a cabo, sin embargo,

ya no hubo respuesta por parte del participante.

Con la empresa HUBIQ se trabajoé sobre la necesidad de replantear su sitio web, se
desglosé el objetivo comunicativo que se busca alcanzar, un analisis del mercado que
se quiere impactar, se revisaron algunas referencias y se mapeé el proceso de conexién
de los actores clave con la empresa. En base a toda la informacion analizada se finalizé

con la construccion del brief de disefio para la futura vinculacion con un disefiador web.



En el caso del proyecto de la Arquitecta, se trabajoé en el planteamiento inicial de la
marca de su proyecto personal como consultora y facilitadora en el tema de economia
circular para las empresas. Se trabajé en el tema de marca, se realizd el ejercicio de
visualizacién de aplicaciones del disefio dentro de la empresa, se finalizd con la
elaboracion del brief de disefio para la futura vinculacion con un disefiador grafico para

el disefio de marca y de material institucional.

Se presentaron los resultados en una quinta sesion presencial, la cual tuvo una duracion
de aproximadamente dos horas. Se complementé la sesidon presentando los resultados

de las empresas participantes de la primera validacion.

llustracion 26. Fotografias de los asistentes presentando sus resultados en la sesion de cierre.

En ambos casos el trabajo fue enriquecedor, sin embargo, no se obtuvieron los
resultados esperados principalmente porque en ambos proyectos hubo un trabajo

individual y no como organizacion, por lo que se decidio realizar una tercera validacion.

5.4.3.2 Observaciones y cambios de la segunda validacion.

En esta segunda validacion del programa la distribucion de tiempo se percibié mas
adecuada por parte de los ponentes y la reducciéon de temas por sesion otorgd

oportunidad para profundizar mas en ellos.

En esta ocasion no hubo respuesta por parte de los participantes en la encuesta de
salida, sin embargo, sus comentarios en la sesién de cierre fueron positivos, destacaron
que los temas enriquecieron su ejercicio laboral y les ayudd a concretizar mejor sus
ideas y a comenzar el proceso necesario de cambio en cada uno de los casos. Como
posible mejora se mencioné la personalizacion de los temas segun el ramo de la

empresa o el proyecto trabajado.

Durante la facilitacion de la sesion practica se detectd la necesidad de tener ejercicios
segun el caso trabajado, se aplicaron los preparados y definidos en el programa, pero



se reconoce que pudo haber ejercicios mas adecuados en cada caso, asi como temas

complementarios que fuesen mas utiles para cada empresa.

En base a la experiencia de la segunda validacion se decidié mantener el formato, los
temas base y el tiempo asignado, pero proyectando tener flexibilidad del programa para

adaptar las tematicas a la empresa con la que se trabajaria en la tercera validacion.

5.4 4 Tercera validacion

Para la tercera validacién se contactd a una empresa que se habia mostrado interesada
en el lanzamiento de la segunda convocatoria que por cuestion de tiempos no le habia
sido posible participar. A esta empresa se le pidié espacio para realizar cuatro sesiones
de cuatro horas para cubrir el programa. Fueron programadas en un lapso de cuatro
semanas realizado la sesion 1 en la primera semana, la sesion 2 y 3 en la tercera

semana y la sesién 4 en la cuarta semana.

Ya que solo se trabajaria con esta empresa y atendiendo los comentarios de las
validaciones pasadas se adaptd el material a su ramo especifico, estando orientado el
contenido a disefo de servicios. Las sesiones fueron preparadas y facilitadas en su
totalidad por la responsable del programa, Victoria Cortés, tomando como base el

material preparado por los otros ponentes para la sesion 2y 3.
El contenido del programa para esta tercera validacién se definié de la siguiente manera:

Sesidn 1: Disefio aplicado a productos vy servicios

Duracion: 4 horas presenciales.
Imparte: LDI. Victoria Cortés Gonzalez.

Objetivo: estudiar el concepto de disefio y sus diferentes disciplinas destacando su valor
en las empresas, repasando la historia de la profesion y presentando ejemplos de

empresas que tienen éxito donde el disefio es clave en su estrategia.
Temas:

e Valor del diseno: Destacar los beneficios y la importancia de la aplicacién del
disefio en el desarrollo de productos y servicios.

e Laescaleradel disefio: Conocer el nivel de integracién del disefio en la estrategia
empresarial por medio de la herramienta de la escalera del disefio.



e Disciplinas de disefio: Distinguir las diferentes aplicaciones del disefo y las
profesiones que se especializan en cada area, conociendo qué informacion se

requiere en cada una para ejecutar un proyecto.
Actividad practica:

e Narrativa de aplicaciones: Visualizaciébn de las posibles aplicaciones de
diferentes disciplinas del disefio y los beneficios que pueden resultar de su
integracion.

o Define el objetivo: definir el objetivo para el desarrollo concreto de un proyecto
en el que el disefio es pieza clave y en el que se puedan vincular profesionales
del disefio.

Sesidén 2: Procesos de disefio

Duracion: 4 horas presenciales.
Imparte: LDI. Victoria Cortés Gonzalez.

Objetivo: conocer el proceso de disefio, desde la investigacion hasta la validacion de
servicios. Introduciendo a las empresas al conocimiento y aplicacién de metodologias

de disefio para el desarrollo de sus proyectos.
Temas:

o Disefio centrado en el usuario: estudiar el disefio centrado en el usuario como
herramienta para el desarrollo de producto en la empresa.

e Procesos de diseno: Introducir a las empresas al conocimiento y aplicacion de
metodologias de disefio para el desarrollo de sus proyectos.

e Validacion de productos: Identificar métodos para la validacion de servicios y los
beneficios de aplicar este proceso antes de lanzar el servicio al mercado.

Actividad practica:

e ;COmo mejorar un servicio ya existente?: analizar un servicio actual de la
empresa y genera ideas para su mejora, finalizando con una clasificacién de

ideas para su posterior ejecucion.

Sesion 3: Diserio aplicado a estrateqgia

Duracion: 4 horas presenciales.

Imparte: LDI. Victoria Cortés Gonzalez.



Objetivo: destacar la relacion entre la estrategia de la empresa y la estrategia de disefio
buscando fortalecer la estrategia existente y determinando acciones de disefio que

beneficien el crecimiento a corto y largo plazo.
Temas:

e Eldisefio como ventaja competitiva: Desglosar las aportaciones potenciales del
diseno, definiendo objetivos de disefio que aumenten el valor agregado del
producto y represente una ventaja competitiva para la empresa.

e Innovacién y disefo: Estudiar qué es la innovaciéon y cémo puede ser generada
aplicando herramientas y procesos de disefo, detectando areas de oportunidad
en la empresa.

o Estrategia de diseno: Explorar las posibilidades estratégicas para la empresa por
medio de la aplicacién de metodologias y procesos de diseno.

Actividad practica:

¢ Ruta al éxito: planificar las actividades necesarias para la ejecucion de las ideas
planteadas, asignandoles una temporalidad y responsables.

Sesidn 4: Disefio aplicado a mi empresa

Duracion: 4 horas presenciales.
Imparte: Victoria Cortés Gonzalez.

Objetivo: visualizar las posibles aplicaciones del disefio en la empresa, concretando un
objetivo para su aplicacion y elaborando un brief de disefio para una vinculacion exitosa

con un profesional del disefio.
Actividades practicas:

e Persona: conocer y describir al usuario de un servicio con el fin de apoyar el
desarrollo de una solucion final, tomando como base la plantilla de la
metodologia del Design Thinking.

e Role playing: profundizar en la experiencia del usuario al adquirir un servicio de
la empresa por medio de un juego de rol donde los participantes interpretan a
sus clientes y colaboradores.

e Brief de disefo: elaborar un brief de disefio para la vinculacién con profesionales
del diseno y el desarrollo de proyectos.

Los principales cambios realizados en el programa fueron la orientacion de los

contenidos al disefo de servicios y la implementacién de actividades practicas en cada



sesidn. De esta manera se trabajé un proyecto desde el inicio y se continud en las cuatro
sesiones, con el fin de ejemplificar cada contenido y reforzarlo aplicandolo en el caso

especifico de la empresa.

5.4.4.1 Perfil de la empresa participante

En esta tercera validacién se realizé el contacto con una empresa de servicios de
transporte y logistica la cual se mostro interesada en la segunda convocatoria, pero no

fue posible contar con su participacion.

Transporte y logistica: es una empresa mexicana ubicada en la ciudad de Querétaro,
especializada en las soluciones de distribucion, logistica y transporte a nivel nacional e

internacional, fundada en el 2016 busca brindar un servicio personalizado y de calidad.

Participaron cinco integrantes de la empresa: la directora general, el director de ventas,
la directora de capital humano, el director de operaciones y la directora de calidad y
seguridad. La motivacién principal para tomar el programa e iniciar la integracién del
disefio a la empresa fue cumplir con el punto 8.3 de la Norma ISO 9001:2015, la cual
define los procesos que deben seguir las empresas para el disefio y desarrollo de

productos y servicios.

En su percepcion inicial ellos no requerian de procesos de disefio y desarrollo para los
servicios brindados, por lo que concluyeron que dicho punto de la norma no era aplicable
en su caso, sin embargo, en su auditoria les sefialaron que ese punto si era aplicable y

necesitaban desarrollar procesos para su cumplimiento.

La herramienta fue contestada por todos los empleados de la empresa, 14 personas, de
las areas de direccion, ventas, compras, operaciones, produccién y mantenimiento.
Para el analisis de los resultados se promediaron las respuestas de manera global, las

respuestas de los directivos y las respuestas de los colaboradores.

En la ilustracion 26 se grafican las respuestas globales. En el area de metodologia del
disefio y valor del disefio estan ubicados en el tercer escaldn (disefio como proceso); en
las areas de productos y servicios, disefiadores, area de disefio y estrategia empresarial

se encuentran ubicados en el segundo escaldn (disefio como estilismo).
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llustracion 27. Ubicacion en la Escalera de Disefio. Global.

@

!& Productos y servicios
B | Disefiadores

. Area de disefio

C - Metodologia de Disefio

. Estrategia empresarial

F Valor del disefio

1 - Sin disefio 3 - Procesos
2 - Estilismo 4 - Estrategia

En la ilustracion 27 se grafican los resultados promediados de los directivos, en el area

de valor del disefo se encuentran ubicados en el tercer escalén (disefio como proceso);

en el resto de las areas productos y servicios, disefiadores, area de disefio, metodologia

de disefio y estrategia de disefio se encuentran en el segundo escalén (disefio como

estilismo).

Transporte & Logistica. Direccion.
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llustracion 28. Ubicacion en la Escalera de Disefio. Direccion.



En la ilustracion 29 se grafican los resultados promediados del resto de los
colaboradores. En este caso las areas de disefiadores, metodologia del disefio y valor
del diseno fueron ubicadas en el tercer escaldn (disefio como proceso); y en las areas
de productos y servicios, area de disefio y estrategia empresarial fueron ubicadas en el

segundo escalon (disefio como estilismo).

Transporte & Logistica. Colaboradores.

Muestra: 9 respuestas
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llustracion 29. Ubicacion en la Escalera de Disefio. Colaboradores.

