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RESUMEN

Problema
Esta investigacion pretende dar respuesta a la pregunta: ;Existe una relacion
entre los aspectos de disefio presentes en los objetos tanto funcionales como estéticos
con respecto a la apropiacion emocional que las personas otorgan a los objetos?

Metodologia

La investigacion fue de tipo cuantitativo. La poblacién estuvo formada por 170
personas de ambos sexos, alcanzando las 170 personas que representan el 100% del
total de la poblacién, de los cuales el 52.9% fueron del género masculino y 47.1% del
género femenino. Para la recoleccion de datos se elabord un instrumento ex-profeso:
dirigido a las 170 personas residentes en el estado de Nuevo Ledn, que aleatoriamente
se encuestaron en la Plaza Comercial Citadel y la Universidad Auténoma de Nuevo
Ledn. El proceso estadistico se realizé en el software SPSS, donde se utilizd el
Coeficiente de correlacion de Pearson para poder obtener la correlacién existente entre
las variables.

Resultados
Los resultados muestran que si existe una correlacion significativa entre el
Aspecto Estético y Aspecto de Apropiacion con un resultado de .517, tomando en
cuenta que la correlacion es significativa al nivel 0,01 siendo bilateral. Mientras que en
las otras 2 correlaciones -que también fueron significativas-se obtuvieron valores de
296 y .463.

Conclusiones
Se logré determinar que si existe una relacion entre los aspectos funcionales y
estéticos con la apropiacién emocional de los objetos de disefno, pero en particular entre
el Aspecto Estético y Aspecto de Apropiacion Emocional, corroborando la teoria que
fundamenta este trabajo de investigacion que los aspectos estéticos son los que
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dominan en las preferencias de las personas cuando se manifiesta la apropiacion
emocional -aunque en diferentes niveles- hacia los objetos que las personas

adquieren.
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INTRODUCCION

El disefio de objetos representa un reto para todo aquel involucrado en ésta area
debido a la existencia de distintas necesidades que tienen las personas y que éstas
buscan satisfacer por medio de la apropiacion de un objeto determinado, esto es en
todos los niveles sociales y culturales. Por sus bases, el disefio industrial es un area
que pretende llenar los espacios vacios con objetos que tengan caracteristicas
estéticas y funcionales adecuadas, si no también hacer mas facil la vida de las
personas con dichos objetos y que se adapten a las necesidades individuales de cada
propietario. Un factor medular durante el proceso de disefio de un objeto, es la persona
futura propietaria de un objeto, quién segun sus necesidades y expectativas personales
asi como su posicién como ser humano y duefio del objeto puede servir como guia para
el disefo, para concluir en las pautas de los elementos necesarios para la creacion de
un nuevo objeto. El objetivo de esta investigacion es encontrar la relacién existente en
los aspectos funcionales y estéticos que determinan la apropiacion emocional en los
objetos de disefo, mediante la comprension de la relacion de dos aspectos principales,
primero el analisis de los aspectos de diseno presentes en los objetos, los cuales son
funcionales y estéticos, y segundo el aspecto emocional de la apropiacién de los
objetos de disefio. Se comenzara por definir en el capitulo 1, el problema de
investigacion, luego se expone la pregunta de investigacion correspondiente, la
hipotesis, el proposito, la justificacion, la importancia y por ultimo las limitaciones y
delimitaciones. Por lo tanto en los siguientes capitulos se continuara la descripcion del
marco teorico que sustenta ésta investigacion, el marco metodoldgico, el analisis de

resultados asi como la discusion de los mismos y las conclusiones finales.



CAPITULO |
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1 Antecedentes del problema

Cuando las personas deciden adquirir un objeto y salen a buscarlo o
sencillamente lo encuentran de casualidad, existe un fendmeno interno que ocurre
dentro de la mente de la persona, el cual le dicta si debe o no apropiarse de él, si debe
adquirirlo, comprarlo, etcétera. El fendmeno planteado puede ser propiciado por
muchas variables que estén involucradas con la situacion interna y externa de la
persona o incluso puede ser algo que tenga el producto en si mismo que evoca en el
propietario una reaccion determinada. En el libro sobre disefio inteligente Grinyer (2002)
sefiala que existe un término llamado “macro experiencia” que define como la
sensacién tactil, facilidad de uso, la comodidad y la emocion, sefialando que es lo
recordado por el propietario. Debe mencionarse que es muy extensa la cantidad de
aspectos que envuelven a los objetos, el aspecto funcional, el aspecto estético y la
apropiacion. Por lo tanto, para poder comprender como se relacionan todos éstos y
ponerlos en un contexto que pueda ser de utilidad para la mejora de la practica del
disefio se analizaron sus diferentes fundamentos para concluir con un concepto integral
que conforme la relacion existente entre todos los aspectos mencionados

anteriormente.

1.2 Declaracion del problema

Por lo tanto, la pregunta de investigacibn que orienta a este estudio es la
siguiente: ¢ Existe una relacion entre los aspectos de disefio presentes en los objetos
tanto funcionales como estéticos con respecto a la apropiacidn emocional que las

personas otorgan a los objetos?



1.3 Hipotesis

Dicho lo anterior, se procede a establecer la hipétesis para concretar lo que se
busca obtener al finalizar esta investigacién y permitir al lector tener un punto de vista
acerca del tema tratado a lo largo de este proyecto: La apropiacion de los objetos de
disefio por los propietarios, esta relacionada con los aspectos funcionales y estéticos
del diseno. Las variables son las siguientes: Aspectos Funcionales, Aspectos Estéticos
y La apropiacion emocional, (ver Anexo 1). La unidad de observacion es: hombres y
mujeres que residen en el Estado de Nuevo Leo6n entre 18 y 30 afnos de edad, y se
realizd en el periodo del Enero a Julio 2013. Naturalmente, al haber elegido este rango
de edad se espera poder tener un angulo mas amplio de analisis, ya que, como el
objeto seleccionado (una lampara) no requiere nada mas que dinero para obtenerla,
permitird observar cémo son los gustos de las personas con respecto a este objeto tan
comun, facil de encontrar y variedad de opciones existentes a elegir. (Ver Anexo 9
operacionalizacion de la hipétesis)

1.4 Proposito

Con la informacion encontrada y este proyecto de investigaciéon terminado, se
busca tener un mejor conocimiento de la naturaleza de los objetos y los usuarios como
personas, y por tanto tener un panorama mas amplio en el campo del disefio que
permita comprender mejor las metas de realizacién de nuevos objetos de manera mas
certera y con un trasfondo mas fundamentado en relacién a lo que las personas
prefieren para "hacer suyo" cualquier objeto. Esto es, poder entender o incluso predecir
de manera hipotética, porque una persona desea tener un objeto determinado, y como

eso puede influir en la creacion de nuevos objetos de disefio.

1.5 Justificacion

En el area de Disefo Industrial, esta investigacion sera de gran utilidad, debido a
que en el campo laboral se desconoce la funcidén del disefiador. La cual es planear y
crear nuevos objetos que no solo llenen un espacio fisico, sino que “También permitan

a las personas disfrutarlos interactuando con ellos” (Norman, 2004) y por otra parte, que



se apropien de ellos en un sentido emocional, esto es, tener consigo un objeto por él
mero significado que tiene para una persona, ya sea un recuerdo o una idea agradable
determinada u otro tipo de razén logica e individual de la persona. Al tomar en cuenta
este proyecto de investigacién en la realizacién de un nuevo objeto de disefio, no solo
proporciona mas facilidades al disefiador por hacer objetos mas acertados a lo que el
usuario final espera tener, sino que también toda la informacién reunida permite a
personas de distintas areas del conocimiento a utilizar esta investigacion como

herramienta en sus respectivos campos, por sus bases de disefio y multidisciplinarias.

1.6 Importancia

Con dicho proyecto, la durabilidad de los resultados y conclusiones puede irse
documentando conforme cada cantidad de tiempo determinado, y utilizarlo para
comprender aun mas los cambios existentes en los propietarios. En lugar de ser
resultados caducados, serian resultados que permiten tener un punto de comparacion y
llegar a un resultado todavia mas completo por su trasfondo histérico. El beneficio
obtenido a para quien desee utilizar los resultados de esta investigacion y la
complemente con sus conocimientos podra obtener distintos puntos de vista sobre el
comportamiento de las personas ante los objetos, y esto permite que el beneficio sea
aplicable para cualquier area de conocimiento. Ya sea por cuestiones econdmicas,
académicas, etcétera.

1.7 Limitaciones

En dicho proyecto, lo esperado seria profundizar més en todo lo relacionado con
las emociones humanas y entender sus reacciones frente a ciertas situaciones donde
se involucren ciertos objetos cotidianos. A pesar de que se hizo un poco de lo
anteriormente mencionado, habria sido bastante enriquecedor ahondar en ese
segmento de la investigacion para irse mas a las fuentes psicoldgicas del propietario.
Sin embargo, por cuestiones de tiempo y falta de experiencia en el area de la

psicologia, se decidi6 limitarse a lo relativo al disefio en si mismo. También se decidié



solamente comparar los aspectos de disefio presentes en los habitantes de Nuevo
Ledn, México. Lo ideal seria también a futuro comparar con los indices de apropiacion
de los habitantes de otros paises diferentes como es el caso de Estados Unidos debido
a que es el pais mas cercano y econdémicamente ligado a México. Pero por cuestiones
del tiempo y la abundancia de informacién por pais no fue posible agregar a las demas
regiones. Asi mismo, se hubiese esperado tener mas estilos como puntos de
comparacién ademas de él Kitsch y del Minimalista para profundizar mas en el tema y
encontrar mas datos acerca de esta investigacion. Por lo tanto, se deja abierta la
investigacion en ese sentido por si existe interés por continuar la extensién de la tesis

por mano de alguien mas.

1.8 Delimitaciones

A pesar de la existencia de herramientas virtuales para tomar resultados de
instrumentos via Internet, se decidié solamente incluir a las personas que residen en el
estado de Nuevo Ledn, México, para tener un mejor punto de observacién presencial y
resultados mas acertados aplicando las herramientas de investigacién cuantitativa
fisicamente, y por otra parte, observar sélo los aspectos funcionales y estéticos del
disefno de objetos.

1.9 Definicion de términos

Respecto a los significados encontrados de algunas palabras expuestas aqui, destacan
las definiciones establecidas por la Real Academia Espariola (RAE).

Ergonomia. (Del gr. £€pyov, obra, trabajo, y -nomia).Estudio de datos biolégicos y
tecnoldgicos aplicados a problemas de mutua adaptacion entre el hombre y la
maquina.(RAE, 2012).

Estilo.(Del lat. stilus, y este del gr. otOAog).Conjunto de caracteristicas que

individualizan la tendencia artistica de un objeto.(RAE, 2012).



Calidad. (Del lat. qualitas, -atis, y este calco del gr. ToiI6TnG). Propiedad o conjunto de

propiedades inherentes a algo, que permiten juzgar su valor. (RAE, 2012).

Identificacion.(De idéntico, con supresion de la dltima silaba, y -ficar).Reconocer si una
persona o cosa es la misma que se supone o se busca. O bien, Llegar a tener las
mismas creencias, propdsitos, deseos, etc. sobre un objeto.(RAE, 2012).

Significacion.(Del lat. significatio, -0nis). Accion y efecto de significar. Hacerse notar o
distinguirse por alguna cualidad o circunstancia.(RAE, 2012). Esto es, que el significado
real o por defecto sea el mismo para una persona determinada.

Paradigma.(Del lat. paradigma, y este del gr. map&deiypa). “Es el conjunto de creencias
y preconcepciones (tanto filoséficas como de otra indole) que en una época
determinada comparte una comunidad. En un sentido amplio, equivale a punto de vista
o enfoque”(Olleta, 2011). También puede definirse como una imagen mental

predeterminada y fija que tenga una persona determinada.

Kitsch.(/'kzt[/) “Se origina en el término yidis etwas verkitschen.® Define al arte que es
considerado como una copia inferior de un estilo existente. También se utiliza el término
kitsch en un sentido mas libre para referirse a cualquier arte que es pretencioso, pasado

de moda o de muy mal gusto” (Elias, 1998).


http://es.wikipedia.org/wiki/Yidis
http://es.wikipedia.org/wiki/Kitsch#cite_note-1

CAPITULO II
MARCO TEORICO Y REVISION DE LITERATURA

La base tedrica de esta investigacion gira en torno a los aspectos funcionales y
estéticos, asi como los aspectos de apropiacion con respecto la apropiacion hacia los
objetos de disefo. Por lo tanto en este marco tedrico se comenzara por analizar cada
uno de los aspectos anteriormente mencionados, para ello se hara revision de la
literatura existente sobre los temas mencionados para poder avanzar en la
investigacion presentada para finalizar con una conclusién que relacione estas ideas y
conforme una sola. Se espera que al término de esta investigacion se pueda acceder al
uso del producto final: determinar la relacién existente de los aspectos funcionales y
esteticos con respecto a la apropiacidén que existe en un usuario hacia un determinado
objeto de diseno. Pero para llegar a ese punto primero se analizara punto por punto
cada variable que da forma a esta investigacion.

2.1 Los objetos

Aunque el término objeto se explica por si mismo como una cosa inanimada que
puede tener (o0 no) una funcién, también se define el término objefo como una expresion
crucial de las ideas sobre como se puede o se deberia vivir llevado a un artefacto
tangible (Heskett, 2002). Cuando se habla de los objetos en si mismos, es usual que lo
primero que viene a la mente son los conceptos de mercadotecnia como son la
investigacion de mercados, mercado meta, etc. Sin embargo, si no se comprenden las
bases de la preferencia de las personas por ciertos objetos, por tanto, estas

herramientas de la mercadotecnia pueden ser insuficientes.

“‘Sobre las necesidades reales de aquellos sectores de la
poblacién que se pretende beneficiar con un mejoramiento de sus
condiciones materiales de existencia, muy poco se sabe.
Informaciones derivadas del andlisis de la utilizacion de los
ingresos de las familias dan solamente indicaciones toscas de un
valor limitado” Bonsiepe (1978, p. 78).



Asi pues, si se analizan las caracteristicas existentes en los objetos y a la vez se
utiliza un método para amplificar el efecto buscado en los propietarios, se pueden
obtener mejores resultados a la hora de disefnar el producto y distribuirlo. Es por eso
que el disefiador tiene un rol primordial en la creacién y realizacion de nuevos objetos,
como en el 2002 Heskett menciona que el significado de un producto, mas que el uso al
que se destina, es la base de su concepcion (Heskett, 2002). Hay que recordar que
para que un objeto pueda tener un efecto importante sobre uno o varios propietarios, el
disenador debe saber tanto los fundamentos del diseno como los aspectos que
conforman al objeto en si mismo. Mas adelante en este trabajo se hablara sobre los
aspectos funcionales y estéticos de los objetos de disefio y como son factores
influyentes en el presente investigacién. Un producto por si sélo no puede provocar
ningun tipo de emocién (Guersenzvaig, 2005).

2.2 Aspectos de diseno presentes en los objetos

Para facilitar y obtener una mejor comprensién sobre los aspectos de disefio
existentes en los objetos, se dividiran en dos grandes grupos. Los cuales el primero
sera: Los aspectos funcionales del disefo y el segundo sera: Los aspectos estéticos del
disefio. Cada gran grupo tendra varios sub-aspectos que formaran parte de dichos
grupos y que al final toda la informacion sera integrada a una matriz donde vendra toda
la informacién mencionada de cada variable independiente y sus respectivas variables
dependientes. Cabe mencionar, que el concepto, origen y destino de un objeto no solo
puede definir el estilo de vida de una persona, sino también su manera de establecer un
patrén de gustos personalizados. Los objetos no sélo son funcionalmente utiles y
estéticamente bellos, si no también estan cargados de simbolismos (lvafiez, 2000). Las
variables presentes son: Independiente 1: Aspectos Funcionales, de la cual derivan las

variables dependientes: Ergonomia y Calidad del Objeto. Independiente 2: Aspectos

Estéticos, derivando como dependientes: Color, Forma y Estilo.




2.2.1 Aspecto Funcional

En el primer grupo de Aspecto Funcional que forma parte de los objetos de
disefo, se pueden encontrar la Ergonomia, el Material, y la Calidad. Este segmento es
el analisis de la necesidad que tiene el usuario hacia el objeto, es decir, ¢ Por qué una
persona requiere un objeto determinado?. Y mejor aun, si a nivel funcional un objeto
determinado cumple con las expectativas del usuario, es un verdadero logro obtenido
por parte del disefiador del mismo: “Mediante el disefio, el ser humano es capaz de
crear productos mejor fabricados, mas utiles...” Ivafez (2000). Uno de los aspectos
principales del disefo industrial, es que cuando se crea un nuevo objeto, este debe ser
funcional y permita satisfacer las necesidades solicitadas por el usuario. Si este
segmento del disefio del objeto no es tomado en cuenta o no se le da la importancia
apropiada lo mas probable es que sea un fracaso y el usuario opte por buscar otra
opcion parecida a la anterior que por el contrario si sea eficiente. Los elementos que
conforman la parte del disefio funcional son los que mencionaran a continuacion.

