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INTRODUCCION.

n la actualidad la evolucion constante de las tecnologias, la globalizacion de los

mercados y la velocidad con que se trasmiten la informacion son caracteristicas

fundamentales de nuestro entorno, en donde el desarrollo de productos
innovadores que satisfagan las exigencias y necesidades de los usuarios son la demanda
constante de éstos, objetos que no solo cumplan con la funciéon primordial para lo que
fueron creados, sino que ademas aporten valores estéticos al producto y se complementen
con la correcta funcionalidad del mismo. Integrando asi un “plus”, un valor agregado para
un mercado cada vez mas exigente y conocedor.

De manera que en esta busqueda de generacion de ideas, que aspiren a convertirse
en productos, que presenten cualidades y caracteristicas, que marquen la diferencia entre lo
existente, deslinda incognitas importantes;

(Qué es la innovacion y porqué es tan importante en la actualidad?, ;Qué fuentes son las
que la originan?, ;Porque la importancia de manifestarla en el producto?, ;Qué procesos o
factores intervienen en el individuo? En este sentido ;las variables: actitud de innovacion,
el empleo de un proceso creativo, el conocimiento que se tenga acerca de las caracteristicas
diversas que debe de contener el producto por disefiar, son factores relevantes que influyen
en la innovacion? interrogantes que despiertan mi interés personal. Derivado esto, de

alguna manera por mi desempefio en el area de la docencia, principalmente en la materia de
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Disefio de Producto; unidad de aprendizaje en la que he observado conformismo por parte
de los estudiantes, al no intentar buscar mejorar, sus propuestas de diseflo para obtener
otros resultados, diferentes a lo convencional. Factor primordial en el campo del disefio
industrial.

Ya que el disefiador busca dar solucion a las diferentes necesidades que se presentan en la
sociedad mediante la generacion de objetos funcionales e innovadores que sean de utilidad
para el usuario. De manera que el profesional de Disefo Industrial debe tener muy definido
que es lo que quiere o debe lograr con sus ideas, no solo solo quedarse ahi en el papel,
como si nada hubiese pasado o potencializarlas y visualizar mejores proyectos que
satisfagan las necesidades reales de la sociedad.

Por esta razon este trabajo de investigacion busca ofrecer una explicacion de las
correlaciones que existe entre la actitud e innovacion, el proceso creativo y el conocimiento
exhaustivo del objeto por disefar de tal manera que se ha organizado en cuatro nimeros de
capitulos. En el primer capitulo se plantea el problema por investigar, en el segundo se
presenta el sustento tedrico, en el tercer capitulo se presentan los resultados obtenidos y por
ultimo en el cuarto capitulo se presentan las discusiones y conclusiones obtenidas a partir

de los resultados y estudio tedrico investigado.




CAPITULO 1
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CAPITULO I
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA.

Antecedentes.

a palabra Innovacion, hoy en dia es un concepto ya muy pronunciado por

muchos, que ha tomado gran auge en diferentes practicas del ser humano, y

desde luego muy ligada a la actividad principal del disefiador industrial,
generar y aportacion de productos innovadores. En este sentido el profesional del Disefio
Industrial debe ser competente y mostrar habilidades en actividades relacionadas a la
creacion de objetos utiles y de valor para la sociedad. Por otra parte, el desarrollo de un
producto involucra un proceso complejo que requiere del procesamiento y analisis de
mucha informaciéon en todas las fases de su desarrollo (creativa, analitica, ejecutiva)
requiriendo de metodologias, métodos, y herramientas para ser implementadas en el
proceso de disefo. Es evidente que debido a la constante evolucion de las tecnologias y los
conocimientos a un ritmo considerablemente rapido, su tarea como proveedor de ideas
nuevas, sustanciales y prometedoras, que den como fruto de su trabajo un resultado
diferente e innovador se torna dificil, mas no imposible; dadas las condiciones, es
razonable pesar que para esto suceda depende en gran medida de diferentes factores que
promuevan el desarrollo cognoscitivo y detonen su potencial creativo. En este sentido cabe
mencionar la importancia de materializar el conocimiento, es decir, el producto integrador
resultado de un aprendizaje significativo en el estudiante, firuto de la experiencia,

informacion, observacion y otros, en oportunidades para innovar, debido a la intervencion

—
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temprana del uso de un proceso creativo que avale y refleje el resultado final del producto
de disefio.

Por otra parte la Innovacion y el Disefio son dos conceptos que cada vez tienen mas
presencia en nuestro pais, reconociendo en ellos su importancia para alcanzar un mayor
desarrollo econdmico en una nacidon. Pero para que esto sea posible es necesario de
profesionales creativos, lideres, avidos de buscar el cambio y lo trascendental mediante la
Innovacion. Es cierto que a menudo vemos productos que nos asombran y nos
cuestionarnos ;jde donde viene esa genialidad, esa imaginacion?, jcomo se le ocurrié?, y
nos preguntamos ;sera obra de la casualidad, fue un golpe de suerte? o en verdad existe
detras, un largo, y meditado proceso que lo guio y llevo hasta ahi, hacia lo diferente,
nuevo y valioso para un mercado, hacia la oportunidad de abrir nuevos caminos y nichos.
En este sentido surgen algunas preguntas: ;Qué factores participan durante el proceso de
disefio para que la innovacidn sea posible? ;Qué habilidades y actitudes se requieren en el
profesional del disefio para conducirlo a la innovacién? Estas son interrogantes que
despiertan el interés personal para realizar esta investigacion, tomando en cuenta la
importancia de la innovacion como parte del Disefio Industrial y considerando que la
innovacion es parte de un proceso, donde la persona y las condiciones del entorno hacen
posible que esto suceda. En relacion a lo anterior (Torre, 1997) declara que la innovacion es
un proceso dinamico de cambios especificos y novedosos que tiene como resultado el
crecimiento personal, institucional y social. “Proyectar, disefiar, implicarse en la realizacion
de las innovaciones equivale a actuar creativamente siempre que ello comporte la posesion

y comunicacion de nuevas ideas... toda innovacion, asi entendida, parte de la iniciativa
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personal, implica cambio y transformacion, sigue un proceso de dentro hacia afuera, viene

condicionada por el medio y ha de superar ciertos obstaculos o resistencias”.

Justificacion.

La innovacion es un concepto que ha sido abordado desde diferentes perspectivas
(Shumpeter, 1935; Freman, 1982; Miles y Morris, 1992; Berry y Tagarte, 1994). Se le
relaciona con un proceso, un producto o un servicio siempre y cuando estos presenten un
“plus” o valor agregado para las personas. En el ambito del disefio, el éxito de los productos
esta muy relacionado a lo nuevo que presente el mismo en relacion a otros productos
similares que ya existen en el mercado. En este sentido la busqueda de la innovacion,
relacionada a la actitud del estudiante como parte importante para plantear y proponer
soluciones nuevas, y proyectar objetos que se diferencien de lo demas, representa una
oportunidad en el estudiante para lograr ventajas competitivas. La innovacion entendida
como un cambio que depende de la disposicion, empuje, conocimientos, capacidad creativa
y analitica de las personas y de las condiciones del entorno en donde interactian estas, es
fundamental en el disefio del producto. En este sentido el disefio necesita de la innovacion
para destacar. De manera que esta investigacion justifica su estudio, en la importancia de
conocer qué factores determinan Yy tienen que ver con la innovacion del producto,
identificar las fuentes y/o elementos que la integran. Obteniendo con lo anterior mejores
propuestas por parte del estudiante, conllevando con esto el aumento de futuros
profesionales del disefio con plena confianza de poder desarrollarse exitosamente

visualizando y creando productos que satisfagan las diferentes necesidades de la sociedad.




Factores que influyen en la innovacion del producto de diserio. | 2012

Propaosito de la investigacion.

La innovacion entendida como un cambio que se manifiesta en nuestra forma de ser, de
pensar y de querer hacer cosas diferentes, da pie a interesarse por conocer los aspectos que
se encuentran alrededor de la misma; en este sentido, el proposito del presente trabajo de
investigacion fue:

a) Identificar las fuentes que estan relacionadas en la generacion de innovacion en el disefio

de productos. ( actividad directamente relacionada a la disciplina del Disefio Industrial.)

b) Identificar los factores que son parte del proceso de disefio, atendiendo a los aspectos

cognitivos y afectivos y que influyen en el proceso innovador del estudiante.

c¢) Conocer si existe correlacion entre las variables de estudio y en qué grado.

Por otra parte, los resultados observados en este estudio pueden ser significativos para
replantearse estrategias de ensefianza que estructuren y refuercen aun mas los planes
educativos contemplados en la formacién profesional del aspirante a Disefiador Industrial

en un futuro.

Hipotesis de trabajo.

La actitud hacia la innovacién que presentan los estudiantes esta correlacionada con la
utilizacién de un proceso creativo, y con el conocimiento exhaustivo del objeto por disefiar.

10
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Limitaciones.

Segun la revision de la literatura, la innovacion es un concepto muy amplio, que ofrece
variantes segun la perspectiva desde que se aborde, ya que segun su naturaleza puede darse
tanto en una organizacién como individualmente, segiin su aplicacion puede reflejarse en
un producto, proceso o servicio.

En este estudio se abordo la innovacion desde la perspectiva del disefio, especificamente
del disefio industrial, que engloba actividades tales como la generaciéon de productos
innovadores, satisfactores de necesidades en el usuario, esto lleva consigo imaginar, idear
y dar respuestas a problemas por parte del disefiador. Lo que implica involucrarse en el
proceso de disefio actuando creativamente, analizando y buscando informacidn pertinente,
que se conviertan en conocimiento que ayudara a plantear soluciones a los problemas de
disefio. En este sentido, este estudio involucro el disefio de un instrumento de medicion de

las variables que atiendan a estos criterios ya mencionados.

Delimitaciones.

La poblacion que se selecciono para este estudio, estd conformada por los estudiantes de
Licenciatura de la carrera de Disefio Industrial correspondientes al periodo Enero-Junio
2012 de la Facultad de Arquitectura de la Universidad Auténoma de Nuevo Leoén. La
muestra incluye estudiantes que cursan del quinto al decimo semestre de la carrera.

La razén por la cual se eligié alumnos solo del quinto semestre en adelante, es porque a
partir de este semestre el estudiante ya ha adquirido competencias necesarias para su

formacion profesional como disefiador.

11
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METODOLOGTIA.

n este capitulo se muestra la metodologia que se utilizo para la ejecucion del
presente trabajo. Se consideraron y desarrollaron los siguientes componentes
metodologicos: la definicion de la poblacion y de los procedimientos para la
seleccion de la muestra, la definicion y operacionalizacion de las variables, los
procedimientos necesarios para la elaboracion de los instrumentos, recoleccion de la
informacion, ademas de los procedimientos y las técnicas estadisticas utilizados para el

analisis de los datos.

Tipo de investigacion y descripcion de la muestra.

El disefio del presente estudio, tiene como caracteristica ser una investigacion descriptiva
correlacional de corte cuantitativo. Se utilizo un muestreo estratificado, donde se considero

la poblacidn de 599 estudiantes de la Facultad de Arquitectura de la Universidad Auténoma
de Nuevo Ledn, que cursaban del quinto al decimo semestre del periodo escolar Enero-
Junio 2012. Para la correcta distribucion de la poblacion en estratos segun el semestre que
cursaban, se utilizo la formula de Hernandez Sampieri (2002, 3*. Edicién) obteniendo una
muestra total de 213 sujetos, de los cuales fueron 55 del 5 semestre, 30 del sexto, 32 del

séptimo semestre, 30 del octavo semestre, 31 del noveno y 35 sujetos del decimo semestre.

12
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Seleccion de la muestra.

La seleccion de la muestra se hizo, considerando el nivel de formacion de los estudiantes
segun el plan de estudios de la carrera de Disefio Industrial de la Facultad de Arquitectura
de la Facultad Autonoma de Nuevo Ledn. Tomando del nivel de formacion intermedia en

adelante que se situa a partir del quinto semestre de la carrera.

Tabla 1. Poblacion y muestra estratificada segiin semestre.

Semestre Poblacion Muestra

5 166 55

6 93 30

7 94 32

8 66 30

9 83 31

10 97 35
Total 213

Instrumento de medicion.

La recoleccion de los datos se realizo mediante un instrumento disefiado por la autora de
este estudio, con el objetivo de medir las variables involucradas, la variable criterio Actitud
de Innovacion (V1) y las variables Proceso Creativo y Conocimiento Exhaustivo, (V2 'y
V3) respectivamente.

El instrumento se disefio considerando las referencias que dan el sustento tedrico apoyado

en cada una de las variables del estudio que permitieran medir y observar estos criterios

13
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en los sujetos de estudio. En este sentido se busco medir actitudes cognoscitivas, afectivas y
comportamentales en el sujeto, es decir, qué conoce, qué hace y como se comporta. Este
instrumento estd conformado de 27 declaraciones, de las cuales representan 9
declaraciones para cada una de las variables del estudio.

(ver apéndice 2 operacionalizacién de las variables). La aplicaciéon del instrumento y

recoleccion de los datos fue realizado por la autora del estudio.

Confiabilidad del instrumento.

