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Resumen

El presente proyecto tiene como objetivo crear una plataforma para
disefadores industriales, que siendo una rama del disefio tan amplia, involucra
desde la creacion de una pieza hasta la implementacion de un producto,
proceso y servicio, asi como el registro de patente, procesos de produccion y
modelos tridimensionales de proyectos; donde se pueden abordar areas de
oportunidad tales como procesos para el emprendimiento, generacion de
negocios, el concepto de disefiadores industriales freelance, entre otros a los
que se puede dar solucidbn mediante la creacion de un espacio que pueda
proporcionarles las herramientas necesarias para vender, comunicar,
autopromocionar, validar, cotizar y colaborar en diversos proyectos, asi como
para aprender con base en experiencias de otros usuarios, disponer de un
espacio para su portafolio, conocer eventos relacionados con el disefo
industrial y encontrar guias para el emprendimiento y generacion de negocios.

En el Bloque 1 se aborda un acercamiento al problema de investigacion, asi
como las preguntas y objetivos del proyecto, también se presenta el trabajo de
campo y el analisis de los resultados; en los Bloques 2 y 3 se dan los
antecedentes del disefio industrial y un breve analisis del impacto que
representa en la sociedad, asi como los términos personal branding vy
emprendimiento, en el Bloque 4 se comienza la materializacion de la plataforma
digital IDspace, mientras que en el Bloque 5 se podra observar la propuesta de
modelo de negocio para aumentar el alcance futuro del proyecto y finalmente
en el bloque 6 se presenta la identidad corporativa creada para IDspace.

IDspace esta dirigida a estudiantes, egresados, maestros y profesionistas de
la licenciatura en disefio industrial y sus variantes entre las que se destacan el
disefio de interiores, producto y indumentaria, inicialmente sera difundida a
nivel interno de la Universidad Autdbnoma de Nuevo Leon en la Facultad de
Arquitectura, ya que se ha considerado como meétodo de investigacion la
etnografia y la encuesta misma que fue realizada con estudiantes de 6to
semestre en adelante.
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Introduccion

Estudiar hoy en dia implica hacer un esfuerzo continuo por prepararse en el
ambito profesional y personal, aunque en las aulas el aprendizaje se enfoca en
el deber ser, es comun encontrarnos con aspectos que no son abordados en
clase. En este proyecto se hace referencia al tema de la educacién continua y
capacitacion profesional para estudiantes, egresados y docentes a través de los
entornos personales de aprendizaje (Castafieda & Adeil, 2013) al cual
denominaremos como PLE, abordado en el bloque 4, el cual, se puede definir
como el conjunto herramientas fuentes de informacion, conexiones vy
actividades que cada persona utiliza de forma asidua para aprender
configurados en base a procesos, experiencias y estrategias que el estudiante

puede implementar para aprender en un medio determinado.

La caracteristica principal de este proyecto se enfoca en la busqueda de un
espacio colaborativo entre profesionistas de la carrera de disefio industrial con

otros individuos relacionados al entorno de forma asincronica.

Para analizar esta problematica es necesario mencionar sus causas; entre
ellas la falta de seguimiento y asesoria en proyectos estudiantiles de relevancia
en temas relacionados al disefo industrial en diversos campos disciplinarios. La
investigacion de esta problematica se realizdé por el interés en conocer las
necesidades de capacitacion, asi como la forma de complementar las

competencias profesionales.



Profundizar en la educacién continua fue un interés académico para
fortalecer las habilidades y competencias de los actores involucrados en el
aprendizaje del diseno industrial; en el ambito profesional se busco realizar una
herramienta de facil acceso y de interés tendencial en el uso de las redes

sociales.

En el contexto de las teorias tecnoldgicas-constructivista se realizé una serie
de consultas a través de un formulario de 24 preguntas enfocadas en identificar
las necesidades de capacitacién y estado de conocimientos relacionados a su
actividad estudiantil y profesional, asimismo se llevé a cabo un registro de
observaciones en el entorno educativo de la Facultad de Arquitectura de la
Universidad Autonoma de Nuevo Ledn en modalidad presencial, entrevistas
para identificar areas de oportunidad y apoyos a proyectos mediante la
metodologia etnografica y de estudio de caso ya que el area era aun
desconocida al inicio del proyecto y se buscaba conocer el contexto de la

carrera de diseno industrial.

Se determind realizar el estudio de caso dentro de la FARQ-UANL por la
poblacion estudiantil a abordar en un tipo de investigacion mixta debido a que
se obtuvieron datos de preguntas abiertas y datos cerrados que se
cuantificaron; de esta forma se estableci6 como principales objetivos de
investigacion la identificacion de los aspectos necesarios en los que se puede
brindar capacitacion y asesoria, el analisis de las tecnologias que intervienen

en el proceso de aprendizaje para finalmente plantear el disefio de una



plataforma virtual que promueva la capacitacion, mentoria, recursos para el

emprendimiento y la actividad como freelance en el disefio industrial.

En el bloque 1 se realiza el planteamiento del problema de investigacion
partiendo de las interrogantes ¢;qué herramientas utilizan los disefiadores
industriales freelance al llevar a cabo su actividad profesional?, ¢qué
tecnologias aportan al desarrollo del disefiador industrial como freelance?,
¢ qué aspectos son necesarios para implementar el uso de plataformas para el
aprendizaje personal en estudiantes y egresados de la carrera de disefo

industrial?

En el bloque 2 se muestra un acercamiento al area del disefo industrial, sus
impactos y campos de trabajo, asi como las aportaciones y tecnologias mas

comunes usadas por esta profesion.

En el bloque 3 se presentan los conceptos para la promocién profesional
como el emprendimiento, el personal branding, portafolio de trabajo y el término
freelance usado en la comunidad del disefio grafico y su adaptacion al disefio

industrial.

En el bloque 4, a través del concepto de e-learning, se abordan los entornos
personales de aprendizaje, su relaciéon con el usuario y el analisis de sitios

similares.

Finalmente, los bloques 5 y 6 se presenta la planeacion y disefio de

propuesta de una plataforma virtual para disefiadores industriales como un



espacio para promover la colaboracion, aprendizaje y asesoria
profesionalizante; asi como la presentacién de la identidad corporativa del

proyecto.



Bloque 1. Analisis del problema

Este bloque expone el problema de investigacién, asi como el método de
exploracion utilizado y el instrumento elaborado para acercarse al objeto de
estudio, el cual toma como referencia la etnografia y un cuestionario como

métodos de recoleccion de informacion.

1.1 Planteamiento del problema de investigacion

Los estudiantes de la carrera de diseio industrial dentro de su
profesionalizacion reciben una formacion en las diferentes areas del disefio
industrial, elaboran proyectos para sus materias, practican con diversos
materiales, participan en concursos, generan prototipos y llevan materias de
disefno grafico; por lo anterior el alumno recibe una formacion en diversas areas

y puede enfocarse en alguna de ellas.

Ante esto, es evidente el desconocimiento sobre lo que un disefador
industrial necesita para ser freelance, qué hacer, cobmo, cuanto cobrar, qué
servicios ofrecer, como vender un proyecto, como hacer su portafolio, qué
puede registrar como patente y a dénde acudir, como potencializar su trabajo y
como emprender; como tal necesitan un espacio que les proporcione
conocimientos y herramientas para trabajar mientras estudian o después de
egresar, asi como interactuar con otros disefiadores para el intercambio de

ideas y proyectos.



1.2 Preguntas de investigacion

Para abordar los aspectos de la problematica referida se desprenden las

siguientes interrogantes:

1) ¢Qué herramientas utilizan los disefiadores industriales freelance al

llevar a cabo su actividad profesional?

1.1)¢, Cémo se vive la cultura emprendedora y de innovacion en el
disefio industrial local?
1.2);Coémo es la cultura de capacitaciéon y espacios enfocados al

disefo industrial?

2) ¢Qué tecnologias aportan al desarrollo del disefiador industrial como

freelance?

2.1);Qué secciones debe de abordar una plataforma virtual para
impulsar el desarrollo de disefiadores industriales freelance?
2.2);Qué aspectos son necesarios al disenar una plataforma virtual
que permita impulsar proyectos y generar valor curricular en el
disefio industrial?
3) ¢Qué aspectos son necesarios para implementar el uso de
plataformas para el aprendizaje personal en estudiantes y egresados

de la carrera de diseno industrial?



1.3 Objetivos

Derivadas de las preguntas de investigacion se han establecido los

siguientes objetivos:

1)

2)

Identificar los aspectos necesarios en los que se puede trabajar para

la capacitacion y acompanamiento del disefador industrial.

1.1)Comparar la cultura emprendedora y de innovacion en el disefo
industrial a nivel local y global.
1.2)Analizar la cultura de capacitacion y espacios enfocados al disefo

industrial.

Analizar las tecnologias que aportan al desarrollo del disefiador

industrial como freelance.

2.1)Determinar las secciones que debe de abordar una plataforma
virtual para impulsar el desarrollo de disefiadores industriales
freelance.

2.2)Analizar los aspectos necesarios al disefiar una plataforma virtual

que permita impulsar proyectos, capacitacion y mentoria.

Disefar una plataforma virtual que atienda las necesidades del
disefiador industrial para convertirse en freelance y emprender

proyectos.



1.4Metodologia para la investigacion

Para abordar el proyecto se consider6 como pertinente la etnografia,
entendida como el conjunto de actividades que se le suele asignar el término de
trabajo de campo y cuyo resultados se emplean como evidencias para la
descripcion del mismo, sus fundamentos y caracteristicas radican en los
actores y no en el investigador (Guber, 2001).

Si el area a estudiar es desconocida es recomendable introducirse en ella de
una forma observadora, vivir, trabajar, empaparse del entorno, actuar como
espectador, para ser receptor de las vivencias, problemas y posibilidades que
arroje el estudio fenomenolégico de la investigacion en la que puede aplicar
algun cuestionario o entrevista no formalizada con los sujetos de estudio. La
observacion como un método de recoleccion de datos que ayuda a detectar
aspectos conductuales, explorar el entorno y recopilar datos, mismos en el que
el propio investigador definira la forma en la que registrara esta informacion

(Padua, J., Ahman, I., Apezechea, H., & Borsotti, C., 1979).

Las etapas de la investigacion etnografica se centran en: 1) determinacion
del nivel de participacion: Parte del supuesto “lo que la gente dice” y este
moldeado consciente e inconscientemente por la situacion social. El etnografo,
es por consiguiente, una persona sensible al modo como se introduce en un
ambiente y establece con cuidado el rol que le pueda facilitar examinar el
entorno, y 2) recoleccién de informacion: sera aquella que mas relaciéon tenga y
ayude a descubrir las mejores estructuras significativas que dan razon de la

conducta de los sujetos del estudio.



Como método se realizdé un estudio de caso, ya que su vinculacion con la
etnografia resulta inherente. El estudio de caso podria definirse como el analisis
y compresion particular de una situacion concreta con objeto de detectar e
identificar practicas y procesos cotidianos, locales e inmediatos y de realizar un
analisis integrado y comprensivo de la misma (Zavala Pérez & Rodriguez

Belmonte, 2009).

El estudio de caso es un camino que nos conduce a partir de concreto al
conocimiento y explicacion de lo estructural, en la Figura 1 se observa en el

trabajo que realiza el investigador al trabajar bajo éste método:

Descubrir
las
diferentes
capasde Descubrimiento
universales de principios
generales

Formulaciones
y enlaces clave
de valor mas
general que
expliquen los
sucesos
particulares y
su variacion

Construir
patrones
respecto al
caso
estudiado

y
particulares
que se
confrontan

Figura 1: Trabajo del investigador. Fuente: Elaboracién de la autora.

