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Resumen

Esta tesis propone una herramienta digital de mentoria en disefio industrial,
orientada a la creacion de soluciones para comunidades desfavorecidas. El
disefio industrial, tradicionalmente enfocado en sectores privilegiados y dentro
del contexto del capitalismo, ha sido una disciplina inaccesible para quienes
disefian para poblaciones vulnerables. El objetivo de esta investigacion es
facilitar el acceso a metodologias de disefio centradas en el usuario a través de
una plataforma digital que funcione como guia para disefiadores, investigadores
y estudiantes involucrados en proyectos de desarrollo social. La plataforma,
probada mediante un prototipo, ha demostrado su efectividad al mejorar
aspectos clave de los productos disefiados, como la ergonomia y la estética. La
tesis sostiene que las plataformas digitales pueden ser agentes de cambio,
permitiendo una reflexién critica sobre el quehacer del disefio y ayudando a los
usuarios a adoptar enfoques mas inclusivos y reflexivos en sus proyectos. A
través de esta herramienta, se busca fomentar una mayor comprension de los
principios fundamentales del disefio industrial y su impacto en el bienestar de las
comunidades. La investigacion también examina las dimensiones de la
experiencia de uso, la adquisicion de conocimiento y el fomento del analisis

reflexivo como variables clave para evaluar el éxito de la herramienta.

Abstract

This thesis proposes a digital mentoring tool in industrial design, aimed at
creating solutions for disadvantaged communities. Industrial design, traditionally
focused on privileged sectors and within the context of capitalism, has been an
inaccessible discipline for those designing for vulnerable populations. The aim of
this research is to facilitate access to user-centered design methodologies
through a digital platform that serves as a guide for designers, researchers, and
students involved in social development projects. The platform, tested through a
prototype, has demonstrated its effectiveness in improving key aspects of
designed products, such as ergonomics and aesthetics. This thesis argues that
digital platforms can be agents of change, enabling critical reflection on the

practice of design and helping users adopt more inclusive and reflective
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approaches in their projects. Through this tool, the research seeks to foster a
deeper understanding of the fundamental principles of industrial design and its
impact on the well-being of communities. The study also explores the dimensions
of user experience, knowledge acquisition, and the encouragement of reflective

analysis as key variables to assess the success of the tool.
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I.INTRODUCCION

Los conocimientos de disefio industrial tienen como objetivo ofrecer a los
usuarios productos que, mas alla de resolver las necesidades funcionales de los
objetos, integren aspectos intangibles relacionados con la apreciacion estética,
la semantica, el disefio centrado en el humano y su relacion emocional (Norman,
1988). Sin embargo, cuando estos objetos se disefian en un contexto de aporte
social para comunidades desfavorecidas, esta vision holistica del disefio tiende
a difuminarse (Papanek & Fuller, 2019). Si bien se busca resolver una necesidad
especifica, enfocarse solo en ella puede derivar en un enfoque parcial, lo que
conlleva la subutilizacion o el abandono del producto por falta de adopcion por
parte del usuario.

En este contexto, el papel del disefiador en la sociedad contemporanea va mas
alla de la mera creacion de objetos; su contribucion mediante propuestas
innovadoras para proyectos de desarrollo social tiene la capacidad de generar
un cambio importante en la calidad de vida de quienes reciben dichas soluciones
(Johnson, 2011). Estudios diversos subrayan la importancia de ampliar esta
vision y animan a una contribucion activa en sectores necesitados de la
sociedad, alejandose de la visién capitalista y aprovechando el potencial de los
conocimientos especializados en disefio industrial (Corsini & Moultrie, 2019).
No obstante, a pesar de la amplitud y diversidad del conocimiento en disefio
industrial, su dispersién y falta de accesibilidad dificultan su aplicacion efectiva.
Aungue estos conocimientos son reconocidos en el ambito laboral, encontrarlos
en internet resulta complicado. Su complejidad técnica también puede
convertirse en un obstaculo para quienes no tienen conocimientos previos,
dificultando su comprension y aprovechamiento (Smith & Hayes, 2017).

De este modo, un disefiador que se enfrenta a un reto puede tener dificultades
para encontrar informacion relevante y contextualizada. Esta situacion se ve
agravada por la sobrecarga de informacion o 'infoxicacion’, lo cual complica
distinguir entre contenidos valiosos y superficiales (Feierabend & Kutteroff,
2008).

Dentro de este marco, el creciente uso de plataformas digitales, aplicaciones y

dispositivos electronicos ha transformado la forma de buscar conocimiento. Es
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practica comun recurrir a estos recursos para el aprendizaje autodirigido, como
en el caso de aplicaciones para aprender idiomas, tales como Duolingo, o
cuando se busca profundizar en un tema especifico (Salmon, 2011). En este
sentido, las herramientas digitales ofrecen acceso a informacion sintetizada y
ordenada que, de otro modo, seria dificil de encontrar, generando un impacto
significativo en la educacién (Sharma, 2022).

En este contexto, surge la justificacion para la creacion de una herramienta digital
de mentoria en disefo industrial, que integre conocimientos de esta disciplina
para ofrecer orientacion a disefiadores, investigadores Yy estudiantes,
promoviendo una vision holistica del disefio de objetos (Bates, 2015).

Esta herramienta, mas alla de ser una simple plataforma de aprendizaje, busca
compartir un enfoque integral del disefio industrial que contemple las
necesidades fisicas y emocionales de los usuarios finales. Su objetivo es
empoderar a estos actores para convertirse en agentes de cambio en el disefio

social (Garrison & Vaughan, 2008).
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Il. ANTECEDENTES

2.1 Contexto industrial capitalista en el disefio

El disefio industrial es el arte y la técnica de concebir, proyectar y construir
objetos. Para lograr dicho objetivo, la profesion requiere una comprension del
producto / objeto de manera holistica, que por un lado involucra el conocimiento
técnico de materiales, mecanismos, ensambles y procesos de produccion
necesarios para la fabricacion y factibilidad del objeto, mientras que por otro
requiere una fuerte comprension de la relacion entre el producto y el ser humano,
gue abarca desde las interacciones fisicas que requieren conocimientos de
ergonomia y usabilidad hasta las correlaciones intangibles creadas por la
estética, los valores semioticos y semanticos del objeto. La solucién correcta y
balanceada de estas caracteristicas, crearan un objeto cuyo propdsito es mejorar
la calidad de vida, concepto sustentado en la definicion de disefio industrial del
World Design Organization (2023) que dentro de la misma menciona: “El disefio
industrial es un proceso estratégico de resolucion de problemas que impulsa la
innovacion, construye el éxito comercial y conduce a una mejor calidad de vida
a través de productos, sistemas, servicios y experiencias innovadores”.

La implementacion exitosa del disefio industrial esta asociada a la innovacion en
productos con fines lucrativos, un fendmeno que se ha consolidado en las
economias de mercado de paises industrializados. Desde la década de 1970, las
economias emergentes han incrementado sus capacidades industriales; sin
embargo, estas no han logrado un desarrollo paralelo en sus capacidades de
disefio de productos. Este desequilibrio ha llevado a que estas naciones se
concentren en la manufactura, limitando asi su potencial para innovar en disefio
(Alpay, 1997).

En este contexto, el papel del disefiador industrial ha estado histéricamente
ligado a los intereses econdémicos del capitalismo, lo que ha llevado a que la
profesion se considere un privilegio reservado para los paises con alto desarrollo
tecnologico (Corsini & Moultrie, 2019, 2021; Alpay, 1997). En consecuencia, al
desaparecer el fin lucrativo, las cualidades del disefio se difuminan, ya que se

enfocan en resolver necesidades puntuales y acotadas, por lo que se puede
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inferir que el acceso a aspectos relacionados con un buen disefio — como la
estética, el disefio centrado en el usuario, la usabilidad y la ergonomia — se ha
convertido en un privilegio social.

Un ejemplo notable de esta relacidon entre inversion en disefio industrial y
ganancias se encuentra en la industria automotriz, donde el desarrollo de un
automovil puede costar alrededor de 1,000 millones de euros (Autoblog, 2010).
En este contexto, el disefio va mas alla de la funcionalidad y se enfoca en
aspectos emocionales y la experiencia del usuario para lograr satisfaccion y
sentido de pertenencia (Bonzanigo, 2021).

Laboratorios especializados permiten el desarrollo de componentes del vehiculo
gue se centran en los sentidos, incluyendo el tacto, el olfato, el oido y la vista.
Por ejemplo, se realizan evaluaciones acusticas para determinar como suenan
las partes del automovil (Figura 1) y las frecuencias presentes en su interior
(Figura 2), (Ford media center, 2012). Empresas como BMW, llevan la
experiencia de uso a detalles como el sonido de las puertas al cerrarse, que es
disefiado por un compositor musical (Figura 3), (Wired, 2013). El olor a "auto
nuevo" y las texturas y firmeza de las superficies también se evaltan para
garantizar una experiencia agradable al usuario (Fu & Sun, 2013). Todas estas

consideraciones buscan ofrecer un producto que tenga éxito en el mercado.

Figura 1

Cabina acustica para valoracion de Ford Fusion

Nota. Reproducido de Ford Media Center, 2012.
15



Figura 2
Dummy para valoracion acustica de Ford Fusion

Nota. Reproducido de Ford Media Center, 2012.

Figura 3

Emar Vegt, compositor de sonidos para el cierre de puerta de BMW

Nota. Reproducido de Wired, 2013.
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2.2 Disefio para la sostenibilidad social

El disefio para la sostenibilidad social (DSS) ha sido abordado desde finales del
siglo XIX, aunque ha experimentado un subdesarrollo en los sistemas de
productos y servicios, en contraste con el desarrollo enfocado en la preservacion
de los sistemas sociales. En su libro Ideal (1893), William Morris insta a los
disefiadores a rechazar las malas condiciones sociales y la baja calidad de
bienes derivados de la revolucion industrial (Corsini & Moultrie, 2021).
Disefiadores como Victor Papanek y Buckminster Fuller (2019) defendieron una
practica de disefio con orientacion social, sugiriendo que el disefio deberia
abordar "los problemas y preocupaciones reales" en lugar de los deseos
fabricados por el capitalismo. Abogaron por un disefio socialmente (util,
responsable y centrado en las necesidades de la sociedad (Corsini & Moultrie,
2019).

En los dltimos afios, ha crecido el interés por crear objetos en proyectos de
enfoque social que consideren visiones mas amplias del disefio. Entre los
enfoques emergentes destaca la importancia de una perspectiva inclusiva que
valore la diversidad social y cultural. Esto implica que el disefio debe ser un
ejercicio creativo centrado en las personas, atendiendo sus necesidades de
manera plural. De esta forma, el disefio se convierte en un ente estratégico que
contribuye a los derechos de todos los seres humanos (Pedroza et al., 2022).
En este sentido, ya existen varias iniciativas que aplican esta vision amplia del
disefiador industrial, como resultado de un analisis, observacion y comprension

del objeto. Entre las iniciativas y proyectos que se han investigado destacan:

MIT D-LAB, design for a more equitable world (Figura 4) indico:

El trabajo de D-Lab en disefio participativo e innovacion inclusiva les
ensefa a los lideres y estudiantes como discernir cuando (o si) usar un
proceso de disefio participativo para resolver un desafio. A través del disefio
participativo, aprendemos a conectarnos de manera mas significativa con
personas de diversas perspectivas y a tomar decisiones con ellos de
manera colectiva y rapida. Esto puede conducir a soluciones mas
17



deseables y sostenibles, pero el disefio participativo no es una panaceay,
en ocasiones, puede resultar mas costoso que otros enfoques. Sin
embargo, cuando el disefio participativo es el enfoque apropiado,
abogamos por tomarse el tiempo para incluir a las personas que enfrentan
el desafio que abordara la innovacion. Si es necesario, esto puede implicar
cubrir los costos que limitarian su plena participacion (por ejemplo, cuidado
de nifos, transporte, salarios perdidos, etc.).

Esta iniciativa busca llevar el conocimiento a través de lideres que trabajen
con las comunidades usando como metodologia el disefio participativo. Los
proyectos abarcan desde cursos hasta desarrollos de disefios

arquitectonicos, de producto y de servicios.

designing for a more
= a equitable world calendar | visit | support

ABOUT ACADEMICS RESEARCH INNOVATION PRACTICE NEWS & BLOG RESOURCES 20th ANNIVERSARY

"Impact is not just the product of

innovation — it's the process of
innovation."
A mith, M at undin

News & Blog The Power of Co-Design:
SRS News | Nov 10,2022 | Michael Blanding Advancing Global Access
L MIT Spectrum to Sexual and
Design D-Lab Marks 20 Years of Empowering Communities R’eprod UCtiVe Hea |th
Figura 4

Pagina de inicio de MIT D-Lab

Nota. Reproducido de MIT D-Lab, 2023.

Proyecto: Disefo de invernadero como laboratorio vivo

Desarrollado por:

Instituto Tecnoldgico de Chihuahua

Este proyecto surgio de la necesidad de desarrollar conocimientos, habilidades
y actitudes en los estudiantes de nivel superior, en el cual se buscé que se

enfrentaran a situaciones reales en las cuales se ven en la necesidad de actuar
18



de manera directa en la toma de decisiones y soluciéon de problemas (Burguefio
et al, 2015).

¢ El proyecto integrador de un invernadero en el Tecnoldgico se plante6 como
un laboratorio vivo para desarrollar practicas e investigaciones que impactan
en las actividades del entorno.

e Se busco involucrar a diversas especialidades para cada aspecto del
proyecto, desde el disefio y construccion del invernadero, el manejo de
la produccion, la calidad y el comercio del producto final. El proyecto se
dividi6 en cinco etapas jerarquicas: disefio, gestion de recursos,
construccion, operacién y evaluacion. En cada una de estas etapas, los
estudiantes pudieron aplicar sus competencias y conocimientos

adquiridos en sus respectivas disciplinas.

Este proyecto es ejemplo de cémo los laboratorios vivos sirven como herramienta
para fomento de la innovacion y el aprendizaje practico en diversos campos del

disenio.

Estos casos ejemplifican como la aplicacion de los conocimientos, enfocada de
manera correcta, da como resultado un objeto con una vision holistica de disefio,
obteniendo como resultado un producto que resuelve necesidades que van mas

alla de lo tangible.

2.2.1 Arquitectura, ejemplo en la implementacién de disefio para la sostenibilidad
social y proyectos humanitarios

La disciplina de la arquitectura ocupa un lugar importante en la comprension de
la importancia de disefiar con una vision enfocada en las necesidades de los
usuarios finales en proyectos de sostenibilidad social y ayuda humanitaria.
Architecture for Humanity (AFH), una organizacién caritativa que tuvo base en
los Estados Unidos de Norteamérica, nacida ante la necesidad de brindar refugio
a largo plazo a refugiados que retornaban a Kosovo, busco, mediante una serie
de estrategias y metodologias garantizar la ejecucidén exitosa de proyectos
humanitarios, entre las que destacan: concursos de disefio abierto, vinculacién

de comunidades con expertos en disefio para el desarrollo de alternativas
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basicas y factibles, uso del sistema de licencias Creative commons en la
construccion y la creacion de un esquema de trabajo “pro bono” por parte de
disefiadores profesionales. Los resultados del trabajo realizado por AFH son
ejemplo de los esfuerzos por formalizar la presencia de disefiadores
profesionales en actividades de disefio en ayuda humanitaria (Johnson, 2011).
Sumado a esta iniciativa, Kate Stohr, co-fundadora de AFH recopila en su libro
“100 Years of Humanitarian Design”, de manera clara y concisa, un panorama de
gran utilidad sobre cémo los movimientos artisticos y arquitectonicos han
respondido a crisis humanitarias y cual ha sido la influencia de dichos
movimientos en el llamado “buen disefio contemporaneo” (Johnson, 2011),
buscando alejarse de la vision capitalista neo-liberal.

El proyecto Quinta Monrroy, de la casa incremental de Alejandro Aravena, es un
ejemplo del resultado de involucrar a una comunidad en el proyecto, al mismo
tiempo que se respetan los lineamientos y codigos de construccion para ofrecer
una vivienda digna. El proyecto aborda la problemética de la vivienda social
desde una perspectiva de dignidad humana. La casa incremental consiste en
comprender las capacidades financieras de la comunidad, cambiando la visién
de la casa minima a una vision de crecimiento a largo plazo. De tal manera se
pensé en media casa que el residente podra terminar a largo plazo (Figura 5). A
fin de asegurar que la extensién de la casa cumple con las normatividades
constructivas, se definieron una serie de lineamentos constructivos y se otorga
el terreno y estructura basica para realizar dicha ampliacion (Carrasco & O’Brien
2021).
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Figura 5

Proyecto Quinta Monroy

Nota. Reproducido de Fracalossi, 2019.

Quinta Monroy busca un equilibrio entre los enfoques de planificacion de arriba
hacia abajo de los disefiadores y de transformacion de abajo hacia arriba de sus
habitantes a largo plazo (De Chile & Verona, 2006 citado por Carrasco & O’Brien
2021). El desarrollo progresivo de las casas y del asentamiento a largo plazo
deja ver la participacion activa de los residentes en el proyecto (Carrasco &
O’Brien 2021).

2.3 Estudios de los beneficios de la implementacién de conocimientos

especializados en el disefio de objetos

La mejora de la calidad de vida al implementar conocimientos especializados del
disefio industrial ha sido estudiada desde la vision particular de diferentes

disciplinas que conforman la profesion, tanto de manera tangible como intangible.

2.3.1 Tangibles
Ergonomia: Los estudios de ergonomia se han centrado a través de la historia
en las actividades laborales del ser humano, teniendo como eje la relacién entre

la persona y la maquina. En ese ambiente la ergonomia se enfoca en la
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promocién de la salud y prevencion de enfermedades, impulsar la simplificacion
y adecuacion de tareas, mejorar canales de comunicacion, reducir fatiga fisica y
mental, asi como disminucion de estrés y riesgos, mejorando asi la calidad de
vida de los trabajadores. (Esser et al, 2007). El enfoque al area laboral es
resultado de la valoracién de tiempo que pasa una persona con una maquina,
siendo el trabajo el numero uno en la lista, sin embargo, el campo de la
ergonomia se extiende a todas las relaciones de los objetos/productos/maquinas,
en investigaciones extensas que han llegado a considerar inclusive que una
mala ergonomia puede generar afectaciones cardiacas; por lo que la misma
naturaleza interdisciplinaria de la ergonomia, ofrece una ventaja al integrar las
habilidades de las ciencias humanas, en el analisis de problemas sociales
apremiantes. (Ferguson, 1972).

Complementar la ergonomia con una vision de uso que genere satisfaccion y
mejore la experiencia, nos dirige hacia un disefio centrado en el usuario, donde
el rol del disefiador debe de ser facilitar la tarea al usuario, verificando sea capaz
de hacer uso correcto del producto con el menor esfuerzo posible. (Abras et al,
2004).