En relacion al nivel de confiabilidad, fue observado tanto en la totalidad del instrumento
como para cada una de las variables que lo conforman. Los resultados del instrumento
definitivo fueron sometidos a la prueba de confiabilidad de consistencia interna mediante el
coeficiente alpha de Conbrach que alcanzo un nivel de .879 en el instrumento global, esto
considerando las tres variables en su conjunto, con un total de 27 declaraciones del
instrumento. De igual manera los datos reflejados fueron sometidos a la prueba de
confiabilidad para determinar el indice de confiabilidad para cada variable. Los coeficientes

alpha alcanzados para cada subescala, se incluyen en la Tabla 2.

Tabla 2. Indice de confiabilidad de las subescalas.

. Numero de ..
Variable declaraciones Coeficiente alpha
1. Actitud de innovacion 9 0.658
2. Proceso Creativo 9 0.745
3.Conocimiento Exahustivo 9 0.786

14
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Procedimiento para el andlisis de los datos.

Después de haber realizado la recoleccion de la informacion, se procedio a la captura de los
datos y su analisis en el paquete estadistico SPSS para Windows version 17. Posterior a
esto se obtuvieron las puntuaciones para cada una de las variables. Se realizaron los
analisis descriptivos de cada una de las variables de estudio, en donde se obtuvieron los
valores de la media, desviacion estandar, los maximos y minimos. Y se realizo un analisis
de las correlaciones entre las variables de este estudio, para determinar si existen
correlaciones significativas entre las medias obtenidas en cada una de las variables. Se

utilizo el coeficiente de correlacion r de Pearson.

Resumen del capitulo.

En este primer capitulo se desarrollaron los aspectos relacionados que prefiguran el
planteamiento del problema de investigacion. Se planteo el problema de investigacion, en el
marco del concepto innovacion en la actualidad y lo que esta representa para la disciplina
del disefio. Estos aspectos integran parte de los antecedentes que llevaron a considerar el
planteamiento del problema. Se expuso la hipdtesis de trabajo, el proposito del estudio, la
justificacion para la realizacion, su importancia en la actualidad. Se presentaron las
limitaciones y delimitaciones para la realizacion de la investigacion.

Por otra parte en este capitulo también se presento la metodologia que se siguié en la
investigacion, se caracterizo la investigacion como un estudio descriptivo correlacional de
corte cuantitativo. Se describio la muestra y criterio usado para la seleccion de la misma, se
describio el instrumento de medicion y el proceso seguido para la probar la validez de facie,

de contenido y de confiabilidad segun el alpha de Cronbach .

15
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CAPITULO II.

MARCO TEORICO.

ste capitulo aborda la literatura encontrada en relacion a las variables de

estudio de la presente investigacion. Conformada por los aportes teoricos

conceptuales y de investigacion en relacidon a los topicos y variables de
estudio. La informacidn se organiza en dos apartados, en el primero a partir de aspectos
generales se introduce al concepto de Innovacion se aborda el origen del concepto, su
significado y como ha sido su evolucion en el tiempo, se explican también las fuentes que
tienen que ver para que esta sea posible y con que otros conceptos se le asocia; se
presenta también lo que representa en la actualidad la innovacién y su relacion con el
disefio. Y en el segundo apartado se desarrollan las otras dos variables de estudio: el
Proceso Creativo y el Conocimiento Exhaustivo del objeto por disefiar, tomando estas
como factores determinantes para llegar a la innovacion del producto como parte de la

disciplina del disefio industrial.

2.1 Innovacion.

Origen del término innovacion.

El termino innovacion ha estado presente desde la época de los economistas clasicos, y
actualmente ha tomado gran impulso, de pronto se ha vuelto el tema de moda, la mayoria,

dice innovar a través de sus productos, propuestas y servicios, sin tener realmente

17
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conocimiento de lo que en verdad implica. (Ahumada, 2006) la define, en su articulo
Innovacion y Diseflo, como “un concepto que ha tomado cuerpo en las politicas de
desarrollo econémico de diversos paises y empresas, cuya implementacion tiene como
objetivo explicito, la modificaciéon de los habitos y las practicas humanas, ya sean,
productivas, recretivas, educacionales o de consumo”.

¢ Pero que implica en realidad la innovacion?, que conlleva en su significado que la hace tan
interesante o magica para muchos.

Aun y cuando existen teorias que datan desde el afio 1776, que empiezan a hablar
del término Innovacion, fue el economista Schumpeter (1935), el primero en desarrollar
ampliamente el concepto, Schumpeter definidé Innovacion en un sentido general y tuvo en
cuenta diferentes casos de cambio para ser considerados como una innovacion. Estos son:
la introduccion en el mercado de un nuevo bien o una nueva clase de bienes; el uso de
una nueva fuente de materias primas (ambas innovacion en producto), la incorporacion
de un nuevo método de produccion no experimentado en determinado sector o una nueva
manera de tratar comercialmente un nuevo producto (innovacion de proceso), o la
llamada innovacion de mercado que consiste en la apertura de un nuevo mercado en un
pais o la implantacion de una nueva estructura de mercado.

También en el afio 1939, establecio la diferencia entre invencion, innovacion y difusion.
Defini6 invencion como aquel producto o proceso que ocurre en el ambito cientifico-
técnico y perdura en el mismo (ciencia pura o basica), y a la innovacion la relaciond con
un cambio de indole econémico. Por ultimo, considerd que la difusion de la innovacion,
es la que permite que un invento se convierta en un fendmeno econdémico-social. citado

en (Medina Salgado y Espinosa Espindola, 1994). En este sentido, se puede expresar a la

18
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innovacion no solo como el sustantivo, el resultado fisico y palpable que podemos tocar y
ver, ya que implica mucho mads, es el verbo, el hacer, el reconocer que forma parte de un
proceso, y una vez que la innovacion es de valor para una sociedad, puede convertirse en
un producto con beneficios econdémicos.

Posteriormente en las décadas de los 70’s y 80’s aparece el pensamiento
evolucionista, integrado por diferentes autores, que hacen importantes aportes al
concepto, encontrandose entre estos nuevos enfoques, la concepcion del desarrollo
tecnologico como un proceso evolutivo, dinamico, acumulativo y sistémico; es decir
consideran que la tecnologia se va desarrollando gradualmente, es decir se crea y se
difunde en un contexto determinado, pero mientras se da esta difusién, se genera un
proceso de retroalimentacion continua. Y también, al igual que Scumpeter, consideran a
la innovacion como una de las principales fuentes para generar economia en una
organizacion. A partir de estas teorias ya mencionadas, empiezan a surgir o a evolucionar
nuevos aportes que han venido a enriquecer el término. En el Diccionario de la Real
Academia de la Lengua Espafiola, se encuentran dos acepciones al termino, la primera se
define como “accion y efecto de innovar”, siendo innovar “mudar o alterar algo,
introduciendo novedades”. Es decir la innovacion se asocia con conceptos tan amplios
como el cambio y la novedad. La segunda acepcion, es mas restrictiva: “creacion o
modificacion de un producto y su introduccion en un mercado”.

En general en la literatura se encuentran, muy variadas definiciones del concepto por
parte de diferentes autores que se han interesado por el estudio de la misma, comenzando
por la aportada por Schumpeter “La innovacion consiste no solo en nuevos productos y

procesos, sino también en nuevas formas de organizacion, nuevos mercados y nuevas

19
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fuentes de materias primas”, citada en (Berry y Taggarte, 1994) es decir la innovacion
puede reflejarse tanto en un producto, un proceso o en un servicio. Partiendo de esta
definicion, algunos autores la definen como “un proceso de cambio y transformacion,
para la creacion y mejora de un producto util y valioso”. (Freman, 1982; Miller y Morris,
1999).Formichela (2005) ademas agrega “el cambio que represente una innovacion puede
ocurrir tanto en la estructura social, como en la gestion publica, en la elaboraciéon de un
producto, o en la organizacion de una empresa, entre otros’, es decir que puede darse
individualmente o en una empresa. (Miles y Morris 1999, p.2 y 3) expresan también, que
el objetivo de la innovacion, es lograr la efectividad consistente de las organizaciones
hacia sus diferentes grupos de interés, la aceleracion del cambio y la administracion de la
innovacion continua y discontinua como medio para lograr la competitividad, es decir que
no solo es innovar por innovar, sino que ademas la innovacién debera representar un
cambio de valor para una sociedad y con esto lograr ventaja competitiva. Sin embargo la
innovacion no solo es un cambio que surge dentro de una organizacion, (Sebastian, 2009,
p.12). “Las innovaciones, cualquiera que sea su naturaleza, surgen de las decisiones,
estrategias y dinamica propia de los actores, sean individuos, empresas, organizaciones ¢
instituciones. Sin este impulso y sin la conviccion

de las oportunidades que pueden abrirse y los beneficios que pueden obtenerse, es dificil
asumir los riesgos que entrafia todo proceso de cambio”. En relacion a esto (De la Torre,
1997, p131) opina que “La innovacion reconoce en la persona el agente capaz de aportar
algo nuevo y es entendida como la dinamica generada por la persona o personas que
introducen cambios valiosos en ideas, materiales o practicas”. Es decir la innovacion

entendida como un proceso de cambio, que en primera instancia es iniciada por
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individuos que asumen riesgos buscando hacer solo cosas nuevas y que ademads sean de
valor. Es evidente que la literatura en relacion al tema de innovacion es demasiado
extensa, que son muchos los conceptos que han surgido y evolucionando a lo largo del
tiempo, que se sigue observando como un proceso de cambio y transformacion, que
modifica patrones, que crea ventajas competitivas, conduce a resultados distintos a lo

existente, que son de valor para una sociedad.

Modelos de innovacion.

Con el proposito de obtener una mejor comprension del concepto de innovacion y sus
elementos esenciales y partiendo directamente de las ideas enunciadas por (Schumpeter
,1934) se han hecho numerosos intentos por modelar la innovacién. Los diversos estudios
hechos acerca del tema, han arrojado como resultado, el uso de modelos, en su mayoria
lineales que intentan explicar el proceso de innovacion.

El primer modelo, también conocido como modelo de primera generacion, fue
usado a principios de los afios sesenta. Este modelo consideraba que la innovacion se
daba por el empuje de fuerzas entre el empuje tecnologico y lo que sucedia en el
mercado. Su principal caracteristica es la linealidad que asume un escalonamiento
progresivo desde el descubrimiento cientifico, motor de la innovacioén, hasta la
investigacion aplicada, el desarrollo tecnologico y la fabricacion.

A finales de la misma década, el modelo (ahora llamado de segunda generacion) se
amplio a un minimo de siete etapas (idea, investigacion basica, investigacion aplicada,

desarrollo tecnoldgico, desarrollo del producto, produccion y lanzamiento al mercado),

21

—
| G-



Factores que influyen en la innovacion del producto de diserio. | 2012

dentro de las cuales ya se consideraba a la empresa como uno de los actores centrales de
la innovacion. Su principal caracteristica radicaba en considerar que las innovaciones
derivaban basicamente del analisis de las necesidades de los consumidores. En este caso,
el mercado era visto como la principal fuente de ideas para desencadenar el proceso de
innovacion.

Posteriormente, Diversos estudios realizados por Myers y Marquis (1969),
Rothwell (1977) y Cooper (1979), mostraron que los modelos lineales para gestionar la
innovacion eran en exceso simplificados constituyendo a su vez ejemplo atipicos de lo
que en realidad constituia un proceso mas complejo donde intervenia la tecnologia, el
mercado y la capacidad innovadora interna de las organizaciones. Entonces surge el
modelo de tercera generacion, desarrollado por Rothwell y Zegveld (1985) que tiene
vigencia entre la segunda mitad de los afios setenta y primeros de los ochenta, conocido
también como modelo mixto, que incorporaba elementos de los dos modelos previos
(empuje de la tecnologia y el tiron de la demanda) hace énfasis en la interaccion entre las
capacidades tecnologicas por un lado y las necesidades del mercado por otra, ademas
resaltan la importancia de los procesos retroactivos entre las distintas fases de la
innovacion y se reconoce que el uso de las innovaciones se da en el mercado.

Se desarrolla también el modelo de cuarta generacion, que propone que la innovacion se
da como un gran proceso con etapas en paralelo, en lugar de un proceso secuencial lineal.
Hacia finales del siglo pasado, Rothwell, (1994) propuso la quinta generacion de modelos
de innovaciodn, al que llamo “integracion estratégica y redes”. Este subraya el aprendizaje
que tiene lugar dentro y entre las empresas, y sugiere que la innovacion es generalmente y

fundamentalmente distribuido en red (Hobday, 2005 p.125), este modelo de innovacion se
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caracteriza, por la utilizacion de sofisticadas herramientas electronicas que permiten a las
empresas incrementar la velocidad y la eficiencia en el desarrollo de nuevos productos,
tanto internamente (diferentes actividades funcionales), como externamente (proveedores,

clientes, colaboradores).

Tipos de innovacion.

Existen distintos tipos de innovacion, todos ellos se clasifican segiin su naturaleza, grado
de originalidad o aplicacion.