En los tres casos las areas de productos y servicios, area de disefio, estrategia
empresarial, fueron ubicados en el segundo escalén (disefio como estilismo) de manera
consistente, al igual que el area valor del disefio ubicada en el tercer escalén (valor del
disefio). Se realizé este ejercicio de analisis con el fin de estudiar la consistencia de la

herramienta aplicada a toda una empresa.

La empresa actualmente no cuenta con un area de disefio, ni trabaja con disefiadores
de manera frecuente, se han vinculado con disefadores en ocasiones anteriores para

el diseno del logotipo, el disefo interior de las oficinas y el disefio de promocionales.

5.4.4.2 Impatrticion de las sesiones

Las cuatro sesiones se impartieron en las instalaciones de la empresa, con un horario

de 9:30 de la manana a las 1:30 de la tarde, en un lapso de cuatro semanas.

En la primera sesion se expuso el tema de “Disefio aplicado a productos y servicios”, al

ser informacion general sobre el disefio quedaron dudas sobre la aplicabilidad en la



empresa, por lo que solicitaron que en las siguientes sesiones se vieran temas mas
aplicables en rubro. En el ejercicio de visualizacién de aplicaciones destacaron las
aplicaciones graficas en tema de marca y material de difusién, como tarjetas y
presentaciones, y aplicaciones de difusion y publicidad como redes sociales y disefo
web. Ademas, mencionaron su necesidad de hacer cambios en los procesos internos
de la empresa, como la integracién de nuevos colaboradores a la cultura organizacional,
la estandarizacion de procesos de operacion y el proceso de capacitacién, asi como
procesos de evaluacién y mejora continua. Compartieron que su experiencia anterior
con disenadores solo se habia limitado al disefio de logotipo y al disefo interior de sus

oficinas.

En la segunda sesién se expuso el tema “Procesos de disefio”. Los temas fueron
orientados al disefio de servicios, presentando los temas de; disefio centrado en el
usuario; la metodologia del Design Thinking; 6 principios basico del disefio de servicios;
validacion de servicios; y un ejercicio practico sobre como mejorar los servicios

existentes.

En esta sesion a diferencia de la anterior pudieron relacionar facilmente los contenidos
con su aplicacion en la empresa. En el ejercicio practico decidieron trabajar en un
proceso interno de evaluacion, en base a este ejemplo se cubrieron los siguientes
ejercicios; estudiar la experiencia a detalle generando un Journey Map; analizar como
se estructura el proceso de evaluacién con la realizacion de un System Map; se
determinaron las metas especificas que buscan alcanzar con este proceso; se
generaron ideas por medio de un ejercicio de lluvia de ideas; y se identificaron las ideas

mas prometedoras y se priorizaron en una matriz de evaluacion.

En la tercera sesion se trabajo el tema “Disefio aplicado a estrategia” donde se reviso;
qué es la ventaja competitiva; cuatro propuestas para formular estrategias de disefo;
innovacion y disefio; estrategias y gestion del disefio; cerrando con el ejercicio de ruta
al éxito donde se desglosaron las tareas por resolver para la mejora del proceso de

evaluacion, se calendarizaron y se asignaron responsables.

Esta sesion ayudd al equipo a identificar y destacar su ventaja competitiva y su
propuesta de valor y la importancia de su comunicacion a sus clientes, proveedores y
colaboradores. Aunado a esto el ejercicio practico detond un proceso que estaba ideado,

pero no habian ejecutado.

La cuarta sesion consistio en tres ejercicios practicos enfocados en la preparacion de
un brief de disefio para la futura vinculacién con disefiadores. Primero se trabajé con la

definicion de un perfil de persona, para la caracterizacién de uno de sus usuarios mas



frecuentes, el ejercicio sirvioé para que otras areas que no estan en contacto con el cliente
conocieran su mercado, ayudo al equipo a ideas posibles estrategias para tener una

comunicacion mas efectiva con su mercado.

El segundo ejercicio consistié en un juego del rol aplicado en una situacion hipotética
donde un cliente potencial busca informacion en la web y en redes sociales de la
empresa, actualmente la empresa no cuenta con una estrategia de redes sociales
definida, su comunicacién actual esta dirigida a los colaboradores y a la difusion de los
eventos al interior de la organizacion, sin embargo, se plante¢ la posibilidad de trabajar
con un especialista de marketing digital para homologar la comunicacion en sus redes
sociales y generar una estrategia que les ayudara a alcanzar su objetivo de

posicionamiento de marca.

El tercer ejercicio fue la elaboracién de un brief de disefio, los participantes decidieron
enforcarlo en el proyecto de las redes sociales y comunicacion de marca. Para
complementar este ejercicio se repaso el tema de las disciplinas de disefio, lo cual ayudo
a clarificar con qué profesionales se vincularian de acuerdo con los proyectos que fueron

visualizados durante todas las sesiones.

En conclusion, los comentarios fueron positivos por parte de los participantes, la
adaptacion de los temas y la inclusion de los ejercicios practicos fue efectivo para

reforzar la aplicabilidad del disefio en la empresa y su integracion en la cultura

organizacional.

— /1 i = —i
llustracion 30. Fotografias tomadas durante la tercera validacion.

5.4.4.3 Observaciones

Para la evaluacién de esta validacidén se aplicé la encuesta de salida a los cinco

participantes, sus respuestas se resumen en los siguientes puntos:

1. A cuatro de los cinco asistentes les parecié demasiado extenso el curso.



2. Atresde los cincos asistentes la duracion de las sesiones les parecié demasiado
extensa.

3. Calificaron las actividades practicas en una escala de Likert, siendo el 1 la menor
calificacion y 5 la mayor, sus respuestas promediaron lo siguiente para cada
concepto:

e Pertinentes: 4

e Extensas:3

e Confusas: 2

e Tediosas: 3

e Enriquecedoras: 4
e Innecesarias: 2

4. Todos los participantes confirmaron que el curso aporté conocimiento aplicable
a su ejercicio laboral.

5. Sus respuestas a las preguntas abiertas se concentran en la Tabla 6:

éEn qué cambio tu

¢Qué temas o actividades

¢En qué temas

éQué mejorarias del

tienen.

percepcion del disefio o fueron mas utiles? te hubiera contenido o formato
el trabajo con gustado del curso?
disefiadores? profundizar
mas?
Nocidn de modelos de Solucién a Enfocado a Menos explicacién de
analisis. correcciones/necesidades. servicio que teoria y mas directo a
ofrecemos. aplicacion.
En la amplitud de Aterrizar a las Mas especifico Mas dindmico y
funcionalidades que necesidades de servicio. en servicios. menos tedrico y

extenso.

Poder llevarlo para

La actividad de perfil de

Como llevar el

M3s focalizado en lo

puedo trabajar con un
disefador.

reflexionamos para
completarlos.

conocer mejor a cliente, proveedory disefo a que hara la empresa,
clientes, proveedores y colaborador. formatos de mi | no tanto de disefio en
colaboradores y generar area. si.
acercamiento de valor
con cada uno.
Me ayudo a ampliar mi Sobre todo, las posibles No estoy Que fuera mas
conocimiento de los aplicaciones y ejemplos seguro especifico.
alcances de aplicacion practicos.
de un disefador.
Ahora entiendo todas Los ejercicios de equipo Disefio de Me gusté que fuera
las areas en las que donde todos procesos. personalizado a la

empresa, tal vez con
mas tiempo,
podriamos
personalizarlo a cada
area o puesto de
trabajo.

Tabla 6. Respuestas de los asistentes en la encuesta de salida de la tercera validacion




De estos comentarios de esta ultima validacion se pueden proponer mejoras para su
futura implementacion en el mercado. Los que mas destacaron y fueron coincidentes en
las tres validaciones, fue lo relacionado con la duracién del programa y su aplicabilidad
practica en la empresa. Por lo que se podrian revisar la duracién de las sesiones y la

extension del programa.



CAPITULO VI. Conclusiones

Esta investigacidén ha buscado aportar a las investigaciones de la integracion del disefio
en las empresas. Se ha planteado una estrategia con el fin de incluir el disefio en las
estrategias de la organizacién siguiendo el modelo de la Escalera del Disefio, buscando

que las empresas escalen peldafios del modelo.

La hipotesis planteada al inicio del trabajo sefiala que la implementacion de esta
estrategia compuesta de la transmision de conocimientos y el acompafamiento en la
aplicacion de herramientas de disefo para proyectos dentro de la PYME incrementa la
cultura del disefio y el nivel de competitividad de la empresa esto medido mediante una

herramienta disefiada con ese fin.

El objetivo general abarca la implementacion de esta estrategia en PYMES de la ciudad

de Querétaro incrementando su cultura del disefio y competitividad.

El analisis del nivel de cultura del disefio en las empresas, para lo cual se desarrollé una
herramienta propia basandose en los modelos de la Escalera del Disefio (Doherty,
Wrigley, Matthews, & Bucolo, 2014), las variables en la gestién del disefio (Ossa,
Zapata, & Botero, 2016), el Design Value Scorecard (Westcott, y otros, 2013) y el trabajo
de Hertenstein & Platt (1997).

Durante el desarrollo de esta herramienta se enfrent6 el reto de traducir y establecer los
criterios que se relacionaban dentro de un modelo de empresa clasico de PYME con la

cultura del disefio y su ubicacion en la escalera.

En su mayoria los trabajos consultados en los antecedentes y fundamentacion teérica
son investigaciones europeas, los cuales son altamente influenciados por su contexto
politico y econémico, casos los cuales presentan condiciones mas favorables para las

empresas en comparacion con las condiciones de las empresas en Latinoamérica.

Como senalan los autores Vazquez, Guerrero & Nufez (Vazquez, Guerrero, & Nunez,
2014) sobre las empresas mexicanas, las cuales presentan un bajo crecimiento en su
productividad por falta de inversién en capacitacién, investigacion y desarrollo. Dicho
sefialamiento fue confirmado en la investigacion al conocer a las empresas
participantes, las cuales contaban con personal limitado, lo cual afectaba en sus
operaciones al tener una sobrecarga de trabajo, priorizando areas como la atencion al
cliente actual, descuidando su comunicacion con clientes potenciales, area en la cual

en disefio puede intervenir de manera favorable.



Estos aspectos antes mencionados fueron considerados para medir y asi ubicar a las
empresas en la Escalera del Disefo, se redactaron items que englobaran situaciones
frecuentes en las empresas y en las cuales se evidenciara la integracion del disefio,
traduciendo estos aspectos cualitativos a un puntaje cuantitativo con la escala de Likert

que ubique a las empresas en una grafica.

Se obtuvo un mapeo de la inclusion del disefio en la estrategia de la empresa, sin
embargo, se considera que esta herramienta es perfectible, ya que se observo que los
items no eran claros para los participantes y necesitaban explicacion por parte del
aplicador, lo cual puede sesgar las respuestas en caso de que se este contestando de

manera virtual.

Para el cumplimiento del segundo objetivo especifico se realizé una investigacion tedrica
sobre la cultura del disefio en las empresas y la relacion con los niveles de
competitividad. La mayoria de los trabajos revisados se enfocan en la gestion del disefio

en la empresa, siendo poco presente el concepto de cultura del diseno.

