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Resumen

Este articulo muestra la potencialidad que tiene la adaptacién de metodologias desde campos no
cientifico-técnicos al aprendizaje en ingenierias en el contexto de PBL, a través de la descripcion
detallada de una experiencia en Ingenieria de Disefio Industrial. Para que un producto consiga éxito
comercial debe ser capaz de comunicar determinados mensajes a su potencial comprador. El control
sobre la capacidad comunicativa del producto es asi una de las principales habilidades que debe adquirir
un estudiante de disefio industrial. Esta habilidad se ha desarrollado habitualmente mediante la
exploracidn de las variables formales de un concepto de producto, pero la habitual subjetividad en el
analisis y valoracién de los resultados produce inseguridad en los estudiantes, que no disponen de
herramientas para defender la fortaleza de sus propuestas, y dificultad para su evaluacién por los
docentes. Adaptando un método utilizado en disefio grafico, se ha conseguido que equipos de
estudiantes de ingenieria de disefio industrial colaboren de un modo objetivo y la vez creativo,
relacionando con facilidad elementos estéticos y técnicos del producto a través de la consideracion de la
capacidad comunicativa de éste en su conjunto, como rasgo relevante. El método resultante es de facil
comprension y aplicacién, y puede ser util en el campo profesional. Finalmente, este articulo muestra
como, usando este método, un equipo de estudiantes de Grado en Ingenieria de Disefio Industrial y
Desarrollo de Producto ha desarrollado, definido y relacionado con éxito las caracteristicas estéticas y
técnicas de una serie de conceptos innovadores de motocicleta ecoldgica.

Palabras clave: Aprendizaje basado en proyectos, Metodologia de disefio de producto, Comunicacion,
Disefio emocional, Reticulas, Ingenieria de Disefio.

Abstract

This article shows how interesting can be the adaptation of methodologies from fields different to those
scientific or technical to engineering learning in the context of PBL, through the detailed description of a
case in Industrial Design Engineering. To reach success, a product needs to communicate some specific
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messages to its user. The control over this communicative capacity of the product is thus a major skill
that industrial design students must obtain from their learning. This skill has been usually developed by
the exploration of the possible external formal characteristics of a product. But the subjectivity in the
analysis and valuation of the results produces a lack of self-confidence in the students, because they
don’t have the means to defend the reliability of their proposals, and difficulties of its evaluation from
the teachers. By the adaptation to industrial design of a technique used in graphic design, it has been
possible for teams of students to define concepts of product in an objective but creative manner,
relating aesthetic and technical aspects of the product from an appraisal of its communicative potential
as a whole, as most relevant feature. This technique is easy to understand and apply, and can be useful
in a professional field, too. Finally, this article shows how this methodology has been successfully
applied by a team of students of Degree in Engineering in Industrial Design and Product Development to
fully develop, define and relate the aesthetic and technical general features of a series of ecological
motorcycle innovative concepts.

Key words: Project based learning, Product design methodology, Communication, Emotional design,
Layouts, Design Engineering.

Introduccion

La renovacion de los planes de estudio de Grados Universitarios en el contexto del
Espacio Europeo de Educacién Superior supone una serie de cambios que afectan a su
contenido, estructura y organizacién académica, y propician el desarrollo y uso de
nuevas herramientas docentes. Dichos cambios suponen una dificultad y un reto
considerables, pero también una enorme oportunidad. La consideracion de los
resultados del aprendizaje como el objetivo principal a que deben servir los programas
de ensefanza, contribuye a poner en valor, especialmente en los estudios de tipo
practico, como son los Grados en Ingenieria, la aportacién de las metodologias
docentes basadas en una mayor experimentacidn, frente a la tradicional clase
magistral.

Entre estas metodologias se encuentran los talleres de simulacion o el
aprendizaje basado en proyectos (Project Based Learning - PBL), que requieren a su vez
de la incorporacién de nuevas técnicas capaces de ayudar a los estudiantes a alcanzar
esos resultados de aprendizaje del modo mas eficaz. En este contexto, la integracién y
adaptacidon de conocimientos y metodologias tradicionalmente vinculados a areas
diferentes de las técnicas, pero con las que se puedan establecer diferentes tipos de
relacion, presenta interesantes posibilidades y un enorme potencial de desarrollo de
actividades docentes innovadoras.

En este articulo se describe una experiencia de aprendizaje PBL en Grado de
Ingenieria en Disefio Industrial y Desarrollo de Producto, consistente en la aplicacion
de un método obtenido a partir de la adaptacion del trabajo con sistemas de reticulas,
propio del disefio grafico, que permite definir las especificaciones de diseno del
producto grdfico (sea un libro, un periddico, un cartel o revista), relacionando aspectos
estéticos, técnicos y funcionales, en una vision global del mismo centrada en su
capacidad comunicativa. El resultado es una técnica de aplicacion sencilla, que resulta
util para dirigir la creatividad de los estudiantes hacia la generacidon de conceptos
innovadores y orientados al usuario, mediante el planteamiento coordinado y
controlado del potencial comunicativo de todos los aspectos formales y técnicos del
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producto, y que puede evidenciar el potencial de la adaptacién de métodos de
diferentes campos al ambito de las ensefanzas técnicas.

El éxito de un producto no depende sélo de su funcionalidad sino también de su
capacidad comunicativa: el producto debe ser capaz de convencer al comprador,
comunicando adecuadamente sus caracteristicas y modo de uso, junto a otros valores
abstractos como valor de marca, calidad, nivel tecnolégico, o grupo social al que se
dirige.

Esa capacidad comunicativa, a su vez, no depende Unicamente de la estética del
producto: todos sus aspectos técnicos, materiales, calidades superficiales, sonidos,
olores, etc., son interpretados por los usuarios como signos que comunican mensajes;
el material se elige y conforma por sus prestaciones, pero el usuario lo asocia a
conceptos como la modernidad o el lujo (Norman, 2005). Por tanto, para ser capaz de
desarrollar un producto con potencial de éxito, el estudiante de ingenieria de disefio
no requiere sélo de la adquisicién de conocimientos técnicos, sino también del
dominio de herramientas que le permitan controlar el modo en que el producto
expresara diferentes ideas abstractas a un potencial comprador.