Segun su naturaleza, la innovacion puede ser tecnologica, comercial u organizacional.

a) La Innovacion tecnoldgica, surge tras la utilizacion de la tecnologia como medio
para introducir un cambio en la empresa. Este tipo de innovacion tradicionalmente
se ha venido asociando a cambios en los aspectos mas directamente relacionados
con los medios de produccion.

b) La Innovacion comercial, aparece como resultado del cambio de cualquiera de las
diversas variables del marketing.

c) La Innovacion organizacional, es en donde el cambio ocurre en la direccion y
organizacion bajo la cual se desarrolla la actividad productiva y comercial de la
empresa. Es un tipo de innovacion que, entre otras cosas, posibilita un mayor
acceso al conocimiento y un mejor aprovechamiento de los recursos materiales y

financieros.
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Segun el grado de originalidad: la innovacion puede ser incremental o radical.

a) La innovacion es incremental cuando el cambio obedece a pequenas
modificaciones y mejoras que contribuyen en un marco de continuidad, al
aumento de la eficiencia o de la satisfaccion del usuario o cliente de los productos
y procesos. El manual de Oslo (2006) las define como cambios de productos o
procesos “insignificantes”, menores o que no involucran un suficiente grado de
novedad, refiriéndose esta novedad a la estética u otras cualidades subjetivas del
producto.

b) Y una innovacion radical se produce con productos y procesos nuevos,
completamente diferentes a los que ya existen; son cambios revolucionarios en la
tecnologia y representan puntos de inflexion para las practicas existentes (Ettlie et
al.,, 1984). Para Pedersen y Dalum (2004), la innovacion radical es un cambio
mayor que representa un nuevo paradigma tecnoldgico, lo que implica que los
codigos tecnoldgicos de comunicacion desarrollados hasta ese momento se
volveran inadecuados. Estas innovaciones crean un alto grado de incertidumbre,
modifican severamente la estructura de los sectores en que surgen, alteran las
posiciones competitivas de las empresas establecidas y, en algunos casos, llegan a

provocar la apariciéon de nuevas industrias.

Y por ultimo segun su aplicacion puede ser innovacion de producto o proceso.
a) La innovacion de producto es la que tiene que ver con la comercializacion de un
producto tecnologicamente distinto o mejorado, la innovacidén se da cuando las

caracteristicas de un producto cambian.
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b) Innovaciéon de proceso: Que ocurre cuando hay un cambio significativo en la
tecnologia de produccién de un producto o servicio también ocurre cuando se
producen cambios significativos en el sistema de direccion y/o métodos de
organizacion; reingenieria de procesos, planificacion estratégica, control de

calidad, etc.

Fuentes de innovacion.

Por fuentes de innovacion se entiende aquellas oportunidades que nos permiten ver,
pensar y hacer donde otros no han visto, pensado o hecho y que de alguna manera tiene
que ver con las capacidades de la persona y la relacidn que estas tienen con el entorno.
En este sentido se puede expresar como fuentes o medios para que se dé innovacion, a la
observacion: es decir estar atentos a lo que pasa a nuestro alrededor para detectar areas de
oportunidad; a el conocimiento: que deriva de el procesamiento de informacion, producto
de todo lo que se genera a partir de la observacion; y a la experiencia: investigacion e
interpretacion de lo que percibimos. Y desde luego a la creatividad, como la capacidad y
actitud de los individuos para generar nuevas ideas y comunicarlas. Drucker, P (2002)
describe dos tipos de fuentes principales de oportunidad para innovar; y estas pueden
darse dentro de una empresa o fuera de ella. Como fuentes de oportunidad que pueden

darse en una empresa Drucker menciona a las siguientes:

1. La sorpresa: el éxito o fracaso inesperado, el hecho inesperado producido en el

exterior, pero dentro del entorno proximo.
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2. Las incongruencias: Observar a fondo buscando la realidad de lo que necesitan los
clientes y la sociedad.

3. Necesidad de proceso productivo: mejoras en el proceso productivo o redisefio de
procesos antiguos mediante nuevos conocimientos provocado por necesidades, bien sean
necesidades de falta de recursos o necesidades de mercados.

4. Estructuras de industria y mercado: Los cambios en los mercados, como consecuencia
de los ciclos de vida de los productos y los rapidos cambios de las necesidades de los

clientes.

Drucker (2002) también propone tres fuentes de oportunidad de innovacion fuera de una

compatfiia, que pueden darse en el medio social e intelectual:

1. Variaciones de la demografia: Cambios importantes, cuyo resultado afectaran a las
sociedades, a la economia y a la empresa.

2. Cambio en las percepciones y los valores de las personas y la sociedad.

3. Los nuevos conocimientos y las nuevas tecnologias.

Considerando lo anterior, al mencionar a la observacion, la capacidad creativa y el
conocimiento como fuentes de innovacion coincide con el planteamiento de este trabajo,
ya que las fuentes de oportunidad mencionadas por Drucker, parten precisamente de estar
receptivos a lo que pasa en nuestro alrededor, estar atentos a las diferentes necesidades y

cambios que se presentan dia con dia para detectar areas de oportunidad para innovar.
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La observacion en la innovacion.

(Tom Kelley, 2010) en su libro el arte de la innovacién, afirma que la innovacion
comienza con los ojos, explica la importancia de tener la capacidad de ver oportunidades
donde otros no las han percibido. “Ver lo que otros no ven a simple vista” es un sello que
marca quizas a todo acto creativo, que puede pasar por descubrimientos cientificos,
surgimiento de teorias, propuestas politicas, nuevas expresiones del arte y hasta
actividades empresariales. La observacion como camino hacia la innovacién requiere
mantener la mente abierta, de ser intuitivo, de ver lo que siempre ha estado ahi pero que
ha pasado desapercibido, lo que los demas no han visto o no han comprendido.

Todos los dias vemos como se comporta la gente a nuestro alrededor, hablamos e
intercambiamos impresiones con personas cercanas, € incluso nosotros mismos nos
damos cuenta de que necesitamos algo que no esta disponible en el mercado. Si
cambiamos la actitud ante la realidad que nos rodea y pasamos de simplemente verla a
observarla con detenimiento, todo lo anterior puede transformarse en fuentes de
potenciales innovaciones. “Para aprender sobre innovacion hay dos caminos: descubrir
posibilidades y limites en el mismo momento en que se innova, y también observando qué
hace la competencia o simplemente lo que ocurre en otros sectores de la economia y de
la sociedad”. (Krell, H, p.20), es decir para innovar hay que observar a nuestro alrededor
para mejorar todo lo que es susceptible de mejora. Por otra parte la observacion permitira
adoptar nuevas perspectivas, nuevos puntos de vista que mas tarde acabaran por
traducirse en nuevas ideas y quizas en nuevos productos o servicios.

Kelley T ( 2010) identifica diez roles claves que hacen posible la innovacion,

entre los que destaca el rol de antropo6logo, el cual define como la persona que se aventura
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dentro del campo de accién para observar como la gente interactiia con los productos,
servicios y experiencias para poder encontrar nuevas innovaciones. En general se puede
decir que la observacion como fuente, forma parte de la innovacion, y radica en descubrir
posibilidades y oportunidades de cambio en el entorno, observar lo que ya existe, para

elaborar nuevas propuestas.

Creatividad en la innovacion.

La creatividad al igual que la innovacioén es un concepto que ha sido muy estudiado y
segun la revision de la literatura, es una de las fuentes principales de la innovacion.

Un articulo relacionado al tema (andénimo, “fundamentos de la creatividad”, 2010)
menciona que: Ser creativo estd “relacionado con el uso de la imaginacion o de ideas
originales para crear algo”. De esta manera, la creatividad se puede relacionar con la
invencion. La creatividad es la habilidad de pensar con una perspectiva diferente y ver
mas alla, ser entusiasta y facilitar la innovacion. La creatividad se asocia a menudo con
actuaciones y desarrollos personales. La innovacion es definida como llevar a cabo
cambios en algo ya establecido, especialmente introduciendo nuevos métodos, ideas, o
productos, la innovacion se crea de la creatividad y la innovacion es un sinénimo de
creatividad. Es decir son conceptos similares por que los dos aluden al cambio, la
creatividad se traduce como el camino que conduce a la innovacion. Por su parte (De la
Torre, 1997) la define como “la capacidad y actitud para generar ideas nuevas y

comunicarlas”, integrando cuatro orientaciones basicas en ella. La persona, en su doble
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vertiente cognoscitiva (capacidad) y afectiva (actitud), ya que depende de la disposicion
de la persona, el proceso al afirmar que dicho potencial se orienta a generar ideas nuevas.
El resultado de dicho proceso se manifiesta al comunicar estas ideas nuevas. En este
sentido la creatividad y la innovacion son dos conceptos que son asociados cominmente
ya que los dos refieren e involucran a la persona que mediante la utilizacion de un
proceso creativo, persiguen un resultado que se refleje en ideas nuevas.

(De la Torre, 1994) expresa que la “innovaciéon y creatividad son dos conceptos
gemelos, muy proximos al nivel semantico y operativo”. Ambos reflejan procesos
transformadores y valiosos para la sociedad. No resulta facil referirse a la innovacioén sin
aludir a la creatividad y viceversa, porque ambos parten del mismo nucleo semantico,
aunque con diferente raiz 1éxica: “nov”, portador de novedad, de algo diferente de lo que
se tiene o conoce; “crea’, generar, producir algo nuevo o inexistente”. Es decir los dos
persiguen el cambio que transforma y es valioso. De la Torre, también coincide en que
tanto la creatividad como la innovacidn reconocen en la persona el agente capaz de
aportar algo nuevo. La persona creativa es capaz de ir mas alla de lo aprendido, de
superar la realidad presente. De igual manera la innovacion es entendida como la
dindmica generada por la persona o personas que introducen cambios valiosos en ideas,
materiales o practicas. “Las innovaciones las inician personas con ideas, y por tanto
creativas, en el grado que pueda inferirse en tales ideas. No todos los creadores son
innovadores, pero todos los innovadores ponen a prueba su creatividad al generar y llevar
a término algin cambio en la realidad”. En este sentido podemos decir que la creatividad

y la innovacion se asocian debido a que las dos requieren de una actitud
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proactiva por parte del individuo, que busca el cambio, que tiene disposicion y es capaz
no solo de generar ideas, sino que ademas sean productivas. Por su parte (Monzoén, 2010,
p.125) opina que “se puede considerar la creatividad como un elemento fundamental
para la innovacion, y quedarnos con la definicion de “ver lo que todos ven, pensar lo que
nadie piensa, y hacer lo que nadie se atreve”. De modo que para ser creativos precisamos
afadir un estimulo racional e irracional al proceso logico con el que trabajamos a diario
para sacar al pensamiento de la zona de confort, y adentrarnos en el proceso generador de
nuevas ideas, ideas para solventar los problemas y alcanzar los objetivos marcados de
modo innovador”. En este sentido para llegar a la innovacion es prudente pensar que se
requiere la capacidad creativa por parte del individuo, ya que las habilidades
caracteristicas de la creatividad, Guilford (1967) son la originalidad, la flexibilidad,
capacidad y fluidez para generar ideas, sensibilidad para los problemas y éstos son

aspectos en parte importantes en la innovacion.

Actitud de innovacion.

Segun Rosenberg y Hovland (1960) las actitudes son predisposiciones a responder a
alguna clase de estimulos con ciertas clases de respuestas Estas clases de respuesta se
especifican como cognitivas, afectivas y conductuales; esto es, los tres componentes que
forma la actitud es un conjunto que media entre los estimulos que antecede y la pre-
conducta. Esta definicién, segiin Stahlberg y Frey (1993), se enmarcaria dentro de un
modelo tripartito, en el cual se considera que la actitud puede ser explicada atendiendo a

tres componentes: el cognitivo, referente a las creencias y opiniones; el afectivo,
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correspondiente a los sentimientos positivos y negativos de las creencias relacionadas con
el objeto de actitud; y, por ultimo, el cognitivo-conductual, referente a la intenciéon o
tendencia para llevar a cabo la accion. En este sentido, la actitud hacia la innovacion que
muestran las personas, responde a la predisposicion que muestran ante lo que conocen,
su relacion afectiva con la meta y a la intencidon que se tenga de llevar a cabo acciones
para lograrlo. En relacion a esto, aunque la innovacioén , como expresan diferentes autores
es un proceso de trabajo continuo, en este proceso definitivamente son las mentes
creativas de las personas las que generan las ideas, las que hacen posible que estas ideas
se traduzcan en innovaciones a raiz de su disposicion, y voluntad de querer hacerlo.
Kelley y Littman (2010) mencionan que “la innovacién no ocurre de manera automatica,
las personas hacen que ocurra a través de su imaginacion, de su voluntad y su
perseverancia, es decir el Gnico camino real a la innovacion pasa por las personas.”
Antonio Flores en su articulo (“La innovacion aire fresco”, 2007, p.6) coincide con
Kelley y Littman al expresar “Para innovar se necesitan ideas, conocimientos, relaciones,
talento, entusiasmo, perseverancia, trabajo, la palabra innovacioén, permite englobar
actitudes mas que actividades y resultados concretos” . A su vez Alfons Cornella en su
articulo (“La innovacion son personas”, 2004, p.5) sefala “La innovacion es una actitud
es atreverse a preguntar ;Por qué no? Esla pasion para transformar el mundo, es hacerse
preguntas relevantes, es hacer realidad lo imposible.

Es personas observadoras, personas que observan su entorno con curiosidad, de forma
atrevida, pero quizas mas importante todavia, que la observan de forma sistematica

diaria”. Es decir la innovacion en primera instancia es un acto voluntario, de esto
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depende que la primera gran decision para ver las cosas de otra manera, es preguntarnos
si queremos hacerlo.