Gbémez (2010) sefiala que la incorporacion del disefio a las empresas y su aplicacion
estratégica no es algo que se dé de manera natural, si no que es un proceso de varias

etapas y esfuerzos por parte de la organizacion.

Dicho sefialamiento del autor fue observado en la validacion del programa estratégico
planteado, el programa por medio del conocimiento tedrico y las actividades practicas
despertd la curiosidad y la intencién de integrar el disefio en sus organizaciones sin
embargo al realizar el seguimiento las acciones tomadas para realizar esta integracion
son practicamente inexistentes, por lo que se observa una necesidad de realizar un

programa mas extenso con un acompafamiento cercano a las empresas.

Otro aspecto por considerar es la medicién del impacto de las acciones de disefio en los
niveles de competitividad en la empresa. Buil, Martinez y Montaner (2005) concluyen
que las empresas que manejan un buen disefio tienen resultados mejores que aquellas

que no son efectivas en la materia del disefo.

El estudio realizado por el Centro para la Innovacién del Disefio irlandés corrobora que
aquellas empresas que integran el disefio a su estrategia y a sus procesos tienen una
mayor probabilidad de que sus productos y servicios sean mas solicitados por el
mercado, a comparacion de aquellas que no incluian o incluian el diseiio de manera
limitada, las cuales eran propensas de estancarse en su crecimiento (Visocky & Visocky,
2018).



Dicha afirmacion fue comunicada a los participantes del programa, no obstante, por la
falta de continuidad en las acciones de integracion del disefio dentro de las empresas
no pudo ser validado en el caso particular de la investigacion. Se logré que los asistentes
conocieran el potencial del disefio aplicada en su estrategia, por o que se espera que

la intencidn de su aplicacion en un futuro a mediano plazo sea cumplida.

Se puede sefialar que el estudio de la gestion y cultura del disefio a nivel nacional aun
es muy joven, porque lo que existe la oportunidad de realizar mas estudios que exploren
cdmo es integrado el disefio a las organizaciones. Este entendimiento sera relevante

para el futuro de las disciplinas de disefio en el pais.
Futuras investigaciones

Se sugiere considerar formatos mas concretos para transmitir la informacién, asi como

la aplicacion de ejercicios practicos que den resultados tangibles para las empresas.

La herramienta de medicién de la cultura del disefio en su segunda version resulté mas
efectiva en su aplicaciéon y lectura de resultados, sin embargo, se sugiere revisar el
célculo de resultados en muestras amplias, asi como su adaptacion para su aplicacion

a empresas dedicadas a servicios y atencion al cliente.

El impacto de la implementacién del disefio en la competitividad de la empresa fue una
variable que no fue medida por el poco tiempo disponible para la investigacion, se
observé que la temporalidad de un mes después de haber terminado el programa no
era suficiente para poder medir los resultados de las acciones implementadas o
proyectadas. Para las empresas fue complicado el seguimiento por la falta de tiempo y
recursos. Se sugiere plantear acompafiamientos mas prolongados a las empresas que

participen en un proceso de integracion del disefio.

En esta propuesta se buscd la introduccién de la disciplina, los asistentes pudieron
acercarse a profesionales del disefio a través de la imparticion de modulos, por los
perfiles de los ponentes, sin embargo, se sugiere impulsar mas la vinculaciéon con
disefiadores y el trabajo con ellos para que las empresas conozcan de primera mano lo

que el disefio realizado por un profesional podria aportar a su organizacion.

Se reconoce que el contexto latinoamericano aun es muy joven en la gestion del disefio
en la industria, en la investigacion del disefio por parte de la academia y la integracion
de politicas publicas relacionadas con el disefio, a diferencia de los paises europeos

que han trabajado en el crecimiento del disefio dentro de las organizaciones.



Se considera este trabajo como un esfuerzo inicial para la culturizacion del disefio en
las empresas PYMES, las cuales resultan vulnerables ante un contexto interno y externo
cambiante, donde se proyecta que el disefio tiene una gran oportunidad de demostrar

su valor cuando se vincula con este tipo de empresas.
Incidencias

Durante la investigacion se present6 el paro estudiantil de la Universidad Auténoma de
Querétaro llevado a cabo del 29 de septiembre del 2022 al 29 de octubre del 2022,
durante el cual se limitd el acceso al campus y se suspendié la imparticién de
convocatorias. Esto limitd el avance en el prototipado de la estrategia a la falta de
espacios y recursos para su validacion, sin embargo, este lapso se aproveché en la

investigacion documental y se considera que no afectd gravemente la investigacion.

Para las empresas participantes del programa también se presentaron obstaculos que
les han imposibilitado a darle seguimiento a las acciones definidas, para conservar la
confidencialidad no se sefalara el caso particular de cada una, sin embargo, se exponen

las situaciones que las han limitado.

Para una de las empresas de la primera validacion se redujo su equipo de trabajo y
sufrié un intento de extorsion, por lo que decidieron poner en pausa sus esfuerzos para
darse a conocer por medio las herramientas trabajadas en el programa. Para las otras
dos empresas los proyectos se pusieron en pausa por falta de tiempo y recursos de los

participantes, al no ser su principal actividad econémica.

Para las empresas participantes en la segunda validacion una de ellas esta en espera
de los recursos destinados a la inversion de las herramientas donde se aplicaria el
disefio, y para otra de las empresas participantes no ha sido prioridad al encontrarse en

un proceso de estructuracion.

Para la tercera empresa participante al término del programa tuvieron otras prioridades
por lo que no han tenido oportunidad de implementar las acciones trabajadas, aun asi
expresaron su deseo de darle seguimiento durante el afno vinculandose con

profesionales del disefio.

Otro evento que considerar fue por el cumplimiento de las fechas del programa, lo que
no permitié en las validaciones hacer una promocion extensa, limitando también los
horarios y las fechas para las validaciones, en algunos casos empresas que estaban
interesadas no pudieron participar porque no les eran convenientes los dias en las que

se impartia el programa.



Entregables

Durante el curso de la investigacidén se desarrollaron los siguientes entregables:

1.

Escritura y publicacién del articulo “Cultura del disefo en las MIPYMES, una
perspectiva global” escrito por los autores LDI. Victoria Cortés-Gonzalez
(Alumna de Maestria en Diseno e Innovacioén, UAQ,
veortes29@alumnos.uaqg.mx), Dr. Luis Fernando Maldonado-Azpeitia (Docente
UAQ, luis.maldonado@uaq.mx). Aceptado para su publicacién en la revista
Sketchln Revista de Arquitectura y Diseno, de la Universidad Autbénoma de
Querétaro. En el Anexo 5 se puede encontrar el resumen del articulo.

Se realizé la estancia en la Coordinacion de Emprendimiento de la Facultad de
Ingenieria a cargo de la Dra. Sandra Hernandez, con el apoyo de dicha instancia
se realizd la primera validacion de la estrategia. En el Anexo 6 se adjunta la
caratula del reporte entregado a la coordinacion del programa.

Como resultado del conocimiento adquirido se redacté un Manual de aplicacién
de la estrategia, con el finde replicar el programa. En él se comparte el proceso
de trabajo, asi como la bibliografia para la preparacién de los temas. Este manual

se puede consultar en el Anexo 7.
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ANEXOS

Anexo 1

FACULTAD DIPFI

JNIV‘;;.RSIDAD
AUTONOMA % Sy
DE QUERETARO DE INGENIERIA TanAT

Cultura del Diseno en PYMES

El objetivo de esta encuesta es recolectar informacién del nivel de cultura del disefio en las PYMES
como parte de una investigacion del programa académico de la Maestria en Disefio e Innovacién
de la Universidad Auténoma de Querétaro.

La informacién que nos brinde seré tratada de manera confidencial y anénima. En ningtin caso sus
respuestas seran presentadas acompafiadas de su nombre o de algtin dato que lo identifique.

Su participacién es totalmente voluntaria y puede darla por terminada en cualquier momento.
Asimismo, puede plantear todas sus dudas respecto a |a investigacién antes, durante y después de

su participacién al mail veortes29@alumnos.uaq.mx

La informacién que nos pueda brindar sera de gran ayuda, por lo que agradecemos de antemano
su participacion.

Tiempo aproximado de respuesta: 5 - 10 min.

¢Acepta participar en esta investigacion? O Si O No

Informacién demografica

La informacién que nos brinde seré tratada de manera confidencial y anénima. En ninguiin caso sus
respuestas seran presentadas acompafiadas de su nombre o de algin dato que lo identifique.

Nombre de la empresa en la que labora

Area a la que pertenece:

O Direccién/Gerencia O Produccién

OAdministracién O Contabilidad/Finanzas

O Ventas O Recursos Humanos
O Marketing O Compras



Cultura del Disefio

Indique su grado de acuerdo o desacuerdo de las siguientes afirmaciones
considerando que:

1- Totalmente desacuerdo
2- Desacuerdo

3- Incapaz para juzgar

4- De acuerdo

5- Totalmente de acuerdo

10

11

12

13

14

Los productos que se fabrican son:

Disenos tradicionales o genéricos (otras marcas también los fabrican).

Disenos definidos por el cliente.
Disefios tomados de internet.

Disenados por el area de diseno.
Los disefadores:

Son contratados ocasionalmente o no se contratan
No tienen comunicacidn con el cliente o usuario.
Analizan las necesidades y requerimientos de los usuarios.

Se encargan Unicamente de disefiar o redisefar los productos sin
involucrarse en su produccién.

Consultan fuentes de informacién para el desarrollo de |os disefios
(e]. Articulos académicos, manuales, libros).

El area de diseno:

Trabaja tinicamente en la apariencia estética de los productos sin
introducir mejoras funcionales.

Solo trabaja con su propia érea y no se relaciona laboralmente con
el resto de la empresa.

Desarrolla nuevos productos y busca la mejora constante.

Se involucra en la toma de decisiones de la empresa.

Tiene objetivos claros que se alinean con la estrategia de la empresa.

Totalmente desacuerdo
Desacuerdo

Incapaz para juzgar

De acuerdo
Totalmente de acuerdo

OJORONORO,
OJOJONCRO,
OJOJONORO,
OJOJONOXO,

OOOO®G
OJOJONOXO,
OOOO®G

OOEOO®G
OJORONCRO,

OJORONCRO

OJORORONO

OJOROJOXO,
OJORONOXO,
OJOROROXO



15

16

17

18

19

20

21

22

Cultura del Disero

Indigue su grado de acuerdo o desacuerdo de las siguientes afirmaciones
considerando que:

1- Totalmente desacuerdo
2- Desacuerdo

3- Incapaz para juzgar

4- De acuerdo

5- Totalmente de acuerdo

Se utilizan herramientas y metodologias de disefio para:

La conceptualizacion de nuevas ideas.

La resolucién de probleméticas de otras areas de la empresa ademas
del drea de disefio.

La evaluacion de los objetivos de la empresa y el desarrollo de mejoras.

La estrategia de la empresa:

Es definida por el dueno/jefe de la empresa.
Se establece en base a procesos de disefio.

Incluye un comité que selecciona los proyectos de disefio.

