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RESUMEN

Gracias a las dindmicas inmersas en la globalizacién, la era de
acceso y el intercambio de informacidn, actualmente se plantean
escenarios propicios para la concepcién de nuevos productos o
redisefios que estén determinados dentro de enfoques estratégicos
que permitan dar una respuesta rapida a las caracteristicas que
demanden los clientes o un publico objetivo, por lo tanto resulta
importante reconocer elementos de andlisis y clarificacion que
permitan mantener un control dentro de las distintas etapas del
proceso de disefio conceptual.

Este estudio busca analizar las consideraciones principales que
denotan en conjunto los accesorios de la consola Nintendo Wii™
entendiéndola como un sistema de productos e identificar los
criterios de coherencia, orden y estructura que permitan
incorporarse en las etapa de configuracion y ejemplificar estos
analisis basados en la hiper segmentacion. Logrando asi justificar
las caracteristicas y cualidades dentro de los limites y niveles del
producto, para su posterior desarrollo.

Palabras Clave—Disefio Industrial, Ingenieria practica en
Disefio de Producto, Hiper Segmentacion, Niveles y
Generalidades de Productos.

I. INTRODUCCION

Dentro de las fases proyectivas relevantes en las empresas
el disefio deja entrever a través de sus casos de éxito,
como sus factores vinculantes estan plenamente relacionados
de manera directa con los objetivos planteados alrededor de
las caracteristicas demandadas por sus consumidores, por lo
que es importante comprender estas dindmicas, haciendo
necesario formular alternativas que permitan gestionar
adecuadamente la informacion, que ésta retroalimente en cada
uno de sus puntos y ofrezca un mayor control durante el
proceso, atendiendo claramente a los criterios de disefio y
estrategias; la personalizacién, la variabilidad y la
diferenciacion permiten caracterizar los sistemas de
productos, esto a su vez implica mayor complejidad en el
proceso de desarrollo por la cantidad de entrada de
informacion que se gestiona. Consecuentemente la
investigacion permite dar un balance, detectando las
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caracteristicas de los sistemas de productos (en este caso la
consola Nintendo Wii), la relacion de variables y las
dinamicas que se desenvuelve en la configuracién y disefio en
sus etapas de conceptualizacion (estructura, orden vy
coherencia como subsistemas fundamentales), por lo que asi
se puede determinar los elementos inter e intra objetuales
susceptibles a configurar para que a partir de las definiciones
establecidas desde los consumidores, se vinculen segln sus
atributos fisicos, funcionales y estéticos, detectando los grados
de complejidad y los puntos de respuesta en donde el
disefiador en conjunto con las especificaciones del segmento
de personas a las que va dirigido (hiper-segmentacion) se
pueda concentrar y generar propuestas con una mayor
objetividad.

Il. PLANTEAMIENTO GENERAL

A partir de la generacion de conocimiento y datos
recolectados de estudios referentes a la sistémica aplicada al
disefio de grupos de productos (CARDOZO, et al. 2013) se
establecié una consulta integral, que recolecta la opinion de
profesionales, docentes y estudiantes del &rea del disefio
industrial e ingenieria de producto, con la condicionante de
estar relacionados parcial o directamente con el uso de la
consola (Nintendo Wii) con la posibilidad de poder interactuar
con sus componentes y juegos; al ser un caso estudio nos
permite  ejemplificar los aspectos Soft (mensaje, significado,
cualidades percibidas, etc.) y vincularlos con los aspectos
Hard (materiales, acabados , funciones y desempefios) por lo
que lograr que compartan su opinidn permite integrar sus
apreciaciones a las variables de estudio y hacerlos participes
del proceso de disefio sin que logren formar parte en la toma
de decisiones, asi se contrasta con los estudios de referencia y
luego se extrapola la informacion.

I1l. METODOLOGIA

El enfoque metodoldgico se direcciona a través de la fase de
informacién inicial, integrando las opiniones de las personas
consultadas, para luego hacer un énfasis en las etapas de
disefio conceptual: segmentando por género, delimitando las
funciones y limites del sistema, definicion de especificaciones
atributos,  determinantes, requerimientos 'y  objetivos,
generacion de propuestas, seleccion de alternativas, ajustes y
Propuesta final. Estableciendo los puntos necesarios para que
se conserven las caracteristicas estudiadas; cada etapa integra
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los procesos de retroalimentacion necesarios para conservar
las entradas de disefio y que de ésta manera no se alteren fuera
de sus objetivos.

FASE DE DATOS FASE DE DISENO
Captura de datos, Definici6n de limites y
con temas especificos generalidades del producto.