Incluso aceptando la importancia de la relacién forma/funcion en el producto, las
escuelas de ingenieria de disefio han trabajado tradicionalmente esta habilidad con
independencia de la adquisiciéon de conocimientos técnicos, llegando a considerarla de
rango menor. Asi, se han presentado separadamente al estudiante métodos de
resolucién de aspectos funcionales (Maldonado & Artal, 1993; Manzini, 1992; Munari,
1983), o de gestion (Arboniés, 1993; Cross, 1999; Ibafiez, 2000; Viladds, 2008), de los
aplicados al disefio formal, como es la Ingenieria Kansei (Cérdoba, Aguayo & Lama,
2010; Lai & Chang, 2008; Liu, 2003). Esta técnica, una de las mds conocidas, analiza las
opiniones de una serie de usuarios sobre la forma externa de algunos productos para
llegar a conclusiones objetivas, pero implica el uso de métodos estadisticos y
matematicos relativamente complejos (Petiot & Yannou, 2005), lo que le resta
atractivo para la formacién de estudiantes. Por otro lado, resulta interesante como
herramienta de analisis y marketing, pero no tanto como herramienta creativa
(Dahlgaard, Schutte & Ayas, 2008; Khalid, 2006; Nagamachi, 1995); y, finalmente, se
centra casi exclusivamente en aspectos estéticos, sin relacionarlos claramente con el
desarrollo técnico y funcional del producto.

Analisis del potencial de la adaptacion de los sistemas de
reticulas en diseio grafico al disefio de producto.

El éxito de un producto esta condicionado por su utilidad funcional, pero también por
su capacidad de transmitir mensajes importantes para el posible comprador, y de
expresarlos del modo adecuado. En este sentido, todos los elementos del producto
aportan informacién al usuario para que pueda utilizarlo y ponerlo en valor: quien
conduce un automovil percibe multiples mensajes complejos, por medio de multiples
sefiales relacionadas y desde multiples fuentes, en forma de una combinacién de
estimulos visuales, tactiles, olfativos, y/o sonoros. Asi, es posible definir al completo un
producto, considerando como rasgo relevante la aportacidn de sus partes al potencial
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comunicativo. Su desarrollo se puede plantear como el de un acto de comunicacién, lo
que segun Weaver y Shannon (1998), es un acto de relacion interactivo.

Referente

v
Emisor ME,NSA"E Receptor
Expresién C&dr:'g? Sefial
A

Ruido

Fuente: Elaboracion propia

Figura n. 1. Esquema del sistema de comunicacion

Moles (1972) propuso el estudio de los productos desde la teoria de la
comunicacion: el producto es un signo, enmarcado en una cultura que posee
determinados valores, y transmite una informacién inteligible en ese contexto.

Para definir las partes del producto como elementos comunicativos, se considera
gue son emisores potenciales cuya configuracién produce expresiones. Los cédigos vy
canales deben ser los adecuados al receptor, que es el usuario. Se debe controlar qué
mensaje transmitira cada elemento, considerando el entorno y la presencia de ruido.

Con el fin de obtener un método que permita plantear a los estudiantes el
desarrollo de un concepto de producto de un modo global, y desde una vision
centrada en su capacidad comunicativa, se propone el estudio de posibles analogias
con el disefio grafico considerando que un libro, un periédico, un cartel o revista son
productos, y la adaptacion de la técnica de sistemas de reticulas por su probado éxito
(Ambrose, 2005; Cleveland, 2010; Swan, 1990).

En disefio grafico, las reticulas se definen como el planteamiento de
especificaciones previo a la composicidn de paginas y textos que condicionan sus
caracteristicas definitivas (Ambrose, 2005). Mas que una simple cuadricula geométrica
gue guia la composicién de los elementos graficos con fines estéticos, relacionan la
estética con la funcionalidad del producto (materiales, medios productivos, costes,
distribucién, legibilidad, envio postal, etc.), para asegurar el control del acto de
comunicacion.

Dichas especificaciones se refieren generalmente a los siguientes parametros
(cada uno de ellos se denomina Reticula): Cuadricula (Mdrgenes, columnas, puntos de
anclaje), Fuentes tipograficas, Estilo de pdarrafo, Empleo de colores, Empleo de
imagenes, Formato, Imposicién, Jerarquia, Indexacién, ritmo vy division de la
publicacidn, Técnicas de impresion y Acabados. El conjunto se denomina Sistema de
Reticulas.

A su vez, en cada una de ellas se pueden configurar determinadas caracteristicas.
Por ejemplo, una fuente tipografica se define por los siguientes rasgos: 1.Construccién;
2.Forma; 3.Proporciones; 4.Modulacion; 5.Espesor; 6.Serifas; 7.Caracteres clave;
8.Decoracion. Y de su configuracion se obtiene una clasificacion segun sus cualidades
estéticas, comunicativas y técnicas que es universalmente compartida: 1. Fuentes
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manuscritas; 2. Fuentes romanas; 3. Fuentes egipcias o vernaculas; 4. Fuentes
modernas; 5. Fuentes decorativas o pictograficas.

Una técnica de generacidn de conceptos en diseno grafico consiste en relacionar,
mediante tablas, los mensajes a comunicar con las reticulas disponibles, usando

técnicas

comunes

de

creatividad

(brainstorming,

6/3/5..); las

diferentes

combinaciones configuran posibles soluciones globales y controladas al problema
comunicativo, implicando aspectos estéticos, técnicos y funcionales:

Proyecto: Diseiio de una etiqueta para marca de vino

Reticulas aplicables ordenadas por relevancia

Mensajes llustraciones | Tipografias Colores Formato Impresién Acabados
DO Somontano | Mapa Morado
Calidad Paisaje con | Bodonis Dorado Alargado, Serigrafia Troquelados, estampados
vifias vertical sobre papel | metdlicos
verjurado
Sabor intenso Salpicadura Decorativa Alta Cuadrado, Offset en papel
saturacion, tamaiio grueso, mate,
colores pequefio texturado
05CUros
Joven Helvética No ortogonal Offset en papel | Plastificado
estucado
Innovador Colores frios No ortogonal Plastificado
Unico Caligrafica Colores frios No ortogonal Numerado, o montado a mano

Fuente: Elaboracidn propia

Figura n.2. Generacidn de conceptos en disefio grafico a partir de la agrupacién de

posibles soluciones parciales

Para adaptar el método al disefio de producto, se requiere la identificacidon de
una serie de parametros o Sistema de Reticulas cuya configuracion pueda generar
expresiones, actuando como elementos sintacticos en un acto de comunicacién. Como
en disefo grafico, no se trata sélo de plantear una composicién formal, sino una
estructura funcional y comunicativa estable, compuesta de diferentes elementos
relacionados. Se pretende transmitir adecuadamente al usuario la identidad y caracter
del producto, y los mensajes secundarios que facilitan su uso.