Elija la afirmacién con la que esté méas de acuerdo:

El diseno no es importante, ni aporta nada a la empresa.

El disefio solo es importante para dar forma estética a los productos.

El disefio aporta soluciones en los procesos y operaciones de la empresa.

El disefio puede ayudar a definir la estrategia empresarial y tomar mejores decisiones.

Para usted ;qué es disefio y que hace un disefiador?

Totalmente desacuerdo
Desacuerdo

Incapaz para juzgar

De acuerdo

Totalmente de acuerdo

OJONONOXO,
OJONORONO,
OJONONOXO),

OJORONOXO),
OJOROXOXO),
ORONORORO),

O 0OO0OO0
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Cultura del Diseno en PYMES

El objetivo de esta encuesta es recolectar informacién del nivel de cultura del disefio en las PYMES
como parte de una investigacion del programa académico de la Maestria en Disefio e Innovacién
de la Universidad Auténoma de Querétaro.

La informacién que nos brinde seré tratada de manera confidencial y andnima. En ningtin caso sus
respuestas seran presentadas acompanadas de su nombre o de algtin dato que lo identifique.

Su participacién es totalmente voluntaria y puede darla por terminada en cualquier momento.
Asimismo, puede plantear todas sus dudas respecto a la investigacién antes, durante y después de

su participacion al mail veortes29@alumnos.uaq.mx

La informacién que nos pueda brindar sera de gran ayuda, por lo que agradecemos de antemano
su participacién.

Tiempo aproximado de respuesta: 5 - 10 min.

¢ Acepta participar en esta investigacion? O Si O No

Informacién demografica

La informacion que nos brinde sera tratada de manera canfidencial y anénima. En ningun caso sus
respuestas serdn presentadas acompafadas de su nombre o de algin dato que lo identifique.

Nombre de la empresa en la que labora

Area a la que pertenece:

O Direccién/Gerencia O Produccién

O Administracion O Contabilidad/Finanzas

O Ventas O Recursos Humanos
O Marketing O Compras



Cultura del Disefio

En cada grupo elija la afirmacién que se cumpla o que sea mas frecuente en su empresa:

F)

La estrategia de la empresa:

Es definida por el duenco/jefe de la empresa segtn su criterio y experiencia.

Hay un comité que define los proyectos de disefio integrado por decisores
de la empresa (no disefiadores).

Es definida realizando periodicamente de ejercicios de analisis que incluyan
herramientas de pensamiento de disefo.

Paticipan perscnas de diferentes areas, incluyendo disenadores, integrando
un equipo multidisciplinario que define los objetivos estratégicos.

Valor del disefic en la cultura empresarial:

El disefio no es importante, ni aporta nada a la empresa.
El disefio solo es importante para dar forma estética a los productos.
El disefio aporta soluciones en los procesos y operaciones de la empresa.

El disefio puede ayudar a definir la estrategia empresarial y tomar mejores decisiones.

Para usted ;qué es diseno y que hace un disenador?

o O O 0O

O O OO0




Anexo 3

CONVOCATORIA “TALLER DE CULTURIZACION DEL DISENO PARA PYMES DE
DESARROLLO DE PRODUCTO”

OBJETIVO GENERAL: Brindar conocimientos y herramientas de disefio a equipos
multidisciplinarios de la PYME con el fin de fomentar la cultura del disefio para el
desarrollo de proyectos que resuelvan obstaculos al interior de la organizacion que
pueda resultar en el incremento de la competitividad en las areas relacionadas con

mercadeo, productividad y relaciones interempresariales.
Ejemplos de proyectos a trabajar:

o Desarrollo de nuevos productos y experiencias para usuario
e Eficiencia de procesos de produccién
e Aplicacién de metodologias de disefio

e Exploraciones de nuevos mercados
DIRIGIDO A:

Empresarios, gerentes, directivos y/o creativos de PYMES interesados en desarrollar
proyectos al interior de la empresa, relacionados con mercadeo y productividad por
medio de la aplicacion de conocimientos y herramientas de disefio y la vinculacién de

equipos multidisciplinarios de la empresa y profesionales de disefio.

Es recomendable que participe un equipo de 3 a 5 miembros de la empresa que sean
elementos importantes en la toma de decisiones a nivel administrativo y operacional de
la PYME.

AREAS DE INTERES

e Diseno y fabricacion de productos (por ejemplo, maquinados, mobiliario, joyeria,
productos textiles, productos personalizados, producciones a baja escala o
artesanales, souvenirs, productos tecnolégicos, etc.).

e Fabricacion y comercializacién de productos envasados (alimentos, bebidas,

productos agroindustriales).
METODOLOGIA DE TRABAJO DEL TALLER:

El trabajo se realizara en cuatro etapas: analisis, aprendizaje, practica y evaluacion.

Cada etapa se describe a continuacion:



Analisis
Ubicacion de la PYME en la escalera del disefio, herramienta que mide la integracion
del disefio en las areas operativas de la empresa desarrollada por el Danish Design

Center, mediante un cuestionario y entrevistas complementarias a una muestra de

empleados de la empresa de todas las areas.
Aprendizaje

Imparticion de 5 modulos de conocimiento en el lapso de cinco semanas. Estudiando un
maodulo por semana en un total de 6 horas de las cuales 3 horas seran ocupadas para
la exposicidn de los temas de manera presencial con el facilitador y 3 horas se ocuparan
en la revision de contenidos y realizacion de actividades de manera asincrénica para

profundizar en los temas y finalizar cada modulo con una evaluacion en linea.

Al finalizar esta etapa seran seleccionadas PYMES de las participantes, de acuerdo con

su desempefio, para realizar la segunda etapa practica.
Practica

Desarrollo de proyecto por medio de la metodologia del Design Sprint, aplicando los
conocimientos adquiridos en la etapa de aprendizaje y buscando la resolucién de una
problematica o necesidad particular de la PYME o su mercado. En esta etapa se buscara
la colaboracion con profesionales del disefio y la integracion de un equipo

multidisciplinario con empleados de la organizacion.
Evaluacion

Presentacion de resultados de los proyectos desarrollados y analisis prospectivo de su

impacto en el nivel competitivo de la PYME.

Reubicacion en la escalera de disefio con la replicacion del cuestionario anexo y la
realizacion de entrevistas dirigidas a la muestra de empleados que participaron en las

etapas 1y 2.

Realizacién de un plan de acciones para mantener los resultados obtenidos y seguir
incrementando el nivel de inclusion del disefio en la cultura organizacional de la

empresa.
CONTENIDOS DE LA ETAPA DE APRENDIZAJE

Modulo 1: Disefio




Duracion: Total 6 horas, 3 horas en linea, 3 horas presenciales.

Objetivo: cubrir la informaciéon correspondiente para escalar en la primera fase de la

Escalera del Disefo: sin disefio. Los cinco temas pretenden dar a conocer conceptos de

diseno,

brindar

Temas:

su valor en las empresas, las disciplinas del disefio y sus especialidades y

herramientas para la comunicaciéon en proyectos de disefio.

Historia y conceptos de disefio

Modulo

Objetivo: Transmitir historia y conceptos basicos del disefio, resaltando la funcién
del disefo en la sociedad y en la actividad empresarial.
Valor del disefio en la empresa

Obijetivo: Listar los beneficios y la importancia de la aplicaciéon del disefio en la
actividad empresarial, a nivel de desarrollo de producto y servicio como en la
aplicacion en otras areas de la organizacion.

Disciplinas de diseno

Obijetivo: Distinguir las diferentes aplicaciones del disefio y las profesiones que
se especializan en cada area, conociendo qué informacion se requiere en cada
una para ejecutar un proyecto.

Perfil de un disenador

Objetivo: Conocer a los profesionales del disefio y los medios para vincularse
con ellos, identificando sus areas de experiencia.

Brief de diseino

Objetivo: Especificar los elementos necesarios para la comunicacioén de detalles
en proyectos brindando plantillas que faciliten la elaboracién de un brief de
disefio.

2: Estética

Duracion: Total 6 horas, 3 horas en linea, 3 horas presenciales.

Objetivo: cubrir la informacion correspondiente para escalar en la segunda fase de la

Escalera del Disefio: disefio como estilismo. Los temas cubiertos en el médulo resaltan

el valor formal y visual del producto y servicio y el papel del usuario en el proceso de

diseno

Temas:

1.

Tipo de productos y servicios




Objetivo: Identificar la atribucién del disefio estético al valor del producto por
medio del estudio de casos y ejemplos de marcas existentes.
Disefio formal y su valor agregado

Objetivo: Brindar herramientas para la busqueda de tendencias y su aplicacién
en los proyectos de la empresa.
Sequimiento de tendencias

Objetivo: Explorar herramientas para procesos creativos y de conceptualizacion
de ideas y su aplicacién en los proyectos de la empresa.

Diseno centrado en el usuario

Objetivo: Estudiar el disefio centrado en el usuario como herramienta para el
desarrollo de producto en la empresa.
Conceptualizacion de ideas

Objetivo: Implementar herramientas de conocimiento de usuario para definir
perfiles que ayuden a disenar productos que resuelvan necesidades especificas

de los usuarios finales.

Modulo 3: Procesos

Duracion: Total 6 horas, 3 horas en la plataforma, 3 horas presenciales.

Objetivo: cubrir la informacién correspondiente para escalar en la tercera fase de la

Escalera del Disefo: disefio como proceso. El objetivo principal es que las empresas

aprendan herramientas y procesos de disefio que puedan poner en practica en todas

las areas de la organizacion.

Temas:

1.

Metodologias de disefio

Obijetivo: Introducir a las empresas al conocimiento y aplicacién de metodologias
de disefio para el desarrollo de sus proyectos.
Trabajo multidisciplinario

Objetivo: Relacionar las areas de la empresa con el disefio presentando casos
de estudio donde el disefio ha colaborado con otras areas para el mejoramiento
de procesos.

Design Thinking

Objetivo: Conocer y reflexionar sobre las posibles aplicaciones del design
thinking en la organizacibn complementando con ejemplos de ejercicios

practicos.

4. Requerimientos de diseno




Objetivo: llustrar qué son los requerimientos de disefio y para qué sirven,
conocer los elementos que los componen, como se definen y como se evalla su
cumplimiento.

5. Validacién de productos

Objetivo: Identificar métodos para la validacion de productos y los beneficios de
aplicar este proceso antes de lanzar el producto al mercado.

Modulo 4: Estrategia

Duracion: Total 6 horas, 3 horas en plataforma, 3 horas presenciales.

Objetivo: cubrir la informacién correspondiente para escalar en la cuarta fase de la
Escalera del Disefo: disefio como estrategia. En este modulo se trabajara la relacion de
la estrategia de la empresa y la estrategia de disefio buscando fortalecer la estrategia
existente y determinando acciones de disefio que beneficien el crecimiento a corto y

largo plazo.
Temas:

1. Gestidn del disefno
Objetivo: Conocer qué hace la gestion del disefio y fomentar la reflexién sobre
su aplicacién en la estrategia de la organizacién.

2. El disefio como ventaja competitiva
Obijetivo: Desglosar las aportaciones potenciales del disefno, definiendo objetivos
de disefio que aumenten el valor agregado del producto y represente una ventaja
competitiva para la empresa.