2211 Ergonomia

La ergonomia es el elemento fundamental del segmento de disefio funcional
debido que sobre él se comienza el trabajo de disefio. ;Como puede comenzarse a
crear un objeto sin saber para quién sera destinado? Y mejor aun, ¢ Cual sera el uso de
dicho objeto?. Asi mismo, ¢ El objeto es el adecuado para las caracteristicas fisicas del
usuario?, ¢ Es confortable? O 4Es restringible con el usuario?. El sentido del tacto como
uno de los cinco sentidos del cuerpo humano es una de las capacidades que se tienen
disponibles para poder identificar y hacer uso de los objetos que se tienen en la vida
cotidiana. El rol de la ergonomia en la apropiacidén de los objetos es bastante importante
ya que por ella es posible optar por preferir o no tener un producto consigo. Esto es tan
simple como saber si la sensacion al estar en contacto fisico con ese objeto nos da
alegria, comodidad o todo lo contrario, es decir, la capacidad de un objeto de ser
facilmente adaptable con el cuerpo humano. Por eso podemos decir que cuando
Oborne (2007) menciona que la ergonomia busca maximizar la seguridad, la efectividad

y la comodidad mediante el acoplamiento de las exigencias de la “maquina” del operario



a sus capacidades, no solo se refiere a un trabajador, sino que también puede referirse
a un ser humano cualquiera que solo desea tener un objeto comodo para usar. Si el
objeto cumple con las expectativas ergondémicas y necesidades individuales para una
persona, es mas probable que ésta decida optar por quedarse con dicho producto en
lugar de pasarlo por alto. Los aspectos mas importantes en esta division son aquellos
que involucran la comodidad de uso, lo que conlleva a relacionar los conceptos con
respecto al objeto de: peso, usabilidad (facilidad de uso), comodidad del uso del objeto
por tiempo prolongado sin que cause alguna molestia fisica o psicolégica, alta
adaptacién del objeto en diferentes espacios 0 ambientes al que es expuesto por parte
el usuario: exteriores, interiores, etc. Martin (2008) senal6 que el peso es una de las
principales caracteristicas de cualquier material y que determina las formas que puede
adaptar asi como su vida util. Cuando se pasa a hablar del concepto de usabilidad,
Norman (2004) menciona que es la caracteristica que describe la facilidad con que el
usuario del producto comprende como funciona y consigue que funcione del mejor
modo. Por tanto, si la usabilidad en un objeto determinado no es muy buena o no es
adecuada, el mismo puede ser ergonémicamente inadecuado para el usuario y por lo
tanto puede llegar a ser incluso inutil para el mismo, obligandolo a cambiarlo por otro
objeto parecido o que sea mas efectivo. El concepto de comodidad es aquel que
involucra directamente al usuario con el objeto, ya que es el cdmo el producto resuelve
la necesidad de la persona: ;Se puede usar por largos periodos de tiempo sin ningun
problema fisico o psicologico?, ¢ Es facil el acceso al objeto?, ¢ Controlarlo es sencillo?,
¢, Cuantos pasos se necesitan para utilizar el producto?, Oborne (2007) sefialé que
cualquier disciplina que haga uso del concepto ergonomia debe de considerar y llevar a
un grado optimo todo lo relacionado con comodidad y satisfaccion asi como los posibles
efectos ambientales externos como la luminosidad, ruido y temperatura. Por tanto si el
objeto no es comodo para el usuario, el producto puede llegar a ser inutil. Otro aspecto
importante a recordar es que en el campo de la ergonomia se considera el ambiente en
el cual el usuario esta siendo expuesto por una tal cantidad de tiempo con dicho obijeto.
Y la idea primordial de la ergonomia es poder hacer uso de un objeto por el mayor
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tiempo posible sin causar ningun tipo de molestia o alteracion a la actividad del usuario
y que el objeto sea constante con sus caracteristicas fisicas.

2.21.2 Material

En el aspecto de los materiales en el disefio, siempre se espera encontrar aquél
que pueda cumplir plenamente y aguantar las caracteristicas de uso de un objeto
determinado. El material debe ser capaz de soportar todo lo relacionado con
temperaturas, formas, golpes, uso cotidiano, usos especializados, etc. Dependiendo de
qué tipo de objeto se esté buscando obtener, siempre el rol del material es la piedra
angular del diseno del objeto y del éxito que pueda tener con los usuarios. Existen
muchas maneras de clasificar los tipos de materiales que existen actualmente en la
industria: metales, plasticos, ceramicos, semi-conductores y compuestos 6 compadsitos
e incluso dentro de esta division de familias de materiales existen otras mas extensas
tal y como es mencionado por Kalpakjian y Schmid (2008) cuando sefalan que cada
material tiene sus caracteristicas, aplicaciones, ventajas y limitaciones. Sin embargo, a
la hora de elegir un material determinado con ciertas caracteristicas quimicas y fisicas
todo se resume a saber si fue del gusto del usuario por ser de facil mantenimiento, por
la variedad de colores, por la variedad de texturas, por su durabilidad o porque
simplemente aparenta ser un material que no es, como por ejemplo el plastico
haciéndose pasar por vidrio a la primera impresion (mimetismo). También es importante
recalcar que los materiales tienen varias caracteristicas que los hacen necesarios en lo
que respecta a la apropiacion de los objetos: representacién de una idea o ambiente
como lo muestra (Cesarman, 2012) al mencionar que ciertos materiales como es el
caso de la madera puede evocar la idea de estar en un ambiente mas natural dentro de
una habitacién.

2213 Calidad del objeto
Aunque el concepto de calidad puede ser interpretado de muchas maneras, en el
campo del disefio éste término tiene un enfoque mas materialista. Es decir, ¢ El objeto
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esta bien ensamblado?, ;Las piezas cumplen con los estandares de dureza o de
elasticidad necesaria?, ¢;El objeto tiene una buena presentacion visual?, etc. En
sintesis, es todo lo que tenga que ver con las caracteristicas fisicas del objeto que al
ser vistas o probadas por el usuario a este ultimo le den un sentido de confianza de
obtener dicho objeto. El aspecto de la calidad puede abarcar desde el primer paso de la
creaciéon del objeto hasta el momento en que el objeto ya esta siendo expuesto en un
estante para ser vendido en una tienda. En este segmento, el concepto de la Calidad en
términos genéricos engloba todo el procedimiento desde el inicio hasta el final en la
creacién de un objeto. En este caso, existen personas que buscan objetos que duren
mas tiempo o0 que sean mas resistentes que los demas ante todo a lo que el objeto sea
expuesto. Por tanto, como menciona Kalpakjian y Schmid (2008) es importante que la
calidad sea integrada en el producto en cada etapa, desde el disefio hasta el
ensamblado y no solo confiar en las pruebas de calidad. Por tanto cuando las personas
eligen un objeto que es de calidad contra otro que no lo consideran de calidad es
porque el objeto no cumplié con alguno o varios de los aspectos anteriormente
mencionados 0 que sencillamente no esta a la altura de las expectativas del futuro
dueno del objeto. Es imperante mencionar que aunque la calidad es uno de los
componentes mas importantes de un objeto, no siempre lo es para todos los futuros

usuarios.

2.2.2 Aspecto Estético

En el segundo grupo de Aspecto Estético que también forma parte de los objetos
de disefio, se encuentran conceptos como el color, la forma y el estilo. Hay que
recordar que cuando una persona tiene contacto con un objeto, con cualquiera de los
cinco sentidos, éste espera que cumpla con varios estandares estéticos personales, tal
y como menciona Velasco (1987) cuando sefialé que siempre los humanos buscamos
en un objeto que sus proporciones, forma y color sean gratos. De la vista nace el amor,
y eso es aplicable en casi todos los aspectos cotidianos. Por tanto si el objeto no es

estéticamente bello o aceptable para una persona, el mismo serd ignorado o
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rechazado. Si el aspecto estético del disefio no se le da un nivel de importancia
equivalente al aspecto funcional, tampoco se obtendran los resultados esperados en la
apropiacién del objeto disefado.

2.2.2.1 Color

El color como tal, es un concepto bastante susceptible a la interpretacién
individual de cada persona ya que cada persona de manera individual al ver un objeto
determinado, sus ojos transmiten de manera Unica lo que miran al cerebro y la persona
por otra parte interpreta lo que ve de otra manera. Es importante también resaltar que el
color también es afectado no solo por la interpretacion individual, sino también por las
condiciones visuales de luz y oscuridad como sefald Blockley (2006) al recalcar que
hay que estar consiente en las diferencias que se pueden notar en un color cuando la
luz cae en él. Por lo tanto, no es posible esperar que dos individuos vean e interpreten
exactamente igual un mismo objeto en términos de su color, de esta forma se crea una
caracteristica de singularidad cromatica. Asi mismo, se debe recordar la existencia de
la relacién que hay entre los colores, una de ellas es todo lo basico acerca del color en
si mismo que es conformado por el Matiz, Sombra, Tinte y Valor. Por otra parte es
mencionado el concepto de Circulo Cromatico y sus respectivas combinaciones:
Monocromatico, Complementario, Triadico, Analogo, Complementario Dividido, Doble
Complementario, Colores Célidos y Colores Frios etc., Por tanto, al referirse a los
basicos del color se tiene el concepto explicado como es mostrado en la informacion
actual (OSEL, 2010): Matiz que es la familia de un color determinado, Sombra el cual es
el matiz mezclado con negro o gris, Tinte es el matiz mezclado con blanco y el Valor
simboliza la luminosidad u oscuridad relativa en el matiz. Ahora ya una vez expuesto las
bases del concepto del color en si mismo, se pasa a la exposicién de las terminologias
mencionadas anteriormente del circulo cromatico. Una vez publicado (OSEL, 2010)
demuestra que la existencia de los colores calidos en los objetos presentes en un lugar
determinado transmiten la sensacién de ser mas acogedores, mientras que los de

colores frios transmiten tranquilidad, calma y relajacion. Por tanto, la participacién del
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color en este segmento es igual de importante que los demas aspectos, ya que pueden
ser el punto de cierre o lo que cause la decision final por parte de una persona si desea
obtener el objeto o no, ademdas de ser una de las primeras caracteristicas que capta el
cerebro de manera casi inmediata al mirarlo. Vale la pena mencionar, que en muchos
de los casos los usuarios compran los objetos por su color. Es decir, existen tipos de
personas que obligatoriamente si el objeto no es de un color determinado de su

eleccién prefieren sencillamente no obtenerlo.

2222 Forma

La forma de un objeto puede ser determinada por el sentido visual y el sentido
del tacto humano ya que la informacién recopilada por éstos sentidos responde a la
pregunta: ;Como es este objeto?. Por tanto, existen varias maneras de clasificar los
objetos, ya sea en términos de formas geométricas o clasificandolos por estilo en el
cual fueron disefiados. La forma dicta la caracteristica fisica inmediata de un objeto en
términos visuales y de tacto. Sin embargo, una vez que se ha descrito un objeto, esto
nos lleva a clasificarlo por su apariencia fisica lo cual es el concepto de estilo tal y como
menciona Velasco (1987) al referirse que cuando se elige un objeto determinado esté
dentro de formas estéticas apreciadas en el momento actual. La persona podra no
saber nada sobre un objeto, pero si saber describirlo superficialmente, y también una
persona podra preferir cierto predominio de formas sobre otras, como por ejemplo
curvas contra rectas o la inversa. Como es mencionado (Carrefio, 2012) pueden existir
objetos que no sean propiamente simétricos y que su forma asimeétrica les de un cierto
encanto o significado. En este caso puede ser para resaltar alguna parte fundamental
del objeto o para saber el lado del cual debe tomarse, o que indique por si mismo como
debe usarse. También incluso la asimetria puede ser simplemente un motivo estético
para jugar con la vista de las personas o sorprenderlas como es el caso del arte Op,
permitiéndole a cada persona dar una interpretacién personal acerca del objeto. Sin
embargo, la forma de un objeto también abarca el segmento de la textura. ;Como se

siente al tocarlo?, ;Como el cerebro lo registra al verlo? Ya que existen juegos visuales
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en ciertos objetos que dan la impresion de ser de una cierta textura y al tocarlo es todo
lo contrario. Como menciona Martin (2008) al decir que la textura proporciona el

contraste, tanto visual como tactil y a menudo tiene que producir un efecto atractivo.

2223 Estilo

El estilo presente en un objeto de disefio, no es mas que la corriente o la familia
a la cual pertenece dicho objeto por su forma, color, textura, etc. Como sefala Tejada
(2006) como definicion del estilo, “Todo lo que esté en ese catalogo sera bueno, y lo
que no esté alli indiferente o malo”. Existe una gran cantidad de estilos en el disefio
industrial, sin embargo, existen estilos que son totalmente lo opuesto a otros, esto es
como comparar las caracteristicas fisicas (ignorando el propdsito de su uso) de una
bala de cafdn antigua con una colorida y ligera pelota de playa. Para explicarlo mas a
fondo tal y como demuestra (Cesarman, 2012) “Actualmente, las personas tratan de
imprimir su propia historia en los espacios. Por ello, lo mas importante es la mezcla y
combinar estilos para crear”. Por tanto, si realmente el disefiador desea que el objeto
sea apropiado por el usuario debe de tomar en cuenta que el usuario desea reflejarse
asi mismo en el objeto para reclamarlo como suyo. En este caso se analizaran los

estilos de disefio Kitsch y Minimalista los cuales son totalmente opuestos.

a) Diseno Kitsch

Cuando se menciona el disefio Kitsch, se hace alusion a que cuando un objeto
aparenta ser otro distinto sin perder el objetivo por el cual fue disefiado. En el caso de la
mayoria de los productos de disefio Kitsch tienden a llamar la atencién de las personas
por sus caracteristicas fisicas, ya que son productos novedosos, fuera de lo comun,
algunos son faciles de conseguir y muy llamativos. Por eso es mas facil que una
persona pueda sentirse mas original e identificada con un objeto de este estilo. Como
sefala Tejada (2006) lo kitsch se asienta en los principios de inadecuacion (torres
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romanas de fibra de vidrio), acumulaciéon (consumismo), percepcién sinestésica (satura
los sentidos de la persona), mediocridad (querer abarcar mas de un concepto al mismo
tiempo) y confort (lo hogarefio, lo caliente, lo suave, lo peluche). Esto es, el kitsch
desea abarcar tantos conceptos de disefio que crea una mezcla casi sin sentido (tan
serio que da risa o tan gracioso que da miedo). También este estilo de disefio tiene una
relacion directa con el consumismo (comprar o adquirir mas y mas objetos). El
mimetismo en este tipo de disefio es la piedra angular de la creacion de los objetos
pertenecientes a esta familia. En este segmento cabe mencionar lo demostrado en
(Ruiz, 2012) donde se menciona que existen combinaciones de colores vivos que
pueden crear acentos poco convencionales, juveniles y Unicos. Pero que también

pueden interpretarse como conceptos relativos a lo Iudico o recreativo.

b) Diseno Minimalista

En el aspecto del disefio Minimalista, se tiene el tipo de disefio de objetos de los
cuales es usual en la actualidad. Se caracteriza por no llamar mucho la atencion la
mayoria de las ocasiones y es raro que hagan metaforas de otros objetos de manera
tan explicita, usualmente se maneja la austeridad y la simplicidad de las formas en este
tipo de disefo. Por tanto, es posible que estos objetos sean los mas solicitados por las
personas, pero no necesariamente causan el sentido de apropiacion por sus
caracteristicas, si no, puede ser mas por el lado de lo emocional o por el significado de
las circunstancias en las que obtuvo dicho objeto y le es grato recordar esas
circunstancias a la persona duefna del objeto. Usualmente en este estilo se utilizan
ciertos tipos de colores que son neutrales o sobrios, tal y como lo demuestra
(Cesarman, 2012) al mencionar que los colores neutros como blanco y gris dan un aire
de urbanismo. También al mencionar el Minimalista como estilo de disefio, se orienta
mas al sentido de la seriedad como lo que dice (Ruiz, 2012) Un estilo adulto y
sofisticado inspirado en lo urbano con matices morados o bien propician la relajacion

los colores beige con toques café para inspirar privacidad.
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2.3 La apropiacién emocional de los objetos de disefio