Disefio centrado en el humano: Se considera que la implementacion del disefio
centrado en el humano ha mejorado la utilidad y la facilidad de uso de los
productos, aunque su adopcién no es constante (Vredenburg et al 2002). Las
caracteristicas que definen la calidad de un producto, se pueden medir en
relacién a como el producto se puede usar en su contexto con eficacia, eficiencia
y satisfaccion (Bevan, 1995 citado por Nieminen & Parkkinen, 2002). La
usabilidad resuelve problemas referentes al producto en si: caracteristicas y
atributos, herramientas utilizadas por el usuario: entorno de la herramienta y
producto existente y finalmente las caracteristicas del propio usuario (Nieminen
& Parkkinen, 2002). En un proyecto de desarrollo social, el disefio centrado en el
usuario y la usabilidad han demostrado proveer una vision radicalmente diferente
del problema, con soluciones que abordan desde una nueva perspectiva el
problema como es el caso del Hippo Water Roller, disefiado para comunidades
africanas con el objetivo especifico de mejorar el bienestar fisico durante el

trasporte manual de agua.
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2.3.2 Intangibles
Semiética: Estudios llevados a cabo por Krampen (1989) buscaron extender la
comprension de la interpretacion visual de los objetos comparando la semiética
de la arquitectura con la del disefio industrial, dado el escaso trabajo realizado
en relacion a éste ultimo. Krampen encontré que al igual que en la arquitectura,
los objetos de disefio también poseen significados connotativos y que construyen
de la misma o similares maneras, las posibilidades afectivas del producto
disenado.
En relacion a la interpretacion del objeto, una mala semiética de producto
ocasionard errores de uso y generara en el usuario un gasto de energia
innecesario al buscar adaptarse a los requisitos de un objeto/maquina mal
disefiada, para obtener el propdsito del mismo La semidtica del producto asume
gue los errores no son debido a los usuarios, sino a personas que se ven
obligadas a entender cémo funciona un objeto. De tal manera un objeto con una
semidtica de producto correcta debe de ser intuitivo, comprensible, facilmente
identificable en su uso y adaptarse a la propia manera de hacer las cosas por
parte del usuario. (Krippendorff, 1989). Los productos no solo nos hablan de ellos
mismos, sino de las personas que los poseen, expresan sus valores a través de
su estética y de su funcion, “A través de su disefio y funcién, el producto expresa
valores, cuya importancia los individuos posteriormente interpretan y valoran en
relacion con un determinado contexto social en términos de aceptaciéon o
rechazo, gusto o disgusto” (Demirbilek & Sener, 2010). El producto es
responsable a través de su expresion semantica de crear las asociaciones,
emociones y valores en la persona, tanto positivas como negativas (Wikstrém
citado por Demirbilek & Sener 2010).
Estética: En relacidn a la estética y la belleza, se suele relacionar con el arte o
con la apariencia de las personas. Sin embargo, a partir de los afios 50s la
importancia de la estética en el disefio de objetos ha adquirido cada vez mayor
importancia provocando que la industria no solo se enfoque en ofrecer productos
con cualidades funcionales, sino también ofrecer experiencias estéticas. Lash y
Urry (1993), se refieren a esto como un cambio de la produccién de bienes
‘postindustriales o informativos” con contenido cognitivo a bienes semi6ticos
“posmodernos” con contenido estético” (Digerfeldt-Mansson, & Venkatesh 2005
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p8). Por lo tanto, se considera que el contenido estético forma parte ya de la
materialidad del objeto. (Digerfeldt-Mansson, & Venkatesh 2005).

Este punto se refuerza con los resultados obtenidos en los experimentos
realizados por Veryzer, y Hutchinson, (1998) en donde se analizo la respuesta a
la prototipicidad y la unidad estética en los objetos; dichos resultados mostraron
fuerte evidencia del valor estético de los objetos.

La calidad de vida también se ve afectada por la forma del producto que se
genera a través de la estética ya que los productos bellamente disefiados
generan placer y estimulaciéon emocional, mientras que una mala solucion genera
disgusto (Bloch,1995).

En el disefio de objetos, la semidtica, y la estética al ser correctamente aplicados,
desencadenan emociones que dirigen hacia una relacion emocional entre el
objeto y el usuario (Oya & Bahar, 2003); siendo asi el disefio emocional una parte
esencial del disefio.

En el disefio de objetos en proyectos de desarrollo social, a pesar de que existe
una carencia de métodos de disefio emocional, el disefiador debe de buscar su
implementacion, considerando que a mayor respuesta visceral del usuario
mediante la reaccion que apela a la estética, mas facil sera que el usuario adopte
el producto. (Victoria & Garcia, 2019) Por lo que el disefio de productos debe de
ir mas alla de cumplir con las funciones y debe asi mismo cubrir las necesidades
emocionales de los usuarios, limitando los sentimientos negativos como
frustracion e impotencia y acentuando los sentimientos positivos relacionados a
la sensacién de control sobre sus propias vidas (Oya & Bahar, 2010). En ese
sentido, el disefio emocional a nivel conductual debe de enfocarse en el
descubrimiento, la comprension y la satisfaccion de los requerimientos (Norman,
2005 citado por Pedroza et al, 2022). Si bien el objeto y las funciones que cumple
no es lo mas importante en la formacion de la imagen que tiene de si misma una
persona, si pueden contribuir de manera emocional en aspectos positivos para
su propia vida (Pedroza et al, 2022).

Se busca otorgar una vision que integre aspectos tangibles e intangibles, a travées

de conocimientos teoricos, los cuales se especifican a continuacion:
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2.4 Ergonomia

Segun la Asociacion Internacional de Ergonomia (IEA, 2023), la ergonomia es la
disciplina cientifica relacionada con la comprension de las interacciones entre los
seres humanos y otros elementos de un sistema, y la profesion que aplica la
teoria, los principios, los datos y los métodos al disefio para optimizar el bienestar

humano y el rendimiento general del sistema.

Determina rangos de movimiento y su relacion al estrés muscular para identificar

las zonas de confort en el trabajo del cuerpo humano.

2.5 Estética

Percepcion de la bellezay juicio de lo bello. En disefio la fundamentacion estética
consiste en una serie de principios de acomodos visuales bien estudiados como
son: Simetria, balance, contraste, ritmo, valor de atraccion entre otros. También
las relaciones entre las proporciones como la seccién aurea y la secuencia de
Fibonacci, las ecuaciones matematicas de las curvas que se traducen en “tension
de la linea”. El correcto uso de los fundamentos de disefio produce objetos

estéticamente placenteros (Zaragoza, 2009).

2.6 Semiotica y semantica del objeto

Comunicacion del objeto a través del estudio de signos. La semidtica y la
semantica son la lectura del objeto que ofrece informacion sobre el mismo a
través de la forma y la estética, que van desde las interpretaciones visuales de
las formas, (Demirbilek, 2003) como: botébn redondo=girar, botén
cuadrado=presionar, hasta cuestiones asociadas con imaginarios colectivos

como: si no es de metal, el objeto no tiene calidad.

2.7 Disefio centrado en el humano

Proceso iterativo de disefio enfocado a entender las necesidades del usuario en
el cual el proceso de pruebas de validacion, retroalimentacion y mejora es de
suma importancia. En el disefio centrado en el usuario, el involucramiento de este
ultimo es fundamental para la validacion de pruebas y mejora del producto
(Abras, 2004).
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2.8 Usabilidad
La usabilidad genera una relacion entre el objetivo del uso del objeto, en un
contexto especifico con un usuario especifico, El uso debe de poderse llevar a

cabo de manera efectiva, eficiente y satisfactoria (Bevan, 1995).

El desarrollo del proyecto busca crear una herramienta que pueda ser utilizada
de manera independiente al estar en linea y permita a quien la usa tener una
guia que amplie la vision a los conocimientos del disefio industrial sin la
necesidad de la presencia fisica de un disefiador. La herramienta no pretende
hacer un cambio radical en el disefio de los objetos de proyectos de desarrollo
social para un nivel socioeconémico bajo en su ejecucion, sino ser una guia e

invitar al andlisis alrededor de lo que se esta resolviendo para ampliar la vision.

2.9 Herramientas digitales

El desarrollo de herramientas digitales gratuitas ha transformado el aprendizaje
al facilitar el acceso a conocimientos técnicos y metodoldgicos. El acceso a estas
herramientas, respaldado por una buena usabilidad, permite que tanto
estudiantes como profesionales exploren conceptos avanzados y complejos de
manera intuitiva y practica (Norman, 2013). Plataformas como Tinkercad y otros
recursos gratuitos fomentan el aprendizaje autonomo, permitiendo que los
usuarios enfrenten problemas complejos con el soporte de una guia
estructurada. El disefilo centrado en el usuario en este tipo de herramientas
facilita la generacién de soluciones relevantes y mejor fundamentadas en sus

proyectos (Nielsen, 1993).

Estas herramientas no solo optimizan procesos, sino que también democratizan
el acceso a informacion compleja, permitiendo que tanto estudiantes como
profesionales en formacién tengan una mejor comprension de temas
especializados y técnicos. Egafia, Bidegain y Zuberogoitia (2013) destacan que
los estudiantes universitarios se benefician de los recursos digitales para
encontrar y asimilar informacion académica, evidenciando una transicion hacia

el uso de herramientas digitales en el aprendizaje especializado.

La formaciéon en disefio industrial requiere el manejo de informaciéon detallada,

desde modelado 3D hasta materiales y analisis de proceso; la accesibilidad a
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esta informacion a menudo representa una barrera para los estudiantes sin
experiencia previa. Le Heron y Sligo (2005) subrayan que la facilidad para
adquirir conocimiento depende de la claridad en la presentacion de la
informacion, y que los conocimientos complejos requieren estructuras de
aprendizaje que no abruman al usuario. Para mejorar este proceso, plataformas
digitales guiadas y estructuradas permiten que los usuarios adquieran estos
conocimientos sin complicaciones, fomentando una experiencia de aprendizaje

intuitiva y efectiva (Norman, 2013).

El disefio de las plataformas digitales debe priorizar la interaccion y la
accesibilidad, aspectos fundamentales para que los usuarios puedan enfocarse
en el contenido y aplicarlo a sus proyectos. Moggridge (2006) sefiala la
importancia de disefiar interacciones claras que faciliten la usabilidad, un
concepto esencial cuando se trata de sistemas digitales orientados al
aprendizaje. En este sentido, la creacion de herramientas digitales guiadas
permite a los usuarios abordar los desafios de manera practica, Buxton (2007)
enfatiza como un aspecto crucial para obtener “el disefio correcto” y “el disefio
adecuado”, promoviendo la resolucion creativa de problemas en proyectos

reales.

Ejemplos de plataformas como Trophec y Circular Design Guide ilustran como
las herramientas digitales pueden democratizar conocimientos especializados en
temas como sostenibilidad y estrategias circulares. Estas plataformas no solo
actian como repositorios de informacion, sino que también sirven como guia a
los quienes utilizan estas herramientas en el proceso de toma de decisiones
informadas (Sharma, 2022). Ademas, el uso de una estructura de presentacion
clara y concisa contribuye a que el aprendizaje sea accesible y efectivo para los

usuarios, como recomienda SlideGenius (2024).

Ejemplo de una herramienta digital de aprendizaje es Tinkercad; plataforma en
linea gratuita de disefio y modelado 3D, desarrollada por Autodesk, que
permite a los usuarios crear, modificar y simular modelos tridimensionales de
manera sencilla e intuitiva. Esta dirigida tanto a principiantes como a
disefiadores experimentados y se utiliza ampliamente en la educacion, el

prototipado rapido y el disefio industrial.
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Tinkercad ofrece herramientas de simulacion, lo que permite verificar el
funcionamiento de los disefios antes de la fabricacion, facilitando la iteracion
rapida y la mejora de los prototipos. Su accesibilidad y facilidad de uso han
convertido a Tinkercad (Figura 6) en una herramienta popular tanto para
estudiantes como para disefiadores profesionales que buscan una plataforma

sencilla para llevar a cabo sus ideas.
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5

Figura 6
Herramienta digital Tinkercad

Nota. Reproducido de tinkercad.com, 2024. https://www.tinkercad.com
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[11.-FUNDAMENTACION TEORICA

3.1 Desarrollo de una plataforma digital

Una plataforma eficaz debe cumplir con criterios de usabilidad, accesibilidad y
adaptabilidad (Nielsen, 1994; Salmon, 2011), permitiendo que los usuarios
naveguen e interactien de manera intuitiva y sin fricciones. Es fundamental que
la plataforma ofrezca informacion relevante para distintos niveles de
conocimiento, desde conceptos basicos hasta metodologias avanzadas. Las
teorias de disefio centrado en el usuario (Norman, 1988) destacan la importancia
de crear experiencias accesibles y significativas, mientras que la teoria del
aprendizaje autodirigido (Knowles, 1975) fomenta la autonomia, permitiendo que
los usuarios interactien con la plataforma a su propio ritmo y segun sus
necesidades. Estos conceptos fundamentan el disefio de una plataforma que no
solo informa, sino que también facilita el andlisis y la reflexion en sus usuarios.
En los ultimos afios, el uso de herramientas digitales ha crecido como medio
para democratizar el acceso al conocimiento. Las teorias de aprendizaje digital
y e-learning resaltan la importancia de la accesibilidad y flexibilidad de las
plataformas educativas, especialmente en disciplinas como el disefio, donde el
aprendizaje visual y experiencial es esencial (Salmon, 2011). Ejemplos como
Trophec y Circular Design Guide demuestran que una orientacion digital puede
mejorar la toma de decisiones de disefio con impacto, facilitando la incorporacién
de enfoques éticos y sostenibles, adaptdndose a diferentes niveles de
conocimiento sin formar parte directa del proceso de implementacion.

La reflexion critica y andlisis son componentes esenciales en la formacion de
disefiadores. Segun Schon (1992), la practica reflexiva es fundamental para que
los profesionales cuestionen el impacto de sus proyectos en la sociedad. Esta
teoria sostiene que los disefiadores deben ser capaces de reflexionar sobre su
propio proceso de disefio, lo que les permite tomar decisiones informadas y
éticas. La plataforma se disefia para fomentar esta practica, proporcionando
recursos y preguntas guia que motiven a los usuarios a analizar sus proyectos

de disefio desde una perspectiva critica y social.
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La préactica reflexiva no solo mejora la calidad del disefio, sino que también
promueve el crecimiento profesional continuo, como se discute en Reflecting on
Reflective Practice (Finlay, 2008) Al integrar ejemplos del mundo real y estudios
de caso, la plataforma ayudara a los usuarios a establecer conexiones
significativas entre la teoria y la practica, contextualizando su aprendizaje
(Tidwell et al, 2009).

Ademas, al fomentar la reflexion critica, la herramienta contribuira al desarrollo
de competencias esenciales, cultivando habilidades de pensamiento critico y
autoconciencia entre los disefiadores (Jarvis, 1987). De este modo, la plataforma
no solo se convierte en un recurso de aprendizaje, sino en un espacio que

impulsa la formacion critica del disefiador.

3.2 Aprendizaje y Herramientas Digitales

La creciente importancia de las competencias digitales en la Sociedad de la
Informacién ha llevado a la comunidad cientifica a investigar y desarrollar
propuestas que abordan este fendmeno. Un ejemplo significativo es el estudio
bimetddico realizado por Feierabend y Kutteroff (2008) que examiné a jovenes
del Estado de Baden-Wirttemberg (estimados en 7 millones), con una muestra
de 1,208 sujetos para la parte cuantitativa y 106 para la cualitativa. Este estudio
reveld que el interés y la preferencia por el uso de ordenadores e Internet
aumentan con la edad, destacando que el 29% de los jovenes no renunciaria a

Internet, considerandolo un recurso formativo esencial.

Los jévenes valoran positivamente Internet, apreciando su rapidez y comodidad
en la comunicacion. Monereo (2003) sugiere que los jovenes ven infinitas
posibilidades para el tiempo libre en la red, utilizandola principalmente como
herramienta de comunicacion y juego. La presencia de Internet ha provocado
cambios significativos en el ambito laboral y educativo. Chan (2005) plantea que
el entorno digital requiere competencias de uso de medios, abriendo la discusion

sobre si se trata de nuevas competencias cognitivas, comunicativas o didacticas.

El concepto de competencia se define como multidimensional y evolutivo,

relacionado con el contexto y que incluye habilidades cognitivas, técnicas,
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relacionales y afectivo-morales (Lasnier, 2000; Perrenoud, 1997). Esta
competencia no solo implica la capacidad de manejar herramientas digitales,

sino también la habilidad de evaluar y utilizar la informacion de manera critica.

La incorporacion de herramientas digitales educativas ha transformado
significativamente el paradigma educativo tradicional, especialmente en el
contexto de la conectividad actual. Segun Mero-Ponce (2021), el uso de
plataformas digitales en la ensefianza no solo facilita el acceso a la informacion,
sino que también promueve un aprendizaje significativo. Este tipo de aprendizaje
se basa en la capacidad de los alumnos para generar conexiones entre los
nuevos conocimientos y su experiencia previa, fomentando una comprension

mas profunda y duradera.

El articulo de Gonzalez-Zamar et al (2020) aborda el impacto del entorno digital
en la educacién y como este ha llevado a la adaptacion de nuevos modelos
pedagdgicos que fomentan el aprendizaje significativo. Esta forma de
aprendizaje es especialmente crucial en la actualidad, ya que permite a los
estudiantes asociar la nueva informacion con sus conocimientos previos,
ajustando y reconstruyendo ambos elementos en el proceso. En este contexto,
las tecnologias de la informacién y la comunicacion (TIC) emergen como
herramientas mediadoras que potencian las practicas pedagogicas y fortalecen
las relaciones entre docentes y estudiantes.

Ademas, como subrayan Ricoy y Feliz (2010), la integracion de herramientas
digitales en la educacién no solo enriquece la experiencia de aprendizaje, sino
gue también contribuye a la formacidon de competencias que son cada vez mas

demandadas en un mundo laboral en constante cambio.

Los autores sefialan que los estudiantes digitales, que han crecido en un entorno
saturado de informacion y tecnologias, demandan un modelo de ensefianza que
integre estas herramientas de manera efectiva. Esto se traduce en la necesidad
de un enfoque educativo que no solo facilite el acceso a la informacién, sino que
también potencie el desarrollo de competencias digitales esenciales para su

futuro profesional. En ese sentido, las plataformas digitales buscan no solo
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informar, sino también equipar a disefiadores y estudiantes con habilidades
criticas que les permitan abordar desafios sociales en comunidades vulnerables.

3.3 Reflexién

La reflexion es un componente esencial del aprendizaje y el desarrollo personal,
especialmente en el &mbito educativo. Segun Russell (2018), la reflexion critica
se activa en momentos de sorpresa y disconformidad, impulsando a los
educadores a cuestionar sus supuestos y explorar nuevas formas de accion en
su practica. Complementando esta idea, un articulo de LWW (2007) destaca que
la reflexion permite a los individuos hacer sentido de sus experiencias, facilitando
la conexién entre la teoria y la préactica, lo cual es fundamental para el

aprendizaje efectivo.

La integracion de la reflexion en el proceso educativo no solo mejora la calidad
de la ensefianza, sino que también fomenta el crecimiento profesional. Como se
sefiala en el articulo de Butville et al. (2021), la practica reflexiva permite a los
educadores adaptar sus métodos de ensefianza a las necesidades cambiantes
de sus estudiantes, promoviendo un ambiente de aprendizaje mas dindmico.
Ademas, la reflexién activa es particularmente valiosa en contextos de crisis,
como se menciona en el estudio de Fuertes-Camacho et al. (2021), donde la

capacidad de adaptarse y reflexionar sobre las experiencias se vuelve crucial.

La reflexion critica también puede llevar a un aprendizaje mas significativo,
desarrollando habilidades de pensamiento critico y autoconciencia entre los
estudiantes (Jarvis, 1987). Al fomentar un ambiente donde los estudiantes se
sientan cémodos reflexionando sobre sus propias experiencias, se potencia su
capacidad para tomar decisiones informadas y participar activamente en su

propio aprendizaje.

Metodologias centradas en la reflexion, como los diarios reflexivos y el dialogo
colaborativo, son herramientas efectivas para facilitar este proceso. Estas

practicas crean un entorno de aprendizaje seguro y colaborativo, promoviendo
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una mayor autoconfianza y motivacién tanto para educadores como para
estudiantes (Loughran & Northfield, 2005; Samaras, 2011).

Por ultimo, la implementacién de practicas reflexivas en programas de formacion
docente ha demostrado ser efectiva para preparar a los educadores para los
desafios del siglo XXI. Articulos recientes, como el de Acosta et al. (2020),
indican que estas practicas fomentan la autorreflexion y promueven el desarrollo
de competencias profesionales esenciales. Asi, la reflexion se convierte en una
herramienta vital para mejorar tanto la ensefianza como el aprendizaje,
asegurando que el proceso educativo sea relevante y efectivo en un mundo en

constante cambio.