Implementacién Conformacion de
de consultas. caracteristicas de desarrollo.
Analisis de encuestas. Disefio de la aplicacién.
Integracion de Resultado desde los
la informacion. parametros de concepcion.

Fig. 1. Estructura metodoldgica. Desglose de actividades predefinidas para el
desarrollo del estudio compuestas por dos fases principales.

IV. MATERIALES Y METODOS

Como etapa preliminar se realizé una consulta a cincuenta y
tres personas (n=53) que estan asociadas directamente con el
disefio industrial, los cuales estdn relacionados parcial o
directamente con el uso de la consola Nintendo Wii, (25
hombres, 26 mujeres y 2 sin marcar) via encuesta de forma
directa (presencial) y a través de formulario (en linea), siendo
23 personas del ambito nacional y 30 al internacional.

Constitucién del formulario de consulta (Conformado por 4
componentes principales).

Caracterizacion de los sistemas de productos: A través de 9
afirmaciones sintetizadas y relacionadas. Se consultan las
caracteristicas que integran la categoria de producto (Nintendo
Wii) entendiéndolo como sistema.

Identificacion de importancia con relacién al USO: Inclusion
de los accesorios que hacen parte del sistema que integran y
complementan la consola estableciendo criterios que permitan
establecer su nivel de importancia en relacién al uso.
Configuracion: Con 30 afirmaciones que se relacionan con las
acciones de disefio requeridas para configurar productos, se
consulta sus clasificaciones dentro de los conceptos de
estructura, orden y coherencia [1].

Denominacién: Se presentan 8 imagenes de sistemas de
productos agrupadas por marcas comerciales (Nintendo Wii,
Braun, Lamy, Lego, Dremel, Apple, Black and Decker,
Wheeler). Integrados por minimo cuatro productos, para que
seleccionen el término que mejor define sus estructuras.

El estudio de cada una de las variables se aborda desde el
material  bibliografico donde abarca directamente el
planteamiento base que direcciona los procesos de ejecucion

de las fase de disefio (ver fig.1) las cuales dan paso a
establecer condiciones y limites que el producto que debera
incorporar como concepto, atendiendo a un esquema general
del modelo de disefio concurrente. Con la informacion
recolectada se generan correlaciones por género, permitiendo
establecer requerimientos dirigidos a un pablico especifico, en
una primera propuesta para el grupo masculino.

Para el analisis conceptual (Fase de Disefio) se acude a los
parametros de la sistémica aplicada al desarrollo de productos,
permitiendo que se puedan establecer los objetivos, la
incorporacion de las variables, los limites, criterios de
configuracion y asi gestionar de manera méas Optima cada
punto de convergencia de la informacion, que en estos niveles
van a ofrecer un mayor control sobre los mismos.

» Segmentacion por género.

» Funciones y limites del sistema.
« Definicion de especificaciones.
 Atributos.

» Determinantes.

* Requerimientos y objetivos.

» Generacion de propuestas.

+ Seleccidn de alternativas.

» Ajustes.

» Propuesta final.

Eleccién del producto: En la implantacion de la fase de
modelado de producto, siendo la consola de videojuegos
Nintendo Wii objeto de estudio, se consider6 oportunamente
desarrollar un nuevo accesorio focalizado en el juego Wii
Sport Resort especialmente en el mini juego Paraguismo para
ejemplificar los parametros de la fase de datos.

V. PROCEDIMIENTOS

1={masculino], 2=(femenino) * se complementan entre i (istemas de productos)
Se complementan entre 1 juctos]
Muy de Total
acuerdo ocuerdo
%0 %

T=mascuiino), 0 Poco de
2={femenino}

,00% 100,00%

0% 3.77%
00% 3.77%
15,00 2500
72.00% 106,00%
58,06% a77%

33.96%
1500
50,00% 100,00%
100,00% 1,90% 25,06%
353% 29,06%
Total 100 100 3,00 13,00 51 53,00
1,89%
100,00%
1,89%

189% 566% | 32,08% 8,45% 100,00%
100,00% 100,00% | 100,00% 00,00% 100,00%
189% S66% | 32,08% 8,49% 100,00%

83% Femenino | enie as tres valorariooes de vy de acoerdo y comoie’
erar ese crtero

IRERENCIA EORBRAL Stz s Ariddcios el siktems COHERENCIA FORMAL entre los productos del sistema |
Etiqueta de Valor | Valor | Frecuencia | Porcentaje | Porcentaje Valido | [ Vo = |
0 1 1,89 1,89 Vedia 257
Modo 300
Desv Std 72
Minimo 00 4
Maximo 3,00 -

o.siendo para las mjeres que se debe consid-

Estructura 1 4 7,55 7,55

Orden 2 12 22,64 22,64
Coherencia 3 36 67,92 67,92
Total 53 100,0 100,0

Fig. 2. Ejemplo de ficha y organizacién de datos de una de las variables
estudiadas. Para la interpretacion de los datos se aplico: -Analisis descriptivos
(frecuencia) y de consistencia de datos (Coeficiente de Cronbach). -Medidas
de tendencia central (Media aritmética) y medidas de dispersién (Desviacion
estandar). -Estudio de correlacion por género.