Por definicidén al ingresar al diccionario de lengua espariola (Diccionario de la real
academia espanola, 2012) revela que la palabra apropiar (Del lat. appropriare), tiene
como significado el hacer algo propio de alguien, aplicar a cada cosa lo que le es propio
y mas conveniente, asemejar, tomar para si alguna cosa, haciéndose duena de ella, por
lo comun de propia autoridad. Segun la teoria Lockeana, la apropiacién de bienes
materiales: “Los hombres pueden apropiarse de las cosas que precisan para subsistir.
Apropiarse tiene su significado caracteristico, es decir, el de hacer de una cosa algo
propio, hacer que sea nuestra. Y la idea subyacente a esa definicion es que el individuo
no podra usar una cosa para su beneficio si previamente no la ha hecho suya (porque
lo contrario seria inferir una injuria a los demas (Beltran, 1992)”. Por lo tanto, una vez
comprendiendo las bases generales de la apropiacion hacia los objetos cabe destacar
que el propietario al hacerse duefo y acreedor de un producto, el objeto se vuelve en
cierta forma una parte de la persona en si misma. Esto es, la persona puede hacer con
el objeto lo que mejor le parezca, puede maliratarlo o bien conservarlo, ya es una
decisidon que respecta Unicamente a la persona en cuestién. Esto también esta
directamente relacionado con el hecho de si antes de todo lo anterior primero la
persona desea obtener ese producto para hacerlo suyo. Aqui es donde entra la
posibilidad de la existencia de una relacion entre las caracteristicas funcionales y
estéticas del objeto y la apropiacion. “Esta confirmado que la verdadera riqueza del
hombre no es lo que tiene, si no lo que ha vivido y, sobretodo, lo que desea vivir (lvafez
2000)”

2.3.1 Aspecto Emocional en la apropiacion de los objetos de disefio

Una vez comprendido el concepto de apropiacion, y agregando lo sefalado por
Kalpakjian y Schmid (2008) acerca de los objetos de disefio en términos generales,
permiten reconocer que dentro de los aspectos existentes en la apropiacion de un
objeto por parte de un ser humano, el mas importante es lo que los cinco sentidos del

cuerpo han analizado y recogido como informacidén enviada a nuestro cerebro, que mas
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tarde sera el que juzgue bien o mal y califique un objeto determinado como agradable o
desagradable para la persona:

‘La apariencia de los productos influye en su atractivo para el
consumidor. El color, la sensacién y la textura superficial son
caracteristicas que todos consideramos al decidir la compra de un
producto en particular”

Kalpakjian y Schmid (2008, p. 1214).

Como menciona Norman (2004), en el contexto del disefio es importante
encontrar la gran diferencia al mencionar la palabra necesidad y deseo ya que aunque
son conceptos aparentemente iguales tienen distinto objetivo. La brecha entre aquello
que es imperante tener ya que sin ese algo no puede realizarse dicha actividad y
aquello que la persona disfrutaria tener para realizar la misma actividad pero con mayor

placer de uso es enormemente distinta:

“La distincién entre necesidad y deseo, entre lo que se necesita y lo que se
quiere, es un modo tradicional de describir las diferencias entre lo que es
realmente necesario para que una persona lleve a cabo sus actividades
(necesidad) frente a lo que una persona pediria para realizarlas (deseo)”
Norman (2004, p. 29).

Al mencionar el aspecto de recuerdos en términos de objetos, es importante
mencionar que asi como un objeto que puede significar una idea, un evento pasado o
simplemente lo que representa para una persona, puede existir variantes en las
intenciones del disefiador o creador de dicho objeto. Como menciona (Norman, 2004)
que existen ideas hasta cierto punto encontradas cuando se habla de recuerdos,
citando lo siguiente:

“Hoy en dia, dentro de cada uno de nosotros lo visceral se enfrenta a lo reflexivo.
La vista de aquellos instrumentos clasicos resulta atractiva, pero el recuerdo de
lo que suponia utilizarlos es negativo”

Norman (2004, p. 32).
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Realmente la pregunta a plantear para el disefiador o creador es: ¢ Cual es la
idea deseada para ser transmitida a la hora de que el usuario interactie con el objeto?.
Sin embargo, aunque exista la intensién por parte del creador de impregnar un
significado predeterminado a un objeto, muchas veces el usuario puede captarlo, no
captarlo o asignarle otro, a veces hasta totalmente lo opuesto a lo que originalmente
deseaba comunicar el creador. Asi mismo, la construccion del significado de un objeto
no es mas que el conjunto de ideas, experiencias, vivencias, intenciones, deseos, etc
que existen entre el disefiador y el usuario. Por tanto, el significado de objeto sera al
final dictaminado por quién decida tenerlo para si mismo. Cuando se habla del aspecto
emocional del disefio, nos referimos a las emociones que un producto nos hace sentir y
por lo tanto exteriorizar cuando estamos en presencia de él. También puede referirse al
disefio emocional como una seduccién por parte del objeto que proyecta hacia la
persona y sea un factor determinante para que dicho objeto sea o no adquirido por el
propietario, esto es, los recuerdos y la interaccion con el objeto. En un apartado de sus
libros, (Heskett, 2002) sefalé que el centro de los conceptos de los objetos no son los
propietarios, si no los disenadores. Es importante mencionar, que para el propietario el
recordar o evocar emociones por causa de un objeto es solo visuales, si no también
tactiles, auditivas y de gustativas. Esto también incluye que la manera en que una
persona interactia con un producto puede evocar pensamientos, recuerdos y por lo
tanto emociones que puedan agradar o disgustar a la persona, esto es definido como
Usabilidad. En una conferencia, Overbeeke (2006) menciona que no solo se trata de la
belleza del objeto, sino también de la belleza de la interaccidon que rodea al objeto.Por
tanto, es de vital importancia que el disefiador al momento de realizar un nuevo
proyecto de disefio tenga muy claro lo que desea que éste le haga sentir al propietario,
los significados que desee que el propietario recuerde, las ideas, los sentimientos, o las
impresiones. “Los objetos son un medio de comunicacion para expresar modos de vida,

estilos aspiraciones, ilusiones" lvarfiez (2000, p. 20).



19

2.4 Sintesis

Una vez analizadas las variables existentes en los objetos, las cuales son
estéticas y funcionales asi como el aspecto de apropiacion, se puede concluir que
forman una sola idea en la que el usuario se apropia de un objeto que previamente
capto su atencion (a nivel sensorial) y que después desencadené recuerdos,
sentimientos, emociones, ideas (consientes o inconscientes) en la persona y que por lo
tanto decidié volver suyo ese producto. Apoyando lo anterior, en el caso de Oborne,
menciona que los nervios llevan la informacién obtenida por los sentidos hacia el
cerebro, especificamente en el area interpretativa y de toma decisiones (Oborne, 2007).
Por lo tanto, una vez que se comprenden los fundamentos de los sentidos humanos, a
la par con el funcionamiento de toma de decisiones, agregando los conceptos de disefo
emocional y la teoria de la apropiacion hacia los objetos, se puede tener una idea mas
centralizada y objetiva del ;Cémo Disenar?, ;Para quién disenar?, ;Qué disefar?,
¢, Cuando disenar? y con mucho menor margen de error en un ambiente competitivo.
Sin embargo, aunque el margen de error es menor hay que recordar que solamente con
investigaciones como la presente ayudaran al disefiador a tener un pensamiento mas
universal y otro punto de vista de como responder a las anteriores cuestiones, ya que
como menciona el disefiador Nicolas, no hay nada que este establecido y que sea
indiscutible. En el campo del disefio no existe una filosofia similar, que defina qué es lo

que se quiere lograr y de qué manera se va a conseguir. (Nicolas, 2003).
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CAPITULO Ill
MARCO METODOLOGICO

A manera de comprender mejor la investigacion presentada, se opté por
presentar el marco metodolégico de como se llevé a cabo la investigacién. Esto
facilitara su comprension ya que muestra los pasos que se siguieron para llegar a las
conclusiones correspondientes al finalizar esta tesis. Debido a la naturaleza de la
investigacion se ha decidido utilizar como puntos de comparacién a dos estilos de
disefo que facilitan y acentuan las diferencias entre los productos de manera marcada:
El estilo Kitsch y el estilo Minimalista. Donde el estilo Kitsch se caracteriza por la
saturacion de los colores, formas, de los objetos. Y por el contrario, el estilo Minimalista

es la supresion maxima de los colores y formas en los objetos.

3.1 Diagrama Metodolégico

Aspectos Funcionales y
Estéticos en relacion con la
apropiacion

Aspectos de Disefio Aspectos de la apropiacion

emocional
|
| |
Aspectos Funcionales Aspectos Estéticos Recuerdos

1) Ergonomia: Comodidad, L,
Usabilidady Peso. 1) Color: Interpretacion y B

. . Sensacion. Interaccion
2) Calidad del objeto: ) .
Material y Manufactura. 2) Forma: Textura y Estilo.
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3.2 Tipo de Investigacion

El tipo de investigacién que se decidi6 elegir fue el de Investigacion Cuantitativa,
que “se caracteriza por el esfuerzo que se hace para medir o contar, de manera
objetiva, las variables en el fendbmeno que se estudia” (Guerra, 2004 p. 55). Al respecto,
Hernandez Sampieri (2006) menciona que el enfoque cuantitativo esta relacionado con
la estrategia para la obtencion de informacion necesaria para el caso, esto sirvié para
poder obtener resultados en gran cantidad y que pudieran servir para observar la
existencia de tendencias positivas o negativas en el comportamiento de las variables,
una vez procesadas en el software SPSS. Asi mismo esta investigacion es descriptiva y
correlacional debido a la necesidad de relacionar los factores mencionados en la
investigacion al estar directamente relacionados uno con otro. Esto no solo permite la
comparacién entre las variables si no también permite sacar conclusiones de los
resultados encontrados. Rodriguez Gomez, Gil Flores y Garcia Jiménez (1999)
establecen que la investigacion cuantitativa (entre otras) permite tener un acercamiento
con los fenémenos de forma mas acertada a la realidad. El tipo de estudio cuantitativo
fue elegido ya que usa la recoleccibn de datos para probar las preguntas de
investigacion con base en la medicion numérica para establecer patrones de

comportamiento (Pinedo 2012) y por lo mencionado.

3.3 Diseno de la investigacion

Al comienzo del disefio de la investigacion, fue elegida una lampara para realizar las
observaciones que se necesitan. Ya que al ser un objeto facil de encontrar, con varias
formas, distintos precios, colores, etcétera no es necesario tener grandes requisitos
para obtenerla, mas que la cantidad de dinero que la persona desea gastar. Sin
embargo, el costo de la lampara es despreciable y se hace mencién de esto en el
instrumento, ya que lo que se busca obtener es informacion sobre los gustos de
apropiacién de las personas, es decir, que grado de importancia es para el usuario cada
aspecto fisico, estético y emocional del objeto. A manera de declaracién, cabe
mencionar que las personas entrevistadas en la Universidad Autonoma de Nuevo Leo6n

fueron personas ajenas a la Facultad De Arquitectura para evitar cualquier tipo de



22

sesgo, ya que al ser de la misma area que este investigador, muy probablemente pudo
haber afectado negativamente a la presente investigacion.

3.4 Diseno del Instrumento

En este segmento hay que sefialar también que se procedié a tanto en el instrumento
del pilotaje y el definitivo a solo dar 4 opciones (Escala Likert) en todo el instrumento
para responder a los encuestados en todos los items, y no 5 respuestas y 4 respuestas
y 7 respuestas (por ejemplo) en preguntas diferentes ya que: Debe recalcarse que el
namero de categorias de respuesta tiene que ser el mismo para todos los items
(Sampieri, 2006). Esto es debido a que la poblacién a la que fue dirigida esta
investigacion es a cualquier persona que estuviese presente fisicamente en la UANL
Ciudad Universitaria y en Plaza Comercial CITADEL ambos localizados en San Nicolas,
Nuevo Ledn, México y que estuvieran dentro de la edad de 17 a 30 afnos. Hubo
personas que con gusto aceptaron contestar la encuesta, otros se negaron y otros
sencillamente la llenaron en menos de 1 minuto. Por lo tanto mencionado
anteriormente: “En ocasiones se elimina la opcidén o categoria intermedia y neutral (ni
de acuerdo, ni en desacuerdo, neutral, indeciso...) para comprometer al sujeto o
forzarlo a que se pronuncié de manera favorable o desfavorable.” (Sampieri, 2006, p
348.). Se realizd un instrumento con base en las variables del estudio que estan
explicadas en el marco tedrico. Un Instrumento ex profeso para esta investigacion, se
realiz6 un pilotaje de muestreo aleatorio por conveniencia con la aplicacion de 51
instrumentos para verificar el indice de confiabilidad alpha de Cronbach que se obtuvo
.813 (ACEPTABLE).

3.5 Operacionalizacion de las variables
Cuando se procede a la realizacién de la operacionalizacion de las variables de
la investigacion, nos referimos a la forma en que puede pueden ser medidas las

variables del estudio (Ver Anexo 1), mediante su descomposicién (Gonzalez, 2002).
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Por tanto, para poder llevar a cabo esta accién es necesario tomar la légica y el
conocimiento a la hora de operacionalizacionar, como menciona Tamayo y Tamayo
(2004). Por consiguiente en la Tabla 2 esta presentada la operacionalizacion de las
variables con su definicion conceptual, instrumental y operacional. Las variables del
estudio son los Aspectos Funcionales, Aspectos Estéticos y Aspectos Emocionales,
(Ver Anexo 8).

3.6 Operacionalizacion de la hipétesis
Tema: Aspectos Funcionales y Estéticos que determinan la apropiacion
emocional en los objetos de disefio (Ver Anexo 9).

Problema: ;Existe una relacién entre los aspectos de disefio presentes en los
objetos tanto funcionales como estéticos con respecto a la apropiacion emocional que
las personas otorgan a los objetos?

Analisis de las variables
Variable 1:

Aspectos de Disefo presentes en los objetos.

¢, Cudles son los aspectos de disefio?
¢, Cudles son los aspectos funcionales?

¢, Cudles son los aspectos estéticos?

Variable 2:

Aspectos de la apropiacion emocional hacia los objetos de disero.

¢, Cudles son los aspectos de la apropiacidén emocional?
¢, Qué son los recuerdos con respecto a la apropiacion emocional?

¢, Qué es la interaccion en términos de apropiacion emocional?

Caracteristicas concretas de las variables:

Aspecto Funcional Ergonomia: Comodidad, Usabilidad y Peso.
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Aspecto Funcional Calidad del Objeto: Material y Manufactura.
Aspectos Estétitco Color: Interpretacion y Sensacion.
Aspectos Estético Forma: Textura y Estilo (Kitsch y Minimalista).

Aspecto de la Apropiacion Emocional: Recuerdos e Interaccién.

Unidades de observacion:

170 personas residentes en el estado de Nuevo Lebn, que aleatoriamente se
encuestaron en la Plaza Comercial Citadel y la Universidad Autbnoma de Nuevo
Ledn, de entre las edades de 17 a 30 anos de edad ambos sexos.

Conceptualizacion de las variables

Variable 1: Aspectos de Diseno presentes en los objetos.

Aspectos Funcionales, de la cual derivan: Ergonomia y Calidad del Obijeto.

Aspectos Estéticos, derivando: Color, Forma y Estilo.

Variable 2: Aspectos de la apropiacién emocional hacia los objetos de diseino.

Recuerdos en términos de objetos, es importante mencionar que asi como un
objeto que puede significar una idea, un evento pasado o simplemente lo que
representa para una persona, puede existir variantes en las intenciones del
disefiador o creador de dicho obijeto.

Usabilidad: La manera en que una persona interactia con un producto puede
evocar pensamientos, recuerdos y por lo tanto emociones que puedan agradar o
disgustar a la persona.

Operacionalizacion de la hipotesis
Variable 1: Aspectos de Diseno presentes en los objetos.

La dimensidn es identificar el grado de importancia que las personas encuestadas
le dan a los Aspectos Funcionales, de la cual derivan: Ergonomia y Calidad del
Objeto y a los Aspectos Estéticos, derivando: Color, Forma y Estilo.
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Variable 2: Aspectos de la apropiacién emocional hacia los objetos de diseno.

La dimension es una vez identificado el grado de importancia que las personas
encuestadas le dan a los Aspectos Funcionales, de la cual derivan: Ergonomia y
Calidad del Objeto y a los Aspectos Estéticos, derivando: Color, Forma y Estilo,
encontrar una relacion estadistica directa que conecte todas las variables entre si

y encontrar aquella que sea la més destacada, marcada o elevada.