3.4 Experiencia de uso

La experiencia de uso (UX) se ha convertido en un aspecto fundamental del
disefio, ya que determina como los usuarios interactian con productos y
servicios digitales. Segun Norman (1988), el disefio efectivo no solo debe
centrarse en la funcionalidad, sino también en como las personas perciben y se
sienten respecto a esos productos. Esto se traduce en la necesidad de disefiar
con un enfoque que priorice la experiencia del usuario, considerando tanto la
usabilidad como la satisfaccion emocional.

Krug (2000) destaca la importancia de la simplicidad en la navegacion web,
afirmando que "los usuarios no deberian tener que pensar" al interactuar con un
sitio. Este enfoque subraya la necesidad de crear interfaces intuitivas que
minimicen la carga cognitiva y faciliten la tarea del usuario. El autor propone
principios de disefio que aseguran que los usuarios puedan acceder a la
informacion de manera rapida y efectiva, lo que es crucial para una buena
experiencia de uso.

En su libro Emotional Design, Norman (2004) argumenta que las emociones
juegan un papel esencial en la experiencia del usuario. Las respuestas
emocionales pueden influir en la percepcion de la calidad y la satisfaccion del
producto, sugiriendo que el disefio debe evocar emociones positivas para lograr

una experiencia de uso exitosa. Esto es especialmente relevante en el contexto
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de herramientas de mentoria, donde una experiencia positiva puede motivar a
los usuarios a explorar y aprender mas sobre el disefio social.

Garrett (2010) introduce un marco integral para entender la experiencia de
usuario al dividirla en elementos clave: estrategia, alcance, estructura, marco y
superficie. Este enfoque holistico permite a los disefiadores considerar todos los
aspectos de la experiencia de uso, desde los objetivos iniciales hasta los detalles
visuales de la interfaz, asegurando que cada elemento esté alineado con las
necesidades y expectativas del usuario.

La prueba de usabilidad es otro componente critico para medir y mejorar la
experiencia de uso. Enders (2003) enfatiza que realizar pruebas con usuarios
reales permite obtener informacién valiosa sobre como interactiian con el disefio,
lo que proporciona una base para realizar ajustes y mejoras. Este proceso
iterativo es esencial para crear productos que realmente satisfagan las
necesidades del usuario.

Desde 2019, ha habido un creciente interés en como la experiencia de usuario
se relaciona con la satisfaccién y la fidelizacion del cliente. Segun un estudio de
McGarry (2021), la creacion de experiencias positivas y memorables no solo
mejora la satisfaccion del usuario, sino que también fomenta la lealtad a la
marca. Esto resalta la necesidad de un disefio que no solo sea funcional, sino
gue también considere la experiencia integral del usuario en diversos contextos.
Ademas, el trabajo de Nielsen (2011) destaca la importancia de la primera
impresion, indicando que los usuarios forman juicios sobre un producto en los
primeros 50 milisegundos de la interaccién. Una interfaz intuitiva y atractiva
puede generar una impresion positiva inmediata, mientras que una interfaz
confusa o desordenada puede provocar rechazo casi instantaneo.

Finalmente, la capacidad de un producto para adaptarse y evolucionar segun el
feedback del usuario es crucial. Un articulo de Medium (2021) sugiere que los
productos que incorporan comentarios de los usuarios en su disefio y desarrollo
son mas propensos a ser aceptados en el mercado. Esto demuestra que una
mala experiencia puede ser mitigada a través de ajustes basados en la

retroalimentacion continua.
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V. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

El disefio de objetos en proyectos de disefio social, desarrollados por
organizaciones humanitarias, fundaciones, entidades gubernamentales o
académicas, enfrenta numerosos desafios que a menudo se traducen en
deficiencias en su desarrollo. Estas deficiencias suelen deberse a la falta de una
vision integral del disefio de productos, dificultad de acceso a los conocimientos
0 a la comprension parcial de los mismos.

Esto puede atribuirse, por un lado, a la limitada aplicacion de los conocimientos
de disefio industrial en la conceptualizacion de los objetos, y por otro lado, a la
dificultad para acceder a informacion relevante y organizada sobre temas
especificos de disefio industrial que colaboren en la creacién de una vision
holistica del producto. Como resultado, los proyectos tienden a abordar de
manera parcial los problemas que intentan resolver, centrandose en soluciones
especificas y dejando de lado aspectos necesarios para una solucion de disefio
integral.

Esta situacion conlleva a la creacion de proyectos que no logran satisfacer las
necesidades reales de los usuarios a los que se dirigen, ya que no abordan todos
los aspectos del bienestar del usuario. Segun Donald Norman (2004), “el disefio
centrado en el usuario debe ir mas alla de la mera funcionalidad para considerar
el contexto completo en el que se utiliza el producto”.

En el contexto de Querétaro, la comunidad universitaria desempefia un papel
crucial en el desarrollo de proyectos de disefio social. Sin embargo, el acceso a
metodologias que fomenten esta vision holistica y a los conocimientos de disefio
es limitado, lo que condiciona el potencial de los estudiantes para contribuir de
forma efectiva a soluciones integrales.

El problema de investigacion se centra en como integrar una metodologia de
mentoria para disefio industrial a través de una herramienta digital, con el
objetivo de fomentar el aprendizaje practico y la creacion de soluciones de disefio
gue mejoren la calidad de los productos disefiados.

35



V. JUSTIFICACION

El disefio industrial no solo se enfoca en resolver aspectos funcionales y
tangibles de los objetos, sino que también abarca dimensiones intangibles que
contribuyen al bienestar emocional del usuario. Al integrar principios como el
aporte estético, las relaciones semioticas y el disefio emocional, junto con
conocimientos técnicos de ergonomia, disefio centrado en el usuario y usabilidad
se ha de lograr una vision holistica que contemple diferentes dimensiones en
torno al objeto. La aplicacion de estos principios de manera integrada influye en
la aceptacion y uso del producto, facilitando no solo una comunicacion implicita
entre el objeto y el usuario, sino también un impacto en la dignidad y bienestar
general del individuo.

Esta comprension holistica del disefio constituye la base de los diferenciadores
de las grandes empresas. Sin embargo, cuando estos esfuerzos se dirigen al
disefio social para comunidades desfavorecidas, algunos de estos aspectos del
disefio no llegan a reflejarse en el producto final, limitando su impacto positivo
en el usuario.

La investigacion realizada muestra evidencia de esta preocupacion. En la
disciplina de la arquitectura, por ejemplo, se encontraron multiples ejemplos que
ilustran como, mediante ciertas metodologias y herramientas, es posible adoptar
un enfoque holistico y centrado en el usuario. Estos esfuerzos han demostrado
gue una perspectiva ampliada puede transformar las propuestas tradicionales,
orientandolas hacia la mejora de la calidad de vida de los usuarios. Asimismo,
en la informacion recabada se insta a los disefiadores a ampliar su vision y
enfocar sus esfuerzos en sectores necesitados de la sociedad para contribuir
activamente a la misma.

Adicionalmente, los articulos consultados, al analizarse en funcion de su
cronologia, revelan una clara tendencia hacia la preocupacion por esta
problematica y destacan la importancia del rol del disefiador industrial. Subrayan
su responsabilidad en la creacion de propuestas de impacto social qgue no solo
resuelvan necesidades tangibles, sino que también aborden aspectos intangibles

gue contribuyen al bienestar y la dignidad del usuario.
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Estas visiones proporcionan indicadores para considerar un proyecto coherente
y relevante. Por lo tanto, la implementacion de una herramienta digital de
mentoria en disefio industrial, que comparta conocimientos y metodologias
especializadas en disefio, no solo proporciona una plataforma para el
aprendizaje experiencial de estudiantes e investigadores, sino que también
fomenta un enfoque integral que aborda las necesidades fisicas y emocionales
de los usuarios finales.

Asimismo, la implementacion de una herramienta digital que promueva una
vision integral en el disefio de objetos se alinea con la Agenda 2030 de los
Objetivos de Desarrollo Sostenible de las Naciones Unidas, al contribuir con los

siguientes objetivos:

Objetivo 3: Salud y bienestar, aplicando una correcta ergonomia y promoviendo
el bienestar emocional a través del disefio emocional.

Objetivo 7: Energia asequible y no contaminante, entendiendo el contexto de
uso de dichas energias y su mejor aprovechamiento.

Objetivo 8: Trabajo decente y crecimiento econdmico, integrando una
produccion y fabricaciébn de objetos de manera local para el beneficio de la
comunidad.

Objetivo 12: Produccién y consumo responsable, utilizando sistemas locales de

fabricacion y produccion.

Herramientas digitales: La incorporacion de herramientas digitales en el
proceso de disefio tiene el potencial de transformar el acceso a la informacién y
a metodologias probadas, permitiendo un acercamiento agil y efectivo a los
conocimientos necesarios para desarrollar soluciones con una vision holistica.
Estas plataformas no solo optimizan el flujo de informacion, sino que también
fomentan la colaboracion activa entre disefiadores y comunidades, crucial para
el disefio social.

Por otro lado, la complejidad de ciertos conceptos en disefio industrial puede
representar un desafio para los estudiantes que carecen de experiencia previa.

Segun Le Heron y Sligo (2005), la facilidad para adquirir conocimiento depende
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en gran medida del grado de claridad con el que se presenta la informacion, lo
gue resalta la necesidad de utilizar herramientas digitales que simplifiquen y
organicen el contenido. En este sentido, las herramientas digitales también
pueden facilitar el acceso a informacioén que seria dificil de obtener por otros
medios, lo cual impacta directamente en la educacion (Sharma, 2022). A través
de estas herramientas, los estudiantes y profesionales pueden acceder a
contenido organizado y simplificado, mejorando asi su comprension y aplicaciéon
en el campo del disefio industrial.

La importancia de aplicar una metodologia de ensefianza que aproveche estas
herramientas digitales es, por tanto, doble: no solo facilita la transferencia
efectiva de conocimientos técnicos y tedricos esenciales para el disefio, sino que
también brinda la oportunidad de desarrollar una visién integral que favorezca la
creacion de productos que realmente respondan a las necesidades de
comunidades desfavorecidas, mejorando asi su calidad de vida y promoviendo

su dignidad y bienestar.

Ergonomia: La consideracion de principios ergondmicos no solo optimiza el
bienestar humano, sino que también se ajusta a las realidades especificas de las
comunidades objetivo. Identificar zonas de confort fisico en el disefio de objetos
contribuye a la adaptabilidad y utilidad de los productos en entornos

socioeconémicos bajos.

Estética: Los principios estudiados de acomodos visuales y culturales se
incorporan para crear productos estéticamente placenteros y culturalmente
relevantes. La atencién a detalles como la simetria y la relacién con proporciones
especificas, asegura que los objetos no solo sean funcionales, sino también

significativos para los usuarios finales.

Semiodtica y Semantica del Objeto: La comprension de la comunicacion del
objeto a través de signos y simbolos garantiza la transmision efectiva de
informacion. La semiética y la semantica del objeto permiten que los productos
no solo sean visualmente comprensibles, sino también culturalmente

resonantes.
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Disefio Centrado en el Usuario: El enfoque iterativo y centrado en el usuario
no solo garantiza la adaptabilidad de la herramienta, sino que también resalta la
importancia de validar de forma continua el disefio con los propios usuarios
finales. Este proceso participativo asegura que la herramienta sea

verdaderamente 0til y relevante en diversas situaciones y contextos.

Usabilidad: La herramienta se concibe con un enfoque en la usabilidad,
permitiendo una interaccion efectiva y satisfactoria. Su implementacion en linea
no solo facilita el acceso a la herramienta, sino que también la hace
independiente de la presencia fisica de un disefiador, lo que la convierte en un

recurso accesible y valioso.
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VI. OBJETIVOS

5.1 Objetivo general

Establecer una estrategia de mentoria enfocada al area de disefo industrial a
través de una herramienta digital de libre acceso que aporte una vision holistica

e integral del disefio, para mejorar la calidad de proyectos de disefio social.

5.2 Objetivos especificos

1. Analizar saberes relacionados con el disefio industrial y las dinamicas
de aprendizaje digital, con el fin de sustentar la pertinencia y el enfoque
estratégico de una herramienta de mentoria en disefio industrial.

2. Disefar una estrategia de mentoria y proponer una herramienta digital
que facilite la reflexion critica y el aprendizaje autonomo.

3. Implementar la herramienta digital de libre acceso, para validar la

estrategia con participantes seleccionados.
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VII. METODOLOGIA

El desarrollo de la pagina de mentoria en disefio industrial ha seguido un proceso

metddico que abarca desde la identificacibn de temas relevantes hasta la

validacion del disefio. Este proceso ha sido dividido en varias etapas.

6.1 Herramientas metodoldgicas

El enfoque metodoldgico se basd en el método cartesiano, asi como en las

metodologias de Bruno Munari y Gui Bonsiepe, como se muestra en la Tabla 1:

Tabla 1

Comparativo metodologias

METODO
CARTESIANO

BRUNO MUNARI

GUI BONSIEPE

METODOLOGIA
PROPIA

1. Evidencia

1. Problema

1. Estructuracio

n del

problema

1. Definicion vy
acotamiento

del problema

1

Analisis

2. Definiciéon de

problema

. Buscar una

necesidad

2. Estructuracio
n del

proyecto

3. Sintesis

3. Componentes

del problema

. Valoracion de

la necesidad

3. Desarrollo de

disefo

4. Verificacio

4. Recopilacion de

. Analizar el

4. Refinamiento

n datos problema
5. Andlisis de | 5. Definir el | 5. Pruebas y
datos problema validacion.

6. Creatividad

. Precision del

poblema
7. Recopilaciéon de | 7. Subdivision
datos sobre del problema
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materiales y

técnicas

8. Experimentacio |8. Jerarquizacio

n n de sub-
problemas
9. Modelos Andlisis de
soluciones
existentes

10. Verificacion

11.Soluciéon

La metodologia final se estructura en cinco etapas (Figura 7):
e Definicion y acotamiento del problema.
e Estructuracién del proyecto.
e Desarrollo del disefio.
e Refinamiento.

e Pruebas y validacion.

ESTRUTURACION DESARROLLO DE REFINAMIENTO PRUEBAS Y

DEL PROYECTO DISENO VALIDACION

Figura 7

Metodologia usada en el proyecto

6.2 Desarrollo de la metodologia
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6.2.1 Definicion y acotamiento del problema

El primer paso consistié en identificar los temas clave para el uso de la pagina.
Estos se clasificaron en dos grandes grupos: tangibles e intangibles. Esta
clasificacion se originé tras observar diversos proyectos de desarrollo y disefio
destinados a comunidades marginadas. En estas observaciones se detectd que
comunmente los disefios abordaban parcialmente los problemas, omitiendo
elementos cruciales como la ergonomia y la estética.

Con base en esta informacion, los temas fueron nuevamente subdivididos:
Tangible: Incluye aspectos fisicos que se pueden tocar, como la ergonomia
(relacionada con la postura, el confort, etc.) y elementos funcionales relativos a
la usabilidad.

Intangible: Se refiere a aspectos abstractos, como la estética, la semantica, la

semidtica y la experiencia emocional del usuario.

6.2.2 Estructuracion del proyecto y desarrollo de disefio
Para visualizar y estructurar el contenido de la pagina, se desarrollaron maquetas
iniciales. Las primeras fueron creadas en papel para explorar ideas sobre el
disefio grafico, la disposicién de los elementos en la pagina y la navegacion.
Posteriormente, digitales en PowerPoint que permitieran una mejor comprension
de la interaccion del usuario con la pagina.
Tras obtener retroalimentacion sobre estas maquetas y tener una idea mas clara
del disefio, se busco un servicio gratuito en linea que me permitiera materializar
la pagina.
Habiendo seleccionado la plataforma Wix, se cred un borrador inicial con las
pestafias de navegacion necesarias, que incluyen:

e Pagina de inicio

e Ergonomia

e Disefio y estética

e Foros

e Cuestionarios
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6.2.2.1 Recoleccion y creacion de contenido

Se comenzd con la recoleccién de informacidén para crear el contenido, sin
embargo, una gran cantidad no es clara, no es relevante la manera en la que se
muestra para el disefiador industrial, o simplemente es inexistente, por lo que se
tuvo que actualizar o crear contenido desde cero, en el caso de la ergonomia,
mejorar la calidad de las tablas y hacerlas en idioma espafiol, crear un video
sobre cdmo hacer un andlisis ergonémico asi como documentos electronicos que
el usuario puede descargar.

En el caso de la estética se creo contenido relativo a los fundamentos de disefio,
los cuales normalmente est4 enfocado al disefio gréfico. Con el fin de evitar
incurrir en derechos de autor, se cre6 contenido a partir de proyectos existentes

para usar como ejemplo.

Organizacion de la pagina

La pagina se organizo de la siguiente manera:

1. Pégina de inicio:
e Presentacion y bienvenida.
e Novedades e informacién: Enlaces a videos y charlas de
disefio de plataformas como Design Boom y Core 77.
e Mentoria: Enlaces a las secciones de ergonomia y disefio y
estética.
e Comunidad: Espacios para foros y cuestionarios.
2. Ergonomia:
o Entendiendo la ergonomia: Videos explicativos sobre los
fundamentos de la ergonomia.
o Informacién ergondémica: Submenuds con los siguientes
temas:
A. Muebles.
B. Disefio ergonémico de interfaces y ambientes.
C. \Visibilidad y lectura.

o Tips y recursos:
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A. Enlaces a paginas externas.

B. Documentos descargables (incluida la norma
militar estandar 1472).

C. Un video tutorial en tres partes sobre analisis
ergonémico.

D. Archivos descargables (PDF y modelos 3D).

Estética:

Sobre la estética del disefio: Videos sobre la importancia de la
estética en la vida cotidiana, testimonios sobre la influencia de
la estética en el disefio, guias sobre como utilizarla
adecuadamente.
Disefio y composicion:
Fundamentos de disefio. llustraciones tipo infografia con los
siguientes fundamentos de disefio:

A. Valor de atraccion.
Simetria.
Ritmo.
Balance.
Alineacion.
Repeticion.

. Contraste.

r oG mo O W

Seccidn aurea.

Teoria del color. Ligas a paginas externas con informacion
relevante al uso de los colores.

Tips y recursos: Enlaces a videos que explican como aplicar
los principios de disefio.

Recursos adicionales de informacién relevante sobre la

estética en el disefo.

Cuestionarios

Cuestionario de disefio: Un documento descargable en Word
gue sirve como guia para disefladores en proyectos de

desarrollo social.
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e Cuestionario de inicio de proyecto: Para evaluar como llegan
los usuarios a la pagina.
e Cuestionario de fin de proyecto: Para recopilar impresiones

sobre la experiencia y la retroalimentacion.

6.2.3 Desarrollo de disefio
Con la informacion estructurada, se desarroll6 el disefio de la pagina web en dos

diferentes etapas:

e Maquetas: primero en papel para dimensionar y tener un acomodo
estético y de organizacion preliminar, después en Power Point para tener
un primer acercamiento a la version digital incluida la navegacion.

e Pagina web en plataforma gratuita. Se desarroll6 una primera version de
la herramienta digital, con los temas de ergonomia y disefio yoptimizar la
experiencia del usuario estética, la cual se utilizé para las dos primeras

pruebas.

6.2.4 Refinamiento
Una vez que la informacion estuvo en linea y los contenidos completos, se
realizaron pruebas de navegacion para detectar errores y optimizar la

experiencia del usuario.

6.2.5 Prueba primera version

Para validar la eficacia de la plataforma, se realiz6 una primera prueba con 32
estudiantes de segundo semestre de la carrera de disefio industrial de la
Universidad Autonoma de Querétaro. La tarea consistié en disefiar una silla
utilizando una hoja de triplay de 1.22 X 2.44 metros con cortes hechos en router
de control numérico. Cada estudiante debia seleccionar a otro como cliente,
quien proporciono los requisitos de disefio, entre ellos los ergondmicos y a quien
se le entrego la silla al final del proceso.