3. Medicion del valor del disefio
Objetivo: Conocer el nivel de integracion del disefo en la estrategia empresarial
por medio de la herramienta de la escalera del disefio.

4. Innovacién por medio del disefo
Objetivo: Estudiar qué es la innovacion y como puede ser generada aplicando
herramientas y procesos de disefio, detectando areas de oportunidad en la
empresa.

5. Estrategia de disefio
Objetivo: Explorar las posibilidades estratégicas para la empresa por medio de

la aplicacion de metodologias y procesos de diseno.

Modulo 5: Competitividad

Duracion: Total 6 horas, 3 horas en plataforma, 3 horas presenciales.



Objetivo: cubrir la informacion correspondiente al tema de competitividad. Se busca que
las empresas se fortalezcan a través del disefio y crezcan en sus niveles de
competitividad, principalmente en tres ambitos: participacién en el mercado, crecimiento

de la productividad y relaciones interempresariales.
Temas:

1. Participacién en el mercado

Objetivo: Analizar la participacion actual en el mercado de la empresa y las
oportunidades de crecimiento o diversificacion por medio de la aplicacién de
procesos de disefo.

2. Incremento de la productividad

Objetivo: Estudiar herramientas de disefio que fomenten el crecimiento de la
productividad en la organizacion y su implementacion en los equipos de trabajo
de cada area.

3. Relaciones interempresariales

Objetivo: Conocer el entorno de la organizacion, el estado de su relacién con
clientes, proveedores e interesados y explorar estrategias para mejorar y crecer

las colaboraciones.
Practica

Dia 1

Establecimiento de meta a largo plazo. Mapeo de la problematica. Escucha de la opinién

del experto de cada area. Redaccién de objetivo concreto y manejable.

Dia 2

Ejercicio de inspiracién y generacion de ideas. Definicion de perfil de usuario. Revisién

de soluciones existentes. Bosquejo de soluciones de manera personal.

Dia 3

Revision de bosquejos y propuestas. Ejercicio de opinion y enriquecimiento de ideas.

Eleccién de la idea a desarrollar y definicion de detalles.

Dia 4

Fabricacién de un modelo o prototipo de la idea seleccionada. Realizacion del plan para

la validacién con usuario.

Dia 5




Validacion del modelo o prototipo con usuario. Evaluacién del cumplimiento de objetivos

y sugerencias para mejora.
BENEFICIOS

1. Obtencién de conocimientos y herramientas de disefio que pueden ser aplicados
en la resolucion de problemas dentro de la organizacion.

2. Conocimiento sobre las areas y profesionales del disefio para una vinculacion
laboral mas efectiva.

3. Desarrollo de propuestas y proyectos para la implantacion de mejoras a los
procesos operativos de la organizacioén y el desarrollo de productos.
Fortalecimiento de la estrategia de la empresa.

Incremento de la competitividad en lo relacionado a mercadeo, productividad y

relaciones interempresariales.
EVALUACION
Entregables en Classroom 40%
Evaluaciones por médulo en Classroom 10%
Participacién y asistencia a sesiones presenciales 50%
INCLUYE:

¢ Material de apoyo

e Acceso a classroom para sesiones asincronicas
IMPARTIDO POR:

e Dr. Luis Fernando Maldonado Azpeitia
¢ Dra. Ma Sandra Hernandez Lépez

e LDI. Matias Enrique Peraza Reyes

e LDI. Luis Alberto Cérdoba Dorantes

e LDI. Victoria Cortés Gonzalez
LUGAR

Facultad de Ingenieria, UAQ. Cerro de las Campanas, Centro Universitario, 76010

Santiago de Querétaro, Qro.
COSTO

Donacion en especie: alimentos no perecederos para comunidades en la Sierra, minimo 3

articulos por persona.



MODALIDAD:

Hibrida. La etapa 1, sera abordada con contenidos en linea y sesiones presenciales. La
etapa 2, sera abordada en sesiones presenciales en fechas acordadas con las PYMES

seleccionadas.

Fechas:
MES DIA HORARIO TEMA MODALIDAD
MARZO 10 17:00 Lanzamiento de convocatoria Virtual: Formulario Google
ANALISIS 18 17:00 Cierre de registro Virtual: Formulario Google
22 11:00 - 12:00 |Binevenida Virtual: Zoom
ABRIL 23al28| Agendado |Aplicacion de cuestionario Presencial
29 [10:00-13:00 |M1: Disefio Presencial
30al 5 [ASINCRONICO [M1: Disefio Virtual: Classroom
6 10:00 - 13:00 |M2: Estética Presencial
7 al 12 [ASINCRONICO |M2: Estética Virtual: Classroom
APRENDIZAIE 13 |10:00 - 1’3:00 M3: Proceso Presencial
MAYO 14 al 19 [ASINCRONICO |M3: Proceso Virtual: Classroom
20 |10:00- 13:00 |M4: Estrategia Presencial
21 al 26| ASINCRONICO |M4: Estrategia Virtual: Classroom
27 [10:00 - 13:00 |M5: Competitividad Presencial
28 al 2 [ASINCRONICO [M5: Competitividad Virtual: Classroom
6al7 Evaluacion de etapa de aprendizaje Virtual: Classroom
7 17:00 Envio de constancias primera etapa Virtual: email
PRACTICA JUNIO 7 17:00 Dictamen de proyectos seleccionados para Design Sprint Virtual: email
7al9 Agendado  [Organizacién de ejercicio de Design Sprint con empresas seleccionadas Presencial
13al30| Agendado |Semanas para realizar Design Sprint Presencial
EVALUACION JULIO 1 10:00 - 13:00 |Presentacion de refultados de Design Sprint .Presencial :
7 17:00 Envio de constancias segunda etapa Virtual: email




Anexo 4

CONVOCATORIA “PROGRAMA DE CULTURIZACION DEL DISENO PARA PYMES
DE DESARROLLO DE PRODUCTO”

FORMATO: Presencial

SEDE: Espacio para 10 a 15 personas, equipado con proyector o pantalla para la

proyeccion de presentaciones y un espacio para el montaje de un coffee break.

OBJETIVO GENERAL.: Brindar conocimientos sobre disefio y su aplicabilidad a equipos
multidisciplinarios de la PYME con el fin de fomentar la cultura del disefio para el
desarrollo de proyectos y la vinculacion con profesionales del disefio que resuelvan
obstaculos al interior de la organizacién que pueda resultar en el incremento de la
competitividad en las areas relacionadas con mercadeo, productividad y relaciones

interempresariales.
Ejemplos de proyectos a trabajar en el programa:

e Creacion de marca o rebranding de la marca existente de la empresa o marcas
propias de los productos.

o Disefio de envase para productos.

e Disefo de estrategia para publicidad y promocién en redes sociales.

e Diseno o rediseno de nuevos productos.

e Creacién o mejoramiento de experiencia de usuario.

e Diseno de catalogo de productos o servicios.

e Diseno de espacio comercial o espacio de exhibicién.
BENEFICIOS

6. Obtencidn de conocimientos y herramientas de disefio que pueden ser aplicados
en la resolucion de problemas dentro de la organizacion.

7. Conocimiento sobre las areas y profesionales del disefio para una vinculacién
laboral mas efectiva.

8. Desarrollo de propuestas y proyectos para la implantacién de mejoras a los
procesos operativos de la organizacion y el desarrollo de productos o servicios.

9. Fortalecimiento de la estrategia de la empresa.

10. Incremento de la competitividad en lo relacionado a mercadeo, productividad y

relaciones interempresariales.

DIRIGIDO A:



Empresarios, gerentes, directivos y/o creativos de PYMES interesados en desarrollar
proyectos al interior de la empresa, relacionados con mercadeo y productividad por
medio de la intervencion del disefio y la vinculaciéon de equipos multidisciplinarios de la

empresa y profesionales de disefio.

Es recomendable que participe un equipo de 2 a 4 miembros de la empresa que sean
elementos importantes en la toma de decisiones a nivel administrativo, creativo y

operacional de la PYME.
AREAS DE INTERES

e Disefo y fabricacion de productos (por ejemplo, maquinados, mobiliario, joyeria,
productos textiles, productos personalizados, producciones a baja escala o
artesanales, souvenirs, productos tecnoldgicos, ingenieria de productos,
empresas energéticas, etc.)

e Fabricacion y comercializacién de productos envasados (alimentos, bebidas,
productos agroindustriales, ingenieria de productos, etc.)

e Servicios de instalacion y venta de productos (paneles solares, industria de la

construccion, Organizacion de eventos, etc.)
METODOLOGIA DE TRABAJO DEL TALLER:

El trabajo se realizara en tres etapas: analisis, aprendizaje y practica. Cada etapa se
describe a continuacion:
Analisis
e Medicion de la integracion del disefio en la PYME por medio un cuestionario
disefiado para la ubicacion en la escalera del disefio.
Aprendizaje

e Imparticion de 3 médulos de conocimiento en el lapso de tres semanas.
Estudiando un médulo por semana en una sesién de 4 horas impartidas de

manera presencial.
Practica

e En esta etapa se realizaran dos sesiones presenciales de 4 horas con cada
equipo de las empresas para la aplicacion de ejercicios que les ayuden a
visualizar el potencial del disefio en su empresa y busquen la vinculacién con un

profesional del disefio.



e Realizacién de un plan de acciones para la inclusién del disefio en la cultura

organizacional de la empresa.
CONTENIDOS DE LA ETAPA DE APRENDIZAJE

Sesidn 1: Disefio aplicado a productos vy servicios

Duracioén: 4 horas presenciales.
Imparte: LDI. Victoria Cortés Gonzalez.
Fecha: sabado 2 de septiembre.

Objetivo: estudiar el concepto de disefo y sus diferentes disciplinas destacando su valor
en las empresas, repasando la historia de la profesion y presentando ejemplos de

empresas que tienen éxito donde el disefo es clave en su estrategia.
Temas:

e Valor del disefio: Destacar los beneficios y la importancia de la aplicaciéon del
disefio en el desarrollo de productos y servicios.

e Laescaleradel disefio: Conocer el nivel de integracién del disefio en la estrategia
empresarial por medio de la herramienta de la escalera del disefo.

e Disciplinas de disefio: Distinguir las diferentes aplicaciones del disefio y las
profesiones que se especializan en cada area, conociendo qué informacion se

requiere en cada una para ejecutar un proyecto.
Escalera del diseno

Elaborado en el 2003 por el DDC como un marco para comprender el modo en el que
el disefio crea valor en las empresas, categoriza los diferentes niveles de influencia o

integracion que el disefio tiene en las empresas.

La DDC descubrié que las empresas que trabajaban en las dos ultimas fases tenian
altos retornos de inversion y hasta un 20% mas de ingresos, ademas de aumentar sus

exportaciones.

Fase uno: sin disefo

El disefio no es significativo en el desarrollo de productos o servicios en la cultura

empresarial, ni influye en los procesos de desarrollo.
No hay disefiadores ni agencias de disefio contratadas.

Fase dos: el disefio como estilismo




El disefo se utiliza para desarrollar la forma, usabilidad y estética del producto. Los

resultados son evidentes en el desarrollo de nuevos productos o nuevas caracteristicas.