3.7 Poblacion y muestra

Hernandez Sampieri (2006) establece que las poblaciones a estudiar son
definidas en torno a sus caracteristicas estudiables, lugar y tiempo. Por tanto, la
investigacion fue conformada por una muestra por conveniencia de 170 personas que
respondieron el instrumento aleatoriamente de las cuales 51 participaron también como
parte del pilotaje; las edades estuvieron entre los 17 y 30 anos de edad debido a que el
objeto de disefio seleccionado fue una lampara, ésta no requiere ningun tipo de
requisito para ser obtenida, salvo dinero para adquirir un objeto y un criterio personal
definido de la persona; respecto al sitio del estudio fue en la ciudad de Monterrey,
México en al afio 2013.

Sin embargo, de los resultados en las primeras 51 encuestas, fueron las
preguntas que al quitarlas daban indices mas altos fueron las que se quitaron esto es
para aumentar el indice de confiabilidad para la aplicacion de las 170 personas
definitivas y tener mejor asertividad en los resultados ver (Anexo 3). Por tanto a 119
personas se les re-aplicO el mismo instrumento pero ahora con las correcciones
mencionadas anteriormente dando lugar al modelo definitivo del instrumento ver Anexo
4). Por lo tanto, el indice de confiabilidad alpha de Cronbach que se obtuvo al final, fue
de .913 conseguido con el software SPSS, ver (Anexo 5).
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3.8 Procedimiento para el analisis de datos

Al comienzo del método utilizado para recoger la informaciéon necesaria para el
estudio, primero se procedié por la investigacion de literatura de distintos autores
hablando sobre los temas de los objetos y las emociones humanas. Y se realizd un
cuadro descriptivo con autores, palabras clave y los conceptos o significados de cada
una, ver (Anexo 1). Para proceder, se comenz6 a colocar la informacién obtenida en el
software SPSS en los anexos correspondientes dejando cada detalle documentado, se
utiliza el ind porque se estandariza los valores de las variables ya que contienen
cantidades diferentes de itemes en el instrumento (Anexo 7).
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CAPITULO IV
RESULTADOS Y DISCUSION

4.1 Resultados

En el presente capitulo se procedera a mostrar las tablas con los datos
detallados. Asi mismo los resultados obtenidos de éstas personas encuestadas acerca
de los tres aspectos de andlisis de ésta investigacion que son el Aspecto Funcional,
Aspecto Estético y Aspecto Emocional.

4.1.1. Datos descriptivos

Al finalizar esta investigacion, se expone lo siguiente al término de la recoleccion
de datos, para mayor detalle (Anexo 5). Cabe mencionar que la cantidad de hombres
fue ligeramente mayor que de mujeres (Tabla 3), debido al estereotipo errbneamente
existente de que los varones no analizan los objetos tanto como las mujeres. Por tanto

se tiene lo siguiente:

Tabla 3
Tabla de cantidad con porcentaje del total de cada género de las personas
entrevistadas.
Género Cantidad Porcentaje
Masculino 90 52.9%
Femenino 80 47.1%
Total 170 100%

Como se muestra en la tabla anterior, el porcentaje de hombres y mujeres
entrevistadas fue totalmente equilibrado, esto permitié evitar algun tipo de sesgo por

estereotipos de género (Tabla 4).



28

Tabla 4
Tabla de cantidad de personas de la misma edad con porcentajes del total
entrevistadas.

Edad Cantidad de personas Porcentaje
de la misma edad

17 24 14.1%
18 18 10.6%
19 19 11.2%
20 22 12.9%
21 18 10.6%
22 15 8.8%
23 9 5.3%
24 8 4.7%
25 5 2.9%
26 11 6.5%
27 2 1.2%
28 3 1.8%
29 5 2.9%
30 11 6.5%
Total 170 100%

En la Tabla 3 se muestra la cantidad de personas de cada edad y su porcentaje
en el total de personas encuestadas Y como se puede observar, los porcentajes
mayores fueron de personas con 17 afos de edad (14.1%), 20 afos de edad (12.9%) y
20 anos de edad (12.9%). Esto es debido a que es la edad promedio de los estudiantes
que residen en la universidad, sin embargo aunque no es uno de los porcentajes mas
altos, se registraron los datos de personas con 26 y 30 afnos de edad, que al sumar su
porcentaje da el 13% de las personas entrevistadas, esto es, que se obtuvo resultados
de las edades mas altas establecidas por el estudio y que no fueron pasados por alto.
Después de realizado la recoleccion de datos, procesados en SPSS y traducido en
numeros, tablas e histogramas (Anexo 5). A manera sintetizada y resaltando los datos

de mayor interés se hace referencia a la Tabla 5 con respecto a los resultados
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arrojados de Aspecto Funcional, Aspecto Estético y Aspecto de Apropiacion de los

objetos:

Tabla 5
Tabla descriptiva de datos sobre los tres aspectos a analizar de la investigacion
con 170 sujetos entrevistados.

Tipo de aspecto Media Desvio Tipico Minimo Maximo
Aspecto Funcional 74.49 14.39 35 100
Aspecto Estético 57.13 13.60 26 100
Aspecto de 50.49 23.35 25 100
Apropiacion

Al observar la Tabla 5, se encuentra que la media existente en el Aspecto
Funcional fue mayor con 74.49, mientras que el Aspecto Estético tuvo 57.13 como
media. La menor de las medias en esta investigacién fue la del Aspecto de Apropiacion
con un 50.49 como media.

4.1.2. Correlaciones entre las variables

Para realizar la correlacion entre las variables, se utilizé el Coeficiente de
correlacién de Pearson, es una prueba estadistica entre dos variables medidas en un
nivel por intervalos o de razén (Sampieri, 2006). Al momento de analizar los datos
obtenidos, se ha encontrado que existe una correlacion bilateral significativa que entre
el Aspecto Estético y el Aspecto de Apropiacidn como se muestra en la siguiente tabla:
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Tabla 6

Correlaciones bilaterales entre los Aspectos Funcional, Aspecto Estético y
Aspecto de Apropiacion. Para mas detalle, (Anexo 5). Al observarse la Tabla 6, destaca
que la relacién bilateral entre el Aspecto Estético y el Aspecto de Apropiacién fue el
mayor con .517. Esto significa que la importancia del Aspecto Estético es mayor sobre
el Aspecto Funcional en relacion la apropiacion de los objetos.

Aspecto Aspecto Estético Aspecto de

Funcional Apropiacion
Aspecto Funcional 1 463" .296*
Aspecto Estético .463* 1 517
Aspecto Apropiacién .296* 517+ 1

* La correlacion es significativa al nivel 0,01 (bilateral).

4.2 Discusion

¢, Realmente los seres humanos son superficiales cuando se apegan a un objeto
y lo vuelve suyo? Al revisar todos los resultados obtenidos, todas las ideas ordenadas y
todas las dudas resueltas, el aspecto estético es el primordial en lo que respecta en la
apropiacion de los objetos de diseno. Quién piense que el exterior es algo despreciable
o totalmente irrelevante o bien que no se debe juzgar un libro por su portada en
cuestion de objetos, realmente necesita conocerse mas a si mismo como ser humano y
a los objetos como lo que son. Al momento de observar las correlaciones bilaterales
existentes y ver que el aspecto estético tiene mayor peso que el aspecto funcional es
totalmente concluyente que las personas prefieren irse por lo estético en un objeto mas
que por lo funcional (a pesar de que las personas entrevistadas la mitad fueron
hombres) por el estereotipo social en donde se piensa errbneamente que los hombres

no se fijan en lo estético de los objetos, si no en su funcionalidad. Por tanto, sin importar

el género o la edad, el aspecto estético presente en los objetos, es el mas importante

de las variables que dependen de una mayor apropiacion hacia un objeto de diseno.
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“La belleza de los objetos reside en la mente de quien los contempla” —(Andnimo, 2013)

Conclusiones

Al tener la imagen completa con los datos recogidos, las definiciones de los
aspectos funcional, estético y emocional. Es bastante interesante encontrar que para
que el nivel de apropiacién hacia un objeto de disefio sea mayor, el disefador debe
tener en cuenta primordialmente el aspecto estético de los objetos. Cuando se
menciond en la presente tesis la existencia del aspecto estético, se hizo mucho
hincapié en que los 5 sentidos de los seres humanos son la primera conexion que se

tiene con un objeto. Como senala el siguiente autor:

“A través de los receptores, se alimentan varios tipos de informacion
dentro del sistema sensiorial. Los exteroreceptores reciben la informacion
acerca del estado del mundo externo al cuerpo e incluyen los ojos, los
oidos, y los receptores del tacto, en la piel”

(Oborne, 2007) p. 110

Es decir, primero el disefiador debe pensar en lo estético, y después pasar a
segundo lugar lo funcional. También es interesante mencionar que el clasico
estereotipo de que los varones no se fijan en lo estético de los objetos si no en lo
funcional es un total mito social. Ademas, si no se vale tocar, mirar, oler, probar o
escuchar, entonces dicho objeto de disefio no serd facilmente apropiable para algun
futuro duefo. Y respecto a la hipdtesis de: “Existe una relacion entre los aspectos
funcionales y estéticos con la apropiacion emocional de los objetos de disefio” ha sido
acreditada. Se comprueba que los aspectos estéticos son los principales para que
exista una apropiacidn mayor hacia los objetos de disefio por parte de una persona,
dejando en segundo lugar los aspectos funcionales.
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Recomendaciones

Para finalizar la presente investigacién y a manera de recomendacion, se espera
que para tener un mayor enfoque acerca de la relacion de los objetos con los seres
humanos se realice una investigacion paralela en el campo psicologico o psiquiatrico.
Ya sea para conocer mas a fondo los detalles que intervienen en las mentes de los
seres humanos y pensamientos o impresiones que existentes internas, o bien, los
aspectos internos cerebrales que puedan existir que hacen que ciertos objetos sean de
nuestro agrado o no. Por eso, “El hombre es el mas misterioso y el mas desconcertante

de los objetos descubiertos por la ciencia.” —Angel Ganivet (2013).
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Sintesis de conceptos con autores que fundamentan el diseio del instrumento

Aspecto Palabras clave Autores y aifo Concepto
1.  Comodidad 1. Oborne (2007) 1. Lacapacidad de un objeto de ser facilmente
2. Usabilidad 2. Norman (2004) adaptable con el cuerpo humano.
3. Peso 3. Martin (2008) 2. Lafacilidad con que el usuario del producto
Funcional: comprende cémo funciona y consigue que funcione
Ergonomia P y gueq
del mejor modo.
3. Peso del objeto fisicamente.
1. Material 1. Kalpakjian y Schmid 1. Delo que esta hecho el objeto.
Funcional: . .
Calidad del 2. Manufactura (2008) 2.  Ensamblado del objeto y estado de los materiales
objeto 2. Kalpakjian y Schmid
(2008)
1. Interpretacion 1.  Blockley (2006) 1. Como el cerebro humano descifra y clasifica el
S 2. Sensacion 2. OSEL (2010) color.
Estético:
Color 2. Creacion de una imagen cerebral automatica al
mirar un color.
1.  Textura 1. Martin (2008) 1. Aspecto fisico superficial visual y tactil.
P 2. Estilo 2. Velasco (1987) 2. Clasificacién o familia a la cual pertenece un objeto
Estético:
Forma por su aspecto fisico (formas y colores).
1. Percepcion 1. Tejada (2006) 1. Saturacion de los sentidos del usuario. Demasiado
Estético: Sinestésica recargado.
Estilo Kitsch Acumulacién Tejada (2006) 2. Consumismo, comprar los objetos por el placer de
Mediocridad 3. Tejada (2006) comprarlos.
3. Tiene tantos estilos mezclados que no es posible
clasificarlo como ninguno.
1. Discrecién 1. Cesarman (2012) 1. Nollama la atencién ni por su forma ni por sus
Estético: 2. Austeridad 2. Cesarman(2012) colores.
Estilo 2. Tiene los elementos minimos para cumplir con el
Minimalista objetivo por el cual el producto fue disefado.
1. Norman (2004) 1. Lo vivido en el pasado por una determinada
1. Recuerdos 2. lvanez (2000) persona.
2. Interaccion 2. El'modo en que una persona utiliza un objeto
Apropiacion:

Emocional

determinado.
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Anexo 2

Instrumento: Modelo de Pilotaje a 51 personas.

Universidad Autonoma de Nuevo Leén (UANL)
Encuesta para la evaluacion de tesis de posgrado

Edad: Género:

Imagina que vas a comprar una lampara para tu escritorio, Qué tan importante es para ti...?

Num. Pregunta Muy Algo Poco Nada
Importante | Importante | Importante | Importante
FE1.1 Qué puedas cargar facilmente la lampara.
FE1.2 Qué puedas acercar o alejar el foco a la mesa segun
necesitas.
FE1.3 Qué puedas regularle el brillo a la lampara.
FE2.1 Qué la lampara no requiera que leas su instructivo para

gue sepas como se enciende y se apaga.

FE2.2 Qué la lampara sepas ajustarle la altura facilmente.

FE2.3 Qué la lampara tenga simbolos en cada control y asi saber

para qué sirve cada uno.

FES3.1 Qué la lampara sea facilmente transportable.

FE3.2 Qué la lampara no sea tan ligera que se caiga de la mesa

con cualquier toque o movimiento accidental.

FE3.3 Qué la lampara pueda desarmarse.

FC1.1 Qué la lampara sea resistente a la humedad.

FC1.2 Qué la lampara sea resistente a los golpes o caidas.

FC1.3 Qué la lampara no se caliente tanto para que no te queme.

FC2.1 Qué las partes que conforman la ldmpara embonen

perfectamente.

FC2.2 Qué la lampara este bien pintada, o sea, que no tenga
gotas de pintura o burbujas de pintura.

FC2.3 Qué la lampara venga con todas las piezas completas

como botones, adornos, etc..

EC1.1 Qué la lampara tenga la base de tu color favorito.

EC1.2 Qué la lampara de luz de algun color determinado.

EC1.3 Qué la lampara tenga la manera de cambiarle el color a la

parte externa, como carcasas de colores intercambiables.

EC2.1 Qué el foco tenga un brillo similar a la luz de dia.

EC2.2 Qué la lampara al encenderse lo haga gradualmente y no

de golpe.
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EC2.3 Qué la lampara al estar encendida simule ser la llama de
una vela encendida.

EF1.1 Qué la lampara sea de tono mate y no transparente.

EF1.2 Qué la lampara tenga una base lisa al verla y al tocarla.

EF1.3 Qué la lampara se vea aspera, pero al tocarla sea lisa.

EF2.1 La lampara sea antigua, o sea, de metal viejo o de cobre.

EF2.2 La lampara sea moderna, actual, de moda.

EF2.3 La lampara sea estilo alternativo, o sea, tipo retro de los
anos 70 o de los afnos 60, o sea, estilo hippie.

EEK1.1 | Lalédmpara lleve estampado ya sea en la base o en el foco
mismo, 0 en ambos lados, o sea, que tenga dibujos de
flores o de grafitis, etc.

EEK1.2 | Lalédmpara reproduzca sonidos o masica cuando la
prendes y la apagas.

EEK1.3 | Lalampara debe tener forma de algin animal o de algun
otro objeto o personaje.

EEK2.1 | Lalampara tenga versiones de colores diferentes.

EEK2.2 | Lalédmpara la puedes conseguir en varios tamanos.

EEK2.3 | Lalampara cuente con varios accesorios que la
complementan pero se venden por separado como una
pinza para sujetarla de la orilla de la mesa, una base para
poner lapices, una funda para guardarla, etc.

EEK3.1 | Lalampara debe parecer antigua, de metal viejo pero estar
hecha de plastico, como una imitacion.

EEM1.1 | Lalampara tenga colores neutros que no llaman tanto la
atencion.

EEM1.2 | Lalampara sea comin con formas sencillas.

EEM2.1 | Lalampara solo tiene 3 partes, base con cable a la pared,
cuello y foco, o sea, lo necesario para que ilumine.

EEM2.2 | Lalampara es un foco adherido a una base con un cable
enchufado al muro, o sea, lo que necesito para ver y ya.

EEM2.3 | Lalampara sea simple y que funcione con las minimas
partes.

AE1.1 La ldmpara te recuerda un momento agradable del
pasado.

AE1.2 La lampara te recuerde otros objetos importantes para ti.

AE1.3 La lampara te recuerda a algun ser querido tuyo.

AE2.1 La ldmpara te transmite relajacion.

iGracias por tu participacion!



RELIABILITY
/VARIABLES=FEl.l FE1.2 FE1.3 FE2.1 FE2.2 FE2.3 FE3.1 FE3.2 FE3.3 FCl.1

FCI1.