Marcelo Berenstein en su articulo (“Cualidades de un Innovador”, 2008) resalta “la
innovacion, a diferencia de la auditoria o reingenieria, no esta dada por, o basada en
simples formulas. Estd basada en personas, individuos agitados, inspirados, fascinados
con una necesidad casi celular por el cambio, todo resulta en el interior, en el individuo
inspirado que ve una manera mejor y va por ella”. Y ademas destaca ciertas cualidades
que describen a un innovador.

1. Desafia el status quo — Insatisfecho con la realidad actual, cuestiona la autoridad y
la rutina y confronta los “supuestos”.

2. Curioso — explora activamente el medio ambiente, investiga nuevas posibilidades,
y honra los sentimientos de temor y de la maravilla.

3. Auto-Motivado — responde a profundas necesidades internas, inicia nuevos
proyectos en forma proactiva, y se auto recompensa internamente por los
esfuerzos.

4. Visionario — altamente imaginativo, mantiene siempre una orientacion al futuro,
piensa a través de imagenes mentales.

5. Abraza lo fantastico — conjura y configura panoramas y escenarios impensados,
ve posibilidades dentro de lo aparentemente imposible, honra los suefios y el sofiar
despierto.

6. Toma riesgos — va mas alla de la “zona de confort”, experimental y no

conformista, corajudamente dispuesto a “fracasar”
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10.

11.

12.

13.

14.

15.

Peripatético — modifica el ambiente de trabajo de acuerdo a sus necesidades, da
vueltas, camina o viaja para inspirar el pensamiento fresco; es dado hacia el
movimiento y la interaccion.

Entretiene / juguetobn — aprecia incongruencias y sorpresas, en ocasiones puede
incluso parecer tonto y hasta anifiado, rie fAcilmente y a menudo.

Se Auto Acepta — retiene el criticismo compulsivo de sus propias ideas, entiende
que "La perfeccion es enemiga de lo bueno," desprendido de la idea de "verse bien
o quedar bien" en los ojos de otras personas.

Flexible/ adaptativo — abierto al cambio, capaz de ajustar "el plan de juego "
cuando sea necesario, mantiene en perspectiva multiples ideas y soluciones.

Hace Nuevas conexiones— encuentra relacion entre elementos aparentemente
desconectados, sintetiza combinaciones extrafias, destila o descompone ideas
inusuales en sus principios fundamentales.

Reflexivo — incuba sobre problemas y desafios; busca generar estados de
inmersion; pondera, divaga y contempla.

Reconoce (y re-conoce) patrones — perceptivo y discriminador, nota facilmente
principios y tendencias organizativas.

Tolera ambigiiedades — se siente confortable con el caos, capaz de resolver
paradojas, no se conforma con la primera “idea correcta”.

Comprometido con el aprendizaje — continuamente busca conocimiento, sintetiza
nuevos inputs rapidamente, balancea claramente la recoleccion de informacion y

la accion.
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16. Balancea intuicion y andlisis — alterna entre pensamiento convergente y
divergente; analiza sus corazonadas; confia en sus instintos, y usa su cabeza.

17. Situacionalmente Colaborativo — balancea un fuerte individualismo con su
sabiduria politica, abierto al coaching y al apoyo, retine u obtiene soporte
organizacional cuando lo necesita.

18. Formalmente articulado — comunica las ideas efectivamente, traduce conceptos
abstractos a un lenguaje lleno de significado, crea prototipos con facilidad.

19. Resistente — Se sobrepone agilmente a decepciones, aprende rapidamente del
feedback, dispuesto a "intentar e intentar nuevamente."

20. Perseverante — persistente y trabajador, gerencia nuevas ideas con tenacidad,

comprometido a seguir adelante y con los resultados.

Estas son las 20 cualidades que menciona Bereinstein en su articulo, que aunque, como el
expresa tal vez no todas ellas se encuentren en la persona, pero si es posible empezar a
desarrollarlas.

Por su parte Antoni Flores en su articulo (“Las dimensiones de la innovacion”) dice que
una persona con actitud innovadora es aquella que estd abierta al conocimiento, que se
enfrenta al reto diario con la mentalidad de punto de salida y una vision con
incertidumbre al punto de llegada. Asi como también expresa que son las personas con
una actitud innovadora las que lentamente inician los cambios que realmente transforman

y evolucionan un grupo, una empresa o nuestra sociedad.
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La innovacion en el disefio.

El disefio entendido como un proceso orientado a la actividad creativa, cuya finalidad es
la generacion de objetos funcionales que cubran necesidades y aporten satisfactores a las
personas; produce cambios significativos en las circunstancias de la realidad, haciendo
que las condiciones y las conductas de las personas cambien, en este sentido, es asi como
la innovacion se relaciona en el disefio, buscando, coordinando e integrando factores que
han de hacer del objeto un producto innovador. En relacion a esto, Simén, G, (2009)
manifiesta.

“El disefio se relaciona con la innovacion, en el momento que trata de introducir algo
nuevo en el mundo. Los dos conceptos innovacion y disefio en parte se superponen, pero
existen connotaciones diferentes que nos permiten declarar los conceptos como
sinonimos. Obviamente, el disefio sin el componente innovador es una contradiccion;
pero la actividad innovadora, que introduce algo nuevo en el mundo, algo que no existia,
no es causa suficiente para poder caracterizar el disefio en su plenitud. La innovacion en
el disefio es entendida como un proceso de cambio y alteracion de los productos,

sistemas y servicios de produccion industrial que introduce combinaciones nuevas que
modifican profundamente el sistema productivo anterior. Esto lleva consigo la ruptura del
estado estacionario y el inicio de un proceso de desarrollo” (p. 81).

Por su parte Ahumada en su articulo (“Innovacion y Disefio”, 2006) menciona que
en muchos casos la innovacion le debe significativos aportes al uso eficiente del disefio
como un factor de cambio en la cultura de los consumidores, llegando a identificarse
dicha innovacién con el disefio de nuevos productos, con la identidad de marcas y el

modo creativo en que las organizaciones administran sus comunicaciones con las
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personas y para que esa innovacion sea efectiva implica la observacion comprometida de
la atmoésfera general del periodo histérico que vive cada sociedad o mercado en el
momento especifico. Sin esta observacion cualquier esfuerzo creativo no encuentra el
sustento minimo para su puesta en marcha. Es decir estar atentos a los comportamientos y
necesidades del entorno y de las personas. Lopez, (2006) coincide con Ahumada al
mencionar que el elemento iniciador de las actividades innovativas no se vincula con la
ciencia sino con el disefio entendido este como los procedimientos, especificaciones,
técnicas y caracteristicas operativas necesarias para el desarrollo y fabricacion de nuevos
productos o procesos. Esto es, que cuando se habla de disefio se entiende que tiene
connotaciones estéticas, pero sobre todo que también dispone de un gran potencial
estratégico como eje promotor de la innovacion, pudiendo ser esta, incremental o radical.
Es decir el disefio no solo puede mejorar los productos existentes o contribuir a la
creacion de productos completamente nuevos, sino que también puede mejorar el propio
proceso de desarrollo de nuevos productos. (Simén ,G 2009, p.89) manifiesta que “el
reacomodo o redefinicion de viejas ideas para obtener “algo nuevo”, exige una
restructuracion de lo conocido y una nueva manera de considerarlo, todo esto forma parte
de la actitud innovativa identificable con la labor de disefio”. Ahumada por su parte
sefiala que el disefio se encuentra en la innovacién por su capacidad para imaginar
guiones para el futuro, aunque también por su capacidad para acompanar y suscitar
cambios acordes con los cambios ambientales, esto es, que se requiere de la capacidad de
imaginacion y creatividad de las personas para visualizar escenarios posibles a futuro y
estar preparado ante el cambio; y esto definitivamente tiene mucha relacién con lo que se

plantea la innovacion, vision, perseverancia actitud, disposicion, curiosidad entre otras.
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Proceso creativo en la innovacion y el diserio.

El proceso creativo es entendido como una sucesion de fases o etapas por las que pasa el
individuo para obtener respuestas a problemas planteados con anterioridad. En este
sentido mediante este proceso se tiene la oportunidad de generar y evaluar ideas con el
objetivo de darles sentido y valor dentro de un contexto innovador.

Generar un producto, confiere complejidad en su proceso, ya que requiere del
procesamiento de mucha informacion en todas sus fases, que van desde el desarrollo del
concepto, las posibles ideas, evaluaciéon y seleccion de la mejor solucién para
materializarla en un objeto con ciertos atributos definidos con anterioridad; conllevando
con lo anterior, del requerimiento de metodologias y herramientas para ser implementadas
en todo un proceso de disefio. Un proceso, en el cual el individuo pone a prueba su
creatividad y su capacidad de andlisis que permitird integrar los conocimientos
significativamente y enlazarlos con su entorno de una forma creativa, que un futuro
puedan llevarlo a generar innovacion. En este sentido, Marina (1996) citado en
(Gonzalez, L 2008, p.48) opina que “en el proceso creativo se conjugan elementos de
informacion, percepcion, identificacion afectiva con la meta, voluntad para tomar
decisiones y optar por las acciones adecuadas al logro de la meta, capacidad critica y
objetividad para comparar los resultados que se van obteniendo con las pautas iniciales
del proyecto”. Es decir en el proceso creativo intervienen, factores cognitivos, afectivos y
comportamentales, que influyen en gran medida en el desarrollo creativo de cada persona.
De acuerdo a ( Kanter, R, 1994, p.53), “las innovaciones deben verse como un proceso
antes que como resultados o antecedentes”. En este proceso las innovaciones pasan por

un estadio de generacion de ideas, en el cual pueden introducirse variantes por parte de
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agentes internos o externos, para luego pasar a un estadio de construcciéon, movida por
una coalicion en la cual el poder es necesario para mover la idea hacia delante, hasta un
estado de implementacion en el cual se desarrollan prototipos y eventualmente se
desarrolla y pone en practica la produccion o el servicio en cuestion. Ponte (1996)
coincide con Kanter (1994) al manifestar que tanto el proceso creativo como la
innovacion tienen una estrecha relacion con el proceso de toma de decisiones. En este
sentido, (Simoén, S, 2009, p. 88) opina que “El proceso creativo del disefio hay que
entenderlo como la suma de raciocinio e intuicion”. Es decir, el diseflo es un proceso
consciente de toma de decisiones en el que la informacion se traduce en una idea, para
transformarse en resultado tangible (producto), es asi que el disefio tiene que ver con
actos conscientes de la persona que hacen referencia el hecho de experimentar y explorar
diferentes alternativas de soluciéon a un problema, a través del analisis de elementos o
factores relacionados al problema que permitan guiar al individuo a la solucién mas

adecuada.

2.2. El proceso creativo y sus fases.

Un proceso creativo de resolucion de problemas encierra, un proceso de generacion de
ideas y un proceso de toma de decisiones. Segun Csikszentmihalyi (1988) el proceso
creativo a nivel de la persona no es lineal sino recurrente, y de distintos tiempos segun los

temas de que se trate, es decir en el individuo suceden cambios que atienden a factores
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cognitivos y afectivos que influyen en su percepcion y comportamiento en este sentido
algunas veces serd conveniente tener retrocesos en el proceso y recurrir de nuevo a fases
anteriores para llegar objetivamente a la solucidn del problema. Asi también
Csikszentmihalyi contempla que la visién en cinco etapas del proceso creativo puede ser
demasiado simple, pero ofrece una forma relativamente valida para organizar las
complejidades que el proceso encierra, también aclara que las cinco fases que engloba se
superponen y reiteran varias veces antes de que el proceso quede completado. Atendiendo
al proceso creativo de Mihaly Csikszentmihalyi (1998) estas son las cinco fases que lo

integran.

Fase 1. Preparacion .Percepcion de un problema y reunién de informaciones. Inmersion
(consciente 0 no) en un conjunto de cuestiones problematicas que son interesantes y
suscitan la creatividad. En esta etapa se empieza a investigar buscando posibilidades y

alternativas.

Fase 2. Incubacion. Considerada por Csikszentmihalyi como la parte mas creativa del
proceso. Es un tiempo de espera, de busca inconsciente de la solucion. Se realizan
conexiones entre las ideas generadas. Es un periodo en el que pueden surgir angustias y
la sensacion de que no se conseguira lo que se ha propuesto. Generalmente, en ese
momento surgen ansiedades, miedo a quedarse en blanco, al vacio y a la incapacidad de

encontrar las “respuestas creativas” deseadas.
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Fase 3. Iluminacién. La solucion irrumpe de golpe. Es cuando llegan las posibles
alternativas de solucion. Ese es el momento mas agradecido del proceso creativo, porque

es cuando se ve todo mas claro y conectado.

Fase 4. Evaluacion. Es el momento de comprobar si las ideas tiene sentido en las
conexiones alcanzadas hasta el momento. Evaluar objetivamente para alcanzar soluciones

productivas.

Fase 5. Elaboracion. Es cuando se lleva a cabo la idea generada y seleccionada en el
proceso creativo, Csikszentmihalyi (-) supone para esta fase el cumplimiento de cuatro
condiciones importantes: a) debe prestarse mucha atencion al trabajo que se realiza, y
estar atento a cuando surgen de la interaccion del medio, nuevas ideas o intuiciones. b)
prestar atencion a las propias metas. ¢) mantener el contacto con el conocimiento del
dominio d) en las etapas posteriores al proceso, es importante escuchar a otras personas
del ambito.