Para que ésta técnica sea aplicable a la mayor cantidad posible de situaciones, se
propone un Sistema de Reticulas genérico, que desarrolla una serie de aspectos
esenciales en la definicién del producto (Forma, funcién, ergonomia, entorno,
materiales y procesos), en un listado de posibles pardmetros en los que intervenir, y
gue puede verse ampliado, modificado, o reducido, valorando en cada caso su

relevancia:

e Reticula morfoldgica (base): Aspectos relacionados con la morfologia del
producto, que son percibidos por medio de la vista y/o el tacto: La geometria
del producto, que constituye en muchos casos la base de su estructura
comunicativa; la escala producto/usuario; la estructura del producto en
cuanto a bloques, y sus proporciones; la vision u ocultamiento de
componentes; el peso total y distribucién de pesos; el peso visual total y
distribucidén de pesos visuales; colores, texturas y tratamientos superficiales;

encuentros

entre piezas;

la temperatura

media y distribucién de
temperaturas; ritmos perceptibles en la composicion de los elementos;
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correspondencias isomoérficas o analogias, sean antropomorficas, o alusivas a
conocimientos, experiencias culturales, sentimientos o emociones.

Reticula de interfaz: Canales por medio de los cuales se transmite
informacién practica al usuario, y éste introduce Ordenes: pantallas,
altavoces, cuadros de mandos o microfonos, y su relaciéon con las
capacidades sensoriales de percepcién y expresion del usuario.

Reticulas funcionales: Funciones principales y secundarias a desarrollar.
Gadgets. Posibilidad de ampliacidn, configuracién o personalizacién del
producto.

Reticulas de entorno: Posibilidad de complementar o ser complementado por
otros productos, por pertenecer a un mismo sistema, entorno de uso, gama o
coleccion.

Reticulas sonoras: Sonidos que se puedan configurar, como los producidos
por el funcionamiento de componentes; por la relacidon entre el producto y
su entorno; alarmas; avisos; sonidos ambientales; musica.

Reticulas olfativas y gustativas: Olores y sabores que se puedan configurar,
como los producidos por el funcionamiento de componentes y sus
materiales; por la relacion entre el producto y su entorno; ambientales.

Reticulas antropométricas: Restricciones por las caracteristicas dimensionales
de los usuarios, como dimensiones de las zonas de contacto, variabilidad
dimensional asociada a la edad, sexo o raza; acabados o texturas
superficiales que faciliten o impidan el contacto o agarre.

Reticulas biomecdnicas: Consideraciones respecto de los esfuerzos exigidos al
usuario, respecto de la posiciéon de trabajo, el equilibrio, los requisitos de
control, la fatiga postural o psicoldgica, el tipo y amplitud de los movimientos
necesarios respecto, por ejemplo, de la distribucion de palancas y mandos.

Reticulas tecnoldgicas: Nivel de las tecnologias empleadas en el
funcionamiento, materiales y procesos, y posible comprensién de dichas
tecnologias. La tecnologia es un factor que define las sociedades, por tanto
su seleccion no solo obedece a requisitos funcionales, sino también
culturales y comunicativos.

Reticulas de prestaciones: Rango de trabajo de las tecnologias en términos
como potencia, velocidad, capacidad, movimientos o desplazamientos entre
componentes.

Reticulas de lenguaje: Elementos caracterizados en lenguajes especificos;
aunqgue podrian encajar en algunas de las reticulas definidas anteriormente,
su valor como signo es tan relevante que merecen consideracién aparte:
palabras, escritas o pronunciadas; pictogramas.

Reticula de servicios: Elementos del Producto Sistema Servicio (PSS) definido
por Manzini y Vezzoli (2002), no considerados en otras reticulas, como los
asociados a servicios de atencion al cliente, post-venta, informacién,
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publicidad, clubes de propietarios, envase y embalaje, medios de
distribucidn, presentacioén y entrega.

e Reticulas medioambientales: Comportamiento medioambiental del producto,
y cdmo se va a interpretar éste por los usuarios.

e Reticulas de estrategia productiva: Relacidn  costes/precio de
venta/beneficios que pueda ser dotada de significado o valor comunicativo.
Cantidad de unidades a producir. Oportunidad en términos de estacionalidad
o liderazgo.

Aplicacion del método

Una vez que se dispone de un listado de parametros o Reticulas de Producto, se
propone que los estudiantes desarrollen las siguientes fases:

1) Identificacién de los mensajes a transmitir por el producto.
2) Clasificacidn y jerarquizacidon de los mensajes.

3) Identificacion y jerarquizacién de las Reticulas de Producto aplicables:
aspectos que se pueden configurar para producir expresiones.

4) ldentificacion de Key Visuals: elementos del producto sobre los que no se
puede intervenir (Capella & Ubeda, 2003).

5) Distribucion, mediante tablas, de los mensajes entre las distintas Reticulas de
Producto.

6) Valoracion de los posibles conceptos de producto para su posterior desarrollo
en detalle.

7) Seleccién de las opciones mas adecuadas.

1* Fase: Identificacion de mensajes

En esta fase se identifican los posibles perfiles de usuario y los mensajes que conviene
dirigirles, usando técnicas que permitan conocer sus expectativas: entrevistas,
encuestas o métodos Kansei (Lokman & Kamaruddin, 2010), a cuyos resultados se
incorporan nuevos mensajes, definidos, por ejemplo, desde decisiones estratégicas, u
obtenidos por medio de servicios post-venta, o del analisis de estudios de producto y
mercados.