Como parte de la evaluacion, se les solicito utilizar la seccion de ergonomia de
la plataforma para guiarse en las medidas y recomendaciones ergonomicas.

Posteriormente, se construyd una maqueta a escala para validar en una primera
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revision la aplicacién de estos principios y garantizar la correcta ejecuciéon del
modelo a tamafio real. En esta etapa se revisé en especifico altura de la silla
segun su uso (trabajo, descanso), anchos de asiento y respaldo, altura del
respaldo, angulos de asiento y respaldo y en caso aplicable altura, ancho y largo
de descansabrazos.

Se documentd a manera de tabla, en una muestra al azar mediante un criterio
cumple/no cumple, los resultados de esta primera revision mediante maquetas a
escala.

Teniendo validadas las maquetas a escala se fabricaron las sillas a tamafio real,
las cuales fueron probadas individualmente para validar la facilidad para
sentarse, levantarse, el apoyo del cuerpo, tanto gliteos y piernas como espalda,
la posicion de descansabrazo en los casos aplicables. Igualmente se valor6 la
sensacion de confort lograda con las dimensiones de la silla y los angulos de
respaldo y asiento.

Actualizacién de disefio: Con base en los resultados obtenidos en la primera
prueba, se desarroll6 una segunda version de la herramienta digital. Para dicha
evolucion, se realizaron dos tareas principales:

e Se trabajo en la estrategia de disefio de la pagina con el objetivo de atraer
al usuario e incluir elementos que inviten a la reflexion y que faciliten la
adquisiciéon del conocimiento.

e Se desarroll6 la herramienta digital con el apoyo de un experto en paginas
web, a fin de obtener un disefio que comunique profesionalismo y calidad.

Una vez teniendo la pagina de mentoria actualizada se llevo a cabo una prueba

de usabilidad para validar su correcto funcionamiento.

6.2.6 Prueba de validacion

El siguiente paso fue disefar una prueba para la validacion de la herramienta en

su version final, para lo cual se consideraron los siguientes puntos:

e Creacion de herramientas de evaluacién con el objetivo de obtener datos que
permitiesen valorar, tanto de manera cualitativa como cuantitativa, el uso de
la herramienta, su aporte en el proceso reflexivo y en la vision holistica del
disefio.
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e Seleccidon de un grupo de estudiantes que, en el desarrollo de un proyecto de
disefio, pudiesen participar de manera voluntaria en el uso de la herramienta.
e Seleccion de un contexto con necesidades de disefio en una linea de disefio

social.

6.2.7 Herramientas de evaluacion
Con el objetivo de medir el impacto de la plataforma en el proceso de disefio, se
disefiaron herramientas tanto cualitativas como cuantitativas. Se listan a

continuacion.

e Cuestionario de inicio: Con el objetivo de explorar el nivel de conocimientos
previos, percepciones y actitudes de los participantes respecto a conceptos clave
del disefio centrado en el usuario (como ergonomia, estética, usabilidad y
semidtica), asi como identificar su experiencia practica, el nivel de seguridad al
aplicarlos y su disposicion hacia el uso de herramientas digitales como apoyo en
proyectos de disefio social.

e Cuestionarios semanales (semanas 1 a 5) Para medir el uso y el aporte de la
herramienta cada semana y asi poder tener una lectura de la relevancia, uso y
aporte en cada parte del proceso de disefio.

e Cuestionario de finalizacion: Evaluar los aprendizajes, cambios en la
comprension y percepcion de los participantes tras el uso de la herramienta de
mentoria, asi como identificar su impacto en la toma de decisiones de disefio, el
uso de conceptos como ergonomia, estética, usabilidad y semidtica, asi como el
nivel de motivacion o entusiasmo hacia el trabajo en proyectos de disefio social.
e BitAcoras semanales de aprendizaje: Bitacora estructurada con preguntas
orientadas a identificar si la herramienta favorecié el analisis, la reflexion critica
y una comprension mas integral del disefio.

¢ Entrevista semiestructurada al finalizar el proyecto: Con el objetivo de recabar
retroalimentacion cualitativa sobre la experiencia de uso de la plataforma por

parte de los estudiantes.
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VIII. RESULTADOS

7.1 Identificacion de elementos de disefio alrededor del objeto

7.1.1 Aspectos tangibles e intangibles del disefo

El disefio industrial se ocupa de la creacion de objetos, por lo que para entender
los aspectos que deben de integrar a los mismos, se realiz6 un mapa conceptual
(Figura 8) a fin de visualizar de manera grafica estos aspectos, pensando en
polos opuestos, por un lado, lo material vs. lo humano, y por el otro, lo tangible

vs. lo intangible.

MATERIAL costos . OBJETO T VINNS

Figura 8

Mapa conceptual del objeto

7.2 Desarrollo y estructuracion de la herramienta digital

El desarrollo de maquetas en papel y maquetas digitales en PowerPoint (Figuras
9 y 10) permiti6 visualizar de manera grafica la estructura de la pagina,
incluyendo los elementos de navegacién. Este primer paso sirvio para tener una

idea mas clara de como se puede presentar la informacién al usuario, teniendo
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una buena interfaz de uso para una navegacion légica. También permitio obtener
retroalimentacion por parte de profesores y disefiadores para incluir o eliminar
elementos que mejorasen su disefio y usabilidad.

En las siguientes imadgenes se muestran algunos ejemplos de la maqueta digital
en PowerPoint, cabe mencionar que es una maqueta interactiva que al dar clic
en cada una de las secciones se redirige a dicha seccion, simulando la

interaccion de una pagina web.

= Mimentor de disefio (¢, O

Novedades

Group Selection

Corez7 Design Awards 2022
Winner: Design for belonging,

Massachusetts College of Art and
Design, una escuela de arte ptblica e
independiente que busca estar

Video:

TEDx Talks

El impacto social
3 del disefio

Talleres:

T 27092023 @
10-10-2023

AIGA Chicago

Figura 9

Maqueta digital, pagina de inicio
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MENU

@ RECURSOS

2 miBAUL

|11
S
L

’ GUIA RAPIDA

LR

e BUSCAR POR TEMA b
@ PREGUNTAS FRECUENTES

o ~Avupa 3ing
@ micuenta cae

oo
% COMUNIDAD

@ CONFIGURACION

social

Talleres:

SIGN FO| P
SOCIAL IMPACT 27-09-2023 a

10-10-2023
AIGA Chicago

Figura 10

Magueta digital, pagina de inicio con menu delegado

La maqueta se realizd en formato para celular, considerando elementos grandes
y claros que permitieran una navegacion intuitiva y légica. Se dividieron cada una
de las paginas en cuatro ligas, tanto por cuestiones estéticas de acomodo visual
como por légica de navegacion. Se usoé el principio de que cualquier informacion
no debe estar a mas de dos clics de distancia. En la Figura 11 se observa la
pagina de recursos que dirige a cada uno de los cuatro temas seleccionados;

mientras que en la Figura 12 podemos observar la pagina de ergonomia.
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= Mimentor de disefio (¢, O

RECURSOS

Usabilidad Ergonomia

g o
: I“Q@

Estética Disefio centrado
en el humano

= om Q- \9

User-Centered

A —
o = ~\_O
m-.oo

Figura 11

Seccién de recursos, elaboracion propia

= Mimentor de disefio (§/ O
ERGONOMIA i)
Muebles Manos y
brazos

Visibilidad y
lectura

3 )

G

Figura 12

Seccién de ergonomia



Adicionalmente en las figuras 13 y 14 se observan las paginas de estética y
usabilidad subdivididas en cuatro temas. El objetivo fue un formato constante

gue permita tener un mapa mental de navegacion al usuario, a fin de encontrar

los recursos de manera clara y facil.

= Mimentor de disefio (§/ o
ESTETICA po)
Fundamentos Ejemplos

de disefio

jsos @3]

...... A —

e . \ A

> m L
= )
Semidtica Videos y
del objeto recursos

Figura 13

Seccion de estética

= Mimentor de disefio (¥ o

USABILIDAD 2,

Principios Ejemplos

Guias y retos Videosy
recursos

= (COMOSE 4
O COMUNICAN #
/ LOS PRI]I]UCT[]S'!_

0

¢ QUE DICE EL ‘ 3
GENIO DE LA ¥
USABILIDAD?

Figura 14

Seccion de usabilidad
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En el disefio de esta maqueta se consideraron elementos que atractivos y que
enganchen al usuario como las guias y los retos. Como se observa en la Figura
15, el disefio tuvo como objetivo, por un lado, proporcionar una guia o
metodologia que sirva de mentoria al usuario y por otro, proponer ejercicios que

lo involucren en el proceso de disefio.

T 19 ofiszib sb otnemiM =

C® OWAMUH 13 13 OGAATMID O/32Ia

2olqmsjd sigoloboisM

\ 209biV 20391 y 26IUD
2021U351

bevsineo-1e2U
metaye ngizsb)

Figura 15

Seccidn de disefio centrado en el humano

Habiendo probado la maqueta digital, el siguiente paso fue estructurar dos
secciones para tener un mapeo mas profundo de la péagina, identificar los
elementos a desarrollar para la navegacion y tener una propuesta preliminar del
disefio de la pagina. Esto, con el objetivo de generar la estructura del proyecto.
Las figuras 16 y 17 muestran la estructura correspondiente a las secciones de

ergonomia y estética.
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¢Qué es la .
¢Q : Videos
ergonomia?
- Explicaciones,
Ergonomia en story boards

muebles

II‘%

Introduccion

Disefio Ergonémico de

o Interfaces y Ambientes
Informacion

ergonémica
4 visibilidad y
lectura

ERGONOMIA

Profundizacion
de temas

— Como hacer Identificacion
un andlisis de factores
ergonémico ergonomicos

Validacion o
Normas y Validacién de
: con -
referencias - disefio
percentiles

Primeros
pasos

—

Ejemplos y

casos de
estudio

Figura 16

Estructuracion de la seccion de ergonomia

La importancia de la
estética

Influencia de la B
comunicacién estética Comunicacién de valor

Valores semanticos y
semidticos

<<
1=
=
=
(el
[ri}

Fundamentos de disefio

Exploracién de
elementos estéticos

Estudio de tendencias y
estilo

Definicion de objetivos
y audiencia

Aplicacion de |a estética

Estilos y enfoques
Figura 17

Estructuracion de la seccion de estética

7.2.2 Estructuracion de paginas de la herramienta

Las maquetas preliminares sirvieron de base para crear la estructura de la
herramienta digital (Figura 18), permitiendo identificar las secciones principales
para la mentoria en disefio con los elementos mas relevantes de cada tema, a

fin de llevar al usuario de la mano en la comprension de los diferentes elementos
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de disefio. Se busco tener uniformidad en las secciones a fin de orecer una

navegacion intuitiva.

MI MENTOR EN DISENO

Usabilidad

Disefio y Disefio centrado

estética

Sobre la estética
y disefio
Estética y
composicion

Ergonomia
en el humano

Q@ : Foros y
Disefio social : .
cuestionarios
Entendiendo el o
P Sobre el disefio
disefio centrado 2 Foros
) social
en el usuario
Metodologias y Ejemplos y Cuesti ode
validacién metodologias disefio

Sobre la
usabilidad

Entendiendo la
ergonomia

Bienvenida

Informacion
ergondmica

Principios y

Recursos utiles .
ejemplos

Mapa de la

;s Tips y recursos
pagina :

Tips y recursos Tips y recursos

Tips y recursos 5 Y recursos Cuestionario de
Ay — entrada
Cuestionario de
Salida

Figura 18

Diagrama de la estructura general de la pagina “Mi mentor en disefio”

7.3 Busqueda, seleccién y creaciéon de contenido

Con cada una de las secciones identificadas y con el mapeo de los contenidos
necesarios para cada una de las secciones, se comenz6 con la recoleccion de
contenido.

Al realizar la busqueda de los contenidos, se descubrié que, en ciertos temas,
como es el caso de los fundamentos de disefio, la informacion esta dirigida hacia
el disefio grafico principalmente y a la arquitectura en segundo lugar, por lo que,
considerando las lecturas relativas al aprendizaje, se identificé el riesgo de no
tener una buena traduccion y comprensiéon de dichos fundamentos aplicados al
disefo industrial. Por tal motivo se desarrollaron dichos contenidos a manera de
infografia dirigidos especificamente al disefio de objetos. Las figuras 19 y 20
ilustran parte del contenido desarrollado para la seccion de fundamentos de
disefio. A fin de evitar infringir derechos de autor, los objetos que se usan como

ejemplo son disefio propio.
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RITMO

Distribucion equilibrada de
elementos para lograr
estabilidad y armonia visual.

Podemos pensar un musica y
preguntarnos ¢ Tiene ritmo esa
armonia?

En diseno industrial
En el disefio industrial, el ritmo puede
emplearse para enfatizar la funcionalidad,
mejorar la estética o incluso contar una
historia a través de la disposicion y repeticion
inteligente de elementos, lo que afade
interés visual y facilita la comprension del
disefno.

No necesariamente tiene que ser
una repeticion de patrones, las
lineas, contornos y elementos

visuales por si solos nos pueden

comunicar ritmo

Si usamos un patrén en
el que variamos los
tamafos de un elemento
visual, este debe de tener
ritmo

Figura 19

Infografia sobre el fundamento de ritmo con ejemplo de rejilla en purificador de
aire.
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1 SIMETRIA

Equilibrio y armonia a través de
la disposicion equilibrada de
elementos visuales

La falta de simetria se traduce
en falta de armonia y nos
comunica que algo esta mal
hecho o mal resuelto

En disefo industrial
Nos sirve para balancear el objeto y crear

armonia. Mas del 90% de los objetos que
creamos los disefiadores industriales son
simétricos
Al disefiar, la simetria nos sirve para
crear un sentido de equilibrio,
poweGuoice armonia y estabilidad visual. A
menudo, se emplea para transmitir

una sensacion de orden y precision. [

Figura 20

Infografia sobre el fundamento de simetria con ejemplos en dos objetos
diferentes

En el caso de la ergonomia, la informacién de una de las normas utilizadas es
en inglés por lo que se tradujeron todos los textos, y, por otro lado se redisefiaron
las imagenes con el objetivo de facilitar la lectura y comprensién de la
informacion. Se muestra como ejemplo en las figuras 21 y 22, las imagenes
originales en dos diferentes elementos, sobre las dimensiones del area de
trabajo de la Norma MIL-STD-1472-H (1999) donde algunas de las letras no son
claras y la tabla estad en inglés. La Figura 23 es el resultado de como este
contenido recolectado fue actualizado para facilitar la comprension por parte del

usuario.
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FIGURE 63. Seated workspace dimensions.

Figura 21
Area de trabajo

Nota. Reproducido de MIL-STD 1472-H, 1999.

| Fixed cm (in) | j Y em gim)
Chiair
Armrests: A [ Length 235.5(10)
B Width 5.0(196)
C. | Height 215(85)
D. Separation 46(18.1)
Seat: E Wadth 405(15.9)
F Height 46 (18.1) =5.0(1.96)
G. | Depth 405(15.9)
Backrest: H | Space 1509 =5.0(1.9§)
1 Height 38(149)
1. | Width 405(15.9)
Footrests: L From center 18(7.1)
M. | Width 13(3.9)
N [ Length 25.5(10)
‘Workspace Minimum cm (in) Preferred cm (iny
0. | Knechole depth 46(18.1)
P. | Kneehole width 31Q01)
Q Kneehole height 63.5(25)
(standard office)
B | Desk to wall 81(319)
5. Ammrest to wall 61 (24)
T. | Lateral work clearance
(1) Shoulders 385(23)
(2) Elbows 63.5(23)
(3) Best overall 100 (39.4)
U | Height of work T33(89) 76(20.9)
surface
V. | Width of work surface
(1) Elbow rest alone 10 (3.9) 20(7.8)
(2) Wniting surface 305(12) 405(159)
(3) Desk work area 91(35.8)
NOTE:
L' Adjustability is prefarred for these dimensions.

FIGURE 63. Seated workspace dimensions — Continued

Figura 22

Referencia area de trabajo



Nota. Reproducido de MIL-STD 1472-H, 1999.

SILLA
F110 cm (in.) AJUSTE cm (in.)
¢ _‘®—‘ A [LARGO! 25.5 (10)
_
7 8 |ANCHO 5.0 (1.96)
i DESCANSABRAZOS
—_—————— [T c [ao 215(85)
| D [SEPARACION 46 (18.1)
-—@—‘ C) MA
5 H E_[ANCHO 40.5 (15.9)
Q il ASIENTO F_|ALTO 46(18.1) [ +5(1.96)
| G [PROFUNDIDAD 405 (15.9)
| 0—@: ) H [ESPACIO 15 (5.9) +5 (1.96)
| ’—® I f RESPALDO I_|aLTo 38(14.9)
\ ﬁ; 1 [ancHO 405 (15.9)
4 | 3 § L [ALCENTRO 18(7.1)
5 o ST
@ 1 REPOSAPIES M |ANCHO 15(5.9)
AL [ S N

$~yi- LARGO 25.5 (10)
LINEA DE PISO PARA PARARSE ¥ SENTARSE 4 AREA DE TRABAJO
MINIMO RECOMENDADO

0 [PROFUNDIDAD 46 (18.1)
[ ESPACIO PARA PIERNAS P |ANCHO 51(20.1
; Q |[ALTO 63.5 (25]
R |ESCRITORIO A LA PARED 81 (31.9;
AREAS LIBRES S |DESCANSABRAZOS A LA PARED 61 (24)
T |[HOMBROS 58.5 (23)
AREA LIBRE DE TRABAJO LATERAL ICODOS 63.5 (25)
IDEAL CUERPO COMPLETO 100 (39.4)
[ALTURA DE TRABAJO U |ALTURA DE SUPERFICIE DE TRABAJO [73.5(28.9) |76 (29.9)
@_ V_|DESCANSO PARA CODO 10(3.9) 20(7.8)
ANCHO DE AREA DE TRABAJO SUPERFICIE DE ESCRITURA 30.5(12)  [40.5(15.9)
AREA DE ESCRITURA 91(35.8)

Figura 23

Area de trabajo usando la norma MIL-STD 1472-H (1999), unidas en una sola
imagen y traducidas al espafiol

Nota. Elaboracion propia, 2023.

En el caso de la semidtica, se desarrollaron imagenes similares a las de los
fundamentos de disefio, para comunicar con claridad a qué se refiere este
concepto en disefio, primero de manera gréafica (Figura 24) y después en un
objeto (Figura 25).
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La semidtica en el disefio se refiere al estudio de los
signos y simbolos, y como se utilizan para transmitir
significado en el contexto del disefio visual y grafico.

SAVE

Figura 24

Semiética del icono de guardad con relacion al objeto del cual surgio dicho
icono

En el disefio, la forma, los signos y simbolos pueden incluir colores,
formas, tipografias, imagenes y otros elementos visuales.

¢, Qué nos indica la agujeta?

Figura 25

Muestra de como un elemento fisico nos indica la accién adn si es algo
improvisado
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7.4 Disefio de herramienta digital

Primera version

Con la informacion recabada se valido la navegacion, verificando que las ligas
llevasen al lugar indicado, que no hubiese errores en imagenes, textos, videos o
recursos de cada seccion, y que el acomodo de los elementos fuese ldgico,
considerando ubicar al principio de cada seccidn la informacion general y sencilla
de comprender, para dar entrada al tema, seguida de informacion especifica y
mas profunda.

En la pagina de bienvenida (Figuras 26 y 27) se buscé compartir una explicacion
del uso y navegacién de la pagina, asi como recursos interesantes en el mundo
del disefio y ligas a las otras secciones. En la primera etapa, solo se desarrollaron

las secciones de ergonomia y estética.