En muchos casos, si el area de investigacion es totalmente desconocida
para el investigador, es recomendable un primer contacto como observador
participante, es decir tomar un papel como espectador en un determinado

ambiente.

Es de suma importancia como observador participante llevar a cabo algunas
entrevistas no estructuradas con algunos sujetos que llamaremos “personas

clave”, que en esta investigacidn consideraremos a tres alumnos participantes
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en concursos de invencion de la UANL por su acercamiento al problema de

investigacion.

La observacion participante es especialmente indicada para procesos
exploratorios ya que forma parte del proceso de familiarizacidon del investigador

en el estudio de la situacion.

Partiendo de lo anterior, al desempefiarse como docente de la Facultad de
Arquitectura impartiendo las unidades de aprendizaje de disefio de la
informacion y la imagen en los semestres de 6to a 7mo, a la autora del proyecto
se le permitié realizar el proceso de observacion participante e involucrarse con
los estudiantes para conocer su situacion e inquietudes en procesos

especificos relacionados a sus proyectos y preparacion.

También se utilizd como método para obtener informacién “entrevistas no

3

estandarizadas '” para detectar dimensiones relacionadas al problema y
objetivos de la presente investigacion, aplicando un instrumento de tipo
entrevista con una serie de preguntas relacionadas al fenémeno de estudio que
permitié profundizar en ciertos aspectos relevantes y de gran aporte al producto
integrador de aprendizaje, asi como el estudio etnografico con estudiantes de la
carrera de disefo industrial de la Facultad de Arquitectura de la Universidad
Autonoma de Nuevo Leon durante los meses de octubre 2016 a agosto 2018,

en la que como investigadora y al mismo tiempo docente de la Facultad, se

interactué con estudiantes de 6to a 8vo semestre, con una muestra de 83

" Ver Anexo 1. Encuesta de andlisis de la situacion actual de disefiador industrial
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participantes con quienes derivado de la convivencia, la observacion y las
charlas dentro y fuera de las aulas se pudieron encontrar diversos hallazgos e
historias que proporcionaron informacion relevante para el desarrollo de la

propuesta planteada en el presente proyecto.

Estos hallazgos se reducen en las historias personales de tres alumnas,
quienes aunque con proyectos diferentes pero con situaciones en comun, como
el elaborar su proyecto repentina de cada semestre que las llevaria a participar
en convocatorias internas para concursar en el disefio de proyectos de disefo
de producto en las que después de un proceso largo a nivel interno y después a
nivel universitario, resultaron ganadoras de premios a invencion en el afio 2015
por parte de la UANL, en las que se les otorgd la posibilidad de llevar a cabo el
registro de propiedad intelectual a través de la UANL ante el Instituto Mexicano
de Propiedad Intelectual (IMPI) organismo que después de un tiempo

finalmente otorgo el registro a las alumnas el mes de marzo del 2018.

Cuando se les cuestiono sobre el producto registrado y el estatus actual en
el que tenian el proyecto, mencionaron que aun no hacian nada y en algunos
casos incluso ya no tenian los planos y/o renders del proyecto, pues después
de la primera premiacion ya no tuvieron seguimiento por parte de sus maestros
dejando de lado la continuidad del proyecto y la busqueda de un posible
comprador o patrocinador que apoyara su produccidn. Mencionaron que les
hubiera gustado generar ganancias con el proyecto, pero al no contar con una

asesoria o alguien que les indicara algun camino a seguir optaron por dejar el
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proyecto de lado y continuar con sus actividades académicas, hasta este

momento, sus proyectos siguen sin tener movimiento.

1.5 Analisis de resultados

Con base en el instrumento aplicado, el 57% de los entrevistados eran
mujeres y el 43% hombres, todos estudiantes de la Facultad de Arquitectura de
la UANL donde el 61% pertenece a 7mo semestre, el 11.5% de 6to semestre y
el 21.2% de 8vo semestre de la carrera de disefno industrial, en el que

colaboraron 83 estudiantes.

El 78.8% conoce el perfil de egreso de la carrera de disefio industrial,
mientras que el 15.4% contesto que “tal vez”; el 72% consideran que al finalizar
sus estudios cumplen con el perfil de egreso, mientras que el 26% contesto que
tal vez, ya que consideran que les faltan conocimientos sobre el mundo real,
desarrollo de sus habilidades y el desconocimiento de ciertos programas que
son necesarios en su profesion. Sobre las unidades de aprendizaje que les
dieron conocimientos sobre emprendimiento, la mayoria coincididé con las de
emprendedores, administracion de proyectos, disefio de producto,

mercadotecnia y las materias ACFU.

El 65% no ha participado en convocatorias, mientras que un 35% ha
participado en concursos internos de la UANL y/o facultad teniendo como areas
las relacionadas al disefio de producto, mobiliario, salud y aplicaciones para

Smartphones.
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En relacién a la pregunta referida a si la institucién brindé apoyo, casi el 60%
contesto que la institucion si brindaba apoyo, pero solamente en el transcurso
de desarrollo de la unidad de aprendizaje durante el semestre en curso. En
cuanto a la promocion de proyectos, el 82% no ha realizado acciones para
promocion, mientras que en intensidén para la generacion y/o tramite para el

registro de patente el 94.2% contesté negativamente.

En cuanto la generacién de modelos de negocio solo un 3.9% contesto
positivamente y un 2% tiene la intencién de iniciar un negocio, aunque
coinciden en que la institucidn ofrece herramientas para el emprendimiento
como conferencias y tutorias, éstas solo les permiten tener informacion basica y

espacios, pero no una practica real.

Es a partir de lo anterior que consideran que se les deberian proporcionar
cursos especializados, mentoria, master clases y/o concursos en donde se
promueva el emprendimiento, la colaboracion multidisciplinar y oportunidades
para el networking. En cuanto a los porcentajes que la universidad obtiene,
solamente un 12% sabe que la UANL obtiene entre un 30 a 45 por ciento de
ganancia y/o co-propiedad. Unicamente un 2% tiene planes y/o conoce cémo

potencializar el porcentaje restante.

Sobre las necesidades que como estudiantes requieren para potencializar su
formacion profesional dentro y fuera de las aulas el 31% mencioné que

requieren de capacitacién, mentoria, recursos econdomicos y facilidades de
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precio. La mayoria coincide en que para difundir sus proyectos usan

herramientas como redes sociales y plataformas para portafolios en linea.

Sobre si consideran que pueden iniciar un negocio propio y/o ser
emprendedores-freelance, la mayoria contesto que si, dado que como
emprendedor hay que estar en constante movimiento, estar al tanto de las
herramientas o programas de apoyo y sobre todo proponer constantes mejoras

que maximicen el desempefo tanto de la empresa como del disefiador.

Y sobre las necesidades que ellos tienen, la mayoria contesto que lo
principal es incentivar el emprendimiento, salir de la zona de confort y buscar
dar mas de lo que piden en el mundo real, capacitacion flexible y accesible,
concursos, seminarios, mentoria, practica profesional, vinculacion real, difusion

y oportunidades equitativas.

1.6 Hallazgos delimitados y definicion de mercado meta

A partir del analisis realizado se pudieron identificar los siguientes hallazgos

para trabajar y buscar dar solucion:

* Procesos de validacion de ideas

* Ventas y finanzas

* Asesorias especializadas

* Capacitacion

* Mercadotecnia enfocada al disefo
* Personal Branding

* Registro de Patentes

* Vinculacion Profesional
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* Mentoria
* Concursos
* Difusion y promocién profesional equitativa

En resumen, este bloque se considera como de suma importancia dado que
los resultados obtenidos brindaron una expectativa y un panorama amplio sobre

la problematica planteada.

En funcién de estos hallazgos es importante promover la asesoria y analisis
exhaustivo del sitio que se pretende elaborar de manera que sea un espacio
que proporcione en la medida de lo posible respuestas a dudas, inquietudes y
mentoria relacionada a los problemas dados y los que aun queden por resolver

a medida que se incremente el numero de participantes.
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Bloque 2. Diseino Industrial

El proyecto IDspace: diseio de plataforma para disefadores industriales
aborda la problematica detectada en estudiantes de la carrera de disefo
industrial de la Facultad de Arquitectura de la Universidad Autonoma de Nuevo
Ledn, por lo que las actividades derivadas del proyecto estan enfocadas a la
creacion de una solucion para atender areas de oportunidad, tales como brindar
asesoria y apoyo formativo mediante un espacio web que proporcione
herramientas para el desarrollo de competencias en estudiantes de nivel
superior. A continuacion, se presenta el mapa conceptual del proyecto en el
que podemos observar que partiendo de antecedentes del disefo industrial nos
trasladamos hacia el concepto de personal branding y portafolio de trabajo,
sumando la metodologia utilizada para abordar el problema de investigacion en
el que, a través de una plataforma para usuarios en un entorno digital, se busca
ayudar en la formacion del disefiador industrial a través del lanzamiento de

IDspace.

Antecedentes del
disefio industrial

Branding personal y
portafolio

Plataforma virtual
para disefiadores
industriales

Metodologia y
problema de
investigacion

Plataforma '
y usuario

v

Lanzamiento de IDspace

Figura 2: Lanzamiento de IDspace. Fuente: Elaboracion de la autora.



17

2.1 Diseno industrial

Aunque los inicios del disefio industrial se remontan a la antigiedad, con
Leonardo Da Vinci, uno de los primeros grandes disefiadores (ABC, 2009), fue
en Inglaterra con la Revolucion Industrial (1760-1830) que empezo6 el remplazo
del trabajo manual por el trabajo de la maquina, y es cuando empieza a darse
el término “produccion industrial” cuya caracteristica principal consistia en

separar las tareas de concepcién y las de construccion.

La finalidad del disefio industrial es la produccidén de objetos que respondan
a necesidades de la sociedad, teniendo en cuenta las caracteristicas exteriores,
relaciones funcionales y estructurales que hacen del objeto un todo coherente

(Grey & Samar, 2007).

El disefAador adquiere los conocimientos necesarios para producir articulos
industriales de acuerdo con las necesidades del mercado, es quien establece

un puente entre el producto y el usuario.

‘Podemos entender toda actividad que tiende a transformar en un producto
industrial de posible fabricacidn las ideas para la satisfaccion de determinadas

necesidades de un grupo” (Lobach, 1981, pag. 14).

Cabe senalar que el objeto principal del disefio es el lenguaje del producto,
visto desde el punto de vista funcional y para el usuario final, cuya actividad se
relaciona con las nociones de creatividad, fantasia, invencion e innovacion

técnica. Todo objeto de disefio se ha de entender como el resultado de un
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proceso de desarrollo definido por condiciones tanto técnicas, sociales y

personales (Burdek, 2007, pag. 117).

Es una forma creativa y técnica de desarrollar todo tipo de productos, ya
sean para consumo o para beneficio propio. Su principal objetivo es que sea
factible y funcional, dandole sentido al producto previamente disefiado. El
proceso necesario para llevar a cabo el producto final va desde el analisis del
usuario y sus necesidades, generacion de ideas creativas plasmadas mediante
bocetos para llegar a propuestas novedosas e innovadoras para finalmente

empezar las pruebas de prototipo midiendo su fuerza y factibilidad.