2? Fase: Clasificacion y jerarquizacion de los mensajes

Algunos mensajes seran mas abstractos, relacionados con el caracter del producto, y
otros mas practicos, relacionados, por ejemplo, con el aprendizaje de su uso, por lo
gue deben ser estructurados considerando su caracter y relevancia.
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3? Fase: Identificacion de las Reticulas aplicables: diferentes aspectos del
producto sobre los que se puede intervenir, y en qué grado se puede
efectuar esa intervencion.

Cada aspecto sobre el que se pueda intervenir es una Reticula de producto, y se define
identificando qué elementos la componen, y qué aportaran a la estructura general
comunicativa. La clave es la interpretacion del producto de un modo innovador, como
un conjunto de potenciales elementos expresivos. Se trata de una actividad creativa,
no de cuantificaciéon. No sélo se ha de transmitir adecuadamente ciertos mensajes,
sino también proponer nuevos mensajes y/o nuevas formas de expresarlos.

El usuario debe percibir los mensajes con la mayor facilidad y en el modo y orden
adecuados, para disfrutar del producto y su funcionalidad con un esfuerzo minimo,
gracias a la capacidad comunicativa de éste. Una adecuada composicion, como en
disefio grafico, puede hacer accesible incluso un producto de gran complejidad e
innovacion tecnoldgica.

4° Fase: identificacion de key visuals: posibles mensajes que transmitiran los
aspectos sobre los que no se puede intervenir

Se deben identificar rasgos tales como nombres, iconos o colores, necesarios para
transmitir determinados mensajes al usuario, y otros que se asociaran inevitablemente
a determinados conceptos, incluyendo posibles interpretaciones malintencionadas,
humillantes o grotescas. También los mensajes que puedan transmitirse por la
presencia de sonidos, olores, gases, o temperaturas que sean necesarios o inevitables,
asi como los que resulten de las caracteristicas del producto exigidas por normativas.

5% Fase: distribucion de los mensajes entre los diferentes tipos de reticula
de producto.

Se realiza mediante tablas: en su primera columna, se ubican los mensajes que se
pretende transmitir, y en su primera fila los elementos que componen cada reticula.

NOMBRE DE LA RETICULA
Recursos disponibles:

MENSAJES Recurso 1 Recurso 2

Mensaje 1 Posible
configuracion

Mensaje 2

Fuente: Elaboracion propia

Figura n. 3. Tabla Mensajes/Recursos expresivos

A continuacién se completa cada celda con las posibles configuraciones de cada
elemento, definidas con el objetivo de transmitir cada mensaje. En ocasiones la
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relacion es evidente; en otras se analizan, por ejemplo, iconos culturales. También se
aplican técnicas de creatividad como brainstorming, analogias o 6/3/5.

Cada celda se completa Unicamente con las posibles configuraciones de ese
elemento capaces de transmitir cada uno de los mensajes, de modo que se vea
claramente la relacién entre ambos. Se busca dividir un problema complejo en
pequeiios problemas de mas facil resolucion, para integrar posteriormente el conjunto
de soluciones. El trabajo con tablas o matrices, como método de andlisis de problemas,
es comun en el disefio industrial (QFD, DAFO). Por ello, es posible la aplicacion de otras
técnicas destinadas a la optimizacion de su uso (Li, 2011).

Los estudiantes deben comprender que no conviene aplicar literalmente un
modelo de reticulas definido para un proyecto a otro, ni cuando se trate de casos
similares. Su desarrollo creativo ayudara a resolver cada caso de un modo innovador.
La combinacidon de las soluciones parciales, seglin estrategias de marca, mercado,
productivas, etc., definird las diferentes opciones conceptuales. Su numero y potencial
serd mayor cuanto mayor sea el numero de celdas que se consiga completar.

6® Fase: valoracion de las opciones de desarrollo conceptual de producto.

Se valora estratégicamente la idoneidad de los posibles conceptos por su funcionalidad
y capacidad comunicativa. A diferencia de la Ingenieria Kansei, el método propuesto
no busca reducir el nimero de opciones conceptuales, sino generar el mayor nimero
de posibilidades viables para su posterior valoracién.

7° Fase: Seleccion de las opciones mas adecuadas y comienzo de las
siguientes fases de desarrollo

A partir de las decisiones adoptadas, se pueden redactar las especificaciones de disefio
para las fases posteriores de desarrollo.

Resultados

El método se ha aplicado hasta la fecha a diferentes proyectos por distintos equipos de
estudiantes, entre los que se cuenta el Trabajo Fin de Grado de un grupo de
estudiantes universitarios de ultimo curso de Grado de Ingenieria de Disefio Industrial
y Desarrollo de Producto, consistente en el disefio de una serie de conceptos de
motocicleta ecolégica (Abella, Jeric6 & Martinez-Hansen, 2012), y que se expone a
continuaciéon como ejemplo de resultados.

Este caso tedrico (desarrollado sin contacto con empresas) permite relacionar
aspectos estéticos, constructivos, tecnolégicos y funcionales del producto, con unos
fuertes valores emocionales, culturales y de marca, dentro de un mercado en
expansién y novedoso.

El objetivo de la aplicacion del método es que los estudiantes sean capaces de
obtener, defender y validar una serie de propuestas conceptuales de disefio para tres
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productos similares pero diferentes: una motocicleta eléctrica tipo “Honda”, otra tipo
“Ducati”, y otra tipo “Harley- Davidson”.

El proyecto ha constado de tres fases: de documentacidn, de aplicacién de la
metodologia, y de conclusiones.

Fase de documentacion

Se ha recogido una serie de informacion por distintos medios (internet, catdlogos,
encuestas) que seria analizada en lo referente a marca, aspectos medioambientales, y
usuario, buscando la identificacion de mensajes relevantes a comunicar al usuario y
posibles codigos y canales. Los resultados se analizan mediante métodos estadisticos y
se muestran mediante Word clouds y paneles de influencias.

Los analisis de marca comprenden reflexiones sobre la historia de la marca y sus
productos, sus caracteristicas formales, estructurales, ergondmicas, de interfaz y de
entorno; a su vez, cada uno de estos aspectos consta de diferentes apartados: asi, por
ejemplo, en el analisis formal se analizan separadamente los tratamientos de
superficies (materiales, texturas y acabados) de las lineas generales de la moto (desde
varias vistas, o de sus partes mas caracteristicas, como el escape) y de otros aspectos
vinculados a la psicologia de la percepcidon, como pueden ser valores compositivos.