Anexo 3

Alphas del pilotaje
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2 FC1.3 FC2.1 FC2.2 FC2.3 EC1.1 EC1.2 ECl1.3 EC2.1 EC2.2 EC2.3 EF1l.1 EF1.2

EF1l

.3 EF2.1 EF2.2 EF2.3 EEK1.1 EEK1.2 EEK1.3 EEK2.1 EEK2.2 EEK2.3 EEK3.1
EEMI1.1

EEM1.2 EEM2.1 EEM2.2

EEM2.3 AEl1l.1 AE1.2 AEl.3 AE2.1

/SCALE ('ALL VARIABLES')

/MODEL=ALPHA

/SUMMARY=TOTAL.

Reliability

[DataSet0]

ALL

Scale: TODAS LOS VARIABLES

Case Processing

Summary
%
Cases Valid 5 1
Excluded? 1 00
Total 0 0

a. Listwise deletion based on all variables in the procedure.

Reliability Statistics

Cronbach's
Alpha

N of ltems

.813

43

C:\Users\Irma Cantt\Desktop\Base Paocla.sav



Item-Total Statistics

Scale Mean if
Iltem Deleted

Scale
Variance if
Iltem Deleted

Corrected
Iltem-Total
Correlation

Cronbach's
Alpha if Item
Deleted

Qué puedas cargar
facilmente la lampara.

Qué puedas acercar o
alejar el foco a la mesa
segln necesitas.

Qué puedas regularle el
brillo a la lampara.

Qué la lampara no
requiera que leas su
instructivo para que sepas
como se enciende y se
apaga.

Qué la lampara sepas
ajustarle la altura
facilmente.

Qué la lampara tenga
simbolos en cada control
y asi saber para qué sirve
cada uno.

Qué la lampara sea
facilmente transportable.

Qué la lampara no sea
tan ligera que se caiga de
la mesa con cualquier
togue o movimiento
accidental.

Qué la lampara pueda
desarmarse.

Qué la lampara sea
resistente a la humedad.

Qué la lampara sea
resistente a los golpes o
caidas.

Qué la lampara no se
caliente tanto para que no
te queme

Qué las partes que
conforman la ldmpara
embonen perfectamente.

94.75

93.96

94.02

94.29

93.98

94.37

94.53

94.10

94.88

94.49

94.35

94.16

94.35

181.834

181.638

183.300

185.732

179.820

175.758

181.334

176.250

188.706

179.815

178.473

177.495

186.033

.212

.232

172

.058

.279

.453

.257

.420

-.055

344

.345

.361

.046

.811

.810

.812

.816

.809

.804

.810

.804

.820

.807

.807

.806

.816
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Item-Total Statistics

Scale Mean if
Iltem Deleted

Scale
Variance if
Iltem Deleted

Corrected
Iltem-Total
Correlation

Cronbach's
Alpha if Item
Deleted

Qué la lampara este bien
pintada, o sea, que no
tenga gotas de pintura o
burbujas de pintura.

Qué la lampara venga con
todas las piezas
completas como botones,
adornos, etc..

Qué la lampara tenga la
base de tu color favorito.

Qué la lampara de luz de
algun color determinado.

Qué la lampara tenga la
manera de cambiarle el
color a la parte externa,
como carcasas de colores
intercambiables

Qué el foco tenga un brillo
similar a la luz de dia.

Qué la lampara al
encenderse lo haga
gradualmente y no de
golpe.

Qué la lampara al estar
encendida simule ser la
llama de una vela
encendida.

Qué la lampara sea de
tono mate y no
transparente.

Qué la lampara tenga una
base lisa al verlay al
tocarla.

Qué la lampara se vea
aspera, pero al tocarla
sea lisa.

Qué la lampara sea
antigua, o sea, de metal
viejo o de cobre

94.29

94.37

94.92

94.67

94.88

94.51

94.84

95.31

95.12

94.84

95.00

94.98

174.172

180.918

176.754

181.307

182.706

178.735

176.255

183.300

179.386

177.055

180.160

181.660

.469

.193

.394

.215

178

.322

.464

161

319

.387

.284

.234

.803

.812

.805

.811

.812

.808

.804

.812

.808

.806

.809

.810
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Item-Total Statistics

Scale Mean if
Iltem Deleted

Scale
Variance if
Iltem Deleted

Corrected
Iltem-Total
Correlation

Cronbach's
Alpha if Item
Deleted

Qué la lampara sea
moderna, actual, de
moda.

Qué la lampara sea estilo
alternativo, o sea, tipo
retro de los afos 70 o de
los anos 60, o sea, estilo
hippie

Qué la lampara lleve
estampado ya sea en la
base o en el foco mismo,
0 en ambos lados, o sea,
que tenga dibujos de
flores o de grafitis, etc.

Qué la lampara
reproduzca sonidos o
musica cuando la
prendes y la apagas.

Qué la lampara debe
tener forma de algin
animal o de algun otro
objeto o personaje.

Qué la lampara tenga
versiones de colores
diferentes.

Qué la lampara la puedes
conseguir en varios
tamanos.

Qué la lampara cuente
€on varios accesorios que
la complementan pero se
venden por separado
€COmMo una pinza para
sujetarla, una base para
poner l&pices, una funda
para guardarla, etc.

Qué la lampara debe
parecer antigua, de metal
viejo pero estar hecha de
plastico, como una
imitacion.

94.45

94.94

95.24

95.35

95.31

94.69

94.45

94.98

95.27

179.333

187.376

187.064

186.993

185.060

181.380

179.173

180.620

180.403

344

.004

.021

.043

118

.246

.351

.255

310

.807

.816

.816

.814

.813

.810

.807

.810

.808
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Item-Total Statistics

Scale Mean if
ltem Deleted

Scale
Variance if
Iltem Deleted

Corrected
Item-Total
Correlation

Cronbach's
Alpha if Item
Deleted

Qué la lampara tenga
colores neutros que no
llaman tanto la atencion.

Qué la lampara sea
comun con formas
sencillas.

Qué la lampara tenga solo
lo necesario para que
ilumine.

Qué la lampara es un foco
adherido a una base con
un cable enchufado al
muro, o sea, lo que
necesito para ver y ya.

Qué la lampara sea
simple y que funcione con
las minimas partes

Qué la lampara te
recuerde un momento
agradable del pasado.

Qué la lampara te
recuerde otros objetos
importantes para ti.

Qué la lampara te
recuerde a algin ser
querido tuyo.

Qué la lampara te
transmita relajacién.

94.88

94.88

94.73

94.88

94.61

95.33

95.47

95.59

94.96

175.386

176.146

176.483

173.986

176.323

176.427

180.934

183.967

179.358

420

.392

.376

473

.333

.453

.304

179

.267

.804

.805

.806

.802

.807

.804

.808

.811

.809

RELIABILITY

/VARIABLES=FEl.l FE1.2 FE1.3 FE2.1 FE2.2 FE2.3 FE3

/SCALE ('ALL VARIABLES')

/MODEL=ALPHA
/SUMMARY=TOTAL.

Reliability

[DataSet0]

Scale: Funcional Ergonomia (FE)

ALL

.1 FE3.2 FE3.3

C:\Users\Irma Cantu\Desktop\Base Paola.sav
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Case Processing Summary

N

%

Cases

Valid

Excluded®
Total

—_

]
0
0.
0

a. Listwise deletion based on all variables in the procedure.

Reliability Statistics

Cronbach's
Alpha

N of ltems

.651

9

Item-Total
Statistics

Scale Mean if
Iltem Deleted

Scale
Variance if
Item Deleted

Corrected
Item-Total
Correlation

Cronbach's
Alpha if Item
Deleted

apaga.

facilmente.

cada uno.

accidental.

desarmarse.

Qué puedas cargar
facilmente la lampara.

Qué puedas acercar o
alejar el foco a la mesa
segun necesitas.

Qué puedas regularle el
brillo a la lampara.

Qué la lampara no
requiera que leas su
instructivo para que sepas
como se enciende y se

Qué la lampara sepas
ajustarle la altura

Qué la lampara tenga
simbolos en cada control
y asi saber para qué sirve

Qué la lampara sea
facilmente transportable.

Qué la lampara no sea
tan ligera que se caiga de
la mesa con cualquier
toque o movimiento

Qué la lampara pueda

21.86

21.08

21.14

21.41

21.10

21.49

21.65

21.22

22.00

15.521

14.874

16.001

15.927

15.850

15.655

16.633

13.933

19.480

.392

.520

.369

.328

324

371

.276

.610

-127

.608

579

.615

.623

.624

.613

.635

.552

.726

RELIABILITY
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/VARIABLES=FCl.1 FCl.2 FCl.3 FC2.1 FC2.2 FC2.3
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/SCALE ('ALL VARIABLES')

/MODEL=ALPHA
/SUMMARY=TOTAL.

Reliability

[DataSet0]

Scale: FUNCIONAL CALIDAD

Case Processing

Summary

ALL

C:\Users\Irma Cantu\Desktop\Base Paola.sav

%

Cases Valid

Total

Excluded®

1
0
0.
0

a. Listwise deletion based on all variables in the procedure.

Reliability Statistics

Cronbach's
Alpha

N of ltems

.685

6
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Item-Total

Statistics
Scale Corrected Cronbach's
Scale Mean if Variance if Item-Total Alpha if Item
Item Deleted Item Deleted Correlation Deleted
Qué la lampara sea 13.47 12.094 .198 .703
resistente a la humedad.
Qué la lampara sea 13.33 10.307 443 .635
resistente a los golpes o
caidas.
Qué la lampara no se 13.14 10.001 .459 .629
caliente tanto para que no
te queme
Qué las partes que 13.33 10.507 .392 .651
conforman la lampara
embonen perfectamente.
Qué la lampara este bien 13.27 9.523 516 .608
pintada, o sea, que no
tenga gotas de pintura o
burbujas de pintura.
Qué la lampara venga con 13.35 9.313 472 .624
todas las piezas
completas como botones,
adornos, etc..

RELIABILITY

/VARIABLES=EC1.1 ECl1.2 EC1.3 EC2.1 EC2.2 EC2.3
/SCALE ('ALL VARIABLES') ALL

/MODEL=ALPHA
/SUMMARY=TOTAL.

Reliability

[DataSet0] C:\Users\Irma Cantu\Desktop\Base Paola.sav

Scale: ESTETICA COLOR

Case Processing

Summary

%

Cases Valid

Excluded®
Total

5
1
0

oPo-~

a. Listwise deletion based on all variables in the procedure.
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Reliability Statistics

encendida simule ser la
llama de una vela
encendida.

Cronbach's
Alpha N of ltems
.598 6
Item-Total
Statistics
Scale Corrected Cronbach's
Scale Mean if Variance if Item-Total Alpha if Item
Iltem Deleted Item Deleted Correlation Deleted
Qué la lampara tenga la 10.78 9.213 151 .628
base de tu color favorito.
Qué la lampara de luz de 10.53 8.894 .199 .611
algun color determinado.
Qué la lampara tenga la 10.75 8.154 379 .534
manera de cambiarle el
color a la parte externa,
como carcasas de colores
intercambiables
Qué el foco tenga un brillo 10.37 8.558 275 578
similar a la luz de dia.
Qué la lampara al 10.71 7.372 .599 .443
encenderse lo haga
gradualmente y no de
golpe.
Qué la ldmpara al estar 11.18 7.868 .460 .501

RELIABILITY

/VARIABLES=EF1.1 EF1.2 EF1.3 EF2.1 EF2.2 EF2.3
/SCALE ('ALL VARIABLES') ALL

/MODEL=ALPHA
/SUMMARY=TOTAL.

Reliability

[DataSet0]

Scale: ESTETICO FORMA

C:\Users\Irma Cantu\Desktop\Base Paola.sav
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Case Processing Summary

N

%

Valid

Excluded®
Total

Cases

—_

]
0
0.
0

a. Listwise deletion based on all variables in the procedure.

Reliability Statistics

alternativo, o sea, tipo
retro de los afios 70 o de
los afos 60, o sea, estilo

hippie

Cronbach's
Alpha N of ltems
.768 6
Item-Total
Statistics
Scale Corrected Cronbach's
Scale Mean if Variance if ltem-Total Alpha if Item
Iltem Deleted Item Deleted Correlation Deleted
Qué la lampara sea de 10.78 10.253 .488 .740
tono mate y no
transparente.
Qué la lampara tenga una 10.51 9.255 .632 .700
base lisa al verlay al
tocarla.
Qué la lampara se vea 10.67 9.867 .557 722
aspera, pero al tocarla
sea lisa.
Qué la ldmpara sea 10.65 10.473 467 .745
antigua, o sea, de metal
viejo o de cobre
Qué la ldmpara sea 10.12 10.986 .389 .763
moderna, actual, de
moda.
Qué la lampara sea estilo 10.61 10.323 .538 .728

RELIABILITY

/VARIABLES=EEK1.1 EEK1.2 EEKIL.
/SCALE ('ALL VARIABLES')

/MODEL=ALPHA
/SUMMARY=TOTAL.

Reliability

ALL

3 EEK2.1 EEK2.2 EEK2.3 EEK3.1




[DataSet0] C:\Users\Irma CantU\Desktop\Base Paola.sav
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Scale: ESTETICA ESTILO KITSH

Case Processing Summary

N %
Cases Valid 5 1
Excluded® ! N
Total 0 0

a. Listwise deletion based on all variables in the procedure.

Reliability Statistics

Cronbach's
Alpha

N of Items

.701

7

Item-Total Statistics

Scale Mean if
ltem Deleted

Scale
Variance if
Item Deleted

Corrected
Item-Total
Correlation

Cronbach's
Alpha if Item
Deleted

Qué la lampara lleve
estampado ya sea en la
base o en el foco mismo,
0 en ambos lados, o sea,
que tenga dibujos de
flores o de grafitis, etc.

Qué la lampara
reproduzca sonidos o
musica cuando la
prendes y la apagas.

Qué la lampara debe
tener forma de algun
animal o de algin otro
objeto o personaje.

Qué la lampara tenga
versiones de colores
diferentes.

11.94

12.06

12.02

11.39

9.456

10.136

8.900

9.563

.465

.449

.624

370

.653

.663

.613

.679
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Item-Total Statistics

parecer antigua, de metal
viejo pero estar hecha de
plastico, como una
imitacion.

Scale Corrected Cronbach's
Scale Mean if Variance if Item-Total Alpha if Item
Item Deleted Item Deleted Correlation Deleted
Qué la lampara la puedes 11.16 10.135 .276 .703
conseguir en varios
tamafios.
Qué la lampara cuente 11.69 9.700 .300 .701
con varios accesorios que
la complementan pero se
venden por separado
como una pinza para
sujetarla, una base para
poner lapices, una funda
para guardarla, etc.
Qué la lampara debe 11.98 9.340 .460 .654

RELTIABILITY

/VARIABLES=EEM1.1 EEM1.2 EEM2.1 EEM2.2 EEM2.3

/SCALE ('ALL VARIABLES')

/MODEL=ALPHA
/SUMMARY=TOTAL.

Reliability

[DataSet0]

ALL

Scale: ESTETICO ESTILO MINIMALISTA

Case Processing Summary

N

%

Valid

Excluded®
Total

Cases

]
0
0.
0

a. Listwise deletion based on all variables in the procedure.

C:\Users\Irma Cantu\Desktop\Base Paola.sav
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Reliability Statistics

Cronbach's
Alpha N of ltems
.857
Item-Total
Statistics
Scale Corrected Cronbach's
Scale Mean if Variance if Item-Total Alpha if Item
Iltem Deleted Item Deleted Correlation Deleted
Qué la lampara tenga 8.90 13.290 .546 .858
colores neutros que no
llaman tanto la atencion.
Qué la lampara sea 8.90 12.490 .670 .828
comun con formas
sencillas.
Qué la lampara tenga solo 8.75 11.674 .799 794
lo necesario para que
ilumine.
Qué la lampara es un foco 8.90 12.250 .710 .818
adherido a una base con
un cable enchufado al
muro, o sea, lo que
necesito para ver y ya.
Qué la lampara sea 8.63 11.878 .649 .835

simple y que funcione con
las minimas partes

RELIABILITY

/VARIABLES=AEl.l AEl.2 AEl1.3 AE2.1
/SCALE ('ALL VARIABLES') ALL

/MODEL=ALPHA
/SUMMARY=TOTAL.

Reliability

[DataSet0]

Scale: ASPECTO EMOCIONAL

C:\Users\Irma Cantu\Desktop\Base Paola.sav
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Case Processing Summary

N

%

Valid

Excluded®
Total

Cases

]
0

0.