TE DAMOS LA BIENVENIDA

Est

efiado para ofracerte una guia integral en el fascinante mundo del diseio industrial, abordando aspectos de ergonomia como de estética.

i6n ergondmica, tips y recursos utiles

efo, desde el color hasta la forma, influyen en la percepcion

o industrial. Siempre estamos actualizando nuestra plataforma para brindarte los recursos més relevantes y itiles. Esperamos que Mi

Figura 26

Pagina de bienvenida “Mi mentor en disefio”
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MENTORIA

De lo bisico al detalle Fécil y claro

Ergonomia

Diseno y estetica

COMUNIDAD

Mi mentor en disefio es una herramienta viva que crece con el aporte de la comunidad.

Comparte tus experiencias, participa en foros, retrozlimentanos con los cuestionarios.

Foros Cuestionarios

Figura 27

Pagina de bienvenida “Mi mentor en disefio”

La seccion de ergonomia (Figura 28) se divide en tres rubros: Entendiendo la

ergonomia, informacién ergonémica y tips y recursos.

- i |
. /I ERGONOMIA
/& // Y

sgonomis Diefoyensts Fors Cusstonsios

MENU
ENTENDIENDO LA INFORMACION
ERGONOMIA ERGONOMICA

Figura 28

Seccion de ergonomia, pagina mi mentor en disefio
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Al dar clic en alguna de estas secciones, por ejemplo, informacién ergonémica,
(Figura 29) se encuentran tres submenus, los cuales dirigen a temas especificos,
en el caso de informacién ergonémica, llevan a muebles (Figura 30) o disefio

ergonémico de interfaces y ambientes (Figura 31).

INFORMACION ERGONOMICA

Tablas y medidas clasificadas por categorias para acceso simple y sencillo a la

informacion

N LINEA HORIZONTAL DE VISION
ity
= T -0

MUEBLES DISENO ERGONOMICO DE VISIBILIDAD Y LECTURA

Diagramas con dimensiones de los muebles

més comunes

000

000

Figura 29

Seccién de informacion ergondmica pagina mi mentor en disefio

MUEBLES

Dimensiones de los muebles mas comunes para el uso promedio de la

poblacion, del 5 al 95 percentil

MESA PARA 6 PERSONA!
4 PERSONAS ASIENTO OPT » Rt MESA PARA CUATRO
(Panero, Zelnik, 2007) PERSONAS

Se— M SeslE ety (e, Zeink, 2007)
AREA DE TRABAJO HOLGURAS PARA MESA PARA 6.. MESA 4 PERSONAS
SILLAS EN COMEDOR

Figura 30

Seccién de ergonomia, muebles, pagina mi mentor en disefio
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DISENO ERGONOMICO DE
INTERFASES Y AMBIENTES

Areas Sptimas de trabajo, alcances de brazo y mano, espacios libes y de

circulacién. Recopilacién de los espacios y dreas mas comunes que involucran

interfase con las personas

A OF TRABAIO 913 cm (36 ) fo

;
- o4 L E |
AREA DE TRABAJO (MLI-STD 14726, 1999) ANGADE TRASAIO MUSTO M729, 19008 AREA DE TRABAJO (MUI-STD 14726, 1999) AREA DE TRABAJO (MLI-STD 14726, 1999)
ALCANCES DE MANO Y. ALCANCES DE MANO Y. ALCANCES DE MANO Y ALCANCES DE MANO Y
BRAZO DE RODILLAS BRAZO EN CUCULILLAS

Figura 31

Seccion de ergonomia, interfaces y ambientes, pagina mi mentor en
disefio

Para el caso de la seccidn de estética, se usaron los mismos principios de
navegacion. Como se puede observar, para la seccion de disefio y composicion

(Figura 32) se crearon dos submenus: Fundamentos de disefio y teoria del color.

DISENO Y COMPOSICION

Desde | antigiiedad se han estudiado las relaciones de la forma, proporcién,
colores, composicion para que las formas nos sean atractivas, aqui los

fundamentos mas importantes.

FUNDAMENTOS DE DISENO TEORIA DEL COLOR

Fundamentos de disefio en la composicion Psicologia de color y principios bésicos de uso

de colores

Figura 32
Seccidn de estética, disefio y composicion, pagina mi mentor en disefio
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7.5 Pruebas y validacion

Prueba 1:

La primera prueba se realizé con estudiantes de la carrera de disefio industrial.
Se formaron 10 equipos de seis integrantes, divididos en dos grupos: 5 equipos
de control y 5 para la validacion experimental. Se utilizaron cuestionarios de
entrada y salida, analisis del uso de la pagina web de mentoria y se solicitaron
reportes ergondémicos por equipo. Debido a que, el ejercicio no formo parte de la
calificacién, la participacion fue baja e inconsistente, por lo que los resultados
fueron insuficientes para validar el disefio y uso de la herramienta digital, por lo
gue la prueba fue descartada; sin embargo, permiti6 comprender que era
necesario contar con algin mecanismo que llevase a los alumnos a usar la

herramienta digital.

Prueba 2:

La segunda prueba se realiz6 con estudiantes de tercer semestre de la carrera
de Disefio Industrial, incorporando el uso de la herramienta para su ejercicio de
disefio de la materia de Taller de Disefio 1, por lo que el uso de la herramienta
se afiadié como parte de la rabrica de evaluacion.

El tema del taller fue el disefio de una silla, en la cual, ademas de los
requerimientos propios del proyecto, se solicité usar la herramienta para realizar
un analisis ergonémico, incorporarlo en su proceso de disefio y validarlo
mediante una maqueta a escala para finalmente reproducirlo en un prototipo
escala real.

Participaron 32 estudiantes, con uno con una silla, para un total de 32 (Figura
33).
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Figura 33

Sillas finales

Como se puede observar, la siguiente tabla muestra los elementos de valoracién
cuantitativa en relacion a la ergonomia de la silla. De las 32 sillas, 30 cumplieron
plenamente con los requisitos ergonémicos y 2 lo hicieron de manera parcial.
Se realiz6 un muestreo de 6 sillas (Tabla 2), a las cuales se les verificaron las
dimensiones mencionadas con un flexdémetro.

Tabla 2

Valoracion aleatoria de cumplimiento ergonémico en disefio de silla

Altura de asiento mple mple mple mple mple Cumple
Ancho de asiento Cumple Cumple Cumple Cumple Cumple Cumple
Profundidad asiento Cumple Cumple Cumple Cumple Cumple No
cumple
Altura de respaldo Cumple Cumple Cumple Cumple Cumple Cumple
Angulo de asiento Cumple Cumple Cumple Cumple Cumple Cumple
Angulo de respaldo Cumple Cumple Cumple Cumple Cumple Cumple

Adicionalmente, se llevo a cabo una evaluacion cualitativa en la que se pidio a
los asistentes de distintas estaturas sentarse en cada una de las sillas para
evaluar su percepcion de confort. De las 32 sillas, 30 recibieron valoraciones
positivas, generando una sensacion de comodidad en quienes las probaron
(Tabla 3). En la Tabla 3 se muestra la valoracion cualitativa que dieron algunos

de los asistentes para evaluar las sillas.
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Tabla 3

Valoracion de sensacion de confort en disefio de silla

£SE SIENTE CONFORTABLE LA SILLA?
SILLA
PERSONA ESTATURA (M) 1234 567 8 9101112 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32|

1 1.6 SISl sl s SISl sl s sisl/Nesl sl sl Sl P sl sl sl sl sl sl Nosl sl SISl sl S sl sl sl
2 1.84 st[si]si]st]si [st[si]si]si]s1 [No[si [si [st [si [si [si [si [si [st [s1 [s1 [Ne[si [si [si [si [si [si [P [si [si
3 168 51 sl S 51 No SI Sl SI SISl [Nesl SISl SISl Sl SI P SISl Sl NeSl sl Sl Sl P s Sl sl Sl

P=PARCIALMENTE

Estos resultados evidenciaron que la plataforma de mentoria ayudd a los
estudiantes a comprender el tema de ergonomia y los pasos necesarios para

aplicar principios ergonémicos en sus disefos.

Paralelamente, para evaluar la herramienta, se pidi6 a los estudiantes compartir
de forma andnima sus comentarios sobre su experiencia de uso, destacando los
aspectos positivos de la plataforma y las areas a mejorar. Las respuestas fueron
en su mayoria positivas, sefialando la facilidad de uso, la claridad de la
informacion y la utilidad del contenido. En cuanto a las mejoras (Figura 34), se
mencionaron la navegacion en dispositivos méviles y el disefio de la pagina, que

requiere un desplazamiento excesivo hacia arriba y abajo (scroll).

INSPIRADORA FACIL DE USAR
INFORMACION CLARA

ENCONTRE RAPIDO

PRACTICA

SENCILLA ME GUSTO

Figura 34
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Palabras positivas mas mencionadas

En cuanto a las areas de mejora, se sefalaron la navegacion desde dispositivos
moviles y el disefio de la pagina que requiere mucho movimiento arriba-abajo-
arriba (scroll) (Figura 35).

MEJORAR LA ESTETICA
TARDA EN CARGAR

HAY QUE SUBIR Y BAJAR MUCHO
DIFICULTAD DE NAVGACION

NO APTA PARA CELULAR

ES FACIL PERDERSE

Figura 35

Palabras negativas mas mencionadas

7.4.1 Andlisis de uso del sitio

En las siguientes imagenes, generadas de manera automatica por el sitio de
internet, se observa el uso de la pagina web a partir del momento en el que se
puso en linea, en donde se puede observar el comportamiento de los usuarios a
lo largo del tiempo y la interaccidén con los recursos.

Por ejemplo, en la Figura 36, se observan las visitas a partir de que la
herramienta se puso en linea. Se muestran dos picos que equivalen a las dos
pruebas, la primera siendo la repentina y la segunda el uso de alumnos de la

materia de disefio.
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Sesiones del sitio Visitantes Unicos

132 68

Sesiones a lo largo del tiempo

30

20

29 oct 1 nov 4 nov 7 nov 10 nov 13 nov 16 nov 19 nov 22 nov 25 nov

Figura 36

Uso del sitio wix, mi mentor en disefio

En la Figura 37, se observa las paginas visitadas al utilizar la herramienta mi

mentor en disefo.

{Péginadeiniciol _ o
setioy-estetica _ 0
Jergenermia _ ”

o

/cuestionarios

Jforum 1

Figura 37

Visitas de la pagina

En la Figura 38, se observa que se ha tenido acceso desde varias localidades
de la republica mexicana, hallazgo inesperado.
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Sesiones por ciudad

< Atras Mexico

Querétaro 2
]

Ledn 2

Saltillo 2
]

El Pozo 2

Ecatepec 1
1

El Pueblito 1
I

1 N 25 Zapopan 1
i

Ver informe completo ¢ ! °

Figura 38

Sesiones por ciudad

La Figura 39, muestra el andlisis de comportamiento de los usuarios en la pagina.

Resumen de comportamiento

B Ultimes 30 dias (29 oct - Hoy) v comparado con el periodo anterior (29 sept - 28 oct 2023)
Pagina més popular
Prom. de paginas por sesién Tasa de rebote Duracién prom. de la sesién @ . ~
" /ergonomia
1.8 371% 5min34s
Mejores paginas por sesiones
fergonamiz 70
—
Principales flujos de navegacion
disefio-y-estética 67
—
Pagina de entrada
Jmi-mentor-en-dise-o /mi-mentor-en-dise-ofergonamia {Pagina de inicio) 60
® 53 0 —
Icuestionarios 30
—

Ver informe completo

Jmi-mentor-en-dise-ofdisefio-y-estética

o Mayor tiempo de permanencia
fergonomia

ETEY Pagina con la tasa de salida mas alta

/mi-mentor-en-dise-o/ergonomia Jergonomia
) 57%

17 % Imi-mentor-en-dise-ofdisefio-y-estética
6%

5% /mi-mentor-en-dise-o/cuestionarios i o
/mi-mentor-en-dise-o/cuestionarios
%

1% /mi-mentor-en-dise-o/forum

Figura 39

Andlisis de comportamiento
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7.6 Actualizacion de disefo

Con base en los comentarios recibidos en la prueba realizada con alumnos, se
buscé la asesoria de un experto para actualizar la herramienta digital, dicha
asesoria fue llevada a cabo por el Dr. Victor Gerardo Martinez Pérez, creador de

Trophec.
La actualizacién ha sido realizada por etapas de la siguiente manera:
Primera etapa:

Para el refinamiento de la herramienta digital en mentoria en disefio industrial, la
primera etapa consistio en hacer un analisis del uso, contexto e informacion
relevante que debera de tener la herramienta digital. Esta etapa se divide en tres

partes.

Primera parte, contexto de uso, en donde el objetivo fue responder las siguientes

preguntas:
. ¢, Quién la va a usar?
. ¢ Por qué la utilizaria?
. ¢En qué momentos especificos se va a usar?

Esta informacién es primordial para entender el alcance, usuario, uso, lo que se
espera que aporte la herramienta y el momento en el que se va a usar la
herramienta, a partir de este punto se identificaron los elementos clave del disefio

y de la interface de uso.

La segunda parte consistid en identificar el tipo de informacion que se va a
compartir, su complejidad, la inversion de tiempo que necesita el usuario para
entender dicha informacion, encontrarla y si esta sera de relevancia o no. En el
mismo nivel, el tipo de lenguaje, ¢ Se usaran tecnicismos? ¢, Cualquiera los puede

entender?
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Como tercera parte, se identific6 qué es lo que deberia de hacer que la
herramienta fuese atractiva, ¢(Como se enganchara al usuario? ¢(En qué
momento mental de trabajo se encuentra? ¢Cudéles son los incentivos para
usarla? ¢ En qué momento del proceso de disefio se encuentra? ¢Para qué se

usaria? ¢ Como se presenta la informacion?

Se hizo un andlisis de cada una de estas tres partes, de la siguiente manera:

a. Para cada una de las preguntas, usar la mayor cantidad de
respuestas posible, siendo las primeras las evidentes, y las Ultimas
las tal vez no tan evidentes o tan factibles.

b. De las respuestas, agrupar las que son similares o cercanas,
seleccionar las que son validas o no, para esto se crearon dos
escenarios, el primero con un usuario objetivo: Santiago Morales,
y el segundo en general. De esta manera se tiene un enfoque en
dicho usuario objetivo, sin descuidar otras posibilidades de
diferentes usuarios.

c. Habiendo seleccionado las respuestas, traducirlas a ideas o frases
gue se alineen al disefio de la herramienta.

d. Acomodar de manera preliminar a manera de propuestas, ideas o
requisitos de disefo, el trabajo de esta etapa.

e. Resumir en un brief de disefio preliminar.

Retroalimentacién de la primera version y actualizacion:

Con la informacién recabada en la primera etapa, se realizé un proceso de
sintesis de la informacién, en donde las preguntas clave sirvieron de guia para
identificar las caracteristicas y elementos relevantes de la pagina, las figuras 40,

41 y 42 son una muestra representativa de los resultados del trabajo realizado.
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Redisefio de la pagina

RESPONSABILIDAD SOCIAL
Preguntas clave, usuario:
TRABAIJO EN EQUIPO

* ;Quién la va a usar y cuales son sus caracteristicas?

CREATIVOS
EXPLORADORES PROACTIVOS C U R I OSOS

VIDA SOSTENIBLE MENTALIDAD EMPRENDEDORA

PRACTICOS

Figura 40

Perfilamiento de usuario

a L adi t
Redisefio de la pagina } V /7 £ R
&\
.», ¢PORQUIE, POR
Preguntas clave, usuario: ;) /\,

' QUE, POR PORQUE

% 0 POR QUE?

Acceso a conocimientos especializados:
Mejorar la calidad y efectividad de sus proyectos
con apoyo experto.

» ¢Qué motiva a los usuarios?

» ¢ Cual es su “porque™?

Figura 41

Motivacion del usuario
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Redisefio de la pagina

Optimizacion de recursos y tiempo:
Hacer mas con menos recursos y asegurar
gue sus proyectos sean viables
econdmica y temporalmente.

Figura 42

¢Por qué la usaria?

Las actividades de perfilamiento de usuario incluyeron la creacién de un
escenario ficticio de uso y el andlisis de su jornada (Journey map). Este enfoque
permitié generar un contexto detallado sobre la interaccién del usuario con la
plataforma, abarcando desde su llegada, el uso de la misma, hasta su salida.
Como resultado, se conceptualizaron los elementos de disefio necesarios para

optimizar dicha interaccion (Figura 43).

Rediseno de la pagina

Preguntas clave, herramienta:

» ¢Cual seria ellincentivo para-tisarla?,

* Aherrartiempo

* Encontrarla informacion digerida

* Lenguaje comprensible

* Facilidad de navegacion

Figura 43
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Incentivos para usar la herramienta

Adicionalmente, el trabajo permiti6 abordar el redisefio de la pagina desde
diversas perspectivas, identificando los elementos clave relacionados con su
estética, contenidos, interacciones y comunicacion. La Figura 43 muestra los
lineamientos correspondientes al tipo de lenguaje, informacién y contenido a

emplear.
Redisefio de la pagina
Preguntas clave, herramienta:

«  ¢Qué Informacion, tipo de lenguaje, contenido debo usar?

+ Contenido practico, orientado a resolver
problemas

« Guias paso a paso,

« Ejemplos tangibles

 Videos cortos, infografias, diagramas

interactivos.

Figura 44

Contenido a usar para el re-disefio

La informacién recopilada dio lugar a la creacion de un brief de disefio (Figura
45), que sintetiza los lineamientos y requerimientos esenciales para la
actualizacion de la pagina. Este documento funcioné como una guia clave del
trabajo realizado en esta etapa, permitiendo concentrar Unicamente los
elementos mas relevantes y necesarios para el redisefio, mientras que aquellos

gue, aunque deseables, no eran indispensables, fueron descartados.

Ademas, el brief proporcioné una visién general de la evolucién de la pagina,
permitiendo, por un lado, contar con elementos de referencia para evaluar su
actualizacion y, por otro, medir en pruebas subsecuentes aspectos clave como

la facilidad de uso, la funcionalidad de la interfaz y su versatilidad.
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Brigf herramienta digital “Mi mentor en disefio™

Descripcion del Proyecto:

Plataforma digital d2 mentoria enfocada en guiar a profesionales y estudiantes en disefo
de soluciones innovadorss con impacto social. Las dreas clave incluyen ergonomis,
astética, disefic cenfrado en el humano y usabilidad, presentadas de maners practica y
accesible.

Publice Objetivo:

+ Demografia: Frofesionales (25-45 arios) en proyectos de innovacion, disefio y
desarrollo social (ingenieros, disefiadores, emprendedores socialas).

+ Psigegrafia; Interesados en sostenibilidad, innovacion y disefio funcional. Buscan
herramientas practicas v aplicables.

Objetives de Usuario:

1. Adguirir conocimientos practicos para proyvectos de disefio.
2. Facilidad de navegacién
3. Acceder a contenidos dificiles de encontrar en intarnat

Caracteristicas Clave:

1. Estructura del Contenido:
o Secciones principales:
a) Ergonomia: Guiss y consejos aplicables.
b) Estéfica: Principios y semidtica del disefio.
c) Disefio Cenfrado en &l Humano: Enfoque emocional y psicolégice.
d) Usabilidad: Optimizacion de prototipos y productos.
o Contenido en médulos peguerios y faciles de consumir.
o Opciones para profundizar segun el nivel de experiencia dal usuaric.
2. Disefo de Interfaz:
o Minimalista, impio y accesible.
o Jerarguia visual clars con botones de accion estratégicamente ubicados.
o Mavegacion intuitiva v adaptable (dispositivos moviles y escriforio).
3. Herramientas:
o Videos cortos, infografias v diagramas interactivos.
o Planfillas y tutoriales descargables.
4. Interaccion:
o Foros y secciones de comentarios para conectar usuanos.
o Testimonios y casos de éxito comao inspiracian.