Los analisis medioambientales se centran en ecodisefo, estudiando el estado de
la tecnologia y los modelos existentes y la accién medioambiental precedente de las
tres marcas seleccionadas.

Los andlisis de usuario persiguen identificar sus predilecciones e intereses, y
sobre todo, opiniones hacia las marcas y modelos de moto.

Fuente: TFG Abella, Jericd, Martinez-Hansen

Figura n. 4. DucatiStreetfighter, ejemplo de analisis formal / estructural
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Fuente: TFG Abella, Jericd, Martinez-Hansen

Figura n.5. DucatiStreetfighter, ejemplo de analisis de interfaz y ergonomia

usuario] 11.1.Ducati usuario] 11.3.Honda

Moda
Su Marca

Fuente: TFG Abella, Jericd, Martinez-Hansen

Figura n. 6. Paneles de influencias reflejando perfiles de usuario

Fase de Metodologia

El objetivo del método desarrollado es que los estudiantes puedan proponer
conceptos globales de producto relacionando sus caracteristicas estéticas vy
funcionales, mediante el control de la aportacién que hace cada una de sus partes a su
capacidad comunicativa general. Para ello deben proponer cada caracteristica y
componente de manera que no sélo sea viable, sino que ademas exprese los valores
adecuados a cada caso. Esto implica alcanzar una definicién general de cada concepto,
gue comprenda su aspecto visual, su estructura, las tecnologias respecto del tipo de
motor y combustible, posibles materiales y procesos y el interfaz, relacionando
ademas todo ello con valores culturales, socioldgicos y de marca.

En primer lugar, a partir de la fase de informacion se realiza una identificacion y
jerarquizaciéon de los valores que actualmente transmite cada marca y que son
apreciados positivamente por sus usuarios.
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Valores Ducati Valores Harley-Davidson Valores Honda
1. Deportividad 1. Libertad 1. Seguridad
2. Exclusividad 2. Clasico 2. Economia
3. Disefio 3. Rebeldia 3. Comodidad
4. Calidad en los detalles 4. Leyenda 4. Tecnologia
5. Tecnologia 5. Mecanica 5. Tranquilidad
6. Competicion 6. Exclusividad 6. Agilidad/manejabilidad
7. Potencia 7. Customizacion 7. Practicidad
8. Agresividad 8. Calidad 8. Neutralidad
9. Diversién 9. Tranquilidad 9. Sobriedad
10. Emocién 10. Comodidad 10. Velocidad
11. Sofisticacion 11. Poder/Caracter
12. Ligereza 12. Robustez
13. Robustez 13. Peso
14. Innovacion 14. Compaierismo
15. Aerodinamica 15. Seguridad /Fiabilidad

Fuente: TFG Abella, Jericd, Martinez-Hansen

Tabla n.1. Valores comunicativos identificados por marca

A continuacidn, se aflade a estos valores el valor “ecologia”, no presente en ninguna
marca, y propuesto como valor estratégico e innovador. El listado se optimiza
suprimiendo aquellos valores menos relevantes e integrando otros equivalentes
(Lokman & Kamaruddin, 2010). Asi, por ejemplo, se integran los valores “Diversién” y
“Emocion” en uno sélo denominado “Emocién”, y el valor “Peso” se integra en
“Robustez”.

Aplicando el método de sistemas de reticulas, se identifica qué aspectos
corresponderian a cada Reticula, para posteriormente definirlos considerando su
potencial expresivo:

e Reticula base / Geométrica: La escala; la estructura; lineas generales; forma
de carenado, depdsito, asiento, colin, escape, motor, dpticas, llantas y chasis;
vision u ocultamiento de partes; peso visual, colores, tratamientos
superficiales, texturas y acabados.

e Reticula de Interfaz: Manetas y controles; pedales; panel de informacion y
testigos; retrovisores.

e Reticula Funcional: Funcién principal: desplazamiento; Funciones
secundarias: representar estatus social.
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Reticula de Entorno / PSS: Casco; equipamiento personal; sistemas antirrobo;
merchandising; concesionarios; sistema de carga o repostaje; servicio
atencién al cliente / post-venta; publicidad; clubs / foros; distribucidn,
embalaje y entrega.

Reticula Sonora: Sonido de componentes mecdnicos; avisos; alarma.

Reticula Antropométrica: Tamano y distancias de manillar, asiento vy
reposapies.

Reticula Biomecdnica: Postura de conduccidn, de equilibrio (postura parado)
y distribucion de palancas y mandos; postura pasajero.

Reticula Tecnoldgica: Tipo de motor y transmision; de energia; materiales y
procesos; transmisidn de informacion; iluminacion.

Reticula de Lenguaje: Logotipos; palabras escritas; pictogramas.
Reticula de Elementos adquiridos: Historia de marca; rasgos culturales.

Reticula Medioambiental: Materiales, combustible, peso, ciclo de vida.

Se identifican a continuacidn los key visuals de cada marca; asi, se entiende por
ejemplo, que los aspectos que caracterizan una Ducati son el color rojo, el chasis
tubular y los rasgos de competiciéon; mientras que para Harley-Davidson es la
estructura, el sonido del motor en V, los cromados y el faro circular.

Se construyen las tablas que serviran para proponer las soluciones parciales,
cuya agrupacién permitird generar conceptos. Los valores se presentan en la columna
de la izquierda. Se considera que las partes de la moto son canales, y sus
caracteristicas configurables, cdédigos; y se procede a rellenar las celdas con las
posibles configuraciones para expresar cada valor. Para ello se utilizan métodos de
creatividad basados en Brainstorming, 6/3/5, y analogias. Para reducir el volumen de
trabajo se priorizan los valores mas relevantes, pero de modo que cada valor aparezca
por lo menos en tres reticulas diferentes.

RETICULA ANTROPOMETRICA[H.D.]
Modo de transmitirlo mediante su:
Manillar (manetas, mane- Asiento Reposapiés (superficies de
tas de freno, controles) apoyo y controles)
Gi:;:ﬂ::":::’e":;";:; ::::‘:;ﬂﬂoﬂ:: :I::“I;:“B (G Bt ) ﬂi'nensinpes, Superficie amplia, regulacion en posicion y
Comodidad salientes en los extremos para un mejor agarre, ?:;':nmfmﬂ#:mﬂ::. distancia al asiento.

palanca de fmr;,:am::iau:"":::s al alcancem o F et Regulacién en inclinacian.