Mart Stam entendia por “disefiador industrial” a aquella persona proyectista
que podia trabajar para la industria desde cualquier campo, pero en particular

en la creacion de nuevos elementos y materiales (Burdek, 2007, pag. 16).

2.2Impacto del diseio en la sociedad

En la actualidad, el valor que representa el disefio en las sociedades
industriales y culturalmente sensibles funciona como un catalizador de sus
actividades economicas ya que es una de las caracteristicas de una economia
desarrollada, pues la necesidad y apreciacion del disefio esta establecida en la

mente de empresarios, gobiernos y sociedad (Bruzzone, 2007).

Hablar del impacto que tiene el disefo industrial en la sociedad es mencionar
la importancia que tiene en la mejora del enfoque social y econdmico, pues

contribuye al desarrollo de los paises en beneficio de sus habitantes, ya que
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apela al impacto que tendra en la sociedad los pros y contras, sin buscar

beneficios econdmicos.

En la cuarta edicion de Designers Repvblic celebrada en la Ciudad de
México en el 2013, Gil Gonzalez, disefador industrial, reflexion6 sobre el
trabajo interdisciplinario que conlleva la producciéon de un disefio, la cual se

basa en tres conceptos clave: coherencia, relevancia y pertinencia.

Cada producto industrial esta encaminado a cubrir una determinada
necesidad y el producto final es consecuente con la influencia de diversos
factores que como se mencion6é antes son enfocadas al usuario, pero que
indudablemente estan determinadas por las exigencias de materias primas y
procesos de fabricacion, aspectos de organizacion comercial y la competencia
(Lébach, 1981). Segun Marina Dominguez, en México, la industria dificiimente
aceptara la produccion de objetos con un costo elevado de disefio por pago de

derechos y/o patentes.

Con el paso del tiempo desde sus inicios, el disefiador, tuvo que adaptarse a
las condiciones del medio, asi como integrar métodos cientificos que pudieran
ser aceptados por la industria para validar su participacién dentro de un mundo
cada vez mas demandante e industrializado, teniendo como tarea traducir las

funciones del producto en signos comprensibles para todo usuario.



20

2.3Campos de trabajo del diseiador industrial

El disefiador industrial es un profesionista que se encarga de disefiar objetos
que respondan a necesidades del entorno y para un mercado especifico, la

produccion industrial dependera del estado del mercado para su introduccion.

Entre los beneficios generales que otorga contar con un area enfocada al
diseno industrial y/o de producto, esta la capacidad de trabajar con la
creatividad para el desarrollo de la innovacion en la produccion de objetos que
respondan a una necesidad especifica que atienda los requerimientos técnicos
y funcionales para satisfacer necesidades del usuario final. Con un ambiente
laboral cada vez mas competitivo, el disefiador industrial debe responder a

exigencias y expectativas cada vez mas altas.

Los disenadores industriales deben tener habilidades para comunicarse de
forma oral y escrita, excelente presentacién, analisis de problemas,
planificacion y organizacion; en cuanto a conocimientos: dominio de un
segundo idioma como el inglés, software especializado para disefio industrial,
administracién de proyectos, modelado de soélidos paramétricos, normas de

calidad, disefio de mecanismos, herramientas, entre otros (Gonzalez, 2017).

El titulo de diseiador industrial habilita al profesional para actuar en las

siguientes areas:

* Diseno, planificacion y desarrollo de productos destinados a ser
fabricados industrialmente, incluyendo todas sus modalidades;
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utensilios, instrumentos, artefactos, maquinas, herramientas,
equipamientos, etc.
Asesoramiento empresarial y participacion interdisciplinaria en equipos
de proyectos y produccion.
Confeccidn de normas y patrones de uso de productos o sistemas de
productos.
Arbitrajes y pericias en lo referente a leyes de disefio y modelos
industriales.
El campo laboral, en funcién de todas las tareas para las que esta
capacitado, permite que el disefiador Industrial pueda desempenarse
como:
* Disefador independiente, individualmente o en equipo con otros
profesionales.
* Disefador de una o varias empresas industriales publicas o
privadas.
* Investigador de productos avanzados.
* Docente universitario
* En la funcidn publica, en campos afines: como la industria,
comercio exterior, etc.
* Asesor en el campo privado o publico
* Analista
* Asistente de Proyectos
* Auxiliar de control de produccion
* Ingeniero en Disefio de Producto
* Ingeniero de Proyectos
» Sistemas de calidad
* Dibujante
* Disenador grafico

e Disenador industrial
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Segun Ldébach (1981), el campo de actividad un disefador industrial es
amplio y engloba diversas actividades en las que se puede destacar y aplicar

diversas aptitudes:

* En la direccion de disefio: para llegar al puesto de Director de disefo,
es necesario tener afos de practica ya sea como disefadores o
ingenieros de desarrollo de productos. Sus funciones ademas de dirigir
un area y ser responsable ante la alta direccion, seran orientadas a
coordinar los procesos de disefio, asi como las decisiones pertinentes
para efectuar un proyecto, debe ser capaz de hacer que el equipo de
trabajo pueda funcionar de forma integrada y en equipo.

* Como disefiador industrial: es quien debe configurar conceptos, debe
saber como comunicarse con sus iguales y jefes. Su actividad,
dependera en gran medida del ramo y tipo de productos que se

desarrollen en la empresa.

Como se observa en la Tabla 1, con base en el libro Disefio Industrial de
Lébach (1981) y complementada por el trabajo de campo realizado con los
estudiantes, el disefador industrial puede desarrollarse en diversas areas de

especialidad, segun la necesidad que satisfaga al empleador.
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Areas de especialidad del disefio industrial

Area

Descripcion

Disefiador industrial — Investigacién

Es quien ejerce una funcién de consejero al presentar las
posibles soluciones a un problema dado.

Disefiador industrial — Marketing

Es quien esta involucrado en procesos de posicionamiento,
estrategia y promocion para ventas.

Disefador industrial — Planificador

Su trabajo se concentra en producir ideas y soluciones
originales que pueda concretizar y llevar a cabo para el
éxito de un producto.

Disefador industrial — Sistemas de
calidad

Revisa los procesos de produccion y busca la mejora del
sistema de produccion asi como las lineas de servicio.

Disefador industrial — Sistemas de
productos

Posee una capacidad para examinar y coordinar una gran
cantidad de elementos simples a fin de concretar una
solucién éptima de conjunto.

Disefador industrial — Asesor de
disefo

Opera de forma independiente, por lo que puede trabajar
para varias empresas de diversos ramos, tiene una amplia
vision sobre la realidad del mercado y su experiencia se
deriva del trabajo con otros proyectos. Por lo general la
alta direcciéon deposita su confianza en él, ya que sus
aportes salen de la burbuja de la empresa. Su labor se
enfoca a dar sugerencias fundamentadas.

Disefador industrial — Tedrico

Su labor se orienta a la capacidad para elaborar teorias o
investigaciones enfocadas a procesos de disefo,
desarrollo de métodos para planificacion y elaboracion de
proyectos. Como tedrico puede elaborar investigaciones a
modo de reflexion sobre la condicion actual de la profesion
en el mundo.

Disefador industrial — Docente

Su labor se orienta a la ensefianza de la profesion a las
nuevas generaciones, marcada por Su experiencia
profesional asi como proyectos realizados fuera de la
entidad académica.

Disefador industrial — Disefiador
grafico

Su actividad se enfoca en trabajar cuestiones de la imagen
y branding del producto y/o empresa. Posee habilidades
enfocadas al disefio grafico y/o publicidad.

Fuente: Elaboracién de la autora con base en Lébach (1981)

2.4 Aportaciones del disefador industrial a la sociedad

Nuestros ancestros, los primeros hombres en la tierra, pronto se vieron en la

necesidad de encontrar soluciones a los problemas que se presentaban en el

dia a dia por lo que tuvieron que crear artefactos que pudieran ayudarles a
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sobrevivir. Estas herramientas fueron las primeras que se usaron para mejorar

la calidad de vida.

Los objetos se definen por el contexto al que debe satisfacer y que
abarcaran factores en funcidon de caracteristicas culturales del consumidor final

(Bertran, 1969).

Las necesidades del hombre, segun Lébach (1981), se satisfacen a través
del uso de objetos, con base en las funciones de los productos que se

manifiestan como valores utiles clasificandose en cuatro categorias:

* Objetos naturales: el hombre no interviene en ellos y se basan en el uso
de la materia prima

* Objetos naturales derivados de una modificacion: el hombre interviene en
procesos de transformacién

* Objetos artisticos: utiliza elementos estéticos que facilitan la interpretacion
por parte del espectador

* Objetos de uso: el disefiador interviene en la creacion y fabricacion.

Siguiendo con lo mencionado por Ldébach (1981), se encuentran los
productos artesanales e industriales, el primero marcado principalmente por su
funcién simbdlica y el segundo por su funcion practica. Una cuestion que
debemos sefialar a su vez como aspectos que han incidido en la incorporacion
de disefio en el mercado, tiene que ver con su profesionalizacién y

formalizacién como una disciplina.
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Tal como menciona Correa (2010) el disefio tiene una destacada
participacion en la industria, en los procesos de producciéon de bienes y
servicios pues queda en el disefiador la labor de participar en la produccién asi
como en la coordinacion de los factores necesarios para llevar a cabo la
fabricacion de un producto, y en él recae la labor de dar forma a bienes,
integrar dimensiones simbdlicas, visuales y culturales que atafien al producto

asi como las técnicas con las cuales es realizado.

Hablando en términos de insercidon profesional, la reciente incorporacion de
graduados de carreras de disefio al mercado de trabajo, genera bienes y
servicios a partir de la intervencion del disefio como practica profesional que ha
permitido introducir el servicio de disefio en la produccion nacional, y por ende,

a los consumos (Correa, 2010, pag. 10).

Para Devalle (2009) quien plantea que nos encontramos frente al hecho de
constatar la hegemonia de la cultura de la imagen en escenarios globalizados,
llegando en algunos diagnosticos a hipotetizar el reemplazo de lo verbal por lo
visual, sin tener en cuenta el protagonismo del disefio, queda claro que
actualmente en el mundo actual y sus exigencias, influye mas lo visual que lo
verbal, lo vemos en las noticias o en los videos virales que rondan en las redes

sociales, una imagen vale mas que mil palabras.

2.5 Herramientas digitales-profesionales del disefiador industrial

Entre las herramientas esenciales digitales que usa el disefiador industrial

para realizar su actividad profesional en los diferentes proyectos con los que se
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encuentra durante su etapa de estudiante y profesional se encuentran los
programas de modelado 3D que incluye formas libres y organicas de

superficies y solidos tales como:

* Autodesk Alias Design: para creacion de modelos 3D conceptuales en
disefio industrial, visualizacién, animacion y modelos de produccion,
herramienta ideal para creacién y comunicacion en disefio industrial.
Optimiza el proceso creativo en el desarrollo de nuevos productos de
consumo Yy transporte, tiene la capacidad de crear curcas libres para
modelos complejos, comandos para evaluacion de formas, continuidad y
aspecto de superficies. Cuenta con un motor de renderizado de alto nivel,
asi como la posibilidad de producir animacion.

*» Geomagic ClayTools: es utilizado para crear modelos 3D organicos
complejos, orientado para ser utilizado en disefio de productos de
consumo, joyeria y personajes 3D de juegos; incluye interface de
exportacidon de datos para usar en programas de animacion, renderizado y
salida a STL? para impresion 3D.