0 0

a. Listwise deletion based on all variables in the procedure.

Reliability Statistics

Cronbach's
Alpha N of ltems
.708 4
Item-Total
Statistics
Scale Corrected Cronbach's
Scale Mean if Variance if ltem-Total Alpha if Item
Iltem Deleted Iltem Deleted Correlation Deleted
Qué la lampara te 4.98 4.060 .531 .621
recuerde un momento
agradable del pasado.
Qué la lampara te 5.12 4.146 617 577
recuerde otros objetos
importantes para ti.
Qué la lampara te 5.24 4.544 .537 .629
recuerde a alguin ser
querido tuyo.
Qué la lampara te 4.61 4123 .355 .755

transmita relajacion.
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Anexo 4

Instrumento: Instrumento definitivo a 170 personas.

Universidad Autonoma de Nuevo Leén (UANL)

Facultad de Arquitectura

Imagina que vas a comprar una lampara para tu escritorio, qué tan importante es para ti...?

Edad: [Femenino|[Masculino|
Num. Pregunta Nada Poco Algo Muy
Importante Importante Importante Importante
1 2 3 4

FE1.1 Qué puedas cargar facilmente la lampara.

FE1.2 Qué puedas acercar o alejar el foco a la mesa segun necesitas.

FE1.3 Qué puedas regularle el brillo a la lampara.

FE21 Qué la lampara no requiera que leas su instructivo para saber
cémo enciende y se apaga.

FE2.2 Qué la lampara sepas ajustarle la altura facilmente.

FE2.3 Qué la lampara tenga simbolos en cada control y asi saber para

FE3.1 Qué la Iémp;ra sea facilmente transportable.

FE3.2 Que la Iampara no sea tan ligera que se caiga de la mesa con

FC1.2 Que la Iampara sea resistente a los golpes o caidas.

FC1.3 Qué la lampara no se caliente tanto para que no te queme.

FC2.1 Que Ias partes que conforman la lampara embonen

FC2.2 Que Ia Iampara este b|en pintada, o sea, que no tenga gotas de

FC2.3 Que la Iampara tenga Ias piezas completas como botones,

EC1.2 Qué la Iémpara de luz de algln color determinado.

EC1.3 Qué la lampara tenga la manera de cambiarle el color a la parte
externa, como carcasas de colores intercambiables.

EC2.1 Qué el foco tenga un brillo similar a la luz de dia.

EC22 Qué la lampara al encenderse lo haga gradualmente y no de

EC23 ~Qﬂulyéﬂla lampara al estar encendida simule ser la llama de una

EF1.1 QALIJ’(::' f;rém“;z;r; sea de tono mate y no transparente.

EF1.2 Qué la lampara tenga una base lisa al verla y al tocarla.

EF1.3 Qué la lampara se vea aspera, pero al tocarla sea lisa.

EF2.1 Qué la lampara sea antigua, o sea, de metal viejo o de cobre.

EF2.2 Qué la lampara sea moderna, actual, de moda.

EF2.3 Qué la lampara sea estilo alternativo, o sea, tipo retro de los
afios 70 o de los arios 60, o sea, estilo hippie.

EEK1.1 | Qué la lampara lleve estampado ya sea en la base o en el foco

EEK1.2 QJé"lé lampara reproduzca sonidos o musica cuando la

EEK13 | Qué Ia Ia‘r'nr;aﬂraﬂtgr;;]a forma de algun animal o de algun otro

EEK2.1 E)kugﬂaﬁénn;;;%?gﬁgnga versiones de colores diferentes.

EEK22 | Qué la lampara la puedes conseguir en varios tamanos.

EEK2.3 | Qué la lampara cuente con varios accesorios por separado
como una pinza para sujetarla, una base para poner lapices,

EEK3.1 Que la lampara parezca antigua, de metal viejo pero es una

EEM1.1 Que la Iamaé‘rla tenga colores neutros que no llaman tanto la

EEM1.2 Que la Iampara sea comun con formas sencillas.

Page




EEM2.1

Qué la lampara tenga solo lo necesario para que ilumine.

EEM22 | Qué la lampara es un foco adherido a una base con un cable
enchufado al muro, o sea, lo que necesito para ver y ya.
EEM23 | Qué la lampara sea simple y que funcione con las minimas
N
AE1.1 Qué la lampara te recuerde un momento agradable del pasado.
AE1.2 Qué la lampara te recuerde otros objetos importantes para ti.
AE1.3

Qué la lampara te recuerde a algun ser querido tuyo.

iGracias por tu participacion!




ANEXO 5

Alphas definitivos

FILE='C:\Users\Dell\Dropbox\TESISTAS\09 Paola DI\Paola Villarreal
Gonzalez

2013\Extras\PILOTAJE Base de datos
Paola\Base Paola DEFINITIVA.sav'. DATASET NAME
Conjunto de datosl WINDOW=FRONT.

RELIAB
ILITY

/VARIABLES=FEl.l1 FE1.2 FE1.3 FE2.1 FE2.2 FE2.3 FE3.1 FE3.2 FCl.2 FC1.3
FC2.

1 FC2.2 FC2.3 ECl1.2 ECl1.3 EC2.1 EC2.2 EC2.3 EFl1.1 EFl1.2 EFl1l.3 EF2.1
EF2.2 EF2

.3 EEK1.1 EEK1.2 EEK1.3 EEK2.1 EEK2.2 EEK2.3 EEK3.1 EEM1.1 EEM1.2 EEM2.1
EEM2

.2 EEM2.3 AEl.1l
AEL1.2

A
E
1

/SCALE ('Alfa de todo el instrumento') ALL
/MODEL=ALPHA
/SUMMARY=TOTAL.

Analisis de
fiabilidad
[Conjunto _de datosl] C:\Users\Dell\Dropbox\TESISTAS\09 Paola DI\Paola

Villarr eal Gonzalez 2013\Extras\PILOTAJE Base de datos
Paola\Base Paola DEFINITIVA.s av

Escala: Alfa de todo el
instrumento

Resumen del procesamiento de los casos

| [ N %

Page



Casos  Validos

Excluidos®
Total

L. oo =

9
9.
4
A

a. Eliminacién por lista basada en todas las variables del procedimiento.

Estadisticos de fiabilidad

Alfa de
Cronbach

N de
elementos

.913

39
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Estadisticos total-elemento

Media de la
escala si se
elimina el
elemento

Varianza de la
escala si se
elimina el
elemento

Correlacién
elemento-total
corregida

Alfa de
Cronbach si
se elimina el

elemento

FE1.1 Qué puedas cargar
facilmente la lampara.

FE1.2 Qué puedas
acercar o alejar el foco a
la mesa segun necesitas.

FE1.3 Qué puedas
regularle el brillo a la
lampara.

FE2.1 Qué la lampara no
requiera que leas su
instructivo para que sepas
como se enciende y se
apaga.

FE2.2 Qué la lampara
sepas ajustarle la altura
facilmente.

FE2.3 Qué la lampara
tenga simbolos en cada
control y asi saber para
qué sirve cada uno.

FE3.1 Qué laldmpara sea
facilmente transportable.

FE3.2 Qué la ldmpara no
sea tan ligera que se
caiga de la mesa con
cualquier toque o
movimiento accidental.

FC1.2 Qué la lampara sea
resistente a los golpes o
caidas.

FC1.3 Qué la lampara no
se caliente tanto para que
no te queme

FC2.1 Qué las partes que
conforman la ldmpara
embonen perfectamente.

94.57

94.02

94.04

94.49

94.14

94.36

94.36

94.06

94.08

94.03

94.25

340.854

343.458

343.635

341.930

340.047

336.839

337.016

342.187

339.952

340.838

337.343

.364

.325

.328

.321

424

.490

.493

.352

424

.390

.466

912

912

912

912

911

.910

910

912

911

912

911
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Estadisticos total-elemento

Media de la
escala si se
elimina el
elemento

Varianza de la
escala si se
elimina el
elemento

Correlacién
elemento-total
corregida

Alfa de
Cronbach si
se elimina el

elemento

FC2.2 Qué la lampara
este bien pintada, o sea,
que no tenga gotas de
pintura o burbujas de
pintura.

FC2.3 Qué la lampara
venga con todas las
piezas completas como
botones, adornos, etc..

EC1.2 Qué la lampara de
luz de algun color
determinado.

EC1.3 Qué la lampara
tenga la manera de
cambiarle el color a la
parte externa, como
carcasas de colores
intercambiables

EC2.1 Qué el foco tenga
un brillo similar a la luz de
dia.

EC2.2 Qué la lampara al
encenderse lo haga
gradualmente y no de
golpe.

EC2.3 Qué la lampara al
estar encendida simule
ser la llama de una vela
encendida.

EF1.1 Qué laldmpara sea
de tono mate y no
transparente.

EF1.2 Qué la ldmpara
tenga una base lisa al
verla y al tocarla.

EF1.3 Qué lalampara se
vea aspera, pero al
tocarla sea lisa.

EF2.1 Qué lalampara sea
antigua, o sea, de metal
viejo o de cobre

94.51

94.36

94.83

94.98

94.51

94.83

95.37

95.23

94.98

95.21

95.06

336.894

337.446

337.333

335.523

338.620

333.607

340.567

338.524

335.053

339.978

335.413

.437

424

.438

.496

415

544

.383

435

494

.407

.509

911

911

911

.910

911

910

912

911

910

911

910

PRagass



Estadisticos total-elemento

Media de la
escala si se
elimina el
elemento

Varianza de la
escala si se
elimina el
elemento

Correlacién
elemento-total
corregida

Alfa de
Cronbach si
se elimina el

elemento

EF2.2 Qué lalampara sea
moderna, actual, de
moda.

EF2.3 Qué lalampara sea
estilo alternativo, o sea,
tipo retro de los afios 70 o
de los afios 60, o sea,
estilo hippie

EEK1.1 Qué la lampara
lleve estampado ya sea
en la base o en el foco
mismo, o en ambos lados,
0 sea, que tenga dibujos
de flores o de grafitis, etc.

EEK1.2 Qué la lampara
reproduzca sonidos o
musica cuando la
prendes y la apagas.

EEK1.3 Qué la ldmpara
debe tener forma de algin
animal o de algun otro
objeto o personaje.

EEK2.1 Qué la ldmpara
tenga versiones de
colores diferentes.

EEK2.2 Qué la ldmpara la
puedes conseguir en
varios tamarnos.

EEK2.3 Qué la lampara
cuente con varios
accesorios que la
complementan pero se
venden por separado
como una pinza para
sujetarla, una base para
poner lapices, una funda
para guardarla, etc.

94.69

95.15

95.34

95.35

95.36

94.85

94.46

94.84

336.705

339.762

337.310

337.919

337.208

337.060

337.964

341.147

476

427

.498

479

470

.457

.457

.356

910

911

.910

911

911

911

911

912

PRatnas



Estadisticos total-elemento

Media de la
escala si se
elimina el
elemento

Varianza de la
escala si se
elimina el
elemento

Correlacién
elemento-total
corregida

Alfa de
Cronbach si
se elimina el

elemento

EEK3.1 Qué la lampara
debe parecer antigua, de
metal viejo pero estar
hecha de plastico, como
una imitacion.

EEM1.1 Qué la lampara
tenga colores neutros que
no llaman tanto la
atencion.

EEM1.2 Qué la lampara
sea comun con formas
sencillas.

EEM2.1 Qué la lampara
tenga solo lo necesario
para que ilumine.

EEM2.2 Qué la lampara
es un foco adherido a una
base con un cable
enchufado al muro, o sea,
lo que necesito para ver y
ya.

EEM2.3 Qué la lampara
sea simple y que funcione
con las minimas partes

AE1.1 Qué la lampara te
recuerde un momento
agradable del pasado.

AE1.2 Qué la lampara te
recuerde otros objetos
importantes para ti.

AE1.3 Qué la lampara te
recuerde a alglin ser
querido tuyo.

95.22

94.96

94.84

94.49

94.82

94.51

95.08

95.33

95.22

335.136

335.499

335.326

336.716

339.825

339.847

330.803

335.735

338.208

.557

511

.495

464

372

.350

.570

495

371

910

.910

910

911

912

912

.909

910

912

RELIABILITY
/VARIABLES=FEl1.l FE1.2 FE1.3 FE2.1 FE2.2 FE2.3 FE3

1

Analisis de fiabilidad

FC2.
FC2.2 FC2.3

/SCALE ('Alfa de Variable FUNCION')

/MODEL=ALPHA
/SUMMARY=TOTAL.

ALL

.1 FE3.2 FC1.2 FC1.3
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[Conjunto de datosl] C:\Users\Dell\Dropbox\TESISTAS\09 Paola DI\Paola
Villarr eal Gonzéalez 2013\Extras\PILOTAJE Base de datos
Pacla\Base Paola DEFINITIVA.s av
Escala: Alfa de Variable
FUNCION
Resumen del procesamiento de los casos
N %
Casos  Validos 1 1
. a 7 0
Excluidos 0 0.
Total a 0
a. Eliminacién por lista basada en todas las variables del procedimiento.
Estadisticos de fiabilidad
Alfa de N de
Cronbach elementos
.845 13
Estadisticos total-elemento
Media de la Varianza de la Alfa de
escala si se escala si se Correlacién Cronbach si
elimina el elimina el elemento-total se elimina e
elemento elemento corregida elemento
FE1.1 Qué puedas cargar 36.08 48.419 471 .836
facilmente la lampara.
FE1.2 Qué puedas 35.52 48.381 .535 .831
acercar o alejar el foco a
la mesa segln necesitas.
FE1.3 Qué puedas 35.54 49.682 439 .837
regularle el brillo a la
lampara.
FE2.1 Que lalampara no 35.98 49.935 341 .845
requiera que leas su
instructivo para que sepas
como se enciende y se
apaga.
FE2.2 Qué la lampara 35.64 47.604 597 827
sepas ajustarle la altura
facilmente.
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Estadisticos total-elemento

Media de la
escala si se
elimina el
elemento

Varianza de la
escala si se
elimina el
elemento

Correlacién
elemento-total
corregida

Alfa de
Cronbach si
se elimina el

elemento

FE2.3 Qué la lampara
tenga simbolos en cada
control y asi saber para
qué sirve cada uno.

FE3.1 Qué lalampara sea
facilmente transportable.

FE3.2 Qué la lampara no
sea tan ligera que se
caiga de la mesa con
cualquier toque o
movimiento accidental.

FC1.2 Qué la lampara sea
resistente a los golpes o
caidas.

FC1.3 Qué la lampara no
se caliente tanto para que
no te queme

FC2.1 Qué las partes que
conforman la lampara
embonen perfectamente.

FC2.2 Qué la lampara
este bien pintada, o sea,
que no tenga gotas de
pintura o burbujas de
pintura.

FC2.3 Qué la lampara
venga con todas las
piezas completas como
botones, adornos, etc..

35.86

35.85

35.57

35.58

35.54

35.76

36.02

35.87

48.709

48.079

48.045

47.950

48.144

48.098

47.988

47.380

.469

.526

.543

.562

.535

.498

.461

.507

.836

.832

.831

.830

.831

.834

.837

.833

RELIAB
ILTTY

/VARIABLES=EC1.2 EC1.3 EC2.1 EC2.2 EC2.3 EFl.1 EF1l

EF2.

.2 EF1.3 EF2.1 EF2.2

3 EEK1.l1 EEK1.2 EEK1.3 EEK2.1 EEK2.2 EEK2.3 EEK3.1] EEM1.1 EEM1.2 EEM2.1

EEM2.

2
EEM
2.3

/SCALE ('Alfa de Variable EXPRESION')

/MODEL=ALPHA
/SUMMARY=TOTAL.

ALL
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Analisis de
fiabilidad
[Conjunto de datosl] C:\Users\Dell\Dropbox\TESISTAS\09 Paola DI\Paola

Villarr eal Gonzalez 2013\Extras\PILOTAJE Base de datos
Pacola\Base Paola DEFINITIVA.s av
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Escala: Alfa de Variable EXPRESION

Resumen del procesamiento de los casos

N

%

Vélidos
Excluidos?
Total

Casos

o o =

9
9.
4
A

-y

a. Eliminacién por lista basada en todas las variables del procedimiento.