Grandes dimensicnes, buen alcance por parte ;:I‘i’l:sr:nl:r;:'::::z:sar::::;
. del usuario, manetas simples, con dibujos, (poetura comoda). Superficie amplia
CEEUEEI saientes en los extremos para un mejor 3GarTe, g1z adocuada af suslo Posibiidad da ragular en posicion.
= een :e g para permitir apoyo en el
: mismo.
Postura de conduccién, manetas, negras, Superficie amplia, cuero, acol-
materila cuero, flecos en el extremo. chado, sin respaldo, logotipo . . . .
Rebeldia Manetas muy anchas, de gran didmetro. aplicado, superficie envolvente. Ag:::"::wgc':'“:::'?:" d:acn::duTcwn,
Manillar muy abierto y curvado, incluso mas Algo descuidado, con efecto R 2y Bapet
levantado. desgastado.

Fuente: TFG Abella, Jericd, Martinez-Hansen

Figura n. 7. Ejemplo de tabla para Harley-Davidson
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Se estudian las posibles combinaciones de soluciones parciales para proponer
dos conceptos vinculados a cada marca, uno mas continuista y otro mas innovador.

RETICULA DE INTERFAZ [HONDA]

Modo de transmitilo mediante su:

HONDA
Simples, comodas, ta- Accesibles, sencillos,  Accesibles, formas  Dimensiones ade- Informacion basica, clara, Simples, plegables,
o e fece > cuadas, accesibles, "’ . Iconos reconocibles, !
mafio adecuado, dibujos  intuitivos, optimizacion redondeadas, ? ordenada, bien definida, poco . integrados en el
; . ° visibles, basicos, ; e colores visibles, coloca-  Sin altavoces.
para un mayor agarre  del nimero de botones,  visibles, basicos, con recargada, simple, visible bajo la ) manillar, regulables,
zonas de agarre Y cién correcta b e
(Goma) palanca protectores s accion del sol anti-reflejos
[} [ ]
3 3
Calefaccion, material
adaptable, rebajes Integrado en la . Diferentes pantallas, combinacion ) Pliegue automatico,
A Material metalico, . ¢ Colores tecnologicos  Visibles, grandes, !
(arafiazos) palancas  Palancas desplazables,  maneta, material digital/analdgico, ilumionacién lineas acordes al
> : acabado en mate, A (verdes, azules, naran- rejill, tonos negros
de freno incorporadas  colores tecnolégicos  metalico, acabado diversa, formas geométricas modelo, regulables
) abatibles Jas, rojos) tecnologia led y grises )
(cuanto més se aprieta en mate (pentagonales) _ automaticamente
més se frena) ’ N
9, ®, o,
S -

Basicos, regulables,
formas simples, forma
ovalada, diferenciacion

Sencillo, simple, minimalistas,
formas geométricas puras,

Basicos (comunes)
piezas simples,

Sin estridencias, inte- , - - S
B: ! B: l I il "
asica, negra, goma, asico, simple, Circular, iluminacion, Tl

simple, sencilla :.::’:.: Z‘ ":"r:arr:‘ﬂzlro sencillo e analbgvo;;ms;n“:?“n;:aauones‘ serigrafia negra Gol ospelo do 1a borra
de union
o, .,
13. Ejemplo de eleccion de celdas con su correspondiente explicacion de uso.
@® Concepto 1. Honda + Prestaciones Celda seleccionada para el Concepto 1 de Hon-
c t0 2. Honda + Sobriedad da (Honda + Prestaciones). El valor “Tecnologia’
® oncepto <. Honda obrieda dentro del concepto, esta en primera posicién.

Fuente: TFG Abella, Jericd, Martinez-Hansen

Figura n. 8. Ejemplo de selecciéon de celdas para Honda

La informacién de las celdas seleccionadas se ordena en un borrador de
especificaciones de disefo. Asi, por ejemplo, las de disefo del motor recogen
caracteristicas procedentes de las reticulas geométrica, de prestaciones vy
medioambiental y sonora, y las especificaciones de disefio estético recogen
caracteristicas procedentes de las reticulas geométrica, medioambiental, y de entorno
y PSS.

Los conceptos resultantes se describen asi:
e DUCATI como siempre, tecnolégica como nunca.

Concepto dotado del caracter de Ducati, con un relevante aporte tecnolégico —
ecoldgico.

e DUCATI Ecolégicamente rdpida.
Se pretende transmitir que sigue siendo veloz aunque sea ecoldgica.
e HD - El clasico, revitalizado.

El objetivo es conservar las caracteristicas clasicas de la marca, pero con un
producto algo mas respetuoso con el medio ambiente.

e HD-¢PorquéV, si puede ser W?

Se caracteriza por un motor hibrido basado en el clasico pero con el afladido de
baterias, creando una W, y con un sonido nuevo, similar al de un condensador
eléctrico en carga.
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e Honda La union perfecta entre tecnologia y ecologia.
Se quiere expresar el uso de la tecnologia aprovechando la energia de forma
Optima.

e Honda Economia y calidad.

Ahorro econdmico, eficacia ambiental y calidad.

Fase de Conclusiones

Se desarrollan los diferentes conceptos y se evaluan los resultados obtenidos. Para ello
se propone un anuncio publicitario para cada concepto, que serd valorado mediante
una encuesta online, abierta no sélo a usuarios de las marcas sino al publico en
general. Cada anuncio consta de una imagen de presentacidon y un eslogan. Una
segunda imagen muestra el modelo desde otra perspectiva visual junto a un texto que
detalla sus propiedades e innovaciones.

B Moete Vet M ot Preine o 10 o 0 g 5 b g

DUCATI como slempre,
tecnoldgica coma nunca.