* FORMZ: aplicacion de diseino 3D potente que ofrece una variedad de
personalidades y herramientas de modelado con una interfaz facil de usar

para expresar y comunicar su imaginacion.

2 Standard Triangle Language
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* Rhinoceros: puede crear, editar, analizar, documentar, renderizar y animar
proyectos de disefio, usa curvas NURBS?®, superficies y sdlidos sin limite
de complejidad, grado o tamano.

* SolidThinking: permite a los ingenieros de disefo, disefiadores de
productos y arquitectos crear e investigar conceptos estructuralmente
eficientes de forma rapida y sencilla. Las simulaciones estructurales
tradicionales permiten verificar si un disefio soportara las cargas
requeridas.

» Solidworks: permite crear geometria 3D usando sélidos paramétricos, esta
aplicaciéon esta enfocada al disefio de producto, disefio mecanico,

ensambles y dibujos para taller.

De esta forma se puede concluir que el disefiador industrial se configura
como un agente para producir, idear, planear y socializar, asi como una
persona que promueva la solucidn de problemas que satisfagan las

necesidades reales del usuario.

Se evidencia la importancia del disefio en la industria y en la sociedad, ya
que en un mundo de problemas reales, el disefio interviene para solucionar e

implementar acciones o productos que favorezcan su entorno.

A pesar de que existe un numero considerable de escenarios para el
desarrollo de un disefiador industrial cabe sefalar que estos espacios se

plantean como areas de trabajo en las que interviene como profesional de la

® Non-uniform rational B-spline
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materia, sin embargo, no se puede asegurar que tales areas funcionen bajo

alguna definicion establecida, son vistos como conceptos relativos de cada uno.

En el siguiente bloque, abordaremos los conceptos freelance, personal
branding y emprendimiento como areas adicionales para el estudiante o
egresado de esta disciplina, asi como la importancia de promover un entorno

personal de aprendizaje para el desarrollo integral de la persona.
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Bloque 3. Emprendimiento y promocion profesional

En este bloque se enfocara el texto hacia la definicion del emprendimiento
desde la perspectiva del disefiador, ya que comunmente el disefiador como
profesionista después de egresar pasa a trabajar para alguien mas, es
entonces que nos enfrentamos al término freelance que permite trabajar de
forma autonoma, proyectos para otros clientes pero, el concepto creado para
este proyecto radica en las necesidades del disefiador industrial y el poder de la
marca personal (personal branding) para crear “Disefiadores Industriales y

Emprendedores-freelance”

3.1 Emprendimiento

Un emprendimiento puede entenderse como iniciar un proyecto nuevo, ya

sea de algun producto o un tipo de producto especificos.

Emprender es perseguir la oportunidad mas alla de los recursos que se
controlen en la actualidad (Stevenson, 2000) y en efecto la labor de emprender
es perseguir el mercado, adentrarse, posicionarse y mantenerse como una
opcion viable y de calidad para el usuario y/o cliente, labor realizada por el

emprendedor ya sea en individual o de forma colectiva.

Kao R sugiere que el “emprendimiento es el proceso de hacer algo nuevo y
algo diferente con el fin de crear riqueza para el individuo y agregarle valor a la

sociedad” (1989).
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Esta definicion muestra la importancia creciente que tiene la sociedad en
cuanto al proceso de crear una empresa o0 negocio con el propdsito de alcanzar
una meta, emprendiendo nuevos retos, nuevos proyectos y de entender al lider

como una figura corporativa y comunitaria.

Segun Knight “los emprendedores intentan predecir y actuar sobre el cambio
en los mercados. El emprendedor carga con la incertidumbre de la dinamica del

mercado” (1921).

La principal caracteristica del emprendedor es la adaptabilidad, innovacion y
actitud emprendedora, aquella que le permite hacer lo que otros no han hecho,
alguien que toma los cambios como una oportunidad de crecimiento y

desarrollo de espacios u oportunidades en el mercado (Formichella, 2004).

Schumpeter (1911) afirma que el emprendedor es un innovador que
implementa el cambio en los mercados a través de la realizacién de nuevas

combinaciones que pueden tomar varias formas:

Introduccion de un nuevo bien o de una nueva calidad del mismo

* Introduccion de un nuevo método de produccion

* Apertura de un nuevo mercado

* Conquista de una nueva fuente de abastecimiento de nuevos materiales o
de sus partes

» Creacion de una nueva organizacion

* Reorganizacion de una organizacion existente

Por lo anterior se puede definir como emprendedor a aquel sujeto que ve

oportunidades en el mercado y busca una solucion por medio de un bien o un
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producto, alguien que se adapta a las necesidades del mercado y responde a

éstas implementando acciones concretas de emprendimiento.

Emprender no solo se le puede atribuir a crear un negocio nuevo, sino a la
capacidad de generar soluciones innovadoras con objetivos establecidos para

la sociedad y el entorno en el que se encuentre.

Un emprendedor es alguien que debe tener como caracteristicas principales
actitudes como liderazgo, empatia, apertura, prudencia e innovacion, alguien
que responde a los cambios en la sociedad y es un motivador con si mismo y

los demas.

El disefador industrial, un profesionista que, si bien su labor es altamente
influyente en el desarrollo de la sociedad, cuando produce de forma autonoma

se enfrenta a un camino incierto y a la vez desconocido.

Para el disefiador, José Manuel Mateo Hernandez, los problemas que
enfrentan los disefadores industriales para emprender derivan en los recursos
economicos, problemas para invertir, desconocimiento de otras areas,
validacion de ideas, viabilidad y falta de estrategias para emprender

(Hernandez, 2012).

Sumado a esto, esta la capacidad de vender una idea, aunque en ocasiones
incluso se cuente con un registro de la invencion, queda en un registro sin
movimiento de la idea y es aqui donde el disefiador, puede encontrar un

espacio para el emprendimiento.
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Se abren las puertas para identificar necesidades y surge la necesidad de
asesoria en temas de negocios, o que genera un area de oportunidad para la
capacitacion y acompanamiento en gestidon de proyectos de disefio industrial
para su apertura al mercado ya sea adoptando un modelo de negocio o con la

renta de una patente a una empresa mas grande.

3.2 Personal branding

Peters expresa que “la unica manera de lograr diferenciarnos en un mundo
cada vez mas competitivo es manejando nuestra carrera como las grandes

empresas manejan las marcas de sus productos” (Peters, 1997).

La también conocida marca personal es el conjunto de atributos
fundamentales de una persona, asi como todo aquello por lo que se diferencia
y se caracteriza esta persona de los demas, tomando esto como base para

representar graficamente la marca mediante un nombre o un simbolo.

Segun Grande (2006) en su libro Conducta real del consumidor y marketing
efectivo, una marca es un nombre, término, disefo o sefial, 0 una combinacion
de éstos que identifica bienes o servicios de un productor y los diferencia de los
demas competidores. Supone una oportunidad de delimitar lo que somos con lo
que hacemos, encontrando lo diferente, lo relevante y lo que te hace unico para

compartirlo con los demas.

Segun Cantone (2010) “antes de crear tu propia marca personal debes de

conocerte a ti mismo” y para ayudarse de esto uno mismo puede preguntarse,
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¢en qué soy bueno?, ;qué me hace diferente al resto de las personas?, ;qué

habilidades poseo?, s en qué medio me siento mas a gusto?

Hay que tener en cuenta los principios para el desarrollo de un personal
branding con el objetivo de evolucionar como persona de negocios Yy

convertirse en una marca reconocida, siendo unica y especial.

El personal branding enfocado en el disefiador industrial conforma una parte
importante que debe ser considerada por los alumnos de esta profesion pues
toma importancia al momento de difundir sus conocimientos y auto
promocionarse con la sociedad para adentrarse en el mercado laboral. Es de
suma importancia recalcar que habla por uno mismo y que debe reflejar las
aspiraciones del estudiante, pues sera su forma de darse a conocer en el

exterior y con su gremio.

3.3 Portafolio del diseinador industrial

Se entiende “portafolio” como una cartera de mano para llevar libros, papeles
y/o documentos, un documento que trae en su interior informacién y/o
muestras, papeleria entre otros elementos (RAE, RAE - Real Academia

Espafola, s.f.).

Dentro del area del disefio puede ser una muestra fisica o virtual del trabajo
del disefiador segun su etapa de estudios, ya que esta adoptara una o varias

formas diferentes segun las exigencias del empleador y lo mas probable es que
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dicho documento experimente transformaciones considerables en su paso de

estudiante a profesionista (Taylor, 2013).

El portafolio tiene como objetivo dar a conocer cada una de las destrezas
adquiridas por los estudiantes durante su proceso de formacion como
disenadores, lo que domina, resuelve y conceptualiza en una muestra de él/ella

mismo(a).

Un portafolio debe ser un documento que contenga informacion del
estudiante o profesionista que busca dar a conocer su trabajo. Como menciona
Demera (2016), el portafolio permite mantener de manera organizada los

documentos y trabajos, ya sea de forma impresa o digital.

Tomando como referencia las clasificaciones de Taylor (2013) y Demera
(2016), sobre los tipos de portafolio, en el disefio industrial pueden
implementarse los tipos de portafolio de alumno, profesional y disefo, el cual

sera transformado a disefador industrial.
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Tabla 2
Tipos de portafolio
Tipo Caracteristicas
Muestra procesos de bocetaje y una amplia variedad de propuestas
como sus bocetos e ilustraciones a fin de demostrar su capacidad para
Alumno . . .
resolver creativamente un problema. Es el primer portafolio de todo
estudiante de disefio.
Recopila cada una de las actividades realizadas en un determinado
periodo o area. A través de él se accede a la visualizacion de
Profesional experiencias y habilidades del profesionista, debe procurar mantener el

equilibrio entre la expresién personal y las necesidades de la industria
creativa.

Disefio industrial

Se confecciona en funcién de las necesidades del empleador, a
diferencia del de estudiante o el profesional, éste se realiza segun el
perfil de puesto al que se desea aplicar, integrando su curriculum vitae
como método para conocer al candidato.

Fuente: Elaboracion de la autora

3.4 El disenador industrial emprendedor-freelance

El término freelance definido por la real académica espafola literalmente

como 'lanza libre', 'mercenario’.

1. adj. Dicho de una persona: Que realiza por su cuenta trabajos

periodisticos, escritos o graficos y los ofrece en venta a los medios de

comunicacion. U.t.c.s.

2. adj. Dicho de una persona: Que trabaja independientemente en cualquier

actividad. U. t. c. s. (RAE, RAE - Real Academia Espanola, s.f.)

Dicho de otra forma, de llamar a los mercenarios, personas sin jefe ni

responsabilidad determinada hasta el momento en el que alguien les contrataba

para cumplir con una tarea, las cuales consistian por lo general en asesinatos y

secuestros. Aunque hoy en dia el término se les atribuye a las personas que
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trabajan por su propia cuenta, de modo que son sus propios jefes y su horario

de trabajo es determinado por ellos mismos.

Entre las habilidades que debe tener un freelance segun Fishel (2011), son
tener confianza en lo que hace, pasion por lo que hace, mantener una mente
abierta, ser honesto, resolutivo, empatico y habil para comunicarse; es de suma
importancia saber comunicarse porque de ahi parte el que pueda cobrar por
Sus servicios y comunicar su trabajo con el empleador, sin esta habilidad puede

que queden dudas sin resolverse y trabajos incompletos.