En este sentido, Isoba (2008) expresa que el proceso creativo involucra dos procesos:

1. El proceso de construccion de una idea: es decir, la convergencia entre un problema y
una solucion, el establecimiento de un punto de partida para identificar recursos y la via
para solucionar el problema. y 2. El proceso de formalizacion de la idea
(conceptualizacion): para hacerla comprensible a los demas y poder establecer un sistema

para procesarla.
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Principales métodos creativos para diseriar.

(Simén, S, 2009, p.94) expresa que “el método en el disefio no es una cosa fija, sino un
proceso en desarrollo. Esta formado por diversas operaciones, unas mentales y otras
manuales, algunas veces intuitivas y otras mas racionales que constantemente se
descubren para llegar a soluciones de los problemas que la creacién de formas utiles y
bellas”. Esto es el disefio involucra el empleo de un proceso, en las que el individuo
realiza diferentes actividades que requieren tanto del pensamiento divergente como del
convergente, para llegar a soluciones satisfactorias. Simon (2009) menciona también que
la actividad del Disefio lleva implicita toda una serie de acciones interrelacionadas entre
si, las cuales permiten decir que en la actualidad existe una complejidad de los problemas
de disefo; y en el pasado esa complejidad se podia encararla tan solo con la intuicion,
pero en la actualidad este aumento de complejidad, hace que el disefiador recurra a mas
que la intuicion para llegar a un resultado.

En este sentido dado al crecimiento de la variedad de problemas de disefio es necesario
abordarlos desde una perspectiva global. Ya que como expresa Burdek B (1994) el hilo
conductor de la metodologia clasica es la idea de la “reduccion de la complejidad” ante
un mundo cada vez mas complicado que no es posible abarcarlo de una manera intuitiva.
Es decir el uso de un método o proceso de disefio permitira alcanzar los objetivos
establecidos, mediante etapas de analisis, sintesis de lo investigado y observado en las
diferentes fuentes, para finalizar con la ejecucion de la solucion al proyecto de disefio.
Tradicionalmente al solucionar problemas de disefio se confiaba mas en la experiencia e

imaginacion del disefiador, pero actualmente es necesario establecer procesos en donde la
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intuicién y la racionalidad permitan integrar las ideas, y cuando la solucién se genere,
sera mas facil identificar el origen del golpe de ingenio del individuo.

(Simén, S, 2009, p.103) manifiesta “en todo proceso de disefo intervienen dos
componentes que lo nutren: lo ideoldgico-conceptual y lo estratégico- operacional”. Se
refiere a lo ideoldgico-conceptual como la vertiente de la metodologia que busca ordenar
un conjunto de ideas sobre la realidad donde se produce el fendémeno de disefio para
poder hacer una interpretacion en términos de sus caracteristicas, propiedades y
elementos formales, que son considerados como criterios esenciales del disefio, este
componente persigue el conocimiento objetivo de las metas a alcanzar antes de plantear
los pasos para desarrollar la solucion. La segunda vertiente, lo estratégico operacional la
constituyen la serie de modelos de procedimiento que regulan la aplicacion de estrategias
orientadas a acciones practicas, precisas en busca de una meta previamente determinada
por lo ideolégico-conceptual y parte de un conjunto de datos obtenidos de diversas
fuentes.

Existen diferentes opiniones respecto a las fases que integran el proceso de disefio, pero
en general estos procesos reflejan claramente tres momentos que agrupan la mayoria de
los pasos en el proceso de disefio; la fase analitica, sintesis y ejecucion. A continuacion se
establece un cuadro comparativo de las fases generales del proyecto de disefio segun

diferentes autores.
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2012
Tabla 3. Adoptado de (Simon, 2009)
Autor Analisis Sintesis Ejecucion
Programa de disefio . Realizacion del Produccion de la forma .
Christoper Enunciacion explicita de programa . Estructura unificada en
Alexander fuerzas en el campo Descripcion de el mundo real.
contextual caracteristicas formales
Factibilidad. Proyecto Detallado. Planeacion Productiva.
Morris Analisis de la situacion Sintesis de las La realizacion practica
Asimow del problema soluciones
Problema. Creacion. Solucion.
Bernhard Analisis del estado Disefo de alternativas Evaluacion final e
Burdek actual y definicion del implementacion
problema productiva
Divergencia. Transformacion. Convergencia.
Christoper Ampliar los limites de la Elaboracion de un Reduccion progresiva de
Jones situacion del disefo modelo de caracter las incertidumbres para
la solucion real
Paradigma. Sintagma. Texto.
Jordi Marco de referencia de Composicion de Produccion del mensaje
Llovet. interpretacion del elementos morfologicos
fenomeno
Descomposicion de Creatividad. Produccion.
Bruno elementos. Integraciony Solucion del problema
Munari Definicion del problema aglutinamiento de
y analisis de datos. subproblemas
Planteamiento del Desarrollo Proyectual Produccion o
Gerardo problema. fabricacion.
Rodriguez

Estos son algunos procesos de disefio que abordan algunos autores como ya mencionaba,

tal vez el autor nombre a las etapas de diferente manera, o existe diferencia entre la

cantidad de fases que incluyen en su proceso, pero en general se puede observar que estas

fases se pueden englobar en tres momentos importantes que suceden durante el proceso.
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Una etapa de andlisis en donde define el problema, se formulan objetivos y se recopila
toda la informacion pertinente, la etapa de sintesis, la cual tiene como finalidad abstraer lo
mas importante de los datos obtenidos en la recopilacion de informacion y que seran
fundamentales para determinar caracteristicas formales y funcionales y por ultimo la fase
de ejecucidn, en la cual se procede a la elaboracion de la idea mas viable a la solucion del

problema.

2.3. Conocimiento exhaustivo del objeto por disefiar

En este estudio se definira el conocimiento exhaustivo, como todo lo que se debe de
conocer del objeto por disefiar, en este sentido, es aquel que integra toda la informacion
que sustenta la fundamentacion del objeto a disenar, e implica busqueda, analisis y
procesamiento de datos que son relevantes para determinar requisitos en el disefio del
objeto, tales como las personas que haran uso del objeto, el entorno donde se relacionara
el objeto, funciones que deberd cumplir, entre otras que determinaran las funciones
expresivas y practicas (caracteristicas que definen la forma y funcién del producto). En
relacion a lo anterior Senar, P en su articulo (“Historia y actualidad”, 2006 ), expresa que
desde la modernidad el disefio plantea parametros de creacion que encuentran raices
profundas en la relacidn sujeto-objeto, la persona y la materialidad: la capacidad
operativa de los objetos, su relacion con el usuario, sus condicionamientos sobre la salud.
Cada uno de estos parametros tiende a realzar la responsabilidad social ante las relaciones

profundas entre las materialidades y las personas, es decir la informacion que se busca
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conocer en relacion al objeto a disefiar, se convierten en criterios o requisitos de disefio
que habran de tenerse presentes en el disefio formal y funcional del objeto.

En este sentido, la investigacion como factor de innovacion y por lo tanto generador de
conocimiento para el Disefio, implica no solo la iniciativa de capitalizar la informacion
organizando datos y recogiendo experiencias, sino también, de proyectar esa informacion
para transformarla en conocimiento efectivo y aplicable en el futuro. (Ahumada, L. 2006)
expresa en su articulo Innovacion y Disefio, que el nexo conector del Disefio y la
innovacion se presenta en la investigacion (aplicada o estratégica), para el desarrollo de
nuevo conocimiento (nuevas oportunidades y conceptualizaciones) para el desarrollo de
nuevos productos, servicios, formas de comunicacion y procesos productivos. De esta
forma debemos reconocer al Disefio y al disefiar, como procesos complejos de
pensamiento y accion, donde la flexibilidad y el dinamismo para generar conocimiento,
adquirir conocimiento desde otras esferas es un proceso holistico del cual se desprenden
diversas especialidades, que no separan la disciplina sino mas bien contribuyen a ampliar
los conocimientos de los disefiadores y fomentar la innovacion. En este sentido toda
posibilidad de generar innovacidon implica un proceso de investigacion que genere
conocimiento. Por otra parte el disefio entendido como la disciplina orientada a la
generacion de productos objetuales que cubran necesidades especificas en el usuario,
tiene fundamentada sus requisitos y criterios de disefio en el conocimiento que obtiene de
necesidades de un mercado en particular. Se busca comprender las relaciones que se
establecen entre el individuo y su entorno y los objetos producidos por él. Segin
(Kracoff, M. 2008 p. 17-20) se pueden establecer tres aspectos que desarrollan el

conocimiento con relacion al disefio.
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a)

b)

Conocimiento abarcativo o general, (historico-filoséfico,etc.), generador del
marco referencial desde el cual el sujeto observa el mundo, es decir construye su
€OSMmMoVvision.

El conocimiento de las expresiones de su momento y su cultura, es decir el mundo
que habita el sujeto. Es decir que consideraciones del entorno del usuario, habra
que tener en cuenta, al momento de plantear ideas de solucion., como es, como se
comporta, como se relaciona.

Conocimientos especificos de su disciplina, segun la curricula de su formacion, y
de otras orientadas a su hacer, es decir lo referente a su conocimiento profesional.
A las necesidades de ese mundo, el disefiador ofrece respuestas, dependiendo de
su conocimiento sera la capacidad propositiva, tanto mas rica en funcioén de la
calidad, variedad y relaciones establecidas, otorgandole en el hacer la posibilidad

de elegir o sea de ser libre creador.

Esto es que las capacidades propositivas del disefiador dependera en parte de la formacion

que tenga, del nivel en que se encuentren y este capacitado.

d)

Y por ultimo el conocimiento de la sociedad, que segin Kraccof (2008, p.17-20)
“El disefio toma base en un conocimiento previo de la sociedad, de sus individuos
y de las multiples redes de comunicacion”. Busca comprender los lenguajes de
dichas comunicaciones y desarrolla mensajes a partir de dichos sistemas para ser

decodificados por el entorno y sus componentes individuales y grupales.

Esto es busca identificar necesidades en el usuario y entorno, que definan criterios

formales y funcionales que delimitaran el objeto a disefiar. No hay que olvidar que el

conocimiento es también una fuente importante para generar innovacion, y el
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conocimiento en el disefio en parte se traduce a lo que se conoce del usuario: gustos,
preferencias, necesidades, actividades, cuestiones antropométricas y ergondmica,
necesidades del entorno, factores que no solo deben ser observados, ya que requieren ser
procesados para que realmente se convierta en conocimiento determinante en las
caracteristicas formales y funcionales de un producto que integre atributos necesarios e
importantes para el futuro usuario. En relacion a esto (Ahumada, L. 2006) manifiesta que
solamente mediante una gestion creativa de los recursos y el conocimiento se hace
posible que un disefio materialice oportunidades, las que definiremos como hechos o
situaciones que pueden ser identificadas con anterioridad al disefio, para generar acciones
concretas que evidencien un proceso creativo (conceptualizacion) y posteriormente un
proceso innovador (de caracter estratégico o proyectual u operacional), identificando al

disefio ademas como un factor de valor.

Resumen del capitulo.

En este capitulo se realizo una resefia de la literatura encontrada de las variables de
estudio. Se abordo a la innovacion desde los conceptos generales que la definen, fuentes
que la integran y su asociacion con las otras variables, el proceso creativo y el
conocimiento del objeto por disefiar. También se describieron las variables de estudio en
términos generales. En sintesis se pudo observar que aunque el termino innovacién no es
un tema nuevo, ha resurgido y tomado un gran auge en la actualidad, que depende de

factores que suceden en el entorno y en las personas.
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CAPITULO IIL

PRESENTACION DE RESULTADOS

n los dos capitulos anteriores del presente estudio, se planteo el problema de la
investigacion, se expuso el marco tedrico y revision de la literatura encontrada
en relacion al problema y se mostro el disefio metodoldgico utilizado en la
investigacion, asi como el procedimiento para la recoleccion, el procesamiento y analisis de
los datos.
En el presente capitulo se presentan los resultados que surgen de los andlisis de los datos
de esta investigacion. Este estudio tuvo por proposito comprobar si la actitud de innovacion
(V1) esta asociada a el seguimiento de un proceso creativo (V2), aunado al conocimiento
exhaustivo (V3)) que el estudiante tiene del objeto de diseo.
El capitulo esta organizado en dos partes, en primer lugar se describen aspectos generales
de los sujetos estudiados, como el género, semestre que cursan. Y en la segunda parte se
muestran los andlisis descriptivos para cada una de las variables de la investigacion y el

analisis de correlacion existente entre las mismas.

Descripcion de la muestra.
Los sujetos que participaron en la muestra son estudiantes de la carrera de Disefio Industrial
de la Facultad de Arquitectura de la Universidad Auténoma de Nuevo Leon que cursan

diferentes semestres segun la muestra estratificada determinada. Se utilizo un muestreo
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estratificado dividiendo a la poblacion de 599 estudiantes del periodo Enero-Junio 2012 que
cursan del quinto al decimo semestre, en estratos segun el semestre al que pertenecen y
considerando la proporcion adecuada para cada uno, se obtuvo una muestra total de 213
sujetos. Ver (Tabla 4)

De estos 213 sujetos, 74 pertenecen al género femenino y 84 al masculino. Y del 25.8%

restante no indicaron el género el género. Ver (Tabla 5)

Tabla 4. Distribucion de la muestra por semestres. (N=213)

Semestre n Porcentaje
5 55 25.8
6 30 14.1
7 32 15.0
8 30 14.1
9 31 14.6
10 35 16.4
Total 213

Tabla 5. Distribucion de la muestra por género. (N=213)

Genero n Porcentaje
mujer 74 34.7
hombre 84 394
Total 158 74.2
Desconocido 55 25.8
Total (n) 213 100.0
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Analisis descriptivo de las variables de estudio.