© ot Ua1res canimn ot FrI 6 a8 1 6 MAGHE 6N RAEMET SEAMIA

Fuente: TFG Abella, Jerico, Martinez-Hansen

Figuras n. 9 a 12. Conceptos para Ducati
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:POR QUEW,
51 PUEDE SEN

Fuente: TFG Abella, Jerico, Martinez-Hansen

Figuras n. 13 a 16. Conceptos para Harley-Davidson

© At Wt aee o PIEON & 5% % S0 e AN AT R4S

Fuente: TFG Abella, Jerico, Martinez-Hansen

Figuras n. 17 a 20. Conceptos para Honda
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Se ha realizado una encuesta online usando la aplicacion Survey Monkey, y se ha
remitido a clubes de usuarios de las marcas en Espafia mediante foros abiertos,
solicitando la colaboracidn y participacion de sus miembros, indicando que se trata de
un proyecto formativo independiente de las marcas. La encuesta mostraba las
imagenes de los conceptos propuestos, realizaba una serie de preguntas a responder
mediante valoracién numérica e incluia un espacio para recoger comentarios o
sugerencias. La misma invitacidon se distribuyd mediante redes sociales a la mayor
cantidad posible de publico general. Aunque se han recopilado datos basicos como
sexo o edad, los resultados se han categorizado mediante el criterio usuario de la
marca / no usuario. La encuesta ha estado activa durante cuatro semanas, y
posteriormente se ha procedido a recopilar y analizar los resultados. Se han filtrado
aquellas respuestas que podian no ser vdlidas usando los recursos de la propia
aplicacion.

Se pide a los participantes en la encuesta que puntien de 0 a 7 la percepcion
general en el producto de una serie de valores entre los que se incluyen los esperados,
camuflados junto a otros que no deberian estar presentes. Tras la recopilacién de
respuestas, se analizan los datos obtenidos por marca y por tipo de respuesta (usuario,
/ no usuario). Se cuentan aproximadamente 125 respuestas validas, de las cuales en
torno al 25% corresponden a usuarios de las marcas.

Resultados obtenidos por los conceptos ‘“Ducati”

140
120
100
80
60
40

20
I"I"I'I'I-I l inr

0

Competicion  Aerodindmica  Agresividad  Neutralidad Clésico
Deportividad Emocion Ecologia  Customizacién Tranquilidad Ducati

HO N1 2mH3 M4 M5
Puntuaciones de USUARIOS y NO USUARIQS de la marca Ducati para el Concepto 1.
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Competicion  Aerodinamica  Agresividad Neutralidad Clasico
Deportividad Emocion Ecologia  Customizacion Tranquilidad Ducati

HO®m1 2 m3 M4 45

Puntuaciones de USUARIOS de la marca Ducati para el Concepto 1.
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0

Competicién Aerodinamica  Agresividad Neutralidad Clasico
Deportividad Emocién Ecologia Customizacién Tranquilidad Ducati

WO W1 12 M3 M4 25
Puntuaciones de NO USUARIOS de la marca Ducati para el Concepto 1.

Fuente: TFG Abella, Jerico, Martinez-Hansen

Figuras 21 a 23. Valoraciones para el concepto 1 de Ducati

,qrqqnnnrq.
ITTETELBLL

40 I .
2 _I-l-l l-l'l I 4

140
120
100
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Sofisticacion Disefio Potencia Mecanica Competicion
Tecnologia Exclusividad Ecologia Libertad Comodidad Ducati

HO N1 772 EH3 M4 I5
Puntuaciones de USUARIOS y NO USUARIOS de la marca Ducati para el Concepto 2.
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Sofisticacion Diserio Potencia Mecénica Competicién
Tecnologia  Exclusividad Ecologia Libertad Comodidad Ducati

WO W1 12 m3 M4 05

Puntuaciones de USUARIOS de la marca Ducati para el Concepto 2.
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Tecnologia  Exclusividad Ecologia Libertad Comodidad Ducati
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Puntuaciones de NO USUARIOS de la marca Ducati para el Concepto 2.

Fuente: TFG Abella, Jerico, Martinez-Hansen

Figuras 24 a 26. Valoraciones para el concepto 2 de Ducati

En el primer concepto para Ducati, los valores que se esperan con puntuacién
alta son: deportividad, competiciéon, emocidn, aerodinamica, ecologia y agresividad,
junto con el valor Ducati. Para el segundo concepto se espera que los valores que
obtengan alta puntuaciéon sean: tecnologia, sofisticacidn, exclusividad, ecologia,
potencia y valor Ducati. Se observa que los usuarios han percibido en mayor medida
los valores que se queria transmitir, por lo que se concluye que en este caso, la
metodologia ha funcionado correctamente.
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Resultados obtenidos por los conceptos ‘“Harley-Davidson”

140
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0
Leyenda Libertad Ecologia Deportividad Potencia
Clasico Mecanica Calidad Economia Agresividad Harley-Davidson

HQ N1 2 E3 M4 35

Puntuaciones de USUARIOS y NO USUARIOS de la marca Harley-Davidson
para el Concepto 1.

Leyenda Libertad Ecologia Deportividad Potencia
Clasico Mecanica Calidad Economia Agresividad Harley-Davidson

HQO N1 2 E3 M4 E5

Puntuaciones de NO USUARIOS de la marca Harley-Davidson para el Concepto 1.

Leyenda Libertad Ecologia Deportividad Potencia
Clasico Mecanica Calidad Economia Agresividad Harley-Davidson

HQ W1 2 W3 M4 W5

Puntuaciones de USUARIOS de la marca Harley-Davidson para el Concepto 1.

Fuente: TFG Abella, Jericd, Martinez-Hansen.

Figuras n. 27 a 29. Valoraciones para el concepto 1 de Harley-Davidson
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Harley-Davidson |
Sobriedad |
Disefio |
Tranquilidad
Velocidad
Competicion
Ecologia
Customizacion

Exclusividad

Poder/Caracter
Rebeldia

HQ E1 "2 H3 M4 E5

Puntuaciones de USUARIOS y NO USUARIOS de la marca Harley-Davidson
para el Concepto 2.

Harley-Davidson
Sobriedad |
Disefio

Tranquilidad
Velocidad
Competicion
Ecologia |
Customizacion |
Exclusividad
Poder/Caracter |
Rebeldia |

mO W1 1/2 M3 M4 H5

Puntuaciones de USUARIOS de la marca Harley-Davidson para el Concepto 2.

Harley-Davidson |
Sobriedad |
Disefio
Tranquilidad
Velocidad
Competicion
Ecologia
Customizacion |
Exclusividad

Poder/Caracter |
Rebeldia

HO N1 2 EH3 M4 E5

Puntuaciones de NO USUARIOS de la marca Harley-Davidson para el Concepto 2.