Sobre el momento en el que es mejor iniciar a ser freelance, no existe un
tiempo determinado para hacerlo, surge en funcion de las necesidades del
estudiante y/o profesionista, pero lo mas importante es que para iniciar debe
tener un esquema de trabajo, como se aprecia en la Figura 3, que permita tener
identificados los tres puntos mas importantes para empezar un negocio, ya sea

independiente o colaborativo, los cuales se describen mas adelante:

3) Estrategias de
mercado y promocion

1) Plan de Negocio 2) Mision, vision, objetivos

Figura 3: Puntos para empezar un negocio. Fuente: Elaboracion de la autora

1) Plan de negocio: un plan para visualizar su producto o lo que va a ofrecer
al mercado, de ahi su relacion con emprender; aunque sea de forma
personal, debe tener un plan de negocios que respalde su quehacer y

delimite sus alcances.
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2) Mision, vision y objetivos: como toda marca o nuevo negocio son
esenciales para establecer lo qué es y busca ser.
3) Estrategias de mercado y promocién: debe tener planes de respaldo para

promocionarse y darse a conocer en diversos medios.

Partiendo de los tres puntos sefialados anteriormente, es indispensable que
el disehador ya sea de manera freelance o a través de la creacion de una
startup, como modelo de negocio que describe Martinez en su libro
“Startupismo” (2016), una startup se puede definir como “una idea que se
convierte en negocio” y aunque para el autor, no considera que esto pueda
llamarse empresa, para un disefiador o profesionista, debe tener en cuenta los
tres aspectos basicos para la generacion de una estructura empresarial vistos
en la Figura 3, que ayudan a tener claro el camino a seguir, los motivos,
clientes, objetivos y estrategias que se pueden implementar para un proyecto

de negocio a corto o largo plazo.

Entonces, un disefiador industrial freelance se define como aquel
profesionista que tiene claras sus habilidades y ofrece al mercado soluciones
creativas a los problemas planteados por la sociedad y el cliente, una persona
que cuenta con un portafolio profesional en el que queda claro quién es, qué
hace y qué puede hacer, es inventivo y prudente, capaz de generar propuestas
de negocio con base en sus conocimientos y habilidades adquiridas y

desarrolladas.
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Actualmente existen aplicaciones ya sea para iOS, android o plataformas

web que se han desarrollado para ayudar a la comunidad de disefadores

freelance de todo el mundo, entre las que se destacan las siguientes por su

acercamiento al proyecto.

Tabla 3

Plataformas para disefiadores freelance

Sitio-App

Descripciéon

Workana
https://www.workana.com

Es un sitio que permite publicar un proyecto y las
necesidades que se requieren, los usuarios reciben
las propuestas y pueden compararlas para
seleccionar a alguien que realice este trabajo (o
seleccionar un equipo de trabajo) freelancers y
permite pagar cuando se esté satisfecho con el
trabajo realizado.

Prolance
http://www.getprolance.com

Es una comunidad de iOS donde los freelancers se
ayudan entre si para encontrar el precio adecuado
para su proximo proyecto, ofrece la opcion de
calcular el precio ya sea por hora, con base en
educacion, experiencia, ubicacion, entre otras
opciones, asi como conectar con otros freelancers.

Github
https://github.com

Permite  construir un soffware. Usada por
desarrolladores para construir proyectos personales,
apoyar sus negocios y trabajar en tecnologias de
codigo abierto.

Freelancer
https://www.freelancer.com

Es una plataforma en donde convergen freelancers
en busca de trabajo y empleadores con interés de
contratar.

Behance
http://behance.net

Es una Web App donde disefiadores y especialistas
relacionados con el disefio, en su mayoria grafico,
comparten su trabajo a través de portafolios en linea.

SoyFreelancer

https://www.soyfreelancer.com/

Es pagina en la que el usuario puede encontrar
trabajos como freelance yl/o publicar ofertas para
trabajo.

Fuente: Elaboracion de la autora.

Las plataformas virtuales son desarrolladas para funcionar desde un

navegador web, ya sea para el intercambio de datos o realizar operaciones,

tales como Gmail o Google Maps asi como Facebook, Flickr y Twitter, una

aplicacion web hospedada en internet permite tener mayor control para las
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actualizaciones y disefio sin que el cliente realice alguna accion para su
actualizacion de version permitiendo incluso el trabajo offline con la introduccion

del HTMLS5 (Luca, 2014).

Por lo anterior, se puede concluir que en la actualidad es de vital importancia
que el disefiador sea capaz de auto evaluarse y desarrollar proyectos
competentes en los que aplique sus conocimientos, asi como generar recursos
que pueda recopilar para integrarlo en un portafolio de trabajo segun sea su

nivel actual de estudios, asi como el giro de su trabajo.

El emprendimiento visto como la capacidad de iniciar ya sea de un nuevo
producto o proyecto especifico, es una alternativa para dar solucion o variedad
a un determinado plan u oportunidad en el mercado en el cual se pueden

implementar modelos de negocio capaces de responder a la globalidad.

Todo emprendimiento es un proceso, ya sea como una empresa, en sociedad o
desde una marca personal, esta ultima engloba el poder de la diferenciacion
entre la misma persona y el entorno a través de sus competencias y

habilidades profesionales.
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Bloque 4. Gestion del entorno de aprendizaje virtual

Desde el punto de vista de los Entornos Personales de Aprendizaje (en
delante PLE, por sus siglas en Inglés de Personal Learning Environment),
hablaremos del poder de las plataformas digitales del siglo XXI como un medio
para acercarse al estudiante nativo digital para entender y explotar el uso de
plataformas de aprendizaje para la educacion continua del disefiador, sea

estudiante o egresado.

4.1 Plataformas e-learning

El e-learning se entiende como el uso de plataformas online para el
aprendizaje continuo y de facil acceso como las redes sociales y canales de
videos; para abordar este tema es necesario comenzar con el analisis del PLE,

entendido como el ambiente en el que un individuo aprende.

Desde la perspectiva de Castafieda y Adeil (2013), las personas tienen un
entorno para aprender durante toda su vida, conexiones sociales y fuentes de
aprendizaje y posteriormente la educacion se abridé paso ante la llegada del

internet.

Un PLE es el conjunto herramientas, fuentes de informacién, conexiones y
actividades que cada persona utiliza de forma asidua para aprender,
configurados con base en procesos, experiencias y estrategias que el

estudiante puede implementar para aprender en un medio determinado por las
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tecnologias. En la siguiente figura se observan los tres entornos personales de

aprendizaje:

PLE
Compartir Escribir
Red personal Reflexionar
de aprendizaje

PNL

Figura 4: Entornos personales de aprendizaje. Fuente: Elaboracién de la autora

1) Fuentes documentales y experienciales sitios en los que se extrae e
informa.

2) Espacio en donde se hacen las cosas derivadas de informacion
obtenida.

3) Herramientas en las que se relaciona al individuo con otras fuentes,

ya sea a través de textos, experiencias o mentoria.

Un PLE se refiere al aprender a aprender, ensefar a solucionar problemas y
no unicamente dar soluciones a problemas conocidos. Con base en el PLE el e-

learning es parte de una formacién profesional que cada dia toma mas terreno.

De acuerdo con Begofia Gros (2011) la diferencia entre la educacion a
distancia y el e-learning radica en que el primero puede o no utilizar la
tecnologia, mientras que el segundo utiliza el internet como sistema de acceso

a contenido.
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Con base al modelo educativo de la Universidad Abierta de Catalufa, que se
muestra en la Figura 5, IDspace trabaja con un modelo centrado en el
estudiante de manera que se puede estructurar como se observa en la Figura

6, como un modelo ciclico entre sus partes y el estudiante.

Personalizacion

Docentes

Interactividad Materiales

Figura 5: Modelo educativo de la UOC. Fuente: Elaboracion de la autora

/ Personalizacion 4\

Asesoria Mentoria

N 7

Figura 6: Modelo educativo de IDspace. Fuente: Elaboracion de la autora

Capacitacion

El enfoque centrado en el estudiante permite un conocimiento localizado en
sus necesidades y provee el acompanamiento y/o asesoria por parte de

mentores reconocidos por su calidad de ensefianza y experiencia, ya que
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estudiar en entornos virtuales, permite flexibilidad de la persona en sus tiempos

y a su tiempo (Belloch, s.f.).

Existen diversos términos asociados al PLE y aunque son variados se
resumen a sistemas contenedores de cursos que promueven la participacion
entre el usuario-docente-plataforma. Entre los elementos y caracteristicas de
las plataformas podemos delimitar los siguientes para fines de la realizaciéon de

este proyecto, siguiendo la propuesta de Rodriguez (2009):

1) ) 3) 4)

Distribucion Comunicacién Seguimiento y Asignacion de
de contenidos y colaboracién evaluacién permisos

Figura 7: Elementos de las plataformas. Fuente: Elaboracion de la autora

IDspace se propone como una plataforma para estudiantes, docentes y
egresados en la que podran 1) tener acceso a contenidos (en formatos PDF,
HTML, entre otros), 2) participar en foros, mensajeria, mentoria, 3) inscribirse a
cursos en los que se dara acceso a examenes y elaboracion de constancias, y

4) tener acceso a otros servicios de la plataforma, todo bajo un login premium.

Actualmente estas plataformas pueden agruparse en comerciales, software
libre y desarrollo propio, siendo las plataformas comerciales las que favorecen
acciones formativas en e-learning por ser faciles de instalar, tener un servicio

de asistencia técnica agil y rapido y actualizaciones automaticas.
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Existen dos modelos de licencia, la completa, cuyo costo se determina en
funcidn del numero total de alumnos de la institucion; y la limitada, con derecho

a instalar el software en un unico servidor.

4.2 Tipos de plataformas

Las plataformas de software libre son aquellas que se encuentran para
descarga libre y con acceso a modificar, decidir o implementar con otros
modulos; mientras que las plataformas de desarrollo propio no estan dirigidas a

su comercializacion y responden a factores educativos y pedagogicos.

IDspace se propone como una plataforma comercial por su acercamiento al
e-learning que es el objetivo principal de este proyecto: construir una plataforma
web que permita el acercamiento de alumnos hacia una plataforma para

capacitacion y acompafamiento profesional.

4.3 Plataforma y usuario

Las TICs ganan cada dia mas terreno como un medio en el que el
aprendizaje es compartido por otros usuarios y ya no solo por la figura del
docente en el aula, ya que sirven como apoyo didactico pues permiten
intercambiar trabajos, ideas, textos, interconexion de usuarios, entre otros

beneficios.

Segun la UNESCO, con la llegada de las TICs, la educacién paso de
centrarse en el docente a estar centrado en el estudiante en un entorno

interactivo.
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El hecho de usar plataformas virtuales no se refiere exclusivamente a
educacion a distancia, si no hacia una educacion continua por parte de alumnos

y egresados.

Como lo indica M.L Pérez, una de las prioridades en la nueva era de la
educacion en la promociéon del uso innovador de las TICs en el proceso de
ensefianza-aprendizaje es el perfeccionamiento de las competencias
tecnoldgicas-didacticas y el desarrollo de competencias digitales en los

estudiantes (Cervantes & Saker, 2013).

Dentro de la Universidad Autonoma de Nuevo Ledn el modelo educativo que
se trabaja es el modelo por competencia, el cual se centra en el desarrollo de
competencia en el alumno dentro y fuera del aula (UANL, 2018), por lo que una
plataforma para el aprendizaje y educacion continua coadyuvaria al proposito

del modelo de competencias de la UANL.