Se emplean disefiadores o agencias de disefo para trabajar en la estética. El disefo

solo se aplica para hacer los productos mas estéticos.

Fase tres: el disefio como proceso

Se logra cuando las empresas son capaces de aplicar el disefio como una metodologia,
mas que una herramienta, dentro de los proyectos. El proceso de disefio se puede
adaptar a la tarea e implica una fuerte consideracion de los requisitos de las partes

interesadas.

Los disefiadores hacen mas que el estilismo, usan herramientas como la investigacion
de usuario, etnografia, prototipado, design thinking, entre otras, para satisfacer las

necesidades de los clientes.

Fase cuatro: el disefio como estrategia

El disefio juega un rol importante en el desarrollo estratégico de la empresa y la gestion
de sus procesos. Los altos mandos estan involucrados en el disefio de procesos para la

creacion de valor para todos los interesados.

Hay presencia de disefiadores en los miembros directivos de la empresa y tienen
posiciones de autoridad donde pueden influir en las decisiones estratégicas de la

empresa.

Sesioén 2: Disefio aplicado a estrateqgia

Duracion: 4 horas presenciales.
Imparte: Dr. Luis Fernando Maldonado Azpeitia.
Fecha: sabado 9 de septiembre.

Objetivo: destacar la relacion entre la estrategia de la empresa y la estrategia de disefo
buscando fortalecer la estrategia existente y determinando acciones de disefio que

beneficien el crecimiento a corto y largo plazo.
Temas:

e El disefio como ventaja competitiva: Desglosar las aportaciones potenciales del
disefo, definiendo objetivos de disefio que aumenten el valor agregado del
producto y represente una ventaja competitiva para la empresa.



e Innovacién y disefno: Estudiar qué es la innovacion y como puede ser generada
aplicando herramientas y procesos de disefo, detectando areas de oportunidad
en la empresa.

e Estrategia de diseno: Explorar las posibilidades estratégicas para la empresa por
medio de la aplicacién de metodologias y procesos de diseno.

Sesidén 3: Procesos de disefio

Duracioén: 4 horas presenciales.
Imparte: LDI. Luis Alberto Cérdoba Dorantes.
Fecha: sabado 23 de septiembre.

Objetivo: conocer el proceso de disefio, desde la investigaciéon hasta la validacion de
productos y servicios. Introduciendo a las empresas al conocimiento y aplicacion de

metodologias de disefio para el desarrollo de sus proyectos.
Temas:

e Disefno centrado en el usuario: estudiar el disefio centrado en el usuario como
herramienta para el desarrollo de producto en la empresa.

e Procesos de diseno: Introducir a las empresas al conocimiento y aplicacion de
metodologias de disefio para el desarrollo de sus proyectos.

e Validacion de productos: Identificar métodos para la validacion de productos y
los beneficios de aplicar este proceso antes de lanzar el producto al mercado.

Sesion 4: Diseno aplicado a mi empresa

Duracion: 4 horas presenciales trabajando personalmente con cada equipo.
Imparte: Victoria Cortés Gonzalez.
Fecha: por agendar del 26 al 29 de septiembre.

Objetivo: visualizar las posibles aplicaciones del disefio en la empresa, concretando un
objetivo para su aplicacién y elaborando un brief de disefio para una vinculacion exitosa

con un profesional del disefio.
Actividades:

e Narrativa de aplicaciones: Visualizacién de las posibles aplicaciones de
diferentes disciplinas del disefio y los beneficios que pueden resultar de su

integracion.



e Define el objetivo: definir el objetivo para el desarrollo concreto de un proyecto
en el que el disefio es pieza clave y en el que se puedan vincular profesionales
del disefo.

e Dibujar un mapa: desarrollar un mapa que incluya los clientes y jugadores clave
para el cumplimiento del objetivo establecido, realizando un diagrama de
interaccion de 5 a 15 de pasos que involucre las tareas realizadas o por realizar.

e Brief de diseno: elaborar un brief de disefio para la vinculacion con profesionales

del disefio y el desarrollo de proyectos.

Sesion 5. Cierre: presentacion de resultados y retroalimentacion.

Duracion: 4 horas presenciales.
Imparte: Victoria Cortés Gonzalez.
Fecha: sabado 7 de octubre.

e Sesidn para presentacién de resultados y conclusiones de las empresas,
compartiendo retroalimentacion con ponentes y los otros equipos participantes.

Entregables:

Presentacion con los resultados de los ejercicios de la sesion 4: reflexiones de la

narrativa, objetivo, mapa, brief de disefio y conclusiones del equipo que participa.

Cronograma
MODULO FECHA DE SESION HORARIO FACILITADOR
Disefo aplicado a producto Sabado 2 de septiembre 10a 14 hrs Victoria Cortés Gonzalez
Disefio aplicado a estrategia Sdbado 9 de septiembre 10a 14 hrs | Dr. Luis Fernando Maldonado
Disefio aplicado a procesos Sdbado 23 de septiembre 10a 14 hrs Luis Alberto Cérdoba
Disefio aplicado a mi empresa [Sesion por agendar del 26 al 28 de septiembre 4 horas Victoria Cortés Gonzélez
Resultados y conclusiones Sdbado 7 de octubre 10a 14 hrs Victoria Cortés Gonzalez
Ponentes

e Dr. Luis Fernando Maldonado Azpeitia inicia su formacion como Disefador
Industrial en la Universidad Auténoma de Ciudad Juarez, especializandose en
areas de gestién de proyectos y un Master of Business Administration en la
University of Phoenix y terminando con un Doctorado en Ciencias

Administrativas en la Universidad Autbnoma de Ciudad Juarez.

Profesor investigador de la Universidad Auténoma de Querétaro en la Facultad
de Ingenieria en el area de Disefio e Innovacién para proyectos de investigacion

y vinculacioén con el sector industrial. Desarrollando productos o estrategias que



resuelvan necesidades reales desde la investigacion, definicion de concepto y

proceso de disefio hasta el prototipado y validacion con usuarios.

En las areas que se desarrolla son los temas de disefio de productos, servicios
o estrategias, areas de innovacion, espacios de trabajo, calidad de vida y macro
ergonomia.

LDI. Luis Alberto Cordoba Dorantes, disefiador industrial egresado de la
Universidad Auténoma de Querétaro, profesor de catedra en el Tecnol6gico de
Monterrey, exsenior designer en Whirlpool y actualmente emprendedor del
estudio/taller La Proto.

LDI. Victoria Cortés Gonzalez, disefadora Industrial egresada de la Universidad
de Guadalajara con diploma en Disefno grafico por la Universidad de Medios
Audiovisuales CAAV y diploma en Disefio comercial y escaparatismo por indago
Capacitacion Creativa. Actualmente alumna de tercer semestre en la Maestria
en Disefio e Innovacion linea terminal Disefio de Estrategia de la Universidad
Autdénoma de Querétaro.

Experiencia laboral como disefiadora en la empresa Xybition, en disefio
comercial y disefio de stands. Disefiadora de producto en Possible Ideas en el
area de impresion 3D y disefiadora en Grupo Omegalfa en el area de

mercadotecnia.



Anexo 5

Titulo propuesto: Cultura del disefio en las MIPYMES, una perspectiva global.
Palabras clave: cultura del disefo, escalera del disefo, gestion del disefio, PYMES.
Title: Design culture in MSMEs, a global perspective.

Key words: design culture, design ladder, design management, SMEs.

Autores: LDI. Victoria Cortés-Gonzalez (Alumna de Maestria en Disefio e Innovacion,
UAQ, vcortes29@alumnos.uaq.mx), Dr. Luis Fernando Maldonado-Azpeitia (Docente

UAQ, luis.maldonado@uag.mx).
Resumen

La falta de reconocimiento del valor e integracién del disefio en las MIPYMES es una
problematica que afecta el ejercicio de la disciplina y su evolucién dentro de las
organizaciones, por lo que a nivel global se han realizado esfuerzos para visibilizar su
valor e integrar su ejercicio en la cultura organizacional de las empresas. En el presente
articulo se realiza una recopilacién y analisis bibliografico resultante de una busqueda
que se centra en el valor del disefo, los métodos de medicion de la integracién del
disefio en las empresas y la cultura del disefio en un marco de aplicacion a las
MIPYMES. Se realiz6 una matriz de busqueda para la recopilacién de bibliografia para
posteriormente analizar y resumir los resultados de las investigaciones. Se reconoce
que la practica del disefio dentro de las empresas aporta valor a sus productos y
servicios, sin embargo, la integracion del disefio a la labor de la empresa resulta ser un
desafio, no solo requiere la aplicacién de métodos especificos, sino que también

requiere un cambio cultural (Legarda, Iriarte, Hoveskog, & Justel-Lozano, 2021).
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Anexo 7

Introduccion

Integrar el disefio en la cultura organizacional empresarial es un elemento importante
para potenciar la competitividad y el éxito de las pequefas y medianas empresas

(PYMESs) en un mercado cada vez mas dinamico y exigente.

El disefio no solo es estético, sino que también es funcional y estratégico, influyendo en
la percepcion del cliente, la eficiencia operativa y la diferenciacion en un entorno

saturado de opciones.

Este manual esta disefiado para proporcionar a las PYMEs una guia sobre cémo
incorporar efectivamente el disefio en las operaciones de la empresa, desde la creacion

de productos y servicios hasta la experiencia del cliente.

A través de consejos y estrategias probadas, este manual busca capacitar a facilitadores
para ayudar a las PYMEs para que utilicen el disefio como una herramienta clave en su

busqueda de la excelencia empresarial.

Metodologia

El trabajo del curso de divide en tres etapas: vinculacidn, analisis y aprendizaje. A
continuacion, se describe brevemente el objetivo de cada una y sus alcances, siendo
necesario completar cada etapa de manera ordenada antes de comenzar con la

siguiente.
Vinculacién

En esta etapa se cumple con la promocién del curso para reclutar a las empresas
interesadas en la asistencia y aplicacion de la estrategia. Se sugiere que la promocién
se realice por medio de redes sociales donde se fomente el contacto con profesionistas,
la promocion de servicios y la oferta de aprendizaje continuo, ademas se puede hacer
extensiva la invitacion a las empresas por medio de clusteres y asociaciones

empresariales.
Analisis

Una vez completada la etapa de promocion, teniendo inscritas a las empresas
participantes se procede a conocer el nivel de integracién del disefio en la organizacion.
Esto lo vamos a realizar con la aplicacion del cuestionario desarrollado para esta

estrategia, dicho procedimiento se detalla mas adelante.



Conocer el nivel de integraciéon del disefio en las organizaciones participantes nos
permitira adaptar los contenidos y los ejercicios del curso. En este manual se presenta
un programa guia, sin embargo, es permitido modificar o adicionar temas y ejercicios a

criterio del facilitador.
Aprendizaje

En la etapa de aprendizaje se trabaja con las empresas vinculadas en cuatro sesiones
de contenidos tedricos y practicos, dichas sesiones tienen el objetivo de brindar
conocimientos y herramientas sobre disefio que permitan a los participantes visualizar
las aplicaciones del disefio en su empresa a niveles estéticos, de procesos y
estratégicos para desarrollar proyectos que fortalezcan su competitividad e incrementen
su crecimiento. Los contenidos y los ejercicios pueden ser adaptados a las necesidades

de cada empresa, mientras sigan la linea del disefo.