Estadisticos de fiabilidad

Alfa de
Cronbach

N de

elementos

.888

23

Estadisticos total-elemento

Media de la Varianza de la Alfa de
escala si se escala si se Correlacién Cronbach si
elimina el elimina el elemento-total se elimina el
elemento elemento corregida elemento
EC1.2 Qué la lampara de 50.02 142.035 .453 .884
luz de algun color
determinado.
EC1.3 Qué la lampara 50.17 139.262 .582 .881
tenga la manera de
cambiarle el color a la
parte externa, como
carcasas de colores
intercambiables
EC2.1 Qué el foco tenga 49.70 144.436 .365 .887
un brillo similar a la luz de
dia.
EC2.2 Qué la lampara al 50.02 138.630 .604 .880
encenderse lo haga
gradualmente y no de
golpe.
EC2.3 Qué la lampara al 50.56 141.521 516 .883

estar encendida simule
ser la llama de una vela
encendida.




Estadisticos total-elemento

Media de la
escala si se
elimina el
elemento

Varianza de la
escala si se
elimina el
elemento

Correlacién
elemento-total
corregida

Alfa de
Cronbach si
se elimina el

elemento

EF1.1 Qué lalampara sea
de tono mate y no
transparente.

EF1.2 Qué la lampara
tenga una base lisa al
verla y al tocarla.

EF1.3 Qué lalampara se
vea aspera, pero al
tocarla sea lisa.

EF2.1 Qué lalampara sea
antigua, o sea, de metal
viejo o de cobre

EF2.2 Qué lalampara sea
moderna, actual, de
moda.

EF2.3 Qué lalampara sea
estilo alternativo, o sea,
tipo retro de los afios 70 o
de los anos 60, o sea,
estilo hippie

EEK1.1 Qué la lampara
lleve estampado ya sea
en la base o en el foco
mismo, o en ambos lados,
0 sea, que tenga dibujos
de flores o de grafitis, etc.

EEK1.2 Qué la lampara
reproduzca sonidos o
musica cuando la
prendes y la apagas.

EEK1.3 Qué la ldampara
debe tener forma de algin
animal o de algun otro
objeto o personaje.
EEK2.1 Qué la lampara

tenga versiones de
colores diferentes.

50.43

50.18

50.41

50.25

49.88

50.35

50.54

50.54

50.56

50.04

141.794

140.575

142.231

140.143

141.522

141.752

140.619

141.273

139.951

141.052

497

510

494

.555

.498

.533

.585

.552

577

.508

.883

.883

.883

.881

.883

.882

.881

.882

.881

.883
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Estadisticos total-elemento

Media de la
escala si se
elimina el
elemento

Varianza de la
escala si se
elimina el
elemento

Correlacién
elemento-total
corregida

Alfa de
Cronbach si
se elimina el

elemento

EEK2.2 Qué la lampara la
puedes conseguir en
varios tamanos.

EEK2.3 Qué la lampara
cuente con varios
accesorios que la
complementan pero se
venden por separado
como una pinza para
sujetarla, una base para
poner lapices, una funda
para guardarla, etc.

EEK3.1 Qué la lampara
debe parecer antigua, de
metal viejo pero estar
hecha de plastico, como
una imitacion.

EEM1.1 Qué la lampara
tenga colores neutros que
no llaman tanto la
atencion.

EEM1.2 Qué la lampara
sea comun con formas
sencillas.

EEM2.1 Qué la lampara
tenga solo lo necesario
para que ilumine.

EEM2.2 Qué la lampara
es un foco adherido a una
base con un cable
enchufado al muro, o sea,
lo que necesito para ver y
ya.

EEM2.3 Qué la lampara
sea simple y que funcione
con las minimas partes

49.66

50.04

50.41

50.16

50.04

49.68

50.02

49.71

144.917

145.915

140.649

141.326

140.927

145.290

144.494

146.600

.366

312

.576

.509

.503

327

.352

.249

.886

.888

.881

.883

.883

.888

.887

.890

RELIABILITY
/VARIABLES=AEl1.1 AE1.2 AE1l.3
/SCALE ('Alfa de Variable APROPIACION')
/MODEL=ALPHA
/SUMMARY=TOTAL.

ALL

Analisis de fiabilidad
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Estadisticos total-elemento

[Conjunto de datosl] C:\Users\Dell\Dropbox\TESISTAS\09 Paola
Villarr eal Gonzéalez 2013\Extras\PILOTAJE Base de
Pacla\Base Paola DEFINITIVA.s av
Escala: Alfa de Variable
APROPIACION
Resumen del procesamiento de los casos
N %
Casos  Validos 1 1
. a 7 0
Excluidos 0 0.
Total a 0
a. Eliminacién por lista basada en todas las variables del procedimiento.
Estadisticos de fiabilidad
Alfa de N de
Cronbach elementos
.803 3
Estadisticos total-elemento
Media de la Varianza de la Alfa de
escala si se escala si se Correlacién Cronbach si
elimina el elimina el elemento-total se elimina e
elemento elemento corregida elemento
AE1.1 Qué la lamparate 3.92 3.733 .661 .719
recuerde un momento
agradable del pasado.
AE1.2 Qué lalamparate 416 4.020 682 .703
recuerde otros objetos
importantes para ti.
AE1.3 Qué la lamparate 4.04 3.750 613 773
recuerde a algun ser
querido tuyo.

DI\Paola

datos
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Estadisticos total-elemento
Anexo 6

Procedimiento para estandarizacion de las variables (SPSS)

GET
FILE='C:\Users\Dell\Desktop\Base
definitiva_JunioZO13\Base_Paola_DEFINITIVA.sav'.

DATASET NAME Conjunto de datosl WINDOW=FRONT.

COMPUTE
indfun=(SUM(FEl1.1,FE1.2,FE1.3,FE2.1,FE2.2,FE2.3,FE3.1,FE3.2,FC1.2,FC1.3,
FC2.1,FC2.2,FC2.3)/ (4*NVALID(FE1.1,FE1.2,FE1.3,FE2.1,FE2.2,FE2.3,FE3.1,F
E3.2,FC1.2,FC1.3,FC2.1,FC2.2,FC2.3))) *100.

EXECUTE.

DATASET ACTIVATE Conjunto de datosl.

SAVE OUTFILE='C:\Users\Dell\Desktop\Base

definitiva Junio2013\Base Paola DEFINITIVA.sav'

/COMPRESSED.

COMPUTE

indexp=(SUM(EC1.2,EC1.3,EC2.1,EC2.2,EC2.3,EF1.1,EF1.2,EF1.3,EF2.1,EF2.2,
EF2.3,EEK1.1,EEKl.2,EEK1.3,EEK2.1,EEK2.2,EEK2.3,EEK3.1,EEM1.1,EEML.2, EEM
2.1,EEM2.2,EEM2.3) / (4*NVALID (EC1.2,EC1.3,EC2.1,EC2.2,EC2.3,EF1.1,EF1.2,E

F1.3,EF2.1,EF2.2,EF2.3,EEK1.1,
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EK?.l,EEMl.l,EEMl.2,EEM2.1,EEM2.2,EE
M2.3)))*100.

EXECUTE.

DATASET ACTIVATE Conjunto de datosl.

SAVE OUTFILE='C:\Users\Dell\Desktop\Base

definitiva Junio2013\Base Paola DEFINITIVA.sav'

/COMPRESSED.

COMPUTE

indaprop=(SUM(AEl1.1,AE1.2,AE1.3)/ (4*NVALID(AEl.1,AELl.2,AE1.3)))*100.
EXECUTE.

DATASET ACTIVATE Conjunto de datosl.

SAVE OUTFILE='C:\Users\Dell\Desktop\Base

definitiva Junio2013\Base Paola DEFINITIVA.sav'

/COMPRESSED.
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CORRELATIONS

/VARIABLES=indfun indexp indaprop

Estadisticos total-elemento

Resultados de las correlaciones

/PRINT=TWOTAIL NOSIG
/STATISTICS DESCRIPTIVES
/MISSING=PAIRWISE.

Correlaciones

[Conjunto de datosl]

Anexo 7

C:\Users\Dell\Desktop\Base

definitiva Junio2013\Base Pao la DEFINITIVA.sav

Estadisticos
descriptivos

Desviacion
Media tipica N
indfun 74.49 14.392 170
indexp 57.13 13.603 170
indaprop 50.49 23.355 170
Correlaciones
indfun indexp indaprop

indfun Correlacion de Pearson 1 463" 296

Sig. (bilateral) .000 .000

N 1 170 170
indexp Correlacion de Pearson 463" 1 517

Sig. (bilateral) .000 .000

N 170 1 170
indaprop  Correlacién de Pearson 296 .517_“ 1

Sig. (bilateral) .000 .000

N 170 170 1

**_ La correlacion es significativa al nivel 0,01 (bilateral).

FREQUENCIES VARIABLES=indfun indexp indaprop
/STATISTICS=STDDEV MINIMUM MAXIMUM MEAN MODE
/HISTOGRAM NORMAL

/ORDER=ANALYSIS.

Frecuencias
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. stadisticos total-elemento
[Conjunto _de datosl] C:\Users\Dell Desktop\Base

definitiva Junio2013\Base Pao la DEFINITIVA.sav
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Estadisticos total-elemento

Estadisticos

indfun indexp indaprop

N Validos 170 170 170
Perdidos 0 0 0

Media 74.49 57.13 50.49
Moda 778 48 25
Desuv. tip. 1 1 2
Minimo % A %
Maximo 9 0 5

a. Existen varias modas. Se mostrara el menor de los valores.

Tabla de frecuencia

indfun
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Vélidos 35 3 1.8 1.8 1.8
38 1 .6 .6 2.4
44 1 .6 .6 2.9
48 7 4.1 4.1 7.1
50 2 1.2 1.2 8.2
52 3 1.8 1.8 10.0
54 3 1.8 1.8 11.8
56 4 2.4 2.4 141
60 2 1.2 1.2 15.3
62 4 2.4 2.4 17.6
63 8 4.7 4.7 22.4
65 7 4.1 4.1 26.5
67 6 3.5 3.5 30.0
69 7 4.1 4.1 34.1
71 8 4.7 4.7 38.8
73 10 5.9 5.9 44.7
75 8 4.7 4.7 49.4
77 11 6.5 6.5 55.9
79 6 3.5 3.5 59.4
81 11 6.5 6.5 65.9
83 9 5.3 5.3 71.2
85 8 4.7 4.7 75.9
87 7 4.1 4.1 80.0
88 6 3.5 3.5 83.5
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Estadisticos total-elemento

indfun

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia | Porcentaje vélido acumulado
90 8 47 4.7 88.2
92 7 41 41 92.4
94 6 3.5 3.5 95.9
96 4 24 24 98.2
98 2 1.2 1.2 99.4
100 1 .6 .6 100.0

Total 170 100 100.0
indexp

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Validos 26 1 .6 .6 .6
32 3 1.8 1.8 24
33 1 .6 .6 2.9
35 2 1.2 1.2 4.1
36 1 .6 .6 4.7
37 1 .6 .6 5.3
38 2 1.2 1.2 6.5
39 3 1.8 1.8 8.2
40 1 .6 .6 8.8
42 4 2.4 2.4 11.2
43 6 3.5 3.5 14.7
45 3 1.8 1.8 16.5
46 5 2.9 2.9 19.4
47 6 3.5 3.5 22.9
48 10 5.9 5.9 28.8
49 4 24 2.4 31.2
50 4 24 2.4 33.5
51 6 3.5 3.5 37.1
52 8 4.7 4.7 41.8
53 5 2.9 2.9 447
54 4 24 24 471
55 4 24 24 49.4
57 9 5.3 5.3 54.7
58 6 3.5 3.5 58.2
59 6 3.5 3.5 61.8
60 2 1.2 1.2 62.9
61 5 2.9 2.9 65.9
62 5 2.9 2.9 68.8
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Estadisticos total-elemento

index
p
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje vélido acumulado

63 4 24 24 71.2
64 7 41 41 75.3
65 6 3.5 3.5 78.8
66 3 1.8 1.8 80.6
67 2 1.2 1.2 81.8
68 2 1.2 1.2 82.9
70 2 1.2 1.2 84.1
71 3 1.8 1.8 85.9
72 2 1.2 1.2 87.1
73 2 1.2 1.2 88.2
74 3 1.8 1.8 90.0
75 1 .6 .6 90.6
76 1 .6 6 91.2
79 1 .6 .6 91.8
80 3 1.8 1.8 93.5
82 1 .6 6 94.1
82 1 .6 6 94.7
83 1 .6 .6 95.3
85 2 1.2 1.2 96.5
86 1 .6 .6 97.1
88 2 1.2 1.2 98.2
95 1 .6 6 98.8
98 1 .6 6 99.4
100 1 .6 .6 100.0
Total 170 100 100.0




Estadisticos total-elemento
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Estadisticos total-elemento

indaprop
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje vélido acumulado
Véalidos 25 51 30.0 30.0 30.0
33 13 7.6 7.6 37.6
42 8 4.7 4.7 42.4
50 36 21.2 21.2 63.5
58 14 8.2 8.2 71.8
67 12 7.1 7.1 78.8
75 9 5.3 5.3 84.1
83 12 7.1 7.1 91.2
92 6 3.5 3.5 94.7
100 9 5.3 5.3 100.0
Total 170 100.0 100.0
Histograma
indfun
20 —
15
'O
c
(<)) . -
3
s 10,
S
m —
5 N
1 T T
0
40 80
60
indafun

Media =74.49

Desviacién tipica =14.392

N =170
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30

Frecuenciy

Estadisticos total-elemento

indexp

Media =57.13
viacion tipica =13.603

De:
N =

20 40 60 80

indexp

170

120
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Estadisticos total-elemento

inda

7 prop
60|
Des
50|
40
S i
[
[
=
8 30, P
S
(TR

Media =50.49
viacion tipica =23.355
70

N
10 N
\
I I I I I I
0
20 40 80
60 100
inda
pro
p

FREQUENCIES VARIABLES=Estudiantes Genero Edad
/STATISTICS=STDDEV MINIMUM MAXIMUM MEAN MODE
/HISTOGRAM NORMAL
/ORDER=ANALYSIS.

Frecuencias

[Conjunto de datosl] C:\Users\Dell\Desktop\Base
definitiva Junio2013\Base_ Pao la DEFINITIVA.sav

120
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Estadisticos total-elemento
Estadisticos

Estudiantes Genero Edad

N Validos 170 1 170

Perdidos 0 g 0

Media 85.5 21.55
0 0

Moda 17
12 4

Desuv. tip. 7 3.846

Minimo 4913 0 17

Maximo 4 5 30

a. Existen varias modas. Se mostrara el menor de los valores.