Fuente: TFG Abella, Jerico, Martinez-Hansen

Figuras n. 30 a 32. Valoraciones para el concepto 2 de Harley-Davidson
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El primer concepto para Harley-Davidson pretendia transmitir los valores:
cldsico, leyenda, mecanica, libertad, calidad y ecologia, ademds del valor HD.
Observando las graficas se puede concluir que la metodologia ha permitido comunicar
los valores previstos, si bien el valor peor puntuado es el de Ecologia, (aunque tiene
una media de 3 puntos). Esto puede deberse a una cierta contradiccién entre el valor
ecoldgico y los key-visuals de Harley-Davidson. En el concepto 2 los valores son:
Rebeldia, poder/caracter, exclusividad, customizacion, ecologia y valor HD. Se puede
observar un claro predominio de altas puntuaciones en los valores que se pretendian
transmitir.

Entre los comentarios de los usuarios de la marca se encontraban algunos
contrarios a cualquier planteamiento de innovacion o renovacion conceptual vinculado
a sus productos. El andlisis de estos comentarios puede iniciar una reflexiéon acerca de
como la innovacién de producto no es necesariamente un valor comercial o
estratégico relevante para absolutamente todos los sectores del mercado. No
obstante, la incorporacion de un mejor comportamiento medioambiental en la
tipologia de producto que se planteaba en este caso puede llegar a ser una exigencia
normativa antes de que constituya una demanda de mercado, por lo que la utilidad de
las metodologias que puedan ayudar a comunicar mas efectivamente al usuario la
necesidad y el valor de esa innovacién es aun mds notorio.

Resultados obtenidos por los conceptos “Honda”.

i I

Seguridad Velocidad Sobriedad Tranquilidad ~ Comodidad
Tecnologia Ecologia Agilidad Clasico Mecanica Honda

MO M1 72 M3 M4 W5
Puntuaciones de USUARIOS y NO USUARIOS de la marca Honda para el Concepto 1.
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Seguridad Velocidad Sobriedad Tranquilidad Comodidad
Tecnologia Ecologia Agilidad Clasico Mecanica Honda

HQ E1 T2 EH3 M4 E5
Puntuaciones de USUARIOS de la marca Honda para el Concepto 1.
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Puntuaciones de NOC USUARIOS de la marca Honda para el Concepto 1.
Fuente: TFG Abella, Jericd, Martinez-Hansen
Figuras n. 33 a 35. Valoraciones para el concepto 1 de Honda
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Comodidad Practicidad Neutralidad  Exclusividad Customizacion
Economia Ecologia Tranquilidad Velocidad Tecnologia Honda
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Puntuaciones de USUARIOS y NO USUARIOS de la marca Honda para el Concepto 2.

Comodidad Practicidad Neutralidad  Exclusividad Customizacion
Economia Ecologia Tranquilidad Velocidad Tecnologia Honda

MO E1 L2 H3 M4 25
Puntuaciones de USUARIOS de la marca Honda para el Concepto 2.
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Fuente: TFG Abella, Jericd, Martinez-Hansen

Figuras n. 36 a 38. Valoraciones para el concepto 2 de Honda

El primer concepto para Honda pretende transmitir tecnologia, seguridad,
ecologia, velocidad, agilidad, sobriedad y valor Honda. El segundo concepto pretende
transmitir los valores economia, comodidad, ecologia, practicidad, tranquilidad,
neutralidad y valor Honda. Observando los graficos, se puede concluir que la
metodologia ha servido para comunicar estos valores adecuadamente. En los
comentarios recibidos se observaba cémo el usuario de Honda tenia una mayor
predisposicion a la consideracion positiva de propuestas innovadoras de conceptos de
producto que los de las otras marcas, coincidiendo con una presencia menos
destacada de key visuals vinculados a la marca.

Discusion y conclusiones

Se ha probado que, en el contexto de la utilizacion de metodologias docentes
innovadoras en la ensefianza de las Ingenierias, cada vez mds basadas en la practica, la
adaptacion de técnicas y métodos procedentes de campos de conocimiento diferentes
a los cientifico-técnicos puede tener un gran potencial e interés y ayudar a los
estudiantes a la comprension de conceptos abstractos y complejos.

Adaptando técnicas del sector de disefio grafico, se obtiene un enfoque
innovador para el aprendizaje en disefio de producto, centrado, como la Ingenieria
Kansei, en su capacidad comunicativa, y diferente a otros métodos conocidos de
ingenieria o marketing (QFD, DAFO, Kano, Conjoint Analysis).

Este método propicia y ordena la creatividad de los estudiantes de disefio en la
fase de generacidon de conceptos, y les permite comprender el funcionamiento de Ila
capacidad comunicativa de un producto razonando y argumentando sus propuestas,
desarrollando ademas habilidades de presentacién de proyectos. Su principal
aportacién esta en basar la comunicacion de valores abstractos en el potencial de la
totalidad del producto y no esencialmente de su estética.
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También facilita la integracion de resultados de aprendizaje de diferentes areas,
mediante la satisfaccion de un objetivo global mediante multiples soluciones parciales,
complementarias y coherentes, por lo que el enfoque puede encajar en el
planteamiento de proyectos comunes a médulos de asignaturas.

La aplicacidon del método es sencilla y resulta facilmente comprensible, por lo
gue puede resultar util para estudiantes de menor formacion técnica, como es el caso
de algunos estudiantes de Ingenieria de Disefio, procedentes de estudios de menor
contenido cientifico-técnico. Por otro lado, puede servir para introducir a los de otras
ingenierias (como mecdnica u organizacion industrial) al disefio emocional, a la
importancia del marketing y a la valoracién del factor comunicativo asociado al
desarrollo técnico.

El método favorece la puesta en prdactica de otras competencias transversales,
como es el trabajo en equipo, la organizacién de grupos de trabajo, el establecimiento
de roles de liderazgo o la integracion de estudiantes en proyectos multidisciplinares.

El método puede ser aplicable profesionalmente, aunque en tal caso puede
requerir de ser adaptado o acotado, ya que en productos complejos donde el nUmero
de parametros a configurar sea muy elevado, el volumen de trabajo o la cantidad de
especialistas implicados puede resultar excesivo.
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