Estilo y Tono:
+ Lengusje claro, amigable y practico, centrado en la accidn.
+ Uso de titulos atractivos y descripciones especificas que inviten a explorar y
aplicar.
Principios de Disefio:
+ Simplicidad: Evitar sobrecarga visual y pasos innecesarios.

+  Atractivo Visuwal: Uso de tipografia clars y colores funcionales.
+ Respensividad; Adaptade a diferentes dispositives.

Figura 45

Brief para re-disefio de la pagina
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Este trabajo dio como resultado una estrategia de cuatro pasos, la cual se
desarroll6 para estructurar la experiencia de los usuarios dentro de la plataforma
Mi Mentor en Disefio, con el objetivo de guiar su recorrido de forma intencional,
pedagogica y reflexiva. El propdsito fue facilitar no solo la adquisicion de
conocimientos, sino también invitar a la reflexion y analisis del disefio desde un
punto de vista holistico.

Cada uno de los pasos fue pensado para construir una experiencia progresiva,
gue permitiera al usuario avanzar desde los conocimientos basicos hacia los
temas especificos, herramientas y metodologias para cada uno de los temas.

Las Figuras 46 a 48 muestran los resultados de la estrategia de los 4 pasos.

Viaje del usuario

(User journey)

2 Conceptos 3 Ejercicio 4 Informacion

bésicos practico del tema

Entrada que Ofrecer un vistazo Ejercicio practico y Informacion
L genere interés, inicial que el usuario simple, para simple y ordenada
Descripcion simple con frases pueda comprender comprension del para la ejecucion
clave como rdpidamente y que tema, que invite a de disefo
“descubre” o establezca bases para la reflexion. Hacer
“Sabias que” el conocimiento conexion del tema
Interés inmediato Introduccién al Conexién practica Profundizar en el
e Invitar a seguir tema sin abrumar con teoria conocimiento técnico y
Objetivo navegando Invitar a la reflexion tedrico

Compartir herramientas
para la etapa

Figura 46

Estrategia de 4 pasos, general
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Viaje del usuario

(User journey)

Mentalidad
(Mindset)

Viaje del usuario

(User journey)

Enfoque
estratégico

Busqueda

El usuario esta consciente
de que necesita
conocimiento practico
para su proyecto, sin
claridad total sobre qué lo
ayudara especificamente.
Estd abierto a explorary
descubrir recursos que
puedan resolver sus dudas
o mejorar su trabajo.

2 Conceptos

basicos

Curiosidad

El usuario quiere
entender de qué se trata
la plataforma y confirmar
que puede navegarla sin
dificultad.

Necesita sentir que esté
aprendiendo algo valioso
sin invertir demasiado
tiempo o esfuerzo al
principio.

Figura 47

3 Ejercicio
practico

Mentalidad activa

El usuario ahora esta en
una mentalidad mas
activa, listo para
experimentary
conectar lo que siente
con lo que estd
aprendiendo. Este
momento es clave para
transformar la
curiosidad en una
experiencia personal
significativa.

Estrategia de 4 pasos, mentalidad

2 Conceptos

basicos

3 Ejercicio
practico

Capturar atenciéon

Contenido atractivo
que despierte su
curiosidad y lo anime a
explorar mas.

Fomentar el
descubrimiento

Ofrecer conceptos
basicos de manera clara
y accesible, sin abrumar
al usuario..

Figura 48

Reforzar aprendizaje e
invitar a la reflexién

Involucrar al usuario
con un ejercicio
préctico que le permita
reflexionary conectar
teoria con experiencia..

Estrategia de 4 pasos, enfoque estratégico

4 Informacién
del tema

Aprendizaje enfocado

El usuario estd
interesado en aprender
més y dispuesto a
invertir tiempo en
comprender conceptos
complejos. Su
mentalidad esta
orientada a resolver
problemas o a buscar
aplicaciones précticas
en su trabajo o estudios.

4 Informacién

del tema

Proveer conocimiento

Proporcionar
informacién especifica
que permita al usuario
ampliar sus
conocimientos y
aplicarlos en sus
proyectos

7.6.1 Actualizacién de la plataforma digital

Con el objetivo de obtener un producto final que proyectara profesionalismo,
seriedad y conocimiento especializado en disefio industrial, se contratdé un
servicio especializado de creacion y disefio web. A dicho equipo se le entregaron

los contenidos, se explico detalladamente la l6gica de navegacion, la jerarquia
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de informacion, los criterios de disefio y la estética deseada para la plataforma
Mi Mentor en Disefio. Durante el proceso de desarrollo se realizaron varias
sesiones de revision y refinamiento, asegurando que el resultado final

respondiera a los objetivos estratégicos del proyecto.

La pagina ahora comienza con una entrada de aspecto minimalista y moderno

(Figura 49), de donde se navega a cada una de las diferentes secciones.

NOVEDADES E INFORMACION ~ MENTORIAS COMUNIDAD

MI MENTOR EN DISENO

TU GUIA INTEGRAL EN EL FASCINANTE MUNDO DEL DISENO INDUSTRIAL

Figura 49
Landing page de Mi mentor en disefio

Nota. Captura de pantalla de Mi mentor en disefio (Juan Carlos Morales, 2025).

Cada una de las secciones comienza con un “¢,Sabias que?” (Figura 50), para

de ahi pasar a los conceptos basicos (Figura 51), y finalmente a las mentorias.
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MENTORIA EN

ERGONOMIA

De lo bésico al detalle

¢ SABIAS QUE...

pasamos mas de un tercio de nuestra vida en una posicion que puede
estar afectando nuestra salud?

La ergonomia no es solo un detalle técnico, es un puente hacia el bienestar, Cada
silla, herramienta o espacio que disefiamos tiene el poder de mejorar la salud, la
productividad y la experiencia de quienes los usan. Ignorar estos aspectos puede

resultar en disefios que, aunque atractivos, generen incomodidad o incluso
problemas de salud.

Figura 50
Ergonomia, ¢ sabias qué?

Nota. Captura de pantalla de Mi mentor en disefio (Juan Carlos Morales, 2025).

CONCEPTOS BASICOS

Usabilidad y disefio
centrado en el humano

UX, Ul y usabilidad

Principios clave de la  *
usabilidad s

¢Qué es la usabilidad?

Figura 51

Usabilidad, conceptos basicos

Nota. Captura de pantalla de Mi mentor en disefio (Juan Carlos Morales, 2025).
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7.6.2 Prueba de usabilidad

Se aplic6é una prueba de usabilidad a 9 participantes con el objetivo de evaluar
la facilidad de uso, la claridad de la informacién y la experiencia general al
interactuar con la plataforma de mentoria en disefio industrial. A través de una
encuesta estructurada, se buscoé identificar fortalezas y areas de mejora en
términos de navegacion, comprension de los contenidos y relevancia para los
usuarios. En el Anexo A se comparten los resultados de las pruebas de

usabilidad.

7.7 Prueba de validacion

7.7.1 Proyecto de intervencién en una granja de quesos de leche de cabra

La segunda prueba de uso se llevd a cabo con estudiantes de sexto semestre
de la Licenciatura en Disefio Industrial de la Universidad Auténoma de
Querétaro, dentro del curso Disefio IV. Se propuso desarrollar un proyecto de
disefio social vinculado a un contexto real, seleccionando como escenario una
pequefia granja dedicada a la produccion de quesos de leche de cabra. Esta
granja, ubicada en un entorno rural, opera bajo un esquema de autosuficiencia
inspirado en los modelos familiares europeos, pero enfrenta grandes retos
debido a la falta de equipamiento adecuado para la baja escala de produccion.
La ausencia de soluciones disponibles en el mercado para este tipo de contextos
—desde magquinaria agricola pequefia hasta sistemas de refrigeracion para
volimenes reducidos— obliga a los productores a adaptar soluciones existentes

gue, aunque funcionales, distan de ser productos bien disefiados.

Descripcién del contexto y retos de disefio.

Durante una visita inicial al sitio, se identificaron tres necesidades prioritarias:

Multimolde para la fabricacion de quesos
El molde actual (Figura 52) permite procesar veinte piezas de queso al mismo
tiempo, pero su peso total de aproximadamente 10 kg dificulta su manipulacién,

especialmente para la trabajadora encargada del proceso.
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Reto de disefio: Desarrollar un molde ergondmico, funcional y resistente a la alta

acidez de la cuajada.

Figura 52

Molde de quesos

Corte de pesuiias de cabra

Esta tarea debe realizarse de forma regular para mantener la salud de los
animales, pero representa un riesgo tanto para el operador como para el animal
debido a los movimientos inesperados.

Reto de disefo: Crear un dispositivo que permita sujetar a la cabra y brindar
acceso seguro y comodo a sus patas.

Cubeta para alimentar cabritos

Aunque el sistema actual es funcional, esta construido con un rin de automovil y
una estructura metalica (Figura 53). El usuario expreso el deseo de contar con
una solucibn que ademas de funcional, fuera estéticamente agradable.
Reto de disefo: Redisefiar la cubeta para mejorar su apariencia sin comprometer

la funcionalidad ni incrementar su costo.
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Figura 53

Cubeta con soporte para amamantar cabritos

Nota. Imagen cortesia de Andrea Huerta, 2025.

7.7.2 Desarrollo de la prueba

Los equipos de trabajo fueron conformados al inicio del proyecto. Se presentaron
los objetivos del proyecto, la plataforma Mi Mentor en Disefio y sus secciones,
asi como el calendario de trabajo, los entregables semanales y los criterios de
evaluacion. A lo largo de cinco semanas, los estudiantes utilizaron la plataforma
como herramienta de apoyo para desarrollar sus proyectos.

Se hizo una visita a la granja, en donde los estudiantes pudieron tener un
acercamiento tanto con las personas (usuarios) como con el contexto rural. Les
fueron explicadas las necesidades primordiales, con los requisitos y deseos de
los productos a disefar.

Los estudiantes desarrollaron sus ideas en un proceso de disefio tradicional, y a
partir de la tercera semana empezaron a tener intercambios de informacion con

las personas de la granja, con los cuales tuvieron retroalimentacion de disefio,
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identificaron los puntos débiles y actualizaron el disefio. En la cuarta semana, en
una segunda visita, se presentaron los proyectos con maquetas a escala y
tuvieron su retroalimentacion final, quedando la quinta y Ultima semana para

refinamiento de disefio y presentacion final.

7.8 Datos obtenidos en la prueba de validacién

7.8.1 Cuestionario de inicio

Los resultados del cuestionario aplicado a 13 participantes muestran, en
términos generales, un nivel medio-alto de comprensién sobre conceptos clave
del disefio centrado en el usuario, como ergonomia, usabilidad, estética y
semiotica.

Sin embargo, al explorar aspectos relacionados con la experiencia practica,
como el uso de metodologias iterativas y pruebas con usuarios, se evidencia una
mayor dispersion en las respuestas. En este punto, hay una mezcla entre
guienes estan familiarizados con estos procesos y quienes no, lo que sugiere
una oportunidad para fortalecer habilidades aplicadas y no solo tedricas.

Una tendencia destacable se observa en relacibn con la busqueda de
informacion confiable en linea: las respuestas estan mas distribuidas y menos
orientadas hacia el acuerdo. Esto podria estar indicando que los estudiantes no
siempre encuentran facilmente recursos Uutiles para profundizar en temas de
disefio, lo que refuerza la pertinencia de una herramienta digital curada vy
enfocada en su contexto formativo.

En cuanto a la percepcion del valor de una herramienta digital para apoyar el
aprendizaje en disefio, la respuesta fue altamente positiva: todos los
participantes se mostraron de acuerdo o totalmente de acuerdo con esta
afirmacion. Este dato sugiere una disposicion generalizada hacia el uso de
tecnologias como recurso de aprendizaje y acompafiamiento.

Finalmente, al analizar las preguntas de control relacionadas con la motivacion y
el entusiasmo por el disefio, se detectd que dos personas respondieron
“totalmente en desacuerdo” ante la afirmacion “el trabajo de disefio me motiva y
entusiasma”. Esta observacion es significativa, ya que puede influir en la forma

en que estas personas respondieron otras preguntas del cuestionario,
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posiblemente con una actitud menos involucrada o mas critica. Este tipo de
respuesta también pone en evidencia la heterogeneidad del grupo en cuanto al
interés y compromiso con la disciplina, un factor importante al momento de
interpretar los resultados globales. En la Tabla 4 se muestra una gréafica con los

resultados de la encuesta.

Tabla 4

Cuestionario de inicio

Cuestionario de inicio

Tengo claridad Me es clarocomo  Encuentro Creo que una Estoy Me gustaria Me emociona El trabajo de
sobre los aplicar conceptos  facilmente herramienta familiarizado/a  aprender mas trabajar en  disefio me motiva
principios del de disefio recursos digital puede con metodologias sobre cémo proyectos de y entusiasma
disefio centrado confiables en ayudarme a de diseno mejorar la disefo
en el usuario. linea mejorar mis iterativoy estéticay
habilidades pruebas con funcionalidad
usuarios.

Totalmente de acuerdo  ® De acuerdo M Ni de acuerdo ni en desacuerdo  ® En desacuerdo Totalmente en desacuerdo

7.8.2 Cuestionarios semanales

Los cuestionarios semanales permitieron observar el comportamiento de los
estudiantes en relacién con la herramienta de mentoria, identificando patrones
de uso segun el momento del proyecto, asi como factores externos que
influyeron en su consulta. Al inicio, las tendencias se inclinaron hacia temas
vinculados a la estética, ergonomia y semiética, lo que sugiere una preocupacion
inicial por los aspectos formales y visuales del disefio. Sin embargo, conforme
avanzo el proyecto, se evidencio una transicion hacia temas relacionados con la
usabilidad y el disefio centrado en el humano, especialmente durante la segunda

y tercera semana.
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Esta evolucion tematica coincide con el avance natural del proceso de disefio,
donde los estudiantes pasaron de una etapa exploratoria a una fase de definicion
y ajuste, en la que la comprension del usuario y la funcionalidad cobraron mayor
relevancia. Un punto clave se detecto entre las semanas 3 y 4, cuando aumento
notablemente la consulta de recursos mas especificos, como herramientas
practicas y conceptos basicos. Este comportamiento puede interpretarse como
una respuesta a una necesidad concreta de informacion, detonada por la
segunda visita a la comunidad y la presentaciéon formal del proyecto en la granja
durante la semana 4.

Dicho de otro modo, al enfrentarse a una situaciéon real y concreta, los
estudiantes recurrieron a la herramienta no de manera general, sino con un
objetivo puntual: resolver dudas y encontrar respuestas especificas.

A continuacidn, las relaciones de uso durante las cinco semanas con base en las
respuestas de los cuestionarios semanales. De un grupo de 13 estudiantes, 11
contestaron regularmente los cuestionarios semanales, con pequeias
variaciones de semana a semana.

En la tabla 5 se muestra el uso semanal de la herramienta con incrementos de

uso hacia las semanas 3 y 5.

Tabla 5

Uso semanal de la herramienta

;Cuantas veces usaste la herramienta esta semana?

Semana 1 Semana 2 Semana 3 Semana 4 Semana 5

— Q7 -3 yeCes == NO |3 USE esta semana
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En la Tabla 6 se muestran los resultados a la pregunta sobre la influencia en la
toma de decisiones, hacia el final del proyecto, (semanas 4 y 5) aumenta las
respuestas que indican que no influyd, lo que se puede traducir a que los
proyectos ya estaban bastante consolidados, mientras que en la semana 4,
quienes respondieron que si ayudo, pasoé de “en parte” a “mucho”, para volver a

subir la percepcion de si, en parte, hacia el final del proyecto.

Tabla 6

Influencia en la toma de decisiones

¢éInfluyo en tu proceso de toma de decisiones?

90
80
70
60
50
40
30
20

10 \/ \
0
Semana 1 Semana 2 Semana 3 Semana 4 Semana 5

e S, MUChO ~ ======Sj, en parte === No mucho No inluyd

En la tabla 7 se presentan las respuestas relacionadas con el nivel de ayuda que
la herramienta proporcion6 durante el proyecto de disefio. Se observa una alta
percepcion de ayuda parcial a lo largo de las semanas, con variaciones en las
demas categorias. Un dato relevante es que, en las semanas 3y 5, la suma de
las respuestas “Si, mucho” y “Si, en parte” representa el 100 % de los
estudiantes, lo que indica una percepcion unanime de que la herramienta resultd

util en esos momentos clave del proceso.

Tabla 7
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Ayuda de la herramienta en la semana

;La herramienta te ayud¢ en tu proyecto esta semana?

90

80

~
o

60
50
40
30

20

>

o \/
Semana 1 Semana 2 Semanz 3 Semana 4 Semanz s
[ TIUCNO =S e parte  esNo mucho No ayudd

En relacion con el aporte de la pagina para ver el disefio desde otra perspectiva
(Tabla 8), las respuestas fueron mayoritariamente favorables. En particular,
durante la semana 2, mas del 50 % de los participantes indic6 que la herramienta
“‘ayudé mucho”. Ademas, las respuestas negativas —especificamente “no,
nada’— se mantuvieron en cero durante todas las semanas, lo que permite inferir
gue, mas alla de la adquisicion de conocimientos, la herramienta contribuy6 a

generar una vision distinta y enriquecida del disefio.
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Tabla 8.

Cambio de perspectiva

.Te ayudo a ver el disefio desde otra perspectiva?

70

Semana 1 Semana 2 Semanz 3 Semana 4 Semana 5

i, MUCNO =S, N parte s nNo mucho No, nada

El siguiente analisis compara cuales elementos fueron considerados mas utiles
en cada semana (tabla 9). Esta pregunta tuvo como objetivo identificar los
conocimientos mas consultados en cada etapa del proceso, permitiendo
comprender tanto las dudas surgidas en diferentes momentos del desarrollo
como la forma en que los estudiantes abordaron el proyecto y relacionaron cada
tema con su avance.

Se observa, por ejemplo, que al inicio del proyecto los temas relacionados con
disefio y estética tuvieron una alta relevancia, la cual disminuyo en las semanas
2 y 3, para luego recuperar importancia en la semana 4, coincidiendo con la
segunda visita a la granja. Por su parte, la usabilidad mostr6é una alta relevancia
desde el inicio, alcanzando su punto maximo también en la semana 4. El disefio
centrado en el humano tuvo poca relevancia al arrancar el proyecto, pero
aumentd considerablemente en la semana 3, cuando comenzaron los
intercambios de informacion y retroalimentacion con los usuarios. Este interés
bajé drasticamente en la semana 4, después de la presentacion, y volvio a

aumentar en la semana 5, momento en el que se perfil6 el disefio final.
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Tabla 9

Elementos mas utiles de la semana

Semana 1 Semana 2 Semana 3

Semana 4 Semana s

;Qué elementos de la herramienta fueron mas Utiles?

Con relacion a los recursos mas Utiles (tabla 10), se puede identificar qué tipo de
guia fue mas valiosa en cada etapa del proyecto. Los videos fueron
especialmente relevantes al inicio, reflejando una necesidad de comprension
tedrica general. En la semana 2 el interés en este formato disminuyd, pero volvid
a aumentar en la semana 3, coincidiendo con el momento en que el disefio
centrado en el humano cobré mayor relevancia, lo cual sugiere una posible

relacion con los videos explicativos sobre ese tema.

Las herramientas y guias tuvieron poca importancia al arranque, pero se
convirtieron en el recurso mas consultado en la semana 3, probablemente debido
a la necesidad de aplicar los conceptos de forma concreta. Los demas recursos
muestran un comportamiento progresivo y complementario, destacando cada
semana un tipo de apoyo distinto: en orden cronoldgico, los recursos mas
relevantes por semana fueron: videos, ejemplos y recomendaciones,
herramientas y guias, nuevamente ejemplos y recomendaciones, y finalmente

tips y recursos.
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Esta secuencia sugiere que el tipo de ayuda buscada en la plataforma fue
evolucionando de lo tedrico a lo practico, en funcion del avance del proceso de
disefio: primero se buscaron explicaciones generales, luego ejemplos aplicados,
herramientas de implementacion y, finalmente, consejos puntuales para afinar
los proyectos.