A continuacion, podemos identificar cuatro figuras centrales dentro de un

entorno virtual:

1) 3)

Desarrollador Profesor

Figura 8: Figuras centrales dentro de un entorno virtual. Fuente: Elaboracién de la autora

1) Rol del desarrollador: disefar, gestionar, implementar, estructurar y dar

soporte a la plata forma, asi como los distintos moédulos y/u ofertas



46

educativas por ofertar en el sitio, prometiendo un entorno donde exista
feedback entre usuario y emisor.

2) Rol del usuario: acatar, inscribirse, colaborar, contribuir, participar en el
entorno con otros usuarios, asi como en el profesor o mentor.

3) Rol del profesor: gestionar, promover, disefiar, evaluar las actividades del
usuario en la plataforma.

4) Rol del mentor: apoyar, escuchar, colaborar, evaluar y atender a una
cierta cantidad de usuarios que deseen obtener al agua tipo de ayuda o

asesoria.

4.4 Analisis de sitios similares

En la siguiente pagina se presenta un analisis de sitios similares en la
conformacién de entornos de aprendizaje que por su funcion se acercan al

fendbmeno de estudio:
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4.5 Proceso de creacion de plataforma IDspace

Para la conformacién del sitio /IDspace se disefiaron cuatro fases de

desarrollo, las cuales se despliegan a continuacion:

FASE 1 Definicion y desarrollo

Recabar informacion y realizacién de bocetos

Busqueda de contenido textual-grafico

Busqueda de colaboradores y equipo de trabajo.

Creacion de maqueta y base de datos (codigo web) de la plataforma.

FASE 2 Bosquejo de disefio de version beta/prueba (Anexo 4)

- Compra del dominio web y alojamiento del sitio.
- Propuesta de implementacion de version beta a grupo reducido.

- Busqueda de contenido para notas/blogs del sitio.

FASE 3 Lanzamiento local (Anexo 5)

- Lanzamiento a nivel local en Facultad de Arquitectura UANL.

- Busqueda de espacios para difusion de la plataforma hacia otras
universidades

- Apertura de redes sociales como medio de comunicacion y

publicidad
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FASE 4 Analisis de resultados

- Crear un instrumento para recabar evidencias e identificacion de
areas de oportunidad y mejora de la plataforma

- Analisis de resultados y analisis de experiencia de usuario

- Interpretacién de resultados a corto y mediano plazo

- Promover la actualizacion de la plataforma con los resultados
arrojados por los instrumentos implementados

- Implementar un chatbox de soporte en la plataforma

Este proyecto tiene como mercado objetivo a alumnos, egresados,
freelancers de la carrera de Licenciado en Disefo Industrial y afines, que
busquen trabajar de forma auténoma, impulsar proyectos personales a través
del emprendimiento y/o la generacion de un modelo de negocio, asi como un
posicionamiento de forma individual, formar un negocio propio o encontrar un

apoyo en su vida profesional.

En resumen, este bloque permiti6 a través de los resultados obtenidos,
plantear un panorama amplio sobre el problema de investigacion y establecer
un camino para implementar una solucidn accesible y acorde al uso de

plataformas web.

Antes de realizar el estudio etnografico, se desconocia el entorno en el que
viven los estudiantes de disefio industrial asi como la actividad del disefiador
industrial como profesional en un area especifica del disefo, y se pudo

constatar que su actividad es compleja y amplia; también se analizé el plan de
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estudios de la carrera de disefio industrial para conocer las unidades de
aprendizaje que la conforman y asi establecer un contexto y realizar una

practica directa en el entorno del publico objetivo.

Como aprendizaje se pudo identificar que la carrera brinda un amplio
contenido académico y el uso de diversos materiales para la generacion de
proyectos de innovacion o mejora de proyectos industriales, asi como las
diferentes actividades en las que los estudiantes son inmersos para un
desarrollo integral como las evaluaciones con base en proyectos integradores
en materias llamadas de “disefio”, examenes o maquetas, elaboracion de
prototipos y determinacién de proyectos para la titulacion denominados como
unidad de aprendizaje “disefio integral” aplicadas durante los ultimos dos

semestres de la licenciatura.

Las areas de oportunidad identificadas para brindar atencién vy
asesoramiento son: procesos de validacion de ideas, promocion de producto,
capacitacion y actualizacion, mercadotecnia enfocada al disefio, registro de

propiedad industrial, seguimiento, mentoria, convocatorias y difusion equitativa.

Es decir, en funcién de estos hallazgos es importante promover la asesoria y
analisis exhaustivo del sitio que se pretende elaborar de manera que sea un
espacio que proporcione respuestas a dudas, inquietudes y mentoria
relacionada a los problemas dados y los que aun queden por resolver a medida

que se incremente el numero de participantes.
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Bloque 5. Plataforma IDspace

IDspace es una plataforma web que proporcionara de forma interactiva las
herramientas necesarias y que propicia la vinculacién entre profesionistas a fin
de compartir experiencias, dudas y disponer de su portafolio de trabajo.
Permitira conocer a otros disefiadores, comunicarse con ellos de forma privada,
encontrar consejos para emprender, guias para el registro de patentes,
consejos para administrarse, participar en cursos en linea ofrecidos por
disefiadores reconocidos, mentoria, acceso a masterclasses y otros beneficios

que seran para usuarios que paguen por convertirse en premium?®.

La plataforma como tal estara conformada por una pagina web con menus
en los que se encontrara disponible el contenido del sitio, cuyo acceso se dara
mediante un usuario y contrasefa, para acceso a todas las opciones debera ser
usuario Premium, mientras que el usuario visitante solamente estara
navegando en una landing page con acceso a un ebook relacionado a algun
tema especifico y a las ultimas notas publicadas de forma incompletas. En la

tabla 5 se observan los beneficios de los dos tipos de usuarios:

* Ver Anexo 2. Bosquejo de la arquitectura de la plataforma y mapa de sitio
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Tabla 5
Beneficios de los usuarios visitantes y premium
Usuario visitante Usuario premium
* Acceso al sitio y visualizacién de oferta de * Acceso a la comunidad /Dspace
cursos * Acceso a cursos ilimitado
* Noticias breves * Acceso a conferencias en vivo
* Conocer la red de mentores * Acceso a red y comunicacion con mentores

* Acceso a portafolio y creacién de perfil
personalizado

» Constancia al aprobar algun curso o taller

¢ Cuota Unica de suscripciéon mensual de $69
MX o a precio especial de $700 MX anual

Fuente: Elaboracion de la autora.

Como propuesta de generacion de recursos econdmicos se dara por medio
de la renta de espacios para anuncios dentro del sitio relacionados con temas

de disefio y por medio de publicidad en videos.

5.1 Modelo de negocio

Tal como explica Alexander Osterwalder (2004) en su libro Generacion de
modelos de negocio, las plataformas multilaterales estan basadas en modelos
de negocios que reunen a dos o mas grupos de clientes distintos pero
interdependientes. En este tipo de modelos de negocios solo hay interés si
todos los actores que intervienen encuentran una propuesta de valor y por tanto

todos estan presentes.

Las plataformas multilaterales proporcionan el canal que permite la
interaccion entre los grupos y por tanto su valor aumenta al incrementar el

numero de usuarios que la emplean.



54

Un ejemplo de este tipo de plataformas es la web Puromarketing, donde se
ofrecen contenidos gratuitos de calidad a un gran numero de usuarios. Los
ingresos de la plataforma se obtienen por la publicidad de empresas que
quieren aprovechar el trafico generado por esta web de contenidos. Otros
ejemplos en los que se ofrece capacitacion en linea son las plataformas de

Crehana, Udemy y Domestika.

Google es otro ejemplo de modelo de negocio innovador, donde la inmensa
mayoria son usuarios que no pagan, pero generan beneficios gracias a un
porcentaje de empresas o personas que pagan por algunos servicios como
Google Adwords. Estas empresas pagan porque detras hay una gran cantidad

de usuarios gratuitos, que son el publico objetivo de las empresas anunciantes.

En la tabla 6 se muestra el modelo de negocio de la Plataforma IDspace:
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1) Segmentos de mercado: Estudiantes, egresados y freelancers.
Relacionados al disefio industrial con la inquietud de impulsar sus
proyectos a través de actividades de emprendimiento, vinculacion y
actualizacion profesional; asi como formar un negocio propio, cotizar
proyectos y proteger su propiedad intelectual derivada de ideas y
prototipos.

2) Propuesta de valor: IDspace es una web app que proporcionara las
herramientas necesarias para el desarrollo profesional de disefiadores
industriales, por medio de la vinculacion colectiva entre disefiadores,
mentores y reclutadores. Los usuarios podran acceder a la plataforma en
donde encontraran un espacio con contenido exclusivo, cursos, guias,
areas para gestionar su portafolio, contenido multimedia, contacto con
mentores reconocidos en el disefio industrial y recursos para emprender y
administrar proyectos®.

3) Canales: Redes sociales, FARQ UANL, conferencias y workshops.

4) Relaciones con clientes: comunidades, creacién colectiva, servicios
automaticos.

5) Fuentes de ingreso: Pago mensual del usuario, establecido en $69 pesos
mensuales.

* Publicidad: espacios publicitarios dentro de la plataforma.
* Conferencias/Seminarios: a convenir con la dependencia, empresa o

institucion.

® Ver Anexo 3. Bocetos de plataforma
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* Ebooks: Desarrollados por mentores de la plataforma como material
extenso de los cursos o recursos desarrollados para IDspace, a
convenio entre el/la mentor y el equipo IDspace.

6) Recursos clave: Recursos intelectuales, redes sociales, pruebas en FARQ
UANL e instituciones educativas, conferencias y workshops.

7) Actividades clave: Plataforma/Red actualizada, gestién y monitoreo
constante.

* Promocidn en redes sociales.

* Website para acceso de usuarios.

8) Asociaciones clave: Facultad de Arquitectura UANL, docentes, HUB
UANL, lideres de opinion, agencias de diseino, disefiadores industriales.
9) Estructura de costes:

* Por coste fijjo mensual: los usuarios pagaran una cantidad mensual
para acceder a los cursos y recursos que ofrezca la plataforma para
los usuarios.

* Por campo: a medida que se difunda y la demanda aumente
(usuarios) sera necesario implementar o actualizar el contenido ya

sea por idioma o revisién del material (re-edicion).

5.2 Direccion creativa del proyecto

Para el desarrollo del presente proyecto se integré un equipo multidisciplinar
que aportd sus conocimientos y apoyo en areas especificas como la busqueda

de futuros mentores o instructores para la oferta de cursos en linea, asi como
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mantener y crear el entorno de la plataforma desde la base de datos hasta

implementar el disefio grafico de la misma.

De esta manera, después de un tiempo de estar en la busqueda de un
equipo humano y tomar en cuenta factores como habilidades profesionales,
experiencia, nivel de compromiso, conocimientos y viabilidad para iniciar un
proyecto, se logréo conformar un equipo integrado por la LDI. Adriana Garcia
Salinas, recién egresada de la carrera de disefo industrial de la FARQ UANL y
con quien se desarrollé gran parte del marco tedrico, asi como la integracion
del Ing. Erick Raymundo Gloria Montoya, egresado de la FIME UANL como
programador de la plataforma y creador de la base de datos que alimentara el

sitio.