Las empresas de desarrollo de productos y las empresas de servicios pueden tener
diferentes necesidades por lo que se sugiere lanzar convocatorias diferenciadas para

adaptar los contenidos segun cada grupo.
Cronograma

Cada etapa requiere considerar un tiempo de planificacién y ejecucion a continuacion

se sugieren para cada etapa considerar los siguientes tiempos:
Planificacién global

En este paso se planifica y ejecutan las tareas necesarias para la aplicacion de lo
planeado en este manual, previo al lanzamiento de la convocatoria y vinculacion con las

empresas. Algunas de las tareas que se deben realizar son:

¢ Revision del manual.

e Contacto con instancias que puedan patrocinar, apoyar o apadrinar el proyecto.
e Busqueda del lugar fisico para ejecutar el programa.

¢ Contacto con profesionales del disefo para la facilitacion de las sesiones.

e Elaboracion y preparacién del material de apoyo.

e Integracién de equipo o staff técnico.

¢ Renta o adquisicién de equipo técnico para la ejecucion de las sesiones.

Se estima un tiempo minimo 20 dias habiles (1 mes) para el cumplimiento de las tareas
antes mencionadas, sin embargo, dependera mucho de la cantidad de personas

participantes en la organizacion.



Vinculacién
En esta etapa se consideran las siguientes tareas:

e Elaboracion de la convocatoria

e Disefno de material gréafico para promocién

e Promocion por redes sociales y otros medios
e Elaboracion de formulario para inscripcion

e Confirmacion de inscritos

Se estima un tiempo minimo de 40 dias habiles (2 meses) del cual se sugiere destinar
de 4 a 5 semanas de promocidn, el cual se considera suficiente para la inscripcién de

los participantes.

Analisis

Una vez confirmados los participantes se ejecuta la etapa de analisis, donde se aplica
el cuestionario preferentemente a todos los integrantes de la organizacién, aunque no

todos asistan a la etapa de aprendizaje, si esto no es posible aplicar el cuestionario a

los integrantes que asistiran al programa.
Se consideran las siguientes tareas a realizar:

e Transcripcidn del cuestionario al método de aplicacion.
e Aplicacién a integrantes de la empresa.
e FEvaluacion de cuestionarios.

e Analisis de resultados.

Se estima un tiempo minimo de 10 dias habiles (2 semanas) para las tareas antes
mencionadas, sin embargo, este tiempo se puede extender por la temporalidad de la
respuesta de los inscritos. Se requiere que esta etapa sea completada antes del inicio

de la etapa de aprendizaje.
Aprendizaje

Esta etapa puede dividirse en dos para la gestioén de tiempos, la etapa de preparacion y
la de la imparticién. La etapa de preparacion puede suceder de manera paralela a las
de vinculacién y analisis, ya que se cumplen las tareas relacionadas con la preparacién

de las sesiones de trabajo. Se consideran las siguientes tareas:
Preparacion

e Confirmacion de facilitadores.



e Preparacion de contenidos.

e Disefio de material gréafico para las sesiones.

e Confirmacién de equipo técnico para sesiones.

e Confirmacién de fechas, horario y espacio para la ejecucién de las sesiones.

e Contratacion de servicios requeridos (Coffee break, staff, mobiliario, etc.).
Para esta etapa se estiman minimo 40 dias habiles (2 meses).
Imparticién

e Preparacion del espacio.

e Bienvenida a los asistentes.

e Imparticion de temas tedricos.

e Trabajo practico con las empresas.

e Documentacion.

Para esta etapa se considera segun el tiempo asignado por el total de los cuatro
modulos. Se plantea que cada modulo tenga una duracién de 4 horas lo que resulta en
un programa de 16 horas totales, sin embargo, esta cifra puede variar segun la

planificacion de cada equipo organizador y los facilitadores.

En general el programa se une de ejecutar en un aproximado de 4 meses, sin embargo,
los tiempos se pueden modificar segun los organizadores y las necesidades de las

empresas.
Vinculacion

Convocatoria y promocion

Como ya se mencion6 en el apartado de estructura del programa es necesario el
lanzamiento de una convocatoria para atraer a los asistentes. Se pueden buscar
alianzas con asociaciones o clusteres para dar a conocer la informacién, ademas de
hacer uso de diferentes medios de comunicaciéon, como periddico, radio, television y

redes sociales, para su publicidad.

En la primera validacion del programa se colabord con la Coordinacion de Disefio e
Imagen de la Facultad de Ingenieria de la Universidad Autonoma de Querétaro para el

disefio de un banner promocional (llustracion 1).

Se incluyo la fecha limite de inscripcion, fecha de inicio y cierre, modalidad y duracion,

locacién, temario y nombres de ponentes, objetivo general, perfil al que esta dirigido,



instrucciones del proceso de inscripcion, asi como informacion de contacto para pedir
mas informacioén. Se adiciondé un cédigo QR para enlazar a la pagina donde se
presentaba mas informacion.
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llustracion 31. Imagen promocional disefiada por la Coordinacion de Diserio e Imagen de la Facultad de
Ingenieria de la Universidad Auténoma de Querétaro.

Se publicé el banner en grupos de Facebook relacionados con el emprendimiento y se
pago publicidad para la publicacién en Instagram, ademas se publico un anuncio en
Publimetro y se asistié al Tv UAQ. EI 50% de los asistentes conocieron el programa por

las publicaciones en Facebook, mientras que el otro 50% por la promocién en Instagram.

En la segunda validacién se disefié el banner en colaboracion de la Coordinacion de
Disefo e Imagen de la Facultad de Ingenieria de la Universidad Autonoma de Querétaro

y la asociacion HUBIQ (llustracion 2).

Se resumio el contenido para su facil lectura, considerando la siguiente informacion:
fechas de inicio, clausura y limite de inscripcion, modalidad y duracion, temario y
ponentes, locacion y horario. El codigo QR dirigia a una pagina con mas informacion

donde podian encontrar el registro.
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llustracion 32. Imagen promocional disefiada por la Coordinacion de Diserio e Imagen de la Facultad de
Ingenieria de la Universidad Auténoma de Querétaro con la colaboracion de HUBIQ.

En esta segunda validacion se recibié el apoyo de HUBIQ para hacer publicidad por
medio de sus redes sociales, Linkeln y X, asi como por medio de un news letter de
correo electronico. Ademas, se repitio la estrategia de realizar publicaciones en grupos
de Facebook y pagar publicidad en Instagram. En esta ocasion los asistentes supieron

del programa en LinkedIn.

Como apoyo a la difusién de la convocatoria se sugiere generar un documento o pagina
web que contenga la informacién completa del programa. Se recomienda el uso de la

herramienta Google Sites, la cual es gratuita y sencilla de usar.
Considerar los siguientes apartados o pestafas de informacion:

1. Inicio, el cual contenga el objetivo del programa, las etapas de trabajo, el perfil a
los que esta dirigido el programa, las areas de interés, los beneficios de tomar el
programa, los nombres de los ponentes, lugar, fechas, horarios y costos.



Temario, donde se explique el programa de manera mas extensa, definiendo los
temas que se van a tratar en la sesion y su objetivo, de esta manera los
asistentes tendran mayor claridad sobre el contenido.

Agenda o cronograma, donde se exponga puntualmente las fechas de las
sesiones, los horarios y lugares en los que se llevara a cabo y otras actividades.
Ponentes, en esta pestafia se sugiere exponer una semblanza de los
facilitadores del programa, de esta manera los asistentes podran conocer mas
de la carrera profesional de quienes dirijan las sesiones.

Registro, en esta pestafia se puede incluir un botén que dirija al formulario de

inscripcion.

Formulario de inscripciéon

Se puede realizar un formulario de inscripcion en la plataforma de Google Forms

recabando los siguientes datos:

Nombre del asistente.

Correo de contacto.

Teléfono de contacto (preferente para comunicacion via Whatsapp).
Empresa a la que pertenece.

Area de trabajo del asistente al curso dentro de la empresa.

Giro al que se dedica la empresa.

Redes sociales o pagina web de la empresa.

Recomendaciones:

Es preferible que cada participante complete el formulario a pesar de que varios
de ellos sean de la misma empresa.

Para facilitar la comunicacién entre los asistentes se puede realizar un grupo en
la plataforma Whatsapp o una plataforma de comunicacion similar que permita
enviar avisos de manera colectiva a los asistentes.

Se recomienda confirmar por correo electrénico a los asistentes de que su
registro fue recibido, ademas se puede aprovechar para invitarle que comunique
la convocatoria a mas companeros de la misma empresa, se puede basar el

mensaje en el siguiente machote:

Hola, jbuen dia!



Te escribo para confirmarte que hemos recibido tu registro para el curso de culturizacion
del diserio, te agregaré a un grupo de Whatsapp donde estaré compartiendo detalles e

informacién para las sesiones.

Note que de tu empresa eres el unico registrado, es recomendable trabajar con un
equipo de 3 a 5 personas de tu organizacion espero les puedas hacer extensiva la
invitacion.

Cualquier duda que tengas, quedo a tus érdenes.

e Se puede integrar una botdn o cédigo QR, como se muestra en la ilustracién 3,
que dirija al formulario en la convocatoria e imagenes publicitarias que se
compartan en redes sociales, lo cual puede facilitar al asistente su registro.

llustracion 33. Botdn de registro en pagina promocional.
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Este cuestionario fue desarrollado especificamente para la aplicacion de esta estrategia,
su estructura esta basada en la herramienta de la Escalera de Disefio elaborada en el
2003 por el DDC como un marco para comprender el modo en el que el disefio crea
valor en las empresas, categoriza los diferentes niveles de influencia o integracién que

el disefo tiene en las empresas.
La escalera del disefio

La DDC descubrié que las empresas que trabajaban en las dos ultimas fases tenian
altos retornos de inversién y hasta un 20% mas de ingresos, ademas de aumentar sus

exportaciones.

Fase uno: sin disefio




El disefio no es significativo en el desarrollo de productos o servicios en la cultura

empresarial, ni influye en los procesos de desarrollo.
No hay disefiadores ni agencias de disefio contratadas.

Fase dos: el disefio como estilismo

El disefio se utiliza para desarrollar la forma, usabilidad y estética del producto. Los

resultados son evidentes en el desarrollo de nuevos productos o nuevas caracteristicas.

Se emplean disefiadores o0 agencias de disefo para trabajar en la estética. El disefo

solo se aplica para hacer los productos mas estéticos.

Fase tres: el disefio como proceso

Se logra cuando las empresas son capaces de aplicar el disefio como una metodologia,
mas que una herramienta, dentro de los proyectos. El proceso de disefio se puede
adaptar a la tarea e implica una fuerte consideracion de los requisitos de las partes

interesadas.

Los disefiadores hacen mas que el estilismo, usan herramientas como la investigacion
de usuario, etnografia, prototipado, Design Thinking, entre otras, para satisfacer las

necesidades de los clientes.