Tabla 10

Recursos mas Uutiles en la semana

¢Qué recursos fueron mas Utiles?

En relacién con los aprendizajes obtenidos (tabla 11), se busco identificar en qué
areas los estudiantes ya tenian claridad, y en cuéales los aportes de la
herramienta podian tener mayor impacto. Destacan los altos valores en las
respuestas relacionadas con "un nuevo concepto de disefio" y "cémo aplicar un
concepto en mi proyecto”, mientras que elementos como "un método o técnica
nueva" mostraron menor relevancia. Particularmente, la opcion "un tema
completamente nuevo" se mantuvo muy cercana a cero a lo largo de las cinco

semanas.

Esto sugiere que los estudiantes tienen una nocién general previa sobre los
temas de disefio, pero existe una falta de claridad o profundidad en los conceptos

especificos, asi como dificultades para trasladarlos a la practica. Es decir,
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aunque los temas no son completamente desconocidos, el conocimiento es
tedrico y algo difuso, lo que dificulta su aplicacion concreta en el desarrollo de

proyectos.
En ese sentido, la plataforma de mentoria funciona como un complemento clave,
al permitir aterrizar conceptos y dar sentido practico al conocimiento adquirido,

ayudando a conectar teoria y aplicacion dentro del proceso de disefio.

Tabla 11.

Aprendizaje de la semana

Semana1 Semana 2 Semana 3

:Qué aprendiste esta semana?

Finalmente, en la tabla 12 se muestran los resultados de la pregunta: ¢En qué

contribuyé la herramienta esta semana?.

Los resultados reflejan como los estudiantes percibieron su propio proceso de
disefio en cada etapa del proyecto, evidenciando que, en ciertos momentos,
temas relevantes fueron subestimados hasta que una situacién concreta los
volvio evidentes. Por ejemplo, los conceptos y metodologias de disefio mostraron
una baja relevancia en las primeras semanas, pero se activaron claramente en
la semana 4, después de la segunda visita al contexto de intervencion. Este

cambio sugiere que la retroalimentacién del usuario actu6 como detonante,
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llevando a los estudiantes a buscar estructuras mas formales y metodolégicas
para abordar el disefio. Este momento coincide también con el mayor uso de

recursos relacionados con el disefio centrado en el humano.

De forma similar, la relacion entre estética y funcionalidad fue poco reconocida
al principio, incrementando progresivamente hasta alcanzar su punto maximo
también en la semana 4, para luego descender abruptamente en la semana 5.
Esto indica que hubo una demanda concreta del proyecto por integrar forma y
funcién, y que una vez cumplida esta necesidad, el interés en ese aspecto

disminuyo.

Por otro lado, la opcién “entender mejor al usuario” fue una de las contribuciones
mas valoradas en las semanas 2 y 3, cayendo a cero en la semana 4, y
resurgiendo en la semana 5. Esta oscilacion puede interpretarse desde varias
dimensiones: por un lado, es posible que tras la visita y la interaccién directa con
el usuario, los estudiantes hayan sentido que ya habian comprendido lo
necesario, generando una falsa sensacion de cierre sobre este aspecto del
disefio. Por otro, la retroalimentacion concreta que recibieron en esa visita
probablemente cambié su foco hacia aspectos técnicos, estéticos o funcionales,
restando atencion momentanea a la dimension humana. Finalmente, también es
posible que no hayan percibido que la herramienta los ayudé en esa
comprension, al haber ocurrido esta de forma directa. El regreso del tema en la
semana 5 sugiere que, al volver a perfilar y validar el disefio, la empatia y la
comprensiéon del usuario retomaron su relevancia como parte del cierre del

proceso.
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Tabla 12

Contribucion en la semana

¢En qué contribuyé la herramienta esta semana?

Cierre de los analisis semanales

Los resultados obtenidos a través de los cuestionarios semanales permitieron
observar el comportamiento de uso de la herramienta en relacion con las etapas
del proyecto, asi como la manera en que los estudiantes priorizaron distintos
temas de disefio segun las exigencias del proceso. A lo largo de las cinco
semanas se identificaron patrones claros, como el interés inicial en aspectos
tedricos y estéticos, que dio paso a una busqueda de guias practicas, métodos
y herramientas concretas conforme avanzaba el desarrollo. También se
detectaron momentos clave —como la semana 4— donde la interaccion directa
con el contexto y la retroalimentacion de los usuarios generaron inflexiones

significativas en el tipo de informacién consultada y en la percepcion del disefio.

En general, el uso de la herramienta no fue lineal ni homogéneo, sino que
respondié a detonantes especificos y a la evolucién natural del proyecto, lo cual
evidencia su capacidad para apoyar distintas dimensiones del proceso de disefio
segun el momento y las necesidades del usuario. Estos analisis permiten

entender mejor como se activa el conocimiento en contextos reales, y ofrecen
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indicios valiosos sobre los aportes de una plataforma de mentoria como

complemento estratégico y formativo.

7.8.3 Bitacoras semanales

Como parte de la estrategia de evaluacion cualitativa de la plataforma Mi Mentor
en Disefio, se recopilaron bitdcoras semanales elaboradas por los equipos
participantes durante el desarrollo de sus proyectos. Estas bitacoras ofrecieron
un espacio de reflexion donde los estudiantes documentaron aprendizajes,
decisiones influenciadas por la herramienta, hallazgos significativos y obstaculos
encontrados. A diferencia de los instrumentos cuantitativos, las bitacoras
permitieron captar con mayor profundidad la experiencia subjetiva de los
usuarios, la integracion del conocimiento en contextos reales y la evolucion del
pensamiento de disefio a lo largo del proceso.

El analisis de estas bitacoras se organizo en cinco grandes categorias: uso y
evolucion de la herramienta, impacto en la toma de decisiones, aprendizajes y
hallazgos, reflexién sobre el disefio industrial, y dudas u obstaculos enfrentados.
A través de este analisis, fue posible identificar patrones de uso, momentos clave
en los que la herramienta tuvo mayor influencia y transformaciones relevantes

en la comprension del disefio por parte de los estudiantes.

Resumen del uso de la herramienta segun las bitdcoras, organizado por

categorias

Evolucion:

Semana 1: La herramienta fue explorada activamente como una guia inicial. Fue
atil para organizar el pensamiento de disefio, conocer conceptos nuevos y dar
estructura al analisis del problema.

Semana 2: Su uso se volvié mas especifico; los equipos comenzaron a vincular
los conceptos de la herramienta con las necesidades reales del usuario. Se
valor6 como un apoyo para definir criterios de disefio.

Semana 3: Hubo un uso mas reflexivo. La herramienta se empled para afinar
decisiones criticas y anticipar la percepcion del usuario final, especialmente en

semidtica y ergonomia.
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Semana 4: El uso fue menor debido al enfoque en la ejecucion (maquetas,
ensambles), pero siguio siendo Util para verificar decisiones o repasar conceptos

clave como estética o disefio centrado en el usuario.

Patrones clave:

La herramienta fue mas utilizada en fases de analisis y definiciébn que en las de
ejecucion.

Los apartados més consultados fueron: semidtica, estética, ergonomia y disefio
centrado en el usuario.

Algunos equipos la usaron como una especie de “checklist conceptual” hacia las
etapas finales.

Impacto en la toma de decisiones:

En las semanas iniciales, la herramienta impacté la forma de abordar el
problema, cambiando el enfoque hacia el usuario y sus condiciones reales.

En semanas intermedias (2 y 3), permitio ajustar criterios del disefio con base en
reflexion sobre la funcion, forma, comprension y uso del producto.

En la semana 4, aunque su impacto fue menor, algunos equipos reafirmaron
decisiones ya tomadas (ej. agarraderas, ensambles, comunicacion visual del
producto).

Ejemplos destacados:

Redisefo de ensambles para hacerlos intuitivos.

Modificacion sutil de la forma por motivos semiéticos y estéticos.

Replanteamiento de los agarres tras revisar la seccion de ergonomia.

Aprendizajes y hallazgos:

Conceptos mejor comprendidos:

Disefio enfermo.

La relacion entre estética y percepcion de calidad.

La importancia de la semiética para comunicar funciones.

Ergonomia aplicada al contexto rural/productivo.

Hallazgos inesperados:

La posibilidad de hacer que el disefio se vea mas profesional con pequefios

cambios en forma o acabado.
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Que algunos elementos que consideraban resueltos requerian revision para
mejorar la comprension visual del producto.

Observacion:

Muchos hallazgos vinieron después de haber aplicado conceptos de la

herramienta en interaccion directa con los usuarios (visitas a la granja).

Reflexion sobre el disefio industrial:

En la semana 1y 2 surgieron reflexiones importantes sobre el rol del disefiador
como solucionador de problemas reales.

En la semana 3y 4, varios equipos mencionaron que el disefio va mas alla de lo
estético y funcional, y que debe ser sensible al contexto del usuario.

Uno de los equipos destacé que involucrar al usuario cambio su manera de ver

el disefio, entendiendo su impacto mas alla de lo formal.

Dudas y obstaculos:

Las dudas fueron mas comunes en la semana 1 (orientadas a como usar la
herramienta).

En semanas posteriores, disminuyeron porque el trabajo ya estaba mas
enfocado en la implementacion.

Algunos equipos sefialaron que, aunque no surgieron dudas especificas,
guedaron con inquietudes sobre si sus decisiones realmente resuelven el

problema en su totalidad.

7.8.4 Cuestionario de finalizacion

El cuestionario de finalizacion arrojo informacion que permite observar ciertas
tendencias en la comprension y aplicacion de conceptos clave del disefio
centrado en el usuario.

Dentro de esta muestra, se identifican sefales de fortalecimiento en el
conocimiento y la seguridad para aplicar principios como ergonomia, estética,
usabilidad y semidtica. Asimismo, una mayoria indic6 haber descubierto
informacion nueva y haber clarificado conceptos que anteriormente resultaban

confusos.
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Otro dato relevante es que todos los participantes manifestaron sentirse mas
capaces de justificar sus decisiones de disefio, y varios indicaron un aumento en
su motivacion y entusiasmo al trabajar en proyectos reales. Estos patrones, si
bien deben leerse dentro del contexto limitado de la muestra, permiten explorar
posibles aportes de la herramienta en el proceso de aprendizaje.

La participacion en este cuestionario fue menor que en el de inicio (7 respuestas
frente a 13), lo que puede atribuirse a factores como el cierre del semestre, la
carga de trabajo en otras materias o la no obligatoriedad del instrumento para la
calificacion final.

La tabla 13 presenta la distribucion de respuestas por pregunta.

Tabla 13

Cuestionario de finalizacion

Cuestionario de finalizacion

1. Ahora tengo una 2.Tengo mas 3. Descubri 4. La herramienta me 5. Mis decisiones de 6.Elusodela 7. El trabajo de 8. Me siento mas
comprension mas  seguridad al aplicar informacion Gtilenla ayudé a clarificar  disefio ahora estdn  plataforma me ha disefio se ha emocionado/a por
clara de los principios principios dedisefio herramienta sobre conceptos de disefio mejor permitido convertido en algo aplicar lo aprendido y

del disefio centrado  en mis proyectos. métodos y técnicas que antes me fundamentadas y experimentar con apasionante y desarrollar
en el usuario y su de disefio. parecian confusos o justificadas nuevos enfoques de significativo para mi, soluciones de disefio
aplicacion. dificiles de aplicar. disefio. especialmente en con un mayor
proyectos practicos. impacto.

Totalmente de acuerdo m De acuerdo ® Ni de acuerdo ni en desacuerdo m En desacuerdo Totalmente en desacuerdo

7.8.5 Andlisis de tréafico y uso mediante Google Analytics
La herramienta de mentoria digital permite, mediante Google Analytics, la
obtencion de datos relevantes tales como la cantidad de usuarios, la ubicacion

geografica desde donde se accede, las paginas visitadas, el tiempo promedio de
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permanencia en cada seccién y la frecuencia de visitas por usuario activo, entre
otros indicadores significativos.

Esta informacion facilita la identificacion de las paginas con mayor tréfico, el
numero de usuarios que acceden a ellas, la duracién promedio de las visitas y la
recurrencia de los usuarios en la plataforma.

Estos datos, generados automaticamente por Google Analytics, constituyen
recursos externos que complementan el analisis del uso de la plataforma.
Usuarios: Como se observa en la Figura 54, durante el desarrollo del proyecto
se registraron 67 usuarios, con un tiempo promedio de interaccion de 3 minutos
con 46 segundos. Considerando que el curso cont6é Unicamente con 13 alumnos,
resulta relevante observar que la plataforma de mentoria alcanz6 una audiencia
mas amplia de la esperada. Asimismo, el tiempo promedio de interaccién puede
considerarse elevado. Si bien las graficas disponibles no permiten identificar el
tiempo de interaccion por usuario, dicho promedio corresponde al total de los 67
usuarios. Bajo la suposicion de que los 54 usuarios externos al curso hayan
tenido tiempos de interaccion mas breves, es razonable inferir que los

participantes del experimento dedicaron periodos de uso mayores.

Usuarios activos (& Usuarios nuevos (& Tiempo de interac

¢ 67 67 3miny 4?2

25

20

01 01 01 0
mar abr may

Figura 54
Usuarios activos

Nota. Captura de pantalla de Google Analytics (2025).
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Usuarios por pais: En la figura 55 se presenta un mapeo geografico de las visitas
ala pagina, donde resulta interesante observar que se registraron accesos desde
diversos lugares del mundo, incluyendo paises como Francia y Estados Unidos
de América. Estos datos podrian indicar busquedas vinculadas a palabras clave
relacionadas con la mentoria en disefio industrial o con temas especificos
abordados en la plataforma. Lo anterior sugiere un posible interés en el

aprendizaje digital vinculado a estos contenidos.

Usuarios activos~ por Pais @ B
PAIS USUARIOS AC..
Mexico 53
’ France 3
| - U_nited States 2
‘. Argentina 1
-Spain 1
" ;Euatemala 1
;Jrugua].r 1
Figura 55

Usuarios por pais

Nota. Captura de pantalla de Google Analytics (2025).

Visitas por seccion: Las herramientas proporcionadas por Google Analytics
permiten obtener datos detallados sobre las visitas por seccién dentro de la
plataforma, incluyendo el numero de visitas, usuarios activos, numero de visitas
por usuario y el tiempo promedio de interaccion. Esta informacion facilita la
identificacion de las secciones mas consultadas y con mayor tiempo de

permanencia.
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En las figuras 56 y 57 se presentan los resultados correspondientes a las 17
secciones mas visitadas, de un total de 58 disponibles en la plataforma de

mentoria. Entre las secciones con mayor tiempo de interaccion se encuentran:

Novedades en informaciéon

e Foros

¢ Informacién ergonémica

e Tips sobre disefio centrado en el usuario
e Herramientas para evaluar la usabilidad
e Magquetas y prototipos

¢ Inclusion de los usuarios desde el inicio
e ¢;Qué es la usabilidad?

e Ejercicio practico de semibtica

e Ejercicio practico de disefio centrado en el humano

El listado anterior estd ordenado de mayor a menor nimero de usuarios; por
tanto, las Ultimas secciones mencionadas registraron menor cantidad de
accesos, lo cual sugiere que algunos equipos ingresaron buscando contenidos

especificos, segun las necesidades particulares de cada proyecto.

Cabe destacar que los tiempos de interaccion reportados coinciden con los datos
obtenidos a través de los cuestionarios semanales y las bitacoras de aprendizaje.
Esto muestra coherencia entre el comportamiento registrado en la plataforma y

los aportes expresados por los estudiantes en sus reflexiones.
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1

12

13

14

15

16
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Titulo de pagin..se de pantalla - +

Total

Mi Mentor
Ergonomia - Mi Mentor

Novedades e informacién — Mi Mentor

Disefio centrade en lo humano - Mi
Mentor

Mi Mentor Foro — Mi Mentor
Disefio y estética — Mi Mentor
Cuestionarios — Mi Mentor

Informacion ergondmica - Mi Mentor

+ Vistas

692
100 % respecto al total

200 (28,9 %)
47 (6,79 %)
37(535%)
34 (4,91 %)
30 (4,34 %)
29 (4,19 %)
24 (3,47 %)

21 (3,03 %)

Figura 56

Usuarios activos

67
100 % respecto al total

62 (92,54 %)
21(31,34 %)
20 (29,85 %)
17 (25,37 %)

9(13,43 %)
12 (17,91 %)

13 (19,4 %)

10 (14,93 %)

Visitas por seccion 1 a 8

Vistas Tiempo de
por interaccin
usuario medio por
activo usuario
activo

10,33 Iminy 46s
Media 0 % Media 0 %
323 50s
2,24 27s
1,85 Tminy10s
2,00 37s
333 2miny36s
242 33s
1,85 26s
210 Tminy09s

Nota. Captura de pantalla de Google Analytics (2025).

Titulo de pagin..se de pantalla ~ +

Total

HERRAMIENTAS PARA HACER DISENO
CENTRADO EN EL HUMANO - Mi
Mentor

SOBRE LA ESTETICA Y EL DISENO -
Mi Mentor

Semiética - Mi Mentor

Siente la ergonomia en tus manos -
Mi Mentor

TIPS ¥ RECURSOS DISENO CENTRADO
EN EL HUMANO - Mi Mentor
Diferencia entre ergonomia y
antropometria — Mi Mentor

SOBRE EL DISENO CENTRADO EN EL
HUMANO - Mi Mentor

692
100 % respecto al total

17 (2,46 %)

15 (2,17 %)
12 (1,73 %)
10 (1,45 %)
10 (1,45 %)

9(1,3%)

9(1,3%)

Figura 57

67
100 % respecto al total

8 (11,04 %)

7 (10,45 %)
6 (8,96 %)
8(11,94 %)
4(597 %)
7 (10,45 %)

6 (8,06 %)

Visitas por seccién 11 a 17

usuario

activo
10,33 Iminy dés
Media 0 % Media 0 %
213 56s
214 24s
2,00 28s
1,25 20s
2,50 Tminy40s
1,29 10s
1,50 15s

Nota. Captura de pantalla de Google Analytics (2025).
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7.8.6 Entrevista semiestructurada al finalizar el proyecto

Con el fin de conocer la experiencia de los estudiantes respecto al uso de la
plataforma Mi Mentor en Disefo, se realizaron entrevistas semiestructuradas al
finalizar el proyecto de disefo. A todos los participantes se les plantearon tres

preguntas centrales:

e /Te sirvib la herramienta?
e ¢En qué aporto al desarrollo del proyecto?

e Comentarios generales sobre el uso de la pagina.

Las entrevistas se realizaron de forma individual, en un ambiente informal, lo que
permiti6 obtener respuestas espontaneas. Las respuestas fueron registradas

mediante notas tomadas durante la conversacion.

Andlisis de las respuestas

Del analisis cualitativo de las notas surgieron varios temas y patrones recurrentes

gue permiten evaluar la percepcion y utilidad de la herramienta:

Funcién como guia estructurada de disefio:

La mayoria de los estudiantes destacaron que la plataforma les ayud6 a
estructurar su proceso. Mencionaron que el formato paso a paso, el checklist y
las preguntas de reflexion funcionaron como una guia clara, Gtil y adaptable a
diferentes etapas del disefio. Algunos la describieron como una “mini guia para

ser disefador industrial”.