En la estructuracion del problema se realiza una sub



divisién en tres analisis principales; el formal, estético y
ergonémico entradas de informacion constantes, que se deben
delimitar segun los parametros principales que abarquemos
desde nuestra fase de datos, al integrar estos tres subsistemas
permite establecer los objetivos de manera sintetizada en
criterios faciles de comprender desde cada una de sus areas,
por lo que para su mejor dominio se plantean dimensiones de
la siguiente manera:

Funcionl — Funciéon 2 — Uso — Usuario — Contexto en
funcién — Contexto de uso — Limites del sistema — Elementos
de caracterizacion — Parametros formales.

Con estos medios de control, se busca que se asocie toda la
informacion y los temas de retroalimentacion de cada punto
que se debe abordar en elementos de facil consulta, asi de
manera mas libre se puede agrupar los elementos de mayor
énfasis para el desarrollo del producto.

Para las herramientas de generacién de alternativas se aborda
totalmente el modelo conceptual para el disefio de sistemas de
productos [2]. El cual busca determinar los criterios que se
incorporan en los productos que integran el sistema.

Poliedro de Diseiio -Integrado

-Volumen Funcional
-Volumen Formal
-Volumen Ergonémico

Fig. 3. Poliedro de Disefio. Con cada parametro estudiado desde los
subsistemas fundamentales, se integra cada uno de los volimenes
permitiendo establecer el espacio de disefio tedrico.

Con el espacio de disefio especificado ya se entran a utilizar
toda la gama de herramientas que el disefiador pueda recurrir
para la generacién de propuestas, para que al final evalué cada
una de las caracteristicas que se especificd, en este caso como
complemento en la sub-fase de evaluacién se recurrié a los
métodos de cuadros de comparacion por pares y al arbol de
objetivos [3]. Herramientas complementarias que permiten
integrar la informacion inicial y mantener la objetividad.

VI. RESULTADOS

Como punto importante para reducir la subjetividad durante
las etapas de tomas de decisiones, una vez establecidos los
criterios, la inclusion del método de arbol de objetivos ayudé a

definir los valores de importancia relativos fortaleciendo el
proceso de seleccién. A su vez al constituir las propuestas
teniendo en cuenta las variables de entrada del sistema vy el
area de disefio teorico, redujo la complejidad en la generacion
de alternativas, abarcando gran cantidad de sus atributos, esto
lo evidencio en las valoraciones de cada propuesta, siendo un
total de 14 establecidas con sus respectivos criterios el 50%
(7) recibi6 una valoracion sobre 4.00 de 5.00 posibles, por lo
que en cierta medida eran propuestas con un potencial claro de
desarrollo, por lo que se considerd importante integrar a
manera de retroalimentacién parte de las caracteristicas que
pudiesen complementar la alternativa seleccionada.

No obstante al considerar los niveles de generalidad y
clasificarlos a caracteristicas de productos, se realizaron las
modificaciones teniendo en cuenta las segmentacion por
género, el juego al que va dirigido (Wii Sport Resort juego:
Paraguismo) los criterios de coherencia, orden y estructura
para su configuracion y delimitaciones del sistema.

_~

Fig. 4. Propuesta de Disefio Conceptual con caracteristicas aplicadas.
Accesorio Wii M. para jugar el mini juego Paraguismo de la entrega Wii Sport
Resort.

VII. CONCLUSIONES

El caso estudio presenta alternativas relevantes vy
herramientas tedricas que de integrarlas y adoptarlas nos
permiten generar propuestas de manera objetiva y controlada,
acudiendo a un publico objetivo, que se puede extrapolar en
otros ejemplos de tipos de productos de fabricacién industrial
en su etapa conceptual y en tiempos mas cortos, con la gran
facilidad de sintetizar la informacion y recurrir a ella cuando
se requiere profundizar, en vista que a mayor cantidad de
informacién que se administra, mayor es la complejidad y la
subjetividad en la que se puede recurrir es alta.



ANEXOS

1- Escaneos de documentos fisicos e informacidn sintesis.
2- Modelo 3D - Digital (PDF3D)
3- Formulario de consulta.
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