Generalidades.

Para conocer las caracteristicas particulares de las variables de estudio, se realizo un
analisis descriptivo de cada una de ellas. Los valores de cada una de las variables fueron
determinados segun se indica en la tabla de operacionalizacion de las variables. (Ver
apéndice 1).

La tabla 6 presenta el resultado de los valores de la media alcanzada por cada variable en la
muestra total (N=213).

Se observa que la variable proceso creativo (V2), alcanzo el valor menor de la media
(24.12) en la muestra total. A diferencia de la variable conocimiento exhaustivo (V3) que

alcanzo el valor mayor de la media (27.83).

Tabla 6. Valores de la media alcanzada por cada variable en la muestra total. (N=213)

Variable Minimos Maximos Media Desviacion
Standard
Actitud de innovacion (V1) 17 36 27.33 3.998
Proceso creativo (V2) 11 36 24,12 4618
Conocimiento Exhaustivo (V2) 13 36 27.83 4.359

Descripcion de cada una de las variables.
Actitud de innovacion (V1)
La escala para medir la variable actitud de innovacion de los estudiantes de la carrera de

disefo industrial, tal y como se indico en la tabla de operacionalizacion de las variables
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(apéndice) tiene valores que van desde un minimo de 0 puntos a un maximo de 36. Las
declaraciones que incluye esta variable son nueve. Esta subescala mostro una consistencia
interna medida mediante un coeficiente alpha de cronbach .658.

La puntuacion estandarizada obtenida por los estudiantes de la muestra fluctia entre 17 y
36 puntos. Se observo una media de 27.33 de esta variable. La figura 1 muestra la

representacion grafica de la distribucion de esta variable.

307 Mean =27.33
Std. Dev. =3.998
=213
207
10 1

0 T T T T T T
15 20 25 30 35 40

Figura 1. Histograma de frecuencias de la variable actitud de innovacion.

Proceso Creativo. (V2)

La escala para medir la variable actitud de innovacioén de los estudiantes de la carrera de
disefio industrial, tal y como se indico en la tabla de operacionalizacion de las variables

(apéndice) tiene valores que van desde un minimo de 0 puntos a un maximo de 36. Son
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nueve las declaraciones que incluye esta variable. Esta subescala mostro una consistencia
interna medida mediante un coeficiente alpha de.745.

La puntuacion estandarizada obtenida por los estudiantes de la muestra fluctia entre 11 y
36 puntos. Se observo una media de 24.12, el valor minimo alcanzado entre las medias de
las otras dos variables del estudio. La figura 2 muestra la representacion grafica de la

distribucidn de esta variable.

307 Mean =24.12
Std. Dev. =4.618
N=213

T T I
10 15 20 25 30 35 40

Figura 2. Histograma de frecuencias de la variable proceso creativo.

Conocimiento Exhaustivo. (V3)

La escala para medir la variable actitud de innovacion de los estudiantes de la carrera de
disefio industrial, tal y como se indico en la tabla de operacionalizacion de las variables

(apéndice) tiene valores que van desde un minimo de 0 puntos a un maximo de 36. Son
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nueve las declaraciones que incluye esta variable. Esta subescala mostro una consistencia
interna medida mediante un coeficiente alpha de .786.

La puntuacion estandarizada obtenida por los estudiantes de la muestra fluctia entre 13 y
36 puntos. Se observo una media de 27.83, el valor maximo alcanzado entre las medias de
las otras dos variables del estudio. La figura 3 muestra la representacion grafica de la

distribucion de esta variable.

Mean =27 83
Std. Dev. =4.359
M=213

) T T T T T T T
10 15 20 e 30 35 40

Figura 3. Histograma de frecuencias de la variable conocimiento exhaustivo

Andlisis descriptivo de los datos de las declaraciones en relacion a las
variables.

En seguida se presentan los resultados que mostraron los datos obtenidos de las
declaraciones que se hicieron acordes a las caracteristicas de las variables de estudio. Para
conocer las caracteristicas particulares y la naturaleza de las variables del estudio se realizo

un analisis descriptivo de cada una de ellas.
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Actitud de innovacion.

En esta variable se busca observar los indicadores que expresan una actitud de innovacion
en el estudiante, como el caracter, disposicion, capacidades creativas, etc. De manera que el
instrumento permitié observar esto en funcion de la respuesta de los siguientes reactivos.

1. Busco proponer ideas novedosas para que sean diferentes a las de mis comparieros.

R1. Los resultados muestran que un 90% de los estudiantes buscan proponer ideas que

presenten novedad, y un 10% de los alumnos no lo hacen.

Mean =3.37
Std, Dev, =0.764
N=213
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Figura 4. Histograma de frecuencias de la declaracion 1segun instrumento (apendice2)

2. Me atrevo a ser creativo, presentando ideas fuera de lo comun, aunque me critiquen.
R. Los resultados muestran una tendencia que un 67% de los estudiantes se atreven a ser

creativos. Por el contrario el 33% no lo hacen.
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Figura 5. Histograma de frecuencias de la declaracion 4 segun instrumento (apendice2)

3. Me intereso en conocer muy bien, todo lo referente al proyecto que voy a disenar.

R. Los resultados muestran que el 85%de los estudiantes muestra interés por conocer todo

lo referente al proyecto. Y el 15% restante no.
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Figura 6. Histograma de frecuencias de la declaracion 6 segun instrumento (apendice2)
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4. Cuando inicio un proyecto nuevo, me informo de proyectos iguales o similares que

hayan sido realizado en otros lugares.
R. Los resultados muestran una tendencia del 66% de estudiantes que buscan informarse de

proyectos similares que ya se hayan realizado. Y existe una tendencia del 34% que no lo

hace.

1007 Mean =2 85

Std. Dev. =1.114
N=213
601 /

40

Frequency

Figura 7. Histograma de frecuencias de la declaracion 8 segiin instrumento (apendice2)

5. Busco diferentes alternativas de solucion que sean factibles al proyecto de diserio.
R. Los resultados muestran que el 79% de los estudiantes buscan proponer diferentes

alternativas de solucion al proyecto. Y hay una tendencia del 21% que no lo hacen.
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Figura 8. Histograma de frecuencias de la declaracion 11 segin instrumento (apendice2)

6. Me intereso por proponer nuevos procedimientos para la solucion de los problemas de
diserio.

R. Segun los resultados que se observan que 66% de los estudiantes muestran interés por
proponer otros procedimientos para solucionar problemas del proyecto y se observa una

tendencia del 34% de estudiantes que no.

Mean =2.79
Stdd. Dev. =093
125+ N=213
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Figura 9. Histograma de frecuencias de la declaracion 13 segun instrumento (apendice2)
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7. Soy objetivo al momento de seleccionar la idea mas viable a la solucion del proyecto de
disefio.
R. Segun se observan los resultados un 82% de los estudiantes muestran objetividad en la

seleccion de la idea mas viable y se observa una tendencia del 18% que no.

200 Mean =3.11

Std, Dev, =0.756
N=213

150
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/

Figura 10. Histograma de frecuencias de la declaracion 16 segun instrumento (apendice2)

8. Mantengo una actitud positiva ante dificultades que se presenten en el proceso del
proyecto de diserio
R. Los resultados muestran un 76% de estudiantes presentan actitud positiva hacia posibles

dificultades que se puedan presentar en el proyecto. Y el 24% restante no.
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Figura 11. Histograma de frecuencias de la declaracion 18 segun instrumento (apendice2)
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9. Soy perseverante hasta conseguir resultados favorables en cada proyecto de diserio.
R. Segtin se observa en los resultados hay un 79% de los estudiantes que son perseverantes

para conseguir resultados favorables y hay una tendencia del 19% que no lo son.

200 Mean =305
Std. Dev. =0.735
N=213
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Figura 12. Histograma de frecuencias de la declaracion 26 segun instrumento (apendice2)

o T T
o 1

T T I
3 4 5

Proceso Creativo.

En esta variable se busca observar los indicadores que muestren la utilizacién de un proceso
creativo por parte del estudiante, en donde se conjuguen elementos de informacion,
percepcion, identificacion afectiva con la meta, capacidad creativa y analitica, entre otros.
De manera que el instrumento permitid observar esto en funcion de la respuesta de los

siguientes reactivos.
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1 .Organizo la informacion, mediante el uso de esquemas, tablas, ensayos, mapas, etc.
R. Los resultados muestran un 33% de los estudiantes, utilizan esquemas, mapas u otros

para organizar informacion util al proyecto. Y la gran mayoria representado por un 67% no

utilizan

Mean =218
Stel. Dev. =0.921
H=213
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Figura 13. Histograma de frecuencias de la declaracion 2 segun instrumento (apendice2)

2. Utilizo una metodologia y la adapto a las necesidades del proyecto de diserio.
R. Los resultados muestran que solamente un 45% de los estudiantes utilizan una

metodologia, y mas de la mayoria 55% no utilizan, o utilizan una pero no la adaptan a sus

necesidades.
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Figura 14. Histograma de frecuencias de la declaracion 5 segin instrumento (apendice2)

3. Establezco metas a cumplir en cada etapa del proyecto de diserio.

R. Los resultados obtenidos muestran que menos de la mayoria, un 45% solamente de los

estudiantes son afectivos a proponerse metas en las etapas del proyecto. Y hay una

tendencia del 55% de estudiantes que no lo hacen.
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Figura 15. Histograma de frecuencias de la declaracion 10 segun instrumento (apendice2)
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4. Genero una gran cantidad de alternativas de solucion al problema buscando ser

creativo.

R. Seglin se observa en los resultados un 53 % de los estudiantes, genera cantidad

suficientes de alternativas de solucion al proyecto y el47% restante no lo hace.

Mean =2 58
Std, D, =0.885
1257 N=213

100

Frequency
pr]
1

1T oA LI\

s T 1 I T T T T
-1 0 L 2 3 4 5

Figura 16. Histograma de frecuencias de la declaracion 14 segun instrumento (apendice2)

5. Desgloso el problema de disefio, para identificar su propasito.

R. Los resultados muestran un 66% de estudiantes que realizan una fragmentacion del

problema contrario al 44% de estudiantes que no lo realizan.
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Std. Dev. =0856
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Figura 17. Histograma de frecuencias de la declaracion 17 segun instrumento (apendice2)
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6. Una vez que genero ideas diferentes, evaluo estas para hacer una mejor seleccion.
R. Se observa que los resultados muestran una tendencia del 80% de estudiantes que

evaluan sus ideas para determinar la mas viable. Y existe una tendencia del 20% que no lo

hacen
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Figura 18. Histograma de frecuencias de la declaracion 19 segun instrumento (apendice2)
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7. Realizo modelos a escala, que me permiten observar la factibilidad de la propuesta.
R. Los resultados obtenidos muestran una tendencia del 38% de estudiantes que si realizan
modelos a escala para observar la factibilidad de la propuesta, por el contrario la gran

mayoria representado por 62% admite no realizar modelos.
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Figura 19. Histograma de frecuencias de la declaracion 22 segun instrumento (apendice?2)
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8. Estudio las posibles soluciones a partir del desarrollo de alternativas.
R. Los resultados muestran una tendencia de un 82% de estudiantes que a partir del
desarrollo de alternativas, analizan las posibles soluciones al proyecto. Y un 18% admite

que no
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Std. Dev, =0.735
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Figura 20. Histograma de frecuencias de la declaracion 24 segun instrumento (apendice2)

9. Tengo presente el proposito del objeto por disefiar, para replantear las ideas cuando sea

necesario.
R. Segun se observan los resultados, la tendencia es de un 89% que tienen presente el

objetivo del proyecto, para hacer cambios en sus ideas si es necesario. El resto no.

2007 Mean =3.4

Std. Dev, =0.731
N=213

150

100+

Frequency

o T T T T T T
-1 0 q 2 3 4 5

Figura 21. Histograma de frecuencias de la declaracion 28 segun instrumento (apendice2)
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Conocimiento Exhaustivo.

En esta variable se busca observar indicadores que muestren el conocimiento por parte del
estudiante de aspectos que tienen que ver con el objeto a disefar, tales como el usuario al
que se dirigira, el entorno o medio en que se usara, materiales mas viables, etc. De manera
que el instrumento permitié observar esto en funcién de la respuesta de los siguientes

reactivos.

1. Identifico a los usuarios que haran uso del objeto a diseriar.
R. Los resultados muestran un 92% de estudiantes, que si identifican al usuario del objeto

de disefio en cuestion. Y existe una tendencia del 8% que dice no identificarlos.