Secciones mas valoradas:

La seccion de ergonomia fue la mas mencionada como relevante para el
proyecto, especialmente por la claridad de los conceptos y la aplicabilidad
directa. También se valoraron los recursos como los tips, los ejercicios y las
listas. Se sugirio facilitar el acceso a medidas antropométricas y complementar

el contenido con otras plataformas como Sketchfab, o sitios de texturas.
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Estética y usabilidad de la plataforma:

Hubo una percepcién muy positiva sobre el disefio visual y la organizacion de los
contenidos. La plataforma fue descrita como intuitiva, clara y estéticamente
cuidada. Algunos usuarios sefialaron que ciertos contenidos estaban demasiado
resumidos o que seria util ampliar informacion en pestafias o enlaces externos.

Se valor6 positivamente que la nhavegacion estuviera separada por temas.

Limitaciones en el uso en paralelo al disefio:

Se identifico como area de mejora la dificultad para utilizar la plataforma en
paralelo al proceso de disefio activo. Varios estudiantes mencionaron que
funciond mejor como herramienta de consulta antes o después de ciertas etapas,
y sugirieron que podria tener un impacto mas fuerte en semestres iniciales, como

recurso de apoyo para la comprension de conceptos fundamentales.

Impacto emocional y apropiacion futura:

Las opiniones reflejaron entusiasmo y aprecio por la herramienta. Se
sorprendieron de que estuviera disponible gratuitamente y algunos expresaron
su intencién de seguir utilizandola en futuros proyectos. Comentarios como “me
ayudd a no sentirme perdido” o “la voy a seguir ocupando” muestran una

apropiaciéon genuina del recurso.

7.9 Objetos disefiados

Como resultado del proceso de disefio, se muestran los proyectos de dos
equipos de trabajo, en los que se observa la integracion de las diferentes visiones
de disefio.

El primero corresponde a la base para la cubeta para amamantar cabritos, en la
cual la solicitud fue de hacer un producto estéticamente mas agradable, y cuyo
resultado es la integracion de elementos sencillos y econdémicos: una malla
metalica que contiene piedras, con una estructura metalica interna. De tal
manera se cumplen con los objetivos de funcién de peso y limpieza (Se puede
lavar con un chorro de agua a presion) y se logra una estética correcta como se

muestra en la maqueta a escala (Figura 58).
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Figura 58

Soporte para cubeta

El segundo corresponde a los moldes para queso. El disefio propone moldes
modulares, que se puedan ensamblar para el proceso de llenado, y
desensamblar para voltearlos y manipularlos. El equipo trabajé alrededor de la
usabilidad, la ergonomia y la estética. El resultado cuidd los detalles estéticos
finos, con el fin de no comunicar un disefio mal cuidado o improvisado.

El equipo propuso su disefio en impresion 3D, con materiales que cumplen con
los requerimientos de trabajo, especialmente acidez, en su uso. Si bien la pagina
de mentoria no cuenta con una seccién de materiales y procesos, si se habla de

la importancia de atender las necesidades de los usuarios.

106



En la figura 59, se muestra una maqueta a escala de la propuesta de los moldes.

Figura 59

Multimolde para 8 quesos

Nota. Imagen cortesia de Armando Lopez, 2025.

7.10 Diversidad en los niveles de involucramiento estudiantil

Dos equipos mostraron un interés notablemente bajo, tanto en este proyecto
como en otras actividades del semestre. Su participacion se enfoco
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principalmente en cumplir con los requerimientos académicos minimos, sin
evidenciar una busqueda por mejorar el disefio o profundizar en el uso de la
herramienta. Aunque siguieron formalmente los pasos establecidos, los
resultados obtenidos fueron pobres, con propuestas que no lograron resolver
adecuadamente las probleméticas detectadas y que fueron rechazadas durante
la presentacion final. Se evidencié una baja comprensién de conceptos clave
como usabilidad, disefio centrado en el usuario y ergonomia. Debido al caracter
anonimo de las herramientas de recoleccion de datos, no fue posible determinar
si estos equipos participaron en los cuestionarios o0 en las bitdcoras semanales,
lo cual limita la capacidad de vincular directamente su desempefio con el uso de

la plataforma.
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VIl DISCUSION Y CONCLUSIONES

8.1 Discusion

El desarrollo y prueba de la plataforma Mi Mentor en Disefio evidencié que una
estrategia de mentoria digital puede tener un aporte relevante en el proceso de
disefio industrial enfocado en proyectos sociales. Las herramientas digitales,
cuando estan bien estructuradas y ofrecen contenido curado, claro y accesible,

pueden cumplir funciones de ensefianza, reflexion y guia.

Sin embargo, los resultados también mostraron que la forma en que los usuarios
navegan e interactian con la herramienta afecta directamente su
aprovechamiento. A pesar de que el contenido fue organizado de forma
progresiva —de conceptos basicos a avanzados— no se identifico una ruta clara
de navegacion por parte de los estudiantes. La mayoria accedié de manera
desordenada, priorizando lo inmediato o visible y dejando sin explorar recursos
clave como herramientas, metodologias o0 normativas externas. Este
comportamiento revela una expectativa de inmediatez, posiblemente
influenciada por habitos de consumo digital superficial, lo cual limita el potencial

formativo del recurso.

Aun asi, la plataforma logro invitar a la reflexion critica, como lo demostraron las
bitacoras y la entrevista semiestructurada. Se evidencié una comprension mas
profunda de aspectos como la estética (entendida no como arte sino como
atencioén al detalle) y la semiética; también se lograron avances importantes en
la comprensién de una visién holistica del disefio. Un hallazgo particularmente
relevante fue la conciencia del caracter iterativo del disefio, donde algunos
estudiantes descubrieron que regresar y rehacer no solo es valido, sino Uutil,
desmontando la creencia de que un proyecto debia mantenerse intacto desde

Su concepcion.

Otro aspecto destacable fue que la herramienta funcioné mejor cuando los
estudiantes se enfrentaban a momentos de duda o incertidumbre. En estos
casos, recurrieron a la plataforma como una guia estratégica para tomar

decisiones de disefio. Esto sugiere que su mayor valor reside en ofrecer
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estructura y direccion justo cuando el proceso creativo tiende al caos o la

confusion.

No obstante, también quedd claro que la motivacion interna de los usuarios fue
determinante. Algunos equipos, a pesar de tener acceso a los mismos recursos,
no lograron resultados satisfactorios por falta de interés o compromiso. Esto
evidencia que una herramienta, por si sola, no garantiza buenos resultados sin

disposicion por parte del usuario.

Por dltimo, el proceso permitié identificar vacios en la comprension del disefio
industrial entre los estudiantes. Mas que una carencia de vision holistica, lo que
se detecto fue una falta de comprension en los temas de disefio industrial, asi
como su aplicacion practica. La plataforma ayudé a visibilizar qué contenidos son
mas comprensibles y Utiles en el contexto formativo actual, reafirmando la

importancia de contar con contenido curado y estructurado.

8.2 Conclusiones

La plataforma digital de mentoria cumplié con su propésito general, funcionando
como una guia efectiva en proyectos de disefio social al aportar estructura,

claridad conceptual y apoyo durante el proceso.

Las herramientas digitales pueden ser valiosas en contextos educativos, siempre
gue el contenido esté curado, sea comprensible y se estructure de forma l6gica.
La plataforma demostr6 ser capaz de promover el pensamiento critico, la

reflexion y el analisis profundo en los usuarios.

La forma de navegacién fue desordenada y superficial, lo que limitd el
aprovechamiento completo del contenido. Esto indica la necesidad de

estrategias que motiven la curiosidad y la paciencia.

La vision holistica del disefio fue integrada por los estudiantes, especialmente en
temas como estética, semidtica y usabilidad, contribuyendo a una comprensién

mas rica y significativa del acto de disefiar para otros.
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El aprendizaje no se dio de forma automatica, sino que dependié en gran medida
del interés personal y el compromiso de cada equipo.

El conocimiento especifico fue menos explorado, mientras que los contenidos
mas generales fueron los mas valorados. Esto implica que se necesitan otro tipo
de estrategias mas alla de las herramientas digitales, para fomentar la

curiosidad, motivar el esfuerzo y desarrollar otras caracteristicas actitudinales.

Se detectaron vacios importantes en la formacion en disefio industrial, los cuales
no necesariamente se deben a una falta de visién, sino a la ausencia de

comprension clara de los temas.

El valor de la herramienta se activd especialmente en momentos de
incertidumbre, cuando los equipos no sabian como proceder. En esos
momentos, la plataforma ofrecié estructura, direccion y claridad, lo que confirma

su utilidad como recurso de apoyo en procesos creativos complejos.

8.3 Hallazgos

Un hallazgo importante fue el papel detonante que tuvo la interaccion con los
usuarios reales durante el proceso de disefio. Si bien no era el objetivo principal
de la herramienta, qued6 en evidencia que estos encuentros con las personas
para quienes se disefia, generaron preguntas clave, dudas inesperadas y vacios
gue los estudiantes no sabian como resolver. Es decir, rompieron la aparente
seguridad de estar haciendo "lo correcto”, y provocaron una busqueda activa de
orientacién. En esos momentos de incertidumbre, la plataforma de mentoria
funciondé como una guia efectiva, desempefiando un rol muy cercano al de un
mentor presencial. Esto refuerza la importancia de disefiar cerca de las personas
y de contar con recursos que acompafien esos momentos criticos del proceso

creativo.

Otro de los hallazgos relevantes de esta investigacion fue constatar que, aunque
se realiz6 un esfuerzo en un disefio bien estructurado, con contenidos curados y
un enfoque estratégico para guiar procesos de disefio social de forma profunda,
su aprovechamiento efectivo estuvo limitado por factores culturales y de
comportamiento en los estudiantes. La inmediatez, la busqueda de respuestas
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rapidas, la falta de paciencia para explorar a fondo y una cierta resistencia al
esfuerzo cognitivo, actuaron como barreras. Varios temas no fueron explorados
aun si se tenian a la mano. Esta situacion manifiesta un fenéomeno mas amplio,

gue merece estudiarse con mas profundidad.

A partir de este hallazgo, investigaciones futuras pueden evaluar los resultados
de incorporar estrategias presenciales o hibridas, como sesiones con mentores,
docentes o facilitadores que puedan acompafar el uso de la herramienta,
promover una actitud de exploracion mas profunda y generar discusiones que
inviten a ir mas all4 de lo evidente. También seria relevante investigar qué tipo
de intervenciones pedagdgicas pueden transformar estos habitos de consumo
superficial de informacién en procesos de aprendizaje mas criticos y reflexivos.
La combinacion de herramientas digitales con interaccion humana podria ser
clave para lograr una transformacion mas significativa en el desarrollo de

proyectos de disefio con impacto social.

112



VIIl.  REFERENCIAS

Abras, C. (2004). User-centered design and evaluation. In Human-computer
interaction handbook. CRC Press.

Acosta, M., et al. (2020). Supporting reflection and reflective practice in an initial
teacher education programme. Teaching and Teacher Education, 91, 103057.
https://doi.org/10.1016/j.tate.2020.103057

Bates, T. (2015). Teaching in a digital age: Guidelines for designing teaching and
learning. Tony Bates Associates Ltd.

Bonzanigo, L. (2021). Emotional design in automotive industry. Journal of Industrial
Design, 29(3), 225-240.

Brooke, J. (1996). SUS: A quick and dirty usability scale. Usability evaluation in
industry.

Brown, T., & Katz, B. (2019). Change by design: How design thinking creates new
alternatives for business and society. Harper Business.

Burguenio, E., et al. (2015). El proyecto del invernadero: Un laboratorio vivo para el
desarrollo educativo. Revista de Innovacion Educativa, 18(2), 112-128.

Chan, C. K. (2005). The challenges of digital competency in the information society.
Educational Studies, 31(1), 13-28.
https://doi.org/10.1080/0305569042000310930

Corsini, N., & Moultrie, J. (2019). Design and the capitalist system: An analysis.
International Journal of Design Studies, 45(1), 54—-68.

Enders, A. (2003). Usability testing: The five keys to creating a user-friendly website.
M. J. O'Connor.

Feierabend, S., & Kutteroff, A. (2008). JIM Study: Youth, information, (multi-) media.
Basics for media education in the context of the family, school, and youth
work. Landesanstalt fur Kommunikation Baden-Wirttemberg (LfK).

Finlay, L. (2008). Reflecting on reflective practice. Psychology and Health, 23(3),
202-205.

Fuertes-Camacho, M. T., et al. (2021). Reflective practice in times of Covid-19:
Adapting teaching to new challenges. Journal of Teacher Education, 72(3),
334-350. https://doi.org/10.1177/0022487121998032

113


https://doi.org/10.1016/j.tate.2020.103057
https://doi.org/10.1080/0305569042000310930
https://doi.org/10.1177/0022487121998032

Garrison, D. R., & Vaughan, N. D. (2008). Blended learning in higher education:
Framework, principles, and guidelines. Jossey-Bass.

Gonzalez-Zamar, M. D., Abad-Segura, E., & Belmonte-Urefia, L. J. (2020). Entorno
digital y modelos pedagoégicos en educacion. [Especificar detalles de la
fuente].

IDEO.org. (2020). Design Kit: The Human-Centered Design Toolkit. Recuperado de
https://www.designkit.org/resources

IEA. (2023). International Ergonomics Association. Recuperado de https://www.iea.cc

Jarvis, P. (1987). Adult learning in the social context. Croom Helm.

Johnson, J. (2011). Design for social impact: A broader perspective. Social Design
Journal, 10(1), 45-62.

Knowles, M. S. (1975). Self-directed learning: A guide for learners and teachers.
Association Press.

Krug, S. (2000). Don't make me think: A common sense approach to web usability.
New Riders Publishing.

Lasnier, F. (2000). Réussir la formation par compétences. Guérin.

McGarry, M. (2021). The impact of user experience on customer satisfaction and
loyalty.

Medium. (2021). The importance of customer feedback in product development.

Mero-Ponce, L. (2021). Impacto de plataformas digitales en el aprendizaje
significativo.

MIT D-LAB. (2023). Design for a More Equitable World. Recuperado de https://d-
lab.mit.edu

Monereo, C. (2003). Internet y competencia informacional: Ensefiar a buscar,
comprender y utilizar la informacion en la red. Graé.

Nielsen, J. (1994). Usability engineering. Morgan Kaufmann.
Norman, D. A. (1988). The design of everyday things. Basic Books.

Norman, D. A. (2004). Emotional design: Why we love (or hate) everyday things.
Basic Books.

Papanek, V., & Fuller, R. (2019). Design for the real world: Human ecology and
social change. Pantheon Books.

114


https://www.designkit.org/resources
https://www.iea.cc/
https://d-lab.mit.edu/
https://d-lab.mit.edu/

Perrenoud, P. (1997). Construire des compétences des I'école. ESF éditeur.

Ricoy, M. C., Feliz, T., & Sevillano, M. L. (2010). Competencias para la utilizacion de
las herramientas digitales en la sociedad de la informacion. Educacion XX1,
13(1), 199-2109.

Rubin, J., & Chisnell, D. (2008). Handbook of usability testing: How to plan, design,
and conduct effective tests. Wiley.

Russell, T. (2018). Reflection as teachers: Our critical developments. Educational
Reflective Practices Journal, 15(2), 105-120.

Salmon, G. (2011). E-tivities: The key to active online learning. Routledge.

Samaras, A. P. (2011). Self-study teacher research: Improving your practice through
collaborative inquiry. SAGE Publications.

Sanders, E. B. N., & Stappers, P. J. (2008). Co-creation and the new landscapes of
design. In Proceedings of the 9th European Academy of Design Conference.
EADO9.

Schon, D. A. (1992). The reflective practitioner: How professionals think in action.
Basic Books.

Smith, J., & Hayes, J. (2017). The effectiveness of digital mentoring platforms: A
review of current literature. Journal of Digital Learning, 15(4), 243-256.

Tidwell, J., et al. (2009). Designing interfaces: Patterns for effective interaction
design. O'Reilly Media.

Zaragoza, M. (2009). Principios de estética en el disefio industrial. Revista de
Disefio, 12(3), 78—89.

115



ANEXO A

116



Respuestas cuestionario de usabilidad.

La plataforma fue facil de usar |_|:] Copiar gréfico

9 respuestas

@ Totalmente de acuerdo
@ De acuerdo
@ Ni de acuerdo ni en desacuerdo

44 4%
@ En desacuerdo
‘ @ Totalmente en desacuerdo

La informacion es facil de encontrar |_|:] Copiar grafico

&

44 4%

9 respuestas

@ Totalmente de acuerdo

® De acuerdo

@ Ni de acuerdo ni en desacuerdo
@ En desacuerdo

@ Totalmente en desacuerdo

La organizacion de la informacion me parecié clara y logica IO Copiar grafico

9 respuestas Copiar grafico

® Totalmente de acuerdo

® De acuerdo

@ Nide acuerdo ni en desacuerdo
® En desacuerdo

@ Totalmente en desacuerdo
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|_D Copiar grafico
Nunca me senti perdido o sin saber qué hacer.

9 respuestas

@ Totalmente de acuerdo

® De acuerdo

@ Nide acuerdo ni en desacuerdo
® En desacuerdo

@ Totalmente en desacuerdo

@ Copiar grafico
Las explicaciones y guias fueron comprensibles

@ Totaimente de acuerdo

@ De acuerdo

@ Ni de acuerdo ni en desacuerdo
A @ En desacuerdo

@ Totalmente en desacuerdo

La informacidn proporcionada en la plataforma ofrece contenido relevante

9 respuestas

|_D Copiar grafico

9 respuestas

@ Totalmente de acuerdo

® De acuerdo

@ Nide acuerdo ni en desacuerdo
@ En desacuerdo

@ Totalmente en desacuerdo
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LD Copiar grafico
En general, mi experiencia con la plataforma fue positiva.

9 respuestas

@ Totalmente de acuerdo

® De acuerdo

@ Ni de acuerdo ni en desacuerdo
® En desacuerdo

@ Totalmente en desacuerdo

;Qué parte te parecido mas clara y Util?

8 respuestas

La forma en la que esta estructurada toda la informacion, las tipografias que se utilizaron, los colores e
imagenes hace que tenga un equilibrio visual y considero que los videos brindan un apoyo extra de
conocimiento.

todas las indicaciones y la semiotica que tiene el sitio web, una cosa te lleva a la otra y es facil de
encontrar

La organizacién de los temas
Todo

La parte relacionada a ergonomia me fue de gran utilidad

Las categorias en las que dividiste las dreas de estudio del disefio industrial, aunque como mencionaste,
aun faltan varias que ya méas adelante tendras tiempo de afiadir. Una que me parece un poco olvidada e
importante de rescatar es la bidnica, y no hablo de la incorporacién de la robética en el disefio, si no mas
que la semiética, el hecho de analizar las formas y mecanismos que la naturaleza ha creado para
incorporarlos en el disefio; porque todo tiene una forma, color o uso por una razén. Te dejo un enlace de mi
maestro en bidnica experto en el tema: https://openaccess.blucher.com.br/article-details/01-24003/

la distribucién de la informacion

Los menus y entrar a los temas
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iQué parte te parecio menos clara o dificil de entender?

8 respuestas

Que estuviera en subcategorias (por ejemplo la informacion de la teoria del color), a mi me gustaria més
gue todo estuviera seguido por si me surgen dudas en el momento.

realmente nada, todo me fue claro

Tengo dudas con las medidas antropométricas, por que creo que faltan algunos detalles como més
medidas de diferentes rangos de edad y profesién (Como ejemplo: disefio pensado para ancianos y sus
diferentes capacidades), etc.

Nada atn
No hubo ninguna parte que no me pareciera lo suficientemente clara

El ingreso a principiantes (Novedades e informacién), donde agregas enlaces de Youtube, me parece que
iniciar con el enlace de ";Por qué los disefiadores y creativos son pelmazos estilistas?", puede confundirse
con una opinién propia un poco ofensiva, sin explicar la razén de tu argumento, seria conveniente iniciar
con la definicion del disefio social muy coloquial y breve, (una breve introduccidn antes de los enlaces),
con imagenes explicativas, etc. para después continuar con un: "Entonces, ses el disefio indutrial un lujo?

ninguna

Uso del foro
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