También se integraron a las directoras de tesis que han intervenido en la
direccion de este proyecto, principalmente a la Dra. Karina Gabriela Ramirez
Paredes por parte de la Facultad de Artes Visuales UANL como directora de
tesis a nivel de maestria y quien ha brindado su asesoria durante todo el
proceso de investigacion y configuracion de este proyecto; asi como la
integracion de la Dra. Tessie Geovanna Torres Cantu por parte del Instituto de
Proyectos Educativos de Monterrey como directora de tesis a nivel de
doctorado con quien se llevara a cabo la implementacion y analisis de

resultados con base en los hallazgos que surjan en las fases 3 y 4.

Cabe sefalar que el presente proyecto esta planteado bajo un esquema de

startup y un modelo de negocios con enfoque educativo, por lo que el equipo no
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contd con el establecimiento de un espacio exclusivo para reuniones o juntas
creativas ya que cada uno desarrolla sus actividades profesionales en otras
empresas por lo que el trabajo que realizan para IDspace se realiz6 de forma
independiente, aunque el proyecto para fines de la Maestria en Disefio Grafico
con orientacion en Direccion Creativa se implementara hasta la fase 2
planteada en el bloque 4 del presente documento, en caso de ser necesario
segun los hallazgos y areas de oportunidad que se detecten en las fases 3 y 4
que se desarrollaran a nivel de doctorado y se requiera darse de alta ante el
SAT para emitir facturas o sea solicitado por la plataforma de pago online que
se llegase a implementar y requiera algun documento legal, se realizaria este
proceso registrando solamente a la LDG. Rosa Otilia Armendariz Solis como
persona moral y representante legal ante las entidades que asi lo requieran.
Esto con el fin de proteger los intereses que al equipo requieran sin necesidad
de formar alguna sociedad andénima ante un notario publico que implique la
inversion en la creacion de una empresa, aunque se deja abierta la oportunidad

en el caso de que el proyecto supere las expectativas planteadas.

A continuacion, se presenta el organigrama con los roles y personas que

tuvieron a bien participar en el proyecto |IDspace:

LDG. Rosa Otilia
Armendariz Solis

Directora creativa

LDI. Adriana Garcia
Salinas
O-founder e

investigadora de
mercado

Ing. Erick Raymundo Dra. Karina Gabriela
Gloria Montoya Ramirez Paredes
Co-founder e

Directora de tesis|

ingeniero de MDG - FAV UANL
programacion

Dra. Tessie Geovanna
Torres Cantu

Directora de tesis
IDEPROM

Figura 9: Organigrama del proyecto. Fuente: Elaboracion de la autora
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Bloque 6. Identidad IDspace.

6.1 Nombre de la plataforma

IDspace, es una plataforma para estudiantes de disefio industrial, su
identidad grafica consta de imagotipo, tipografia, gama de colores y
aplicaciones de la marca, con el fin de asentar un manual de uso basico para la

identidad corporativa del proyecto.

Como define Paul Capriotti en su libro Branding Corporativo, “la identidad
corporativa, es el conjunto de caracteristicas centrales, perdurables y distintivas
que dan forma a una organizacion que la identifica y diferencia del resto de sus
competencias”, al proporcionar elementos que definan su identidad, estilo y

ADN corporativo (pag. 21).

Para formar el logosimbolo, se realizé un benchmark derivado de la Tabla 4°
sobre los sitios web similares en los que se pudo observar los nhombres de las
plataformas y partiendo de este punto se decidié por adoptar un nombre que
implicara el poder de auto identificarse como persona asumiendo su identidad y
el espacio personal; de esta manera en la figura 10, se observa como se definio

el nombre IDspace.
entify +

space

Figura 10: Formacién del nombre de la plataforma. Fuente: Elaboracion de la autora

® Ver paginas 47 y 48 de este documento.



61

6.2 Presentacion del logosimbolo

Para hablar del término “logosimbolo” se debe iniciar con el desglose de
ambas palabras, iniciando por “logo” que asociaremos a la palabra “logotipo” la
cual es definida por la Real Academia Esparola (RAE) como “simbolo grafico
peculiar de una empresa, conmemoracion, marca o producto; grupo de letras,
abreviaturas etc., en un solo bloque de composicion tipografica” (2019) y que
abordan los autores Pérez y Gonzalez (2018) como “un signo visual linguistico
o tipografico”, podemos deducir que técnicamente un logotipo hace referencia a
la forma textual en la que se menciona una marca.

En cuanto al término “simbolo” definida por la RAE como “elemento u objeto
material que, por convencion o asociacion, representativo de una entidad, idea
o condicion” (2019), podemos sintetizar en una percepcioén visual de la palabra
escrita.

La relacion de ambos conceptos en un entorno de disefio, es indispensable
para la labor del disefador pues un logosimbolo representa una pieza
fundamental para la identificacion de una marca en la memoria del usuario
receptor, por lo que en suma un logotipo + simbolo es igual al uso de letras y
simbolos conjugados entre si mismos (Dominguez, 2009).

Tomando el nombre creado para este proyecto “/IDspace” y con base en el
significado de la palabra “identify”, identidad en espafol, se asocié a conceptos
clave como sentido de pertenencia, idea, ser, yo soy, etcétera, asi como el
mercado meta del proyecto dirigido hacia la comunidad de disefiadores

industriales, quienes en su quehacer diario trabajan con las concepciones de
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identidad e idea, se delimito a usar como simbolo un foco, el cual se integré
dentro de las letras | + D de forma simple y sin alterar la lectura del nombre,

como se ve en la Figura 11.

Eﬂ)ace

Figura 11: Logosimbolo /Dspace. Fuente: Elaboracion de la autora

6.3 Reticula de trazo y area de aislamiento del logosimbolo

Para el trazo del logosimbolo, Figura 12, se utilizo el circulo y el rectangulo
como figuras geométricas principales para el trazo de las letras |, D y del icono
del foco, ademas, se delimito con un cuadrado como medida principal (X) para
el trazo de los espacios entre cada letra y el area de aislamiento del

logosimbolo.

172X

1X

2x [

174X
18X

Figura 12: Reticula de trazo y area de aislamiento. Fuente: Elaboracion de la autora

6.4 Paleta de color principal y alterna
El color en la identidad corporativa de un proyecto o marca, toma un papel

de suma importancia como un actor de posicionamiento e identificativo entre su
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competencia directa, los colores principales suelen tener protagonismo para ser
el agente de identificacion, sin embargo, contar con una paleta de colores
secundaria ayuda a promover un entorno controlado y vasto de opciones para
las diversas funciones que la identidad desee adoptar en su identidad
(Dominguez, 2009).

Para el presente proyecto, se buscé una paleta de color principal que fuera
sencilla y facil de reproducir en medios impresos o digitales, aunque cabe
sefalar, que al ser una plataforma de e-learning su uso es casi directo para
formatos digitales o RGB’.

Por lo que se adoptaron los pantone 1375 C y process black C (naranja y
negro) los cuales en la investigacion realizada para conocer las plataformas
similares al proyecto representados en la tabla 4, se observé que la mayoria
utiliza colores en degradado y/o los colores rojo, azul, gris y verde; tomando
como inspiracion los colores representativos de la Facultad de Arquitectura de
la UANL, se optd por utilizar un color naranja en una tonalidad mas calida y el
color negro como un elemento neutral que generara estabilidad al logosimbolo.

En la Figura 13, podemos observar los colores elegidos, asi como, sus
equivalencias en CMYK®, RGB y su codificacion hexadecimal para uso en

lenguajes de codificacion web.

4 Sigla en inglés que significa red, green, blue (rojo, verde y azul) usada para medios emisores
o receptores de imagenes a través de rayos luminosos.

8 Siglas en inglés de cyan, magenta, yellow y black (azul, magenta, amarillo y negro) usado
para impresion de colores.
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Pantone 1375 C Pantone P Process Black C
c:0 R: 255 Cc:0 R: 0

M:46.59% G: 137 M: 0 G:0

Y:94.58% B:0 Y:0 B:0

K:0 #FF8900 K: 100% #000000

Figura 13: Paleta principal de color. Fuente: Elaboracion de la autora

Como paleta de color alterna para uso en la plataforma web se eligieron
ocho colores que siguieran el mismo factor usado para elegir los colores
principales para usarse tanto de forma interna en la plataforma como en redes
sociales u otros usos que se puedan derivar para promocion o publicidad del
sitio, expresados en la Figura 14 con su equivalencia hexadecimal para

lenguajes de codificacion web.

#93014A #349980 #E0013F #091C51

#82027E ‘ #333333 #4D1F03

Figura 14: Paleta principal de color alterna. Fuente: Elaboraciéon de la autora

6.5 Tipografia del logosimbolo
La tipografia elegida para el logosimbolo /Dspace fue DIN Next LT Pro Bold,
la cual se eligio por su versatilidad de estilos como podemos observar en la

Figura 15.
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De origen aleman y disefiada por Akira Kobayashi y Sandra Winter (2009),
DIN® Next, es una familia tipografica de tipo sans-serif que es compatible en

sistemas Windows y Apple asi como lenguajes de codificacion web.

DIN Next LT Pro DIN Next LT Pro DIN Next LT Pro
DIN Next LT Pro DIN Next LT Pro DIN Next LT Pro
DIN Next LT Pro DIN Next LT Pro DIN Next LT Pro
DIN Next LT Pro DIN Next LT Pro DIN Next LT Pro
DIN Next LT Pro DIN Next LT Pro DIN Next LT Pro
DIN Next LT Pro DIN Next LT Pro DIN Next LT Pro

Figura 15: Paleta principal de color alterna. Fuente: Elaboraciéon de la autora

6.6 Visualizacion de la identidad

Una vez establecida la identidad del proyecto, se presenta una visualizacion
de la plataforma en version de escritorio y mévil, en los anexos 4 y 5, se
pueden observar visualizaciones de secciones principales de la plataforma y

capturas de la version de prueba.

Figura 16: Mockup de la plataforma. Fuente: Elaboracién de la autora
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Conclusiones generales

En el presente proyecto se busco dar respuesta al problema de investigacion
planteado sobre lo que el disefiador industrial necesita para ser freelance,

emprendedor y qué requiere para promover su capacitacion profesionalizante.

A través de preguntas de investigacion propuestas para adentrarse al area y
conocimiento de necesidades especificas de estudiantes se logro establecer el
estatus actual de tendencias y necesidades de asesoria, capacitacion y
acompafamiento que el area del disefo industrial requiere para el
establecimiento de un espacio que brinde oportunidades para ellos; ademas, se
identificaron los software que ellos manejan asi como otros software
relacionados con el area, de la misma forma se observd la cultura de
emprendimiento y capacitacion a la que los estudiantes tienen acceso a través

de sus unidades de aprendizaje y/o aulas.

Hacer una investigacion mixta a través de la etnografia y estudio de caso
permitié analizar el contexto de forma real y vivencial pues estar de cerca al
problema permitid replantear cada hallazgo e identificar las posibles causas y
raices de las observaciones que permitieron plantear un esquema para generar
una plataforma disefiada para brindar acompafamiento a la comunidad

estudiantil.

Entender la funcién de los entornos personales de aprendizaje, permitid

comprender la importancia de que el estudiante aprende a través de un entorno
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intervenido por diversos factores como el rol del docente y las tecnologias de la

informacion.

Al inicio del proyecto se esperaba construir una app exclusivamente para iOS
y Android por su uso comun en smartphones, sin embargo, con el paso del
tiempo se analiz6 su viabilidad ya que para realizar una aplicacion se requeria
de una programacion mas avanzada para el equipo de trabajo que forma parte
de este proyecto, por lo que se decidi6 finalmente trasladarse el proyecto a una
plataforma digital web® y a partir de este hito, se defini6 la identidad corporativa

del proyecto.