. -
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Figura 22. Histograma de frecuencias de la declaracion 3 segun instrumento (apendice2)

66

—
|



Factores que influyen en la innovacion del producto de diserio. | 2012

2. Determino las caracteristicas del usuario que definiran las propuestas del proyecto de
diserio.
R. Se observa segun los datos obtenidos que un 78% si sabe que caracteristicas seran las

que definan las propuestas del disefio.
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Figura 23. Histograma de frecuencias de la declaracion 7 segun instrumento (apendice2)

3. Conozco las necesidades, gustos y preferencias de los futuros usuarios.

R. Los resultados muestran una tendencia del 72% de los estudiantes que dicen conocer las

necesidades y preferencias de los futuros usuarios de sus propuestas. El 28% no las conoce.
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Figura 24. Histograma de frecuencias de la declaracion 12 segun instrumento (apendice2)
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4. Me informo de nuevas tecnologias que pueda adoptar el proyecto de disefio.
R. Los resultados muestran un 76%, se informa de tecnologias nuevas, como nuevos
materiales, procesos, etc. Que pueda adoptar al proyecto. Y hay una tendencia del 24% que

no lo hace.

120 Mean =3.09
Std. Dev. =0.861
N=213

100

8
—

Frequency
3

401

2049 \
—
T
5

T T 1 T L}
] 0 1 2 3 4

Figura 25. Histograma de frecuencias de la declaracion 15 segun instrumento (apendice2)

5. Analizo y evaluo, los materiales mas viables al proyecto de disefio a partir de andlisis
comparativos.

R. Los resultados obtenidos muestran que el 76% analiza que materiales son los mas
viables al proyecto, a partir del uso de analisis comparativos que permiten evaluarlos mas

claramente. Y el 24% manifiesta que no.
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Figura 26. Histograma de frecuencias de la declaracion 20 segun instrumento (apendice2)

6. Determino las caracteristicas del entorno que definiran las propuestas del proyecto de

diseno.

R. Los resultados muestran que un 77% de los estudiantes saben que caracteristicas son las

que determinaran las propuestas de diseno. El 23 % no las determina.
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Figura 27. Histograma de frecuencias de la declaracion 21 segun instrumento (apendice2)
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7. Defino que materiales son mas afines a los requerimientos de diserio.
R. Segutn los resultados obtenidos se observa un 80%, conoce y define que materiales son

mas afines a los requerimientos del disefio. Y se muestra una tendencia del 20% que no.
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Figura 28. Histograma de frecuencias de la declaracion 23 segun instrumento (apendice2)

8. Conozco los productos que anteceden al objeto por disenar.

R. Los resultados muestran una tendencia del 79% de estudiantes que tienen conocimiento

de los productos que anteceden al objeto por disefiar. E1 21% admite que no siempre.
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Figura 29. Histograma de frecuencias de la declaracion 25 segun instrumento (apendice2)
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9. Defino los requisitos formales y funcionales a cumplir con el objeto a disenar.
R. Los resultados muestran que un 81%, define que requisitos de la forma y funcidén

deberan considerarse y tomarse en cuenta en el objeto a disefiar. Y el 19% restante no.
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Figura 30. Histograma de frecuencias de la declaracion 27 segun instrumento (apendice2)

Anadlisis descriptivo de las correlaciones entre las variables.

Otro de los puntos importantes que orientaron la realizacion del estudio, fue el conocer la
correlacion significativa entre los valores obtenidos en cada una de las variables de la
presente investigacion. De manera que una vez estudiadas las caracteristicas individuales de
las variables de estudio, se procedié a realizar una prueba r de Pearson, para observar la

correlacion que existe entre las variables. Ver (Tabla 7).

Tabla 7. Matriz de correlacion entre las variables considerando toda la muestra (N=213)

Variable 1 2 3

1. Actitud de innovacion E—
2. Proceso creativo .634** o
3. Conocimiento Exhaustivo .619** .653** -—-

** p <0.01 dos colas.
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Segun se muestra en la tabla 7, se observo correlacion significativa menor a .01 (a dos
colas) en todas las variables de estudio. Se puede ver que existe una correlacion
significativa a (dos colas) con coeficiente » de Pearson de .653 entre el conocimiento
exhaustivo del objeto por disefiar y el empleo de un proceso creativo. Existe un coeficiente
r de Pearson de .634 entre las variables proceso creativo y actitud de innovacion. Y una
correlacion en las variables actitud de innovaciéon y conocimiento exhaustivo con un a

correlacion significativa a (dos colas) con coeficiente » de Pearson .619.

Resumen del capitulo.

En el presente capitulo se describid el proceso seguido para la ejecucion de esta
investigacion y se presentaron los resultados obtenidos de la aplicacion de instrumentos a la
muestra determinada. Incluye el analisis descriptivo de las variables del estudio. Se
presento los resultados de cada una de las declaraciones que conforman el instrumento y se
describié brevemente. Por ultimo se presento la correlacion existente entre cada una de las

variables considerando toda la muestra (N=213).
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CAPITULO IV

DISCUSION Y CONCLUSIONES

n este ultimo capitulo se presenta la discusion de los hallazgos observados,
dado el analisis previo de los resultados de los datos mostrados en las
declaraciones que conforman el instrumento, asi como la correlacion que existe

entre las variables, también se presentan las conclusiones que surgen a partir del estudio.

Discusion de las variables observadas.

De las variables observadas en la muestra se destaca que el valor mayor de la media
alcanzada, fue en la variable conocimiento exhaustivo (V3), seguida con una diferencia
minima de la variable actitud de innovacion (V1), quedando en tercera posicion la variable
proceso creativo (V2). Esto indica que los estudiantes que participaron en el estudio,
buscan tener el suficiente conocimiento del objeto por disefiar, que se refleja en su actitud
de innovacion, lo cual es muy importante en la disciplina del disefio, que busca cubrir
necesidades en el usuario mediante la generacion de productos nuevos que cumplan con sus
expectativas. Es decir que parte del proceso de innovacion, requiere de la investigacion que
se traduce en el conocimiento, de lo que existe, lo que es posible; y esto definitivamente
tiene que ver en su actitud ante la busqueda de la innovacion,

Particularmente los hallazgos encontrados en relacion a la variable actitud de innovacion
(V1), percibida en los estudiantes, muestra una tendencia del 76% que mantienen una

actitud de innovacion. En realidad este porcentaje, aunque refleja que 3 cuartas partes de la
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muestra buscan ser innovadores, que pasa con el 24% restante. Sin estamos hablando de
una disciplina como el Disefio Industrial, que requiere de un perfil innovador, creativo,
proactivo, entre otros. En este sentido De la Torre ( 1998) coincide en que “La innovacion
es un proceso dindmico y abierto nos lleva a resaltar su caracter continuo y adaptativo. No
es un hecho ocasional, ni una experiencia transitoria o puntual, sino algo que se va
construyendo conforme se avanza en su ejecucion”.

Por otra parte analizando independientemente las declaraciones del instrumento que forman
parte de esta variable. Se observa que el 90% de los estudiantes buscan proponer ideas
novedosas, pero este porcentaje realmente alto, contrasta considerablemente con solo el
67% del total de la muestra que afirma atreverse a ser creativo. Hay una discrepancia aqui,
donde queda el 23% restante que también afirma ser innovador a través de la proposicion
de ideas fuera de lo comun. Es decir como puedes buscar ser innovador si no te atreves a
ser creativo. Si segun la teoria, la creatividad es fuente principal de la innovacidon. De la
Torre (1997) define a la creatividad como la capacidad y actitud para generar ideas nuevas
y comunicarlas, es decir la innovacion se crea de la creatividad. La innovacidon depende en
gran parte de la actitud y apertura del individuo ante el cambio, buscar, querer conocer que
hay mas alla de lo existente, que posibilidades nuevas se pueden plantear. En este sentido,
los resultados muestran una tendencia del 74% que se preocupan por conocer todo lo
referente al proyecto de disefio, si ya existe algo parecido en otro lugar, nuevos
procedimiento de soluciéon y ante todo buscan diferentes alternativas de solucion en
respuesta al problema de disefio. ;Qué pasa con el resto?, 26% del total de la muestra. La
innovacion no llega sola, se busca, se trabaja en ella, a través de las diferentes alternativas

de solucion generadas.
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Como ya se menciono la innovacion en gran medida depende de las personas, (De la torre,
1997; Cornella, 2004; Kelley y Littman, 2010) pero también es importante el uso de un
proceso creativo que permita llegar a la meta. En donde se conjuguen capacidades creativas
y analiticas, para la generacion de ideas. En este sentido la necesidad de establecer
objetivos es imperante, trazar caminos para llegar a ellos, ser capaz de integrar los aspectos
creativos y analiticos en suficientes ideas que permitan evaluar las mejores alternativas.

En este aspecto la tendencia es de solamente un 45% de los estudiantes que se plantean
metas y que hacen uso de metodologias. Un porcentaje preocupante ya que refleja que
menos de la mayoria lo hace, o probablemente se deba, a como se expresa en la declaracion
que es muy probable que si usen una, pero no la adapten a las necesidades del proyecto en
cuestion, al igual que el establecimiento de objetivos. Lo cual debe ser considerado ya que
puedes utilizar una metodologia, pero casi siempre tienes que adaptarlas a las necesidades
particulares del proyecto. Y obviamente establecer objetivos es importante para mantenerte
siempre en la ruta correcta y no perderte.

También se observa que un 66% de los estudiantes de un 100% fragmentan o desglosan el
problema de disefio, esto es preocupante ya que como llegas a una buena solucion si no se
analiza cada parte del problema. Parte del objetivo de utilizar un proceso creativo es
generar una gran cantidad de ideas, evaluarlas y después materializarlas en propuestas, pero
se observa que solo un 55% es capaz de generar suficientes ideas, quiere decir esto que el
44% se conforma, no se atreve a mas, propone soluciones aunque esto no es lo que se
espera, Kanter (1983) menciona que las innovaciones deben verse como procesos antes que

como resultados, y en este proceso las innovaciones pasan por una generacion de ideas en
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el cual pueden hacerse cambios y posteriormente hacer una seleccidon, tomar decisiones
para elegir la solucion mas viable. Parte importante también es la realizacion de modelos a
escala que permitan observar la factibilidad de la propuesta, Y existe una tendencia baja del
38% que si cumplen con esto, y realmente es conveniente hacer modelos y darse cuenta si
la idea funcionara del todo bien.

Tener conocimiento del objeto por disefiar en el proyecto es fundamental, para poder
proponer objetos adecuados a las necesidades del usuario y entorno. En este sentido el 92%
de la muestra total afirma tener identificado al usuario del objeto a disefiar, importante
porque de alguna manera el usuario es factor que marca una de las pautas para los
requerimientos formales y funcionales en un disefio, asi como el entorno, de esto existe una
tendencia del 77% de la muestra total que manifiestan tomar en cuenta a el usuario y el
entorno para determinar los requisitos de disefio respecto a la forma y funcién. Aunque el
porcentaje representa a la mayoria, aun queda un 23% que casi no lo toma en cuenta,
preocupante porque parte del éxito de una innovacion es que presente novedad y cambio,
pero que ademas sea de valor a la persona, y como puedes proponer eso si no es a partir de
observar necesidades en el usuario y entorno, que deberan tomarse en cuenta para definir
los requisitos de disefio a cumplir. Para presentar innovacion en un producto se necesita
ampliar los horizontes, informarse si algo de lo que se pretende disefiar ya existe o que es lo
que le antecede al producto. De acuerdo a lo mostrado por los resultados, se observo que el
79% de los estudiantes del total de la muestra, si muestran disposicion afectiva ante esto, y
el 21% restante no siempre, puede ser que esto de alguna manera sea favorable y no verse

influenciado por productos similares o iguales y desarrollar una buena propuesta o existe la
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posibilidad de caer en algo que ya se encuentra en el mercado por no ser precavido e
informarse a tiempo. Al respecto Krell (2010) menciona que para aprender sobre
innovacion existen dos caminos: 1. Descubrir posibilidades y limites en el momento en que

se innova y 2. Observar que es lo que estd haciendo la competencia.

Correlacion entre las variables.

Se observo que las variables que integran este estudio presentaron correlacion significativa,
la variable actitud de innovacion (V1) tiene correlacion con las variables proceso creativo
(V2) y conocimiento exhaustivo (3). De acuerdo a esto, la hipotesis planteada en un inicio:
La actitud hacia la innovacion que presentan los estudiantes esta asociada directamente a la
utilizacion de un proceso creativo, es confirmado por la fuerte correlacion que se reflejo en
las variables del estudio. (Ver tabla 7), en donde la actitud de innovacion que presentan los
estudiantes esta asociada a la disposicion por hacer uso de un proceso creativo en donde se
integren potencialidades creativas y analiticas, ademds de tener conocimiento a partir de la
visualizaciéon de la informacion y datos mediante diferentes perspectivas y elaborar su
propia experiencia de los mismos.

En este sentido se necesita mantener actitud innovadora, mediante la busqueda de
oportunidades, ser perseverante hasta conseguir los objetivos, generando y evaluando
objetivamente alternativas de solucion innovadoras, que presenten relacion entre la
informacion analizada del usuario y del entorno y las caracteristicas reflejadas en el
producto. Kelley y Littman (2010) mencionan que la innovacion no ocurre de manera

automatica, las personas hacen que esto ocurra a través de su voluntad y perseverancia.
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Conclusiones.

A continuacidn se presentan las conclusiones del estudio, estas se agruparon primero desde

el punto de vista tedrico-conceptual y segundo a partir de los resultados y los hallazgos que

surgen de las pruebas empiricas.