Fase cuatro: el disefio como estrategia

El disefio juega un rol importante en el desarrollo estratégico de la empresa y la gestion
de sus procesos. Los altos mandos estan involucrados en el disefio de procesos para la

creacion de valor para todos los interesados.

Hay presencia de disefiadores en los miembros directivos de la empresa y tienen
posiciones de autoridad donde pueden influir en las decisiones estratégicas de la

empresa.

El cuestionario califica la integracion de disefio en seis ambitos de la organizacién, cada
item puede ser respondido seleccionando una afirmacién de las cuatro opciones
disponibles, cada una de estas opciones corresponde a un nivel de la escalera del

disenio.
Estos seis ambitos son:

1. Productos fabricados: se mide el nivel de integraciéon del disefio en el area de

desarrollo de productos de la empresa.



2. Disenadores en la organizacion: mide la presencia e involucracién de los
disenadores dentro de la organizacion en el desarrollo de proyectos y la toma de
decisiones de la empresa.

3. Area de disefio en la organizacién: mide la participacion del area de disefio en la
empresa y su alineacién con la estrategia de la organizacion.

4. Herramientas y metodologias de disefio: se mide la aplicacion de herramientas
y metodologias de disefo para el desarrollo de nuevos proyectos.

5. Estrategia de la empresa: mide la influencia del disefio en la definicién de la
estrategia de la organizacion.

6. Valor del disefio en la cultura empresarial: basado en los cuatro escalones de la
escalera se mide la valoracion del disefio en la empresa segun la percepcion de

quien responde el cuestionario.

Ademas de una pregunta abierta sobre la percepcion del disefio y del trabajo de los

disefadores.

Su aplicacion se puede realizar de manera virtual con el apoyo de una plataforma de
encuestas o formularios como Google Forms o Survey Monkey, o como cuestionario
fisico con la impresion del cuestionario. El cuestionario en su formato de impresion se

puede encontrar en el Anexo 1.

Evaluacioén

El cuestionario de respuesta multiple esta disefiado para que cada participante responda
eligiendo la afirmacion que se cumplo o que sea mas frecuente en la empresa, cada
opcion puntda segun su posicidn. La respuesta #1 suma un punto, la respuesta #2 suma
dos puntos, la respuesta #3 suma tres puntos y la respuesta #4 suma cuatro puntos.
Las respuestas de cada asistente se promedian por cada item, este promedio es el que

se representa en la grafica.

Para tener mas clara la interpretacion de las respuestas ejemplificamos con el item A,

relacionado con “Productos y servicios”:

A) Los productos que se fabrican son:

Diserios tradicionales o genéricos (otras marcas también los fabrican).
Disefios tomados de internet y escogidos por su calidad estética.
Diserios definidos por el cliente.

0 np

Desarrollados por disefiadores o el area de disefio.



El punto “A” se refiere a los productos que se desarrollan o fabrican en la empresa, se
puede hacer una interpretacion similar para las empresas de servicios, reformulando a

“Los servicios que se desarrollan y ofrecen en la empresa”.

La opcidn 1, se refiere a que los productos que se fabrican se hacen reproduciendo
disefios tradicionales en el mercado o genéricos, que otras empresas producen y ya

estan presentes en el mercado desde hace mucho tiempo.

La opcidn 2, sefala el ejemplo de los disefios que son tomados de internet por medio
de busqueda de imagenes y que con reproducidos casi con exactitud y los cuales son

escogidos por su estética y popularidad en la red.

La opcion 3, engloba los casos en los que el cliente define el disefio del producto y la

empresa solo se encarga de resolver o desarrollar su fabricacion.

La opcidn 4, se refiere a los casos en los que a la empresa se le presenta una necesidad
o problema y el equipo de disefio es el encargado de proponer y solucionar el proyecto,

desde la etapa de investigacion, conceptualizacion, prototipado y produccion.

Estas 4 respuestas de cada item representan un nivel de la escalera del disefio, al
seleccionar la mas frecuente en la organizacion se clasifica la empresa en un nivel en

cada ambito (1-Sin disefio, 2-Estilismo, 3- Procesos, 4-Estrategia).

Los resultados se presentan en una grafica radial que permita mapear la integracion del
disefio en cada ambito evaluado, de esta manera se pueden orientar los temas o
actividades para reforzar las areas con menos presencia. La respuesta de la pregunta
abierta se toma en cuenta para fortalecer los conceptos y definiciones que se van a

presentar de manera tedrica en el programa.

En la ilustracion 4 se puede ver un ejemplo de esta grafica radial. Por ejemplo, en el
ambito de productos y servicios segun el promedio de las respuestas se encuentran en
el tercer escaldn, disefio como proceso, donde aplican el disefio como metodologia para
el desarrollo de proyectos. Esta logica se aplica en cada area para la evaluacion de los

resultados.



En esta grafica podemos visualizar la posicion de la empresa en cada una de las areas,
de esta manera se puede crear una estrategia para darle prioridad a la integracién del

disefio a aquellas que se puntuaron mas abajo.

HUBIQ llustracién 34.
Gréfica radial con los
resultados del

- cuestionario aplicada
A Productos y servicios en la  empresa
. HUBIQ.

B Disefiadores
. Area de disefio
. Metodologia de Disefio
. Estrategia empresarial

F Valor del disefio

1 - Sin disefio 3 - Procesos
2 - Estilismo 4 - Estrategia
Este cuestionario

se puede adaptar segun el ramo de las empresas, desarrollo de productos y desarrollo
de servicios. Es importante tener en cuenta la medicién de aspectos relacionados con

el disefio.

Modulo |

Diseno aplicado a productos vy servicios

Duracién: 4 horas presenciales.

Objetivo: estudiar el concepto de disefio y sus diferentes disciplinas destacando su valor

en las empresas.

Presentar el origen de la profesion y presentando ejemplos de empresas que tienen

éxito donde el disefio es clave en su estrategia.

Temas:

e Valor del disefio: Destacar los beneficios y la importancia de la aplicaciéon del
disefio en el desarrollo de productos y servicios.

e Laescaleradel disefio: Conocer el nivel de integracién del disefio en la estrategia
empresarial por medio de la herramienta de la escalera del disefo.

e Disciplinas de disefo: Distinguir las diferentes aplicaciones del disefo y las
profesiones que se especializan en cada area, conociendo qué informacién se

requiere en cada una para ejecutar un proyecto.



Narrativa de aplicaciones (ejercicio practico): Visuaizar las posibles aplicaciones
de diferentes disciplinas del disefio y los beneficios que pueden resultar de su

integracion.

Para la preparacion de estos temas se recomienda la revisibn de la siguiente

bibliografia:

Leading Buiness y Design: High Value Manufacturing Report. (Design Council,
2015).

Design attitude. (Michlewski, 2015)

Design Capability for value creation. (Mortati, Villari & Maffei, 2014)

Médulo 1l

Procesos de disefio

Duracion: 4 horas presenciales.

Objetivo: conocer el proceso de disefio, desde la investigacion hasta la validacion de

productos y servicios. Introduciendo a las empresas al conocimiento y aplicacion de

metodologias de disefio para el desarrollo de sus proyectos.

Temas:

Disefo centrado en el usuario: estudiar el disefio centrado en el usuario como
herramienta para el desarrollo de producto en la empresa.

Procesos de disefo: Introducir a las empresas al conocimiento y aplicacién de
metodologias de disefio para el desarrollo de sus proyectos.

En este caso los temas pueden ser adaptados segun el giro de la empresa para
orientar a procesos de diseno de productos o de servicios.

Validacion de productos y servicios: ldentificar métodos para la validacién de
productos y servicios y los beneficios de aplicar este proceso antes de lanzar el
producto al mercado.

¢, Cémo mejorar un producto o servicio ya existente? (Ejercicio practico): proceso
de 5 pasos que estudia la experiencia del cliente, analiza los servicios o
productos existentes, determina metas especificas, genera ideas y soluciones y
finaliza identificando los conceptos més prometedores.

Con este ejercicio se busca que los participantes realicen un ejercicio rapido de

analisis y propuesta que puedan replicar.



Para la preparacion de estos temas se recomienda la revision de la siguiente
bibliografia:

e Service Design Tools en la pagina servicedesigntools.org.

e Especificamente se recomiendan los ejercicios:

e How to validate a service concept?

e How to improve an existing service experience?
Modulo Il

Diseno aplicado a estrategia

Duracién: 4 horas presenciales.

Objetivo: destacar la relacion entre la estrategia de la empresa y la estrategia de diseno
buscando fortalecer la estrategia existente y determinando acciones de disefio que

beneficien el crecimiento a corto y largo plazo.
Temas:

o El disefio como ventaja competitiva: Desglosar las aportaciones potenciales del
diseno, definiendo objetivos de disefio que aumenten el valor agregado del
producto y represente una ventaja competitiva para la empresa.

e Innovacién y disefno: Estudiar qué es la innovacion y cémo puede ser generada
aplicando herramientas y procesos de disefio, detectando areas de oportunidad
en la empresa.

o Estrategia de diseno: Explorar las posibilidades estratégicas para la empresa por

medio de la aplicacién de metodologias y procesos de diseno.

Para la preparacion de estos temas se recomienda la revision de la siguiente

bibliografia:

e Diserio Estratégico: Guia Metodolégica de Jesus Fernandez Garcia, Victor
Lépez Garcia, José Carlos Fernandez Moran.
e Roadmap for Success en https://www.designkit.org/methods/roadmap-for-

success.html

Médulo IV

Disefio aplicado a mi empresa

Duracion: 4 horas presenciales trabajando personalmente con cada equipo.



Objetivo: visualizar las posibles aplicaciones del disefio en la empresa, concretando un

objetivo para su aplicacion y elaborando un brief de disefio para una vinculacion exitosa

con un profesional del disefio.

Actividades:

Narrativa de aplicaciones: Visualizacion de las posibles aplicaciones de
diferentes disciplinas del disefio y los beneficios que pueden resultar de su
integracion.

Define el objetivo: definir el objetivo para el desarrollo concreto de un proyecto
en el que el disefio es pieza clave y en el que se puedan vincular profesionales
del disefio.

Dibujar un mapa: desarrollar un mapa que incluya los clientes y jugadores clave
para el cumplimiento del objetivo establecido, realizando un diagrama de
interaccion de 5 a 15 de pasos que involucre las tareas realizadas o por realizar.
Brief de diseno: elaborar un brief de diseno para la vinculaciéon con profesionales
del disefio y el desarrollo de proyectos.

Para la preparacion de estos temas se recomienda la revision de la siguiente

bibliografia:

Ejercicio Persona en htips://designthinking.es/personas/

Ejercicio Role Playing en htips://servicedesigntools.org/tools

Ejercicio Design Brief en https://asana.com/es/resources/design-brief

Plan de accion

Con el fin de dar continuidad a los proyectos se sugiere realizar un plan de accién en

conjunto con las empresas. Estableciendo acciones y responsables para su ejecucion.

Este punto no tiene una estructura definida ya que se pretende que cada organizacién

defina segun sus esquemas.


https://designthinking.es/personas/
https://servicedesigntools.org/tools
https://asana.com/es/resources/design-brief
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