Durante el tiempo en el que se llevo a cabo este proyecto se encontro que el
desarrollo de una app es demasiado costoso e implica procesos mas
complicados de programacion y permisos por parte de Google Play Store y del
Apple Store, que en dado caso de que algun codigo no cumpla con los
lineamientos de ambas empresas el tiempo de respuesta es largo por lo que la
plataforma digital es un sitio web responsivo que facilita su vista desde distintos
tipos de ordenadores y/o tablets en donde el concepto de programacion aun
con grados de complejidad se vuelve mas accesible, aunque se requieren
servidores para manejo de bases de datos, soporte 24/7, ancho de banda y
transferencia mas altos para el soporte de un numero de usuarios muy alto,
puede darse de alta en un host comun como un sitio web en el que se podran

asignar diferentes tipos de usuarios.

® Ver Anexo 4. Visualizaciones del disefio de la plataforma
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A través de la programacion de la base de datos se habilitaran los tipos de
usuario como: el usuario gratuito, que solo tendra acceso limitado al sitio y el
usuario premium, que tendra acceso ilimitado a todos los contenidos del sitio y
otras ventajas que en el futuro se estaran implementando dando asi un tiempo

de publicacién/actualizacién del sitio mas corto™.

Sobre el futuro, se seguira trabajando en la consolidacion de cada parte de la
plataforma, es decir, para los fines académicos pertinentes al programa de la
Maestria en Disefio Grafico con orientacion en Direccion Creativa de la
Facultad de Artes Visuales de la Universidad Autbnoma de Nuevo Leodn, se
decidié implementar el proyecto hasta la fase 2 como propuesta e inicio de la
plataforma de e-learning IDspace, la cual se llevara a implementar su uso,
analisis, busqueda de mentores relacionados al disefio industrial que puedan
participar con ponencias 0 webbinars para contenido del website. y evaluacion
con la continuacion de este proyecto en un nivel de posgrado a nivel de
Doctorado en Educacién en la institucion IDEPROM, Instituto de Proyectos

Educativos de Monterrey.

1% Ver Anexo 5. Capturas de acceso al sitio en version de prueba www.idspace.com.mx
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Anexo 1. Encuesta de analisis de la situacion actual de disenador
industrial

El objetivo de la encuesta es obtener una mayor idea de las necesidades
del estudiante y/o egresado de la carrera de Disefo Industrial, con el fin de
realizar un analisis sobre el contexto de su profesion, asi como su participacion
con proyectos de disefio industrial en convocatorias internas o externas a su
institucion educativa y la forma en la que han recibido apoyo para realizar
estrategias para llevar un proyecto al mercado.

No hay respuestas correctas o incorrectas. La finalidad es que cada uno
de los encuestados exprese su punto de vista sobre las interrogantes
planteadas. Deben ser honestos con sus respuestas.

La finalidad es generar un proyecto en plataformas digitales que pueda
coadyuvar en la formacién profesional del disefiador industrial, asi como ofrecer
un espacio para el disefio industrial.

Toda respuesta recibida es confidencial, su uso se limitara al desarrollo
del proyecto de titulacion de la Maestria en Disefio Grafico con Orientacién en
Direccion Creativa, posteriormente se seleccionara un grupo de encuestados
para la realizacién de una prueba piloto del proyecto desarrollado.

jGracias por tu tiempo y atencién!

1. Nombre completo

2. Correo electronico

w

Institucion educativa

4. Carrera



10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.
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Estatus actual

¢, Conoces el perfil de egreso de tu carrera?

¢ Qué semestre cursas actualmente?

¢ Consideras que al finalizar tus estudios cumples con el perfil de
egreso y por quée?

¢, Qué unidad(es) de aprendizaje te dieron conocimientos sobre
emprendimiento, gestion de proyectos, desarrollo de
productos/propuestas para patentar?

¢Has participado en alguna convocatoria para disefio de producto,
propiedad intelectual, innovacién en tu universidad?

¢, Con cual(es) proyecto participaste, como lo realizaste y en qué afio se
llevo a cabo?

¢ Lainstitucion educativa te brindo apoyo?

¢ Ha vendido o promocionado tu proyecto a alguna empresa?

¢ Ha generado alguna patente?

¢ Tienes algun registro de propiedad intelectual de algun proyecto
realizado?

¢ Generaste algun modelo de negocio para tu proyecto/patente?

¢ Cuales son las herramientas que te ofrece la Facultad para tu
formacion emprendedora?

¢, Qué herramientas consideras que deberian proporcionarte en la
Facultad para poder emprender y generar ganancias derivadas de

proyectos?



19.

20.

21.

22.

23.

24.
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¢ Conoces el porcentaje* que tu universidad pide para el registro de
propiedad intelectual? (Dependiendo la repuesta pasar a la siguiente)

¢, Sabes como potencializar el porcentaje restante derivado del proyecto
desarrollado?

¢ Qué necesidades tienen ustedes, los estudiantes/egresados, para
potencializar su formacién profesional dentro y fuera de las aulas?
Como disefiador industrial ;Con cuales herramientas te apoyas para
lograr difundir apropiadamente tus proyectos fuera de tu universidad?
Como disenador industrial, ¢consideras que puedes crear un negocio
propio, ser ‘emprendedor-freelance’, al finalizar tus estudios?

En caso de contestar negativamente, ; Qué crees que haga falta? ; Qué

soluciones propondrias?
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Anexo 2. Bosquejo de la arquitectura de la plataforma y mapa de sitio

Responsivo

Perfiles para —

usuario, mentor y
profesor

\

Sube fotos, interactua,
se comunica con
usuarios, agrega

informacion

Cursos

Oferta de cursos

Ultimas noticias
(El usuario)
Selecciona el curso
Ve las sesiones
Ingresa
Sube Tareas
Si aprueba cada
sesion se abre boton
de constancia

Landing page

Eaaace

—

Login

Registro

Pago paypal

Formulario de registro
para sistema de
suscripcion y pago en
linea mensual.

Mentores

Usuario sin acceso
premium
Solo visualiza quienes
son los mentores pero
no puede contactarlo.
Usuario premium:
Visualiza al mentor, ve
video presentacion, se
habilita boton de
contacto

Contactar a web
master.
Dudas y seguimiento
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Anexo 4. Visualizaciones del disefio de la plataforma

‘ ' Iniciar sesion
ace Inicio Blog Cursos Mentores Contacto

La comunidad creativa
para disenadores industriales

Ultimas entradas

«U) i ]
Una comunidad creada para iUnete a la comunidad!

disefadores industriales, suscribete y
accesa a cursos, talleres, mentores y
networking con mas disenadores
como ta.

i
B

| N
Exposicidn colectiva de boceto y prototipo
Ver mas

Plan Premium
por tan solo $59 MX al mes

¢Freelance?

¢AGN no sabes como ser
freelance y vender tu
trabajo? De la mano de
profesionistas aprende
como empezar tu

camino.

IDspace te
proporcionara las
bases para
identificar tus reas
de fortalezay como
explotar tus
habilidades

>

¢Eres egresado y aun no
sabes como continuar?
Nosostros te daremos tips
sobre que, como y donde
puedes empezar tu camino
profesional.

(Tienes una entrevista
de trabajo y olvidaste tu
portafolio? No te
preocupes, aqui puedes
guardar tu portafolio
para emergencias.

La pregunta del millon
¢Cuanto cobrar por un
servicio? Encontraras, tips,
webbinars, ebooks que te
ayudaran a delimitar
cuanto cobrar.

Desde donde estes,
accesa facil y rapidoy
continua tu curso desde
cualquier lugar

74

©

Tu trabajo es lo mas
importante y por eso debes
protegerlo, encuentra
conferencias, consejos de
profesionistas sobre como
proteger y cuidar tu rabajo

¢Quieres emprender?
Todos podemos iniciar un
negocio propioy en
IDspace encontraras
material para ayudarte a
emprender




‘ ’ Iniciar sesion
ace Inicio Blog Cursos Mentores Contacto

iUnete a la comunidad!
KH) Un sitio hecho para disenadores Plan Premium
ace |ndustr|ales atu medida. portan solo $59 MX al mes

A ? ¢
Exposicién colectiva de bocetoy Exposicién colectiva de bocetoy Exposicién colectiva de bocetoy
prototipo prototipo prototipo
La FARQ UANL en préximos dias inaugurara La FARQ UANL en préximos dias inaugurara La FARQ UANL en préximos dias inaugurara
un espacion colectivo para estudiantesy un espacion colectivo para estudiantes y un espacion colectivo para estudiantes y
maestros maestros maestros

Ver més Ver mas Ver més

‘-
[ N ¢
Exposicién colectiva de bocetoy Exposicién colectiva de bocetoy  Exposicién colectiva de bocetoy
prototipo prototipo prototipo
La FARQ UANL en préximos dias inaugurara La FARQ UANL en préximos dias inaugurara La FARQ UANL en proximos dias inaugurara
un espacion colectivo para estudiantes y un espacion colectivo para estudiantes y un espacion colectivo para estudiantes y
maestros maestros maestros

Ver més Ver mas Ver més

‘-
[ |
Exposicion colectiva de bocetoy Exposicion colectiva de bocetoy Exposicion colectiva de bocetoy
prototipo prototipo prototipo
La FARQ UANL en préximos dias inaugurara La FARQ UANL en proximos dias inaugurara La FARQ UANL en proximos dias inaugurara
un espacion colectivo para estudiantes y un espacion colectivo para estudiantes y un espacion colectivo para estudiantes y
maestros maestros maestros

Ver més Ver mas Ver mas

idspacemx




84

Un sitio hecho para diseiiadores

D
E ACE jndustriales, a tu medida.

Curso propuesta 01

Inicio Blog

Cursos

Iniciar sesién Registrate
Mentores Contacto

iPaga menos!
Plan Premium Anual

por tan solo $600 MX por ano

Impartido por: LDG Rosa Armendariz

idspacemx

Curso propuesta 01
Duracién 12 horas

Impartido por: LDG Rosa Armendariz
Solis

Egresada de la Facultad de Artes
Visuales de la Maestria en Disefo
Gréfico

Dirigido el curso a personas interesadas
en el branding personal

Duracién 12 horas dividido en 4
sesiones + examén de validacion de
conocimientos

Incluye constancia al terminar el curso
con calificacién aprobatoria mayor a 80
puntos.

IDsPremiun

Idioma: Espaniol

Requisitos: Libreta para bocetos y
software Adobe Illustrator
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Anexo 5. Capturas de acceso al sitio en version de prueba

www.idspace.com.mx

[) IDSpace X+ - X

< C  ® Noesseguro | www.idspace.com.mx pe

space Inicio Blog Cursos  Mentores  Contacto

Blog

H O Escribe aquf para buscar

[ IDSpace x  + = X

& C  ® Noesseguro | www.idspace.com.mx Y

a o wegrne | ndarsesén.
Space Inicio Blog Cursos Mentores Contacto

Blog

Freelance Play Cuanto cobrar
¢Freelance? ¢Aln no sabes como ser freelance y vender ¢ Eres egresado y aln no sabes como continuar? La pregunta del millén ;Cuénto cobrar por un servicio?
tu trabajo? De la mano de profesionistas aprende como Nosostros te daremos tips sobre que, como y donde Encontraras, tips, webbinars, ebooks que te ayudaran a
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