Conclusiones desde el punto de vista tedrico-conceptual.

1)

2)

La innovacion es particularmente un resultado novedoso, diferente que es producto
de la capacidad creativa y analitica en el individuo, que busca generar cambios de
valor para la sociedad, y que estos cambios pueden darse en un producto, en un
proceso, o0 un servicio.

Considerando que la innovacion para que se considere como tal debe presentar
novedad, requiere de la utilizacion de un proceso dindmico que se caracteriza por
ser continuo y adaptativo a las necesidades del proyecto y que ademas se va

construyendo conforme se avanza en su ejecucion.

La innovacion reconoce en el individuo el agente capaz de aportar algo nuevo, De la
Torre (1997) en este sentido la actitud que se presente hacia la misma es de gran
importancia para que la innovacion sea posible, las personas hacen que ocurra a
través de la imaginacion, voluntad y perseverancia, en este sentido la innovacioén
permite englobar actitudes mas que actividades y resultados especificos. La actitud
hacia la innovacion que muestran las personas, responde a la predisposicion que
muestran ante lo que conocen, su relacion afectiva con la meta y a intencion de

llevar acciones para lograrlo.
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3)

4)

5)

6)

El disefio entendido como una disciplina orientada a la actividad creativa, cuya
finalidad es la generacion de objetos satisfactores de necesidades en el usuario, se
relaciona con la innovacion en el momento que trata de introducir algo nuevo en el
mercado, buscando e integrando factores que han de hacer del objeto un producto

nnovador.

El proceso creativo como parte de la innovacion y el disefio, se presenta como la
sucesion de fases o etapas por las que pasa el individuo para obtener respuestas a los
problemas planteados, a través de este proceso se tiene la oportunidad de generar y
evaluar ideas con el objetivo de darles sentido y valor dentro de un contexto

innovador.

Durante el proceso creativo el individuo pone a prueba su creatividad y su
capacidad de analisis que permitiran integrar los conocimientos significativamente y
enlazarlos con su entorno de una forma creativa, que pueda conducirlo a la

innovacion.

El conocimiento como fuente de innovacion, y directamente relacionado a la
disciplina del disefio, se presenta como el conocimiento exhaustivo del objeto por
disefar, conocimiento que proviene de los futuros usuarios de un producto en
particular, la oportunidad que se presenta para la innovacion reside en que al tener

mayor conocimiento del usuario y el entorno, permite definir criterios importantes
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del disefio que se convertirdn en atributos de un producto pensado en las

necesidades particulares del usuario final

Conclusiones desde los resultados y hallazgos de las pruebas empiricas.

7)

8)

9)

La actitud hacia la innovacion es una cualidad entre otras, que se espera por parte
del estudiante de la disciplina del disefio, dado que la disciplina requiere de un perfil
creativo, proactivo, reflexivo en el profesional, capaz de proponer soluciones

objetuales nuevas ante los cambios en el entorno.

La gran mayoria de los estudiantes busca ser propositivo en sus propuestas de
disefo, pero es evidente la falta del toque creativo que marque la diferencia entre lo
que es innovador y lo que no. Segun la revision de la literatura la creatividad es la
fuente principal para la innovacion, en este sentido habrd que poner mas énfasis a

este aspecto.

Se espera por parte del estudiante el interés por conocer todo lo relacionado a su
proyecto de disefio, dado que este conocimiento de tipo simbdlico proveniente de
los usuarios y su relacion con el entorno busca ampliar el abanico de posibles
soluciones a las necesidades en el usuario y en este sentido mas cercanas a presentar
innovacion, ya que el éxito de un producto en parte esta relacionada a lo innovador

del producto.
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10) La actividad creativa es parte del proceso de disefio, cuyo objetivo es generar una
gran cantidad de ideas, evaluarlas y materializarlas en propuestas innovadoras. En
este sentido se espera por parte del estudiante la utilizacién de un proceso creativo

que le permita integrar informacion, ideas, habilidades, conocimientos entre otros.

11) A grandes rasgos mantener una actitud de innovacion en el estudiante de disefio es
una cualidad que siempre sera de importancia para la disciplina del Disefio
industrial, ya que en este sentido, un estudiante con esta percepcion estara siempre
dispuesto a buscar el cambio, a observar su entorno con curiosidad, siempre atento a
las oportunidades que se le presenten para innovar. Cornella (2004) menciona que la
innovacion es una actitud, es la pasion para transformar el mundo, es hacer realidad

lo imposible.

Resumen del capitulo.

En este capitulo se presentaron las discusiones en relacion a los hallazgos encontrados en
las pruebas empiricas, y también se enunciaron las conclusiones que surgen a partir del
estudio. En donde se destaca que la innovacion es particularmente un resultado novedoso,
producto de la capacidad creativa y analitica en el individuo, pues lo reconoce como el
agente capaz de aportar algo nuevo, motivo por lo cual la actitud que presente el mismo

sera de gran importancia para que la innovacion sea posible.
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APENDICE 1

Operacionalizacion de las variable.

Variables | Definicidon conceptual Definicion Instrumental Definicion Operacional
Vi Cada declaracién serd
Actitud de  |La innovacion es Esta variable esta determinada por las respuestas |medida por una escala que va
innovacién  |particularmente un que se ofrezcan a las de 0 a 4 puntos
resultado novedoso, siguientes declaraciones del cuestionario segun lo siguiente.
diferente producto de la presentado.
capacidad creativa y de 0: Nunca
analisis del individuo, 1. Busco proponer ideas novedosas para que 1: Casi nunca
que busca generar ideas sean diferentes a las de mis compafieros. 2: La mitad de las veces
diferentes, de valor para  |4. Me atrevo a ser creativo, presentando 3: Casi siempre
una sociedad. ideas fuera de lo comun, aunque me critiquen.  [4: Siempre
6. M e intereso en conocer muy bien, todo lo
En primera instancia referente al proyecto que voy a disefiar. La variable serd medida
la innovacion depende 8. Cuando inicio un proyecto nuevo, me infor- sumando la puntuacion
de la persona(actitud, mo de proyectos iguales o similares que hayan a cada una de las nueve
caracter, disposicién) y sido desarrollados en otros lugares. declaraciones. Resultando
del entorno (que hay 11. Busco diferentes alternativas de solucién un valor de 0 y 36 puntos.
alrededor. que sean factibles al proyecto de disefio.
13. Me intereso en proponer nuevos procedi-
mientos para la solucién del problema de
disefio.
16. Soy objetivo al momento de seleccionar la
idea mas viable a la solucion del proyecto de
disefio.
18. Mantengo una actitud positiva ante dificul-
tades que se presenten en el proceso del pro-
yecto de disefio.
26. Soy perseverante hasta conseguir resulta-
dos favorables en cada proyecto de disefio.
Etapa del proceso de dise- |Esta variable esta determinada por las Cada declaracion sera
V2 donde se integran las que se ofrezcan a las de 0 a 4 puntos
Proceso ideas producto del razo- siguientes declaraciones del cuestionario segun lo siguiente.
Creativo. namiento y la intuicién presentado. 0: Nunca
provenientes de las capa- 1: Casi nunca

cidades analiticas y creati-
vas en el individuo. Y es
un proceso donde se ge-
neran ideas y se toman

decisiones.

2. Organizo la informacidn, mediante el uso
de esquemas, tablas, ensayos,mapas,etc.

5. Utilizo una metodologia y la adapto a las
necesidades del proyecto de disefio.

10. Establezco metas a cumplir en cada etapa
del proyecto de disefio.

14. Genero una gran cantidad de alternativas

de solucidn al problema, buscando ser creativo.

2: La mitad de las veces
3: Casi siempre

4: Siempre

La variable serd medida
sumando la puntuaciéon

a cada una de las nueve
declaraciones. Resultando

un valor de 0y 36 puntos.




17.Desgloso el problema de disefio, para
identificar su proposito.

19. Una vez que genero ideas diferentes,
evalud estas para hacer una mejor seleccién
22. Realizo modelos a escala, que me permitan
observar la factibilidad de la propuesta.

24. Estudio las posibles soluciones a partir del
desarrollo de alternativas.

28. Tengo presente el propdsito del objeto por
disefar, para replantear las ideas cuando sea

necesario.

V3

Conocimiento
exhaustivo
(lo mas que

puedes cono-

cer del objeto

por disefiar).

Se entiende por
conocimiento exhaustivo,

aquel que integra la infor-
nacién que sustenta la
fundamentacion del obje-
to a disediar, e implica
busqueda, analisis y pro-
cesamiento de datos, tales
como la persona que hara
uso del objeto, el entorno
donde se relacionara el
objeto, funciones que de-
bera cumplir, entre otras y
que determinaran las fun-
ciones expresivas y prac-
ticas (caracteristicas que
definen la forma y funcién

del producto)

Esta variable esta determinada por las respuestas
que se ofrezcan a las

siguientes declaraciones del cuestionario

presentado.

3. Identifico a los usuarios que haran uso del
objeto a disefiar.

7. Determino las caracteristicas del usuario que
definiran las propuestas de disefio.

12. Conozco las necesidades, gustos y prefe-
rencias de los futuros usuarios.

15. Me informo de nuevas tecnologias que
pueda adoptar el proyecto de disefio.

20. Analizo y evalud, los materiales mas viables
al proyecto de disefio a partir de anélisis
comparativos.

21. Determino las caracteristicas del entorno
que definirdn las propuestas del proyecto de
disefio.

23. Defino que materiales son los mas afines

a los requerimientos del objeto de disefio.

25. Conozco los productos que anteceden al
objeto por disefar.

27. defino los requisitos formales y funciona-
les a cumplir en el objeto a disefiar.

Cada declaracién sera

medida por una escala que va

de 0 a 4 puntos

segun lo siguiente.

0: Nunca

1: Casi nunca

2: La mitad de las veces
3: Casi siempre

4: Siempre

La variable serd medida
sumando la puntuacion
a cada una de las nueve
declaraciones. Resultando

un valor de 0 y 36 puntos.




APENDICE 2

Instrumento de medicion.

Esta encuesta pretende conocer los indicadores que sigues en tu proceso de disefio, para determinar
innovacién en el producto. Para alcanzar este objetivo, la honestidad de tus respuestas es muy
importante. La informacion es totalmente confidencial.

Responde con una X la respuesta indicada. El instrumento atendera a la siguiente escala, cuyo
puntaje es del 0 al 4 que indica lo siguiente.

0 1 2 3 4
Nunca Casi nunca La mitad de las Casi siempre Siempre
veces
1. Busco proponer ideas novedosas, para que sean diferentes a las de mis comparieros. 0[{1]|2|3
2.0rganizo la informacion, mediante el uso de esquemas, tablas, ensayos, mapas, etc. 0123
3. Identifico a los usuarios que hardn uso del objeto a disefiar. 0({1|2|3

4. Me atrevo a ser creativo, presentando ideas fuera de lo comun, aunque me critiquen. 0123

5. Utilizo una metodologia y la adapto a las necesidades del proyecto de disefio. 0(1]|2|3
6. Me intereso en conocer muy bien, todo lo referente al proyecto que voy a disefiar. 0123
7. Determino las caracteristicas del usuario que definirdn las propuestas del proyecto de ol1l2l3
diseiio.

8. Cuando inicio un proyecto nuevo, me informo de proyectos iguales o similares que ol1l213
hayan sido desarrollados en otros lugares.

9. Observo y reflexiono en el entorno, buscando informacién que sea de utilidad al ol1l213
proyecto.

10. Establezco metas a cumplir en cada etapa del proyecto de disefio. 0({1|2|3
11. Busco diferentes alternativas de solucion que sean factibles al proyecto de disefio. 0123
12. Conozco las necesidades, gustos y preferencias de los futuros usuarios. 0({1]|2|3
13. Me intereso por proponer nuevos procedimientos para la solucion del problema de ol1l213
disefio

14. Genero una gran cantidad de alternativas de solucion al problema, buscando ser ol1l2l3

creativo.




15. Me informo de nuevas tecnologias que pueda adoptar el proyecto de disefio.

16. Soy objetivo al momento de seleccionar la idea mds viable a la solucion del
proyecto de disefo.

17. Desgloso el problema de disefio, para identificar su propdsito.

18. Mantengo una actitud positiva ante dificultades que se presenten en el proceso
del proyecto de disefio.

19. Una vez que genero ideas diferentes, evalud estas para hacer una mejor
seleccion

20. Analizo y evalud, los materiales mds viables al proyecto de disefio a partir de
andlisis comparativos.

21. Determino las caracteristicas del entorno que definirdn las propuestas del
proyecto de diseno.

22. Realizo modelos a escala, que me permitan observar la factibilidad de la
propuesta.

23. Defino que materiales son mds afines a los requerimientos del objeto de disefio.

24. Estudio las posibles soluciones a partir del desarrollo de alternativas.

25. Conozco los productos que anteceden al objeto por disefiar.

26. Soy perseverante hasta consequir resultados favorables en cada proyecto de
diseio.

27. Defino los requisitos formales y funcionales a cumplir en el objeto a disefiar.

28. Tengo presente el propdsito del objeto por disefiar, para replantear las ideas
cuando sea necesario.

Daftos personales.

Nombpre.

Matricula. Semestre.
Facultad. Carrera.
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