Tabla de frecuencia

Estudiantes

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Validos 1 1 .6 .6 .6
2 1 .6 .6 1.2
3 1 .6 .6 1.8
4 1 .6 .6 2.4
5 1 .6 .6 2.9
6 1 .6 .6 3.5
7 1 .6 .6 4.1
8 1 .6 .6 4.7
9 1 .6 .6 5.3
10 1 .6 .6 5.9
11 1 .6 .6 6.5
12 1 .6 .6 7.1
13 1 .6 .6 7.6
14 1 .6 .6 8.2
15 1 .6 .6 8.8
16 1 .6 .6 9.4
17 1 .6 .6 10.0
18 1 .6 .6 10.6
19 1 .6 .6 11.2
20 1 .6 .6 11.8
21 1 .6 .6 12.4
22 1 .6 .6 12.9
23 1 .6 .6 13.5
24 1 .6 .6 14.1
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Estadisticos total-elemento

Estudiantes

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje vélido acumulado
25 1 .6 .6 14.7
26 1 .6 .6 15.3
27 1 .6 .6 15.9
28 1 .6 .6 16.5
29 1 .6 .6 171
30 1 .6 .6 17.6
31 1 .6 .6 18.2
32 1 .6 .6 18.8
33 1 .6 .6 19.4
34 1 .6 .6 20.0
35 1 .6 .6 20.6
36 1 .6 .6 21.2
37 1 .6 .6 21.8
38 1 .6 .6 22.4
39 1 .6 .6 22.9
40 1 .6 .6 23.5
41 1 .6 .6 241
42 1 .6 .6 247
43 1 .6 .6 25.3
44 1 .6 .6 25.9
45 1 .6 .6 26.5
46 1 .6 .6 271
47 1 .6 .6 27.6
48 1 .6 .6 28.2
49 1 .6 .6 28.8
50 1 .6 .6 29.4
51 1 .6 .6 30.0
52 1 .6 .6 30.6
53 1 .6 .6 31.2
54 1 .6 .6 31.8
55 1 .6 .6 32.4
56 1 .6 .6 32.9
57 1 .6 .6 33.5
58 1 .6 .6 34.1
59 1 .6 .6 34.7
60 1 .6 .6 35.3
61 1 .6 .6 35.9
62 1 .6 .6 36.5
63 1 .6 .6 37.1




Estadisticos total-elemento L
Pagina 9



Estadisticos total-elemento

Estudiantes

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje vélido acumulado
64 1 .6 .6 37.6
65 1 .6 .6 38.2
66 1 .6 .6 38.8
67 1 .6 .6 39.4
68 1 .6 .6 40.0
69 1 .6 .6 40.6
70 1 .6 .6 41.2
71 1 .6 .6 41.8
72 1 .6 .6 42.4
73 1 .6 .6 42.9
74 1 .6 .6 43.5
75 1 .6 .6 441
76 1 .6 .6 447
77 1 .6 .6 45.3
78 1 .6 .6 45.9
79 1 .6 .6 46.5
80 1 .6 .6 47 1
81 1 .6 .6 47.6
82 1 .6 .6 48.2
83 1 .6 .6 48.8
84 1 .6 .6 49.4
85 1 .6 .6 50.0
86 1 .6 .6 50.6
87 1 .6 .6 51.2
88 1 .6 .6 51.8
89 1 .6 .6 52.4
90 1 .6 .6 52.9
91 1 .6 .6 53.5
92 1 .6 .6 54.1
93 1 .6 .6 54.7
94 1 .6 .6 55.3
95 1 .6 .6 55.9
96 1 .6 .6 56.5
97 1 .6 .6 57.1
98 1 .6 .6 57.6
99 1 .6 .6 58.2
100 1 .6 .6 58.8
101 1 .6 .6 59.4
102 1 .6 .6 60.0
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Estadisticos total-elemento

Estudiantes

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje vélido acumulado
103 1 .6 .6 60.6
104 1 .6 .6 61.2
105 1 .6 .6 61.8
106 1 .6 .6 62.4
107 1 .6 .6 62.9
108 1 .6 .6 63.5
109 1 .6 .6 64.1
110 1 .6 .6 64.7
111 1 .6 .6 65.3
112 1 .6 .6 65.9
113 1 .6 .6 66.5
114 1 .6 .6 67.1
115 1 .6 .6 67.6
116 1 .6 .6 68.2
117 1 .6 .6 68.8
118 1 .6 .6 69.4
119 1 .6 .6 70.0
120 1 .6 .6 70.6
121 1 .6 .6 71.2
122 1 .6 .6 71.8
123 1 .6 .6 72.4
124 1 .6 .6 72.9
125 1 .6 .6 73.5
126 1 .6 .6 741
127 1 .6 .6 747
128 1 .6 .6 75.3
129 1 .6 .6 75.9
130 1 .6 .6 76.5
131 1 .6 .6 771
132 1 .6 .6 77.6
133 1 .6 .6 78.2
134 1 .6 .6 78.8
135 1 .6 .6 79.4
136 1 .6 .6 80.0
137 1 .6 .6 80.6
138 1 .6 .6 81.2
139 1 .6 .6 81.8
140 1 .6 .6 82.4
141 1 .6 .6 82.9
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Estadisticos total-elemento

Estudiantes

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje vélido acumulado
142 1 .6 .6 83.5
143 1 .6 .6 84.1
144 1 .6 .6 84.7
145 1 .6 .6 85.3
146 1 .6 .6 85.9
147 1 .6 .6 86.5
148 1 .6 .6 87.1
149 1 .6 .6 87.6
150 1 .6 .6 88.2
151 1 .6 .6 88.8
152 1 .6 .6 89.4
153 1 .6 .6 90.0
154 1 .6 .6 90.6
155 1 .6 .6 91.2
156 1 .6 .6 91.8
157 1 .6 .6 92.4
158 1 .6 .6 92.9
159 1 .6 .6 93.5
160 1 .6 .6 94.1
161 1 .6 .6 94.7
162 1 .6 .6 95.3
163 1 .6 .6 95.9
164 1 .6 .6 96.5
165 1 .6 .6 97.1
166 1 .6 .6 97.6
167 1 .6 .6 98.2
168 1 .6 .6 98.8
169 1 .6 .6 99.4
170 1 .6 .6 100.0
Total 170 100 100.0
Gener
o
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje vélido acumulado
Validos  Masculino 90 52.9 52.9 52.9
Femenino 80 471 471 100.0
Total 170 100.0 100.0
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Edad

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia | Porcentaje vélido acumulado
Validos 17 24 141 141 141
18 18 10.6 10.6 24.7
19 19 11.2 11.2 35.9
20 22 12.9 12.9 48.8
21 18 10.6 10.6 59.4
22 15 8.8 8.8 68.2
23 9 5.3 5.3 73.5
24 8 4.7 4.7 78.2
25 5 2.9 2.9 81.2
26 11 6.5 6.5 87.6
27 2 1.2 1.2 88.8
28 3 1.8 1.8 90.6
29 5 2.9 2.9 93.5
30 11 6.5 6.5 100.0

Total 170 100.0 100.0
Histograma
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-
| =
- d
] a
- d
25 Media = 21.55
| Desyiacion tipica = 3.846
=170
/
20] // I
o 14 /
c
g / i \
=]
o —
(<)
S
L.
10) |
5
T T T T T
0
15 25 30 35
20
Edad

*Automatic Linear
Modeling. LINEAR

/FIELDS TARGET=indaprop INPUTS=Estudiantes Genero Edad FE1l.1 FE1.2
FE1.3 FE

2.1 FE2.2 FE2.3 FE3.1 FE3.2 FCl.2 FCl.3 FC2.1 FC2.2 FC2.3 ECl.2 ECI1.3
EC2.1 E C2.2 EC2.3 EFl.1 EFl1.2 EF1.3 EF2.1 EF2.2 EF2.3 EEKl.l1 EEK1.2
EEK1.3 EEK2.1 EE K2.2 EEK2.3 EEK3.1

EEM1.1 EEM1.2 EEM2.1 EEM2.2 EEM2.3 AEl.1 AEl.2
AE1.3

/BUILD OPTIONS OBJECTIVE=STANDARD USE AUTO DATA PREPARATION=TRUE
CONFIDENCE

_LEVEL=95 MODEL SELECTION=FORWARDSTEPWISE CRITERIA FORWARD STEPWISE=AICC
REPL ICATE RESULTS=TRUE SEED=54752075

/ENSEMBLES COMBINING RULE CONTINUOUS=MEAN COMPONENT MODELS N=10.
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Modelacion lineal
automatizada

[Conjunto de datosl] C:\Users\Dell\Desktop\Base
definitiva Junio2013\Base Pao la DEFINITIVA.sav

Pagina



Estadisticos total-elemento

Resumen del procesamiento de

los casos
N Porcentaje
Incluido 170 100.0%
Excluidos 0 0.0%
Total 170 100.0%

Menor importancia

AE1.3 Qué la lampara te

recuerde a algun ser querido

AE1.1 Qué la lampara te

tuyo.

recuerde un momento
agradable del pasado.

AE1.2 Qué la lampara te

recuerde otros objetos

importantes para ti.

Importancia del predictor

Objetivo: indaprop

|
0.0
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Estadisticos total-elemento

0.8 1.0

Mayor importancia

FREQUENCIES VARIABLES=FEl.1 FE1.2 FE1.3 FEZ2.1 FEZ2.2 FE2.3 FE3.1 FE3.2 FC1.
Cl.3 FC2.1 FC2.2 FE2.3

/STATISTICS=STDDEV MINIMUM MAXIMUM MEAN MODE

/HISTOGRAM NORMAL

/ORDER=ANALYSIS.

Frecuencias

[Conjunto_de datosl] C:\Users\Dell\Desktop\Base definitiva Junio2013\Base_
la DEFINITIVA.sav



Estadisticos total-elemento

Pagina 18



Estadisticos total-elemento
Estadisticos

FE2.1 Qué la
lampara no
FE1.2 Qué requiera que
puedas leas su FE2.2 Qué la
acercar o FE1.3 Qué instructivo lampara
FE1.1 Qué alejar el foco puedas para que sepas
puedas cargar alamesa regularle el sepas como ajustarle la
faciimente la segun brillo a la se enciende y altura
lampara. necesitas. lampara. se apaga. facilmente.
N Vaélidos 170 170 170 170 170
Perdidos 0 0 0 0 0
Media 2.65 3.22 3.19 2.75 3.09
Moda 3 4 4 4 4
Desv. tip. 1.004 913 .892 1.037 918
Minimo 1 1 1 1 1
Maximo 4 4 4 4 4
Estadisticos
FE3.2Qué la
lampara no
FE2.3Qué la sea tan ligera
lampara tenga que se caiga
simbolos en de la mesa FC1.2Quéla FC1.3Quéla
cada control y FE3.1 Qué la con cualquier lampara sea lampara no se
asi saber para lampara sea toque o resistente a caliente tanto
qué sirve facilmente movimiento los golpes o para que no te
cada uno. transportable. accidental. caidas. queme
N Vélidos 170 170 170 170 170
Perdidos 0 0 0 0 0
Media 2.87 2.88 3.16 3.16 3.20
Moda 3 3 4 4 4
Desuv. tip. .970 .960 .940 .925 .940
Minimo 1 1 1 1 1
Méaximo 4 4 4 4 4
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Estadisticos

FC2.3Qué la
FC2.2Qué la lampara
FC2.1 Qué las lampara este venga con
partes que bien pintada, todas las
conforman la 0 sea, que no piezas
lampara tenga gotas completas
embonen de pintura o como
perfectamente burbujas de botones,
pintura. adornos, etc..
N Vaélidos 170 170 170
Perdidos 0 0 0
Media 2.97 2.71 2.86
Moda 4 4 4
Desv. tip. 1.000 1.074 1.071
Minimo 1 1 1
Maximo 4 4 4

Tabla de frecuencia

FE1.1 Qué puedas cargar facilmente la lampara.

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Validos Nada Importante 25 14.7 14.7 14.7
Poco importante 50 29.4 29.4 441
Algo importante 54 31.8 31.8 75.9
Muy importante 41 241 241 100.0
Total 170 100.0 100.0
FE1.2 Qué puedas acercar o alejar el foco a la mesa segun necesitas.
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Validos Nada Importante 8 4.7 4.7 4.7
Poco importante 32 18.8 18.8 23.5
Algo importante 45 26.5 26.5 50.0
Muy importante 85 50.0 50.0 100.0
Total 170 100.0 100.0
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Estadisticos total-elemento
FE1.3 Qué puedas regularle el brillo a la lampara.

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Vélidos Nada Importante 10 5.9 5.9 5.9
Poco importante 24 14.1 14.1 20.0
Algo importante 59 34.7 34.7 54.7
Muy importante 77 45.3 45.3 100.0
Total 170 100.0 100.0

FE2.1 Qué la lampara no requiera que leas su instructivo para que sepas como se
enciende y se apaga.

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Vélidos  Nada Importante 22 12.9 12.9 12.9
Poco importante 51 30.0 30.0 42.9
Algo importante 44 25.9 25.9 68.8
Muy importante 53 31.2 31.2 100.0
Total 170 100.0 100.0
FE2.2 Qué la lampara sepas ajustarle la altura facilmente.
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Validos Nada Importante 12 71 71 71
Poco importante 28 16.5 16.5 23.5
Algo importante 62 36.5 36.5 60.0
Muy importante 68 40.0 40.0 100.0
Total 170 100.0 100.0

FE2.3 Qué la lampara tenga simbolos en cada control y asi saber para qué sirve cada

uno.

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Validos  Nada Importante 18 10.6 10.6 10.6
Poco importante 38 22.4 22.4 32.9
Algo importante 62 36.5 36.5 69.4
Muy importante 52 30.6 30.6 100.0

Total 170 100.0 100.0

Pagina



Estadisticos total-elemento
FE3.1 Qué la lampara sea facilmente transportable.

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Vélidos  Nada Importante 16 9.4 9.4 9.4
Poco importante 41 241 241 33.5
Algo importante 60 35.3 35.3 68.8
Muy importante 53 31.2 31.2 100.0
Total 170 100.0 100.0

FE3.2 Qué la lampara no sea tan ligera que se caiga de la mesa con cualquier toque o

movimiento accidental.

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Vélidos  Nada Importante 9 5.3 5.3 5.3
Poco importante 36 21.2 21.2 26.5
Algo importante 43 25.3 25.3 51.8
Muy importante 82 48.2 48.2 100.0
Total 170 100.0 100.0
FC1.2 Qué la lampara sea resistente a los golpes o caidas.
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Validos Nada Importante 11 6.5 6.5 6.5
Poco importante 28 16.5 16.5 22.9
Algo importante 54 31.8 31.8 54.7
Muy importante 77 453 45.3 100.0
Total 170 100.0 100.0
FC1.3 Qué la lampara no se caliente tanto para que no te queme
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Validos Nada Importante 10 5.9 5.9 5.9
Poco importante 31 18.2 18.2 241
Algo importante 44 25.9 25.9 50.0
Muy importante 85 50.0 50.0 100.0
Total 170 100.0 100.0

Péagina



Estadisticos total-elemento
FC2.1 Qué las partes que conforman la lampara embonen perfectamente.

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Vélidos Nada Importante 15 8.8 8.8 8.8
Poco importante 42 24.7 24.7 33.5
Algo importante 46 271 271 60.6
Muy importante 67 39.4 39.4 100.0
Total 170 100.0 100.0

FC2.2 Qué la lampara este bien pintada, o sea, que no tenga gotas de pintura o
burbujas de pintura.

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Vélidos  Nada Importante 28 16.5 16.5 16.5
Poco importante 45 26.5 26.5 42.9
Algo importante 45 26.5 26.5 69.4
Muy importante 52 30.6 30.6 100.0
Total 170 100.0 100.0

FC2.3 Qué la lampara venga con todas las piezas completas como botones, adornos,

etc..

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Validos Nada Importante 25 14.7 14.7 14.7
Poco importante 35 20.6 20.6 35.3
Algo importante 48 28.2 28.2 63.5
Muy importante 62 36.5 36.5 100.0

Total 170 100.0 100.0
Histograma
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Estadisticos total-elemento

—FEt:1 Que’ puedas cargar facitmenteta Ia’mparal.
Media =2.65
Degviacién tipica =1.004
N 5170
T T T T T
0 1 2 3 4 5

FE1.1 Qué puedas cargar facilmente la lampara.
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Estadisticos total-elemento

7

0 1

FE1.2 Qué puedas acercar o alejar el foco a la

2 3 4

mesa segUn necesitas.

[2Quépuedas-acercaroatejaretfocoatamesasegun necesitas.

Media =3.22
Desviacién tipica

=913
N =170
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S

Mg

a.

2dia =3.19
Desviacion tipica =.892
N =170

I T T T T T
1 2 3 4

FE1.3 Qué puedas regularle el brillo a la lampara.
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FE2.1 Qué la lampara no requiera que leas su instructivo para que sepas como

60

Frecuehnci
o

20
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dw k-

I I I I I
0 1 2 3 4

FE2.1 Qué la lampara no requiera que leas su
instructivo para que sepas como se enciende
y se apaga.

edia =2.75
esviacion tipica =1.037

=170
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FE2.3 Qué la lampara tenga simbolos en cada control y asi saber para qué sirve

cadauno.
Media =2.87
Desviacion tipica =.97
- N =170
60
g _
o 40
=
(8]
O
L
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T T T T T T
0
0 1 2 3 4 5

FE2.3 Qué la lampara tenga simbolos en cada
control y asi saber para qué sirve cada
uno.
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FE3.1 Qué la lampara sea facilmente transportable.

—FE3:tQuétatamparasea facitmente transportable.
Media =2.88
Degviacién tipica =.96
N =170
i \
T T T T T T
0 1 2 3 4 5
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FE3.2 Qué la lampara no sea tan ligera que se caiga de la mesa con cualquier
togque o movimientoaccidentat:

0 Media =3.16
Desviacién tipica =.94
N =170

80

60

Frecuenci

40

20 /
-

0 1 2 3 4 5

FE3.2 Qué la lampara no sea tan ligera que se
caiga de la mesa con cualquier toque o
movimiento accidental.
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FEt-3-Quétatamparanosecatiente tantoparaque note queme
10 Media =3.2

0 Desviacion tipica =.94

N =170
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FC1.3 Qué la lampara no se caliente tanto para

que no te queme
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FC2.1Quétaspartes que conformantatamparaembonenperfectamente.
Media =2.97
Desviacion tipica =1
N =170
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FC2.1 Qué las partes que conforman la
lampara embonen perfectamente.
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FC2.2 Qué la lampara este bien pintada, o sea, que no tenga gotas de pintura o

burbuja
Media =2.71
Desviacion tipica =1.074
- N =170
60
.g _
040
=)
O
(D
S
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20

I ! ! ! ! !
0 1 2 3 4 5

FC2.2 Qué la lampara este bien pintada, o sea,
q!.let no tenga gotas de pintura o burbujas de
pintura.
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FC2.3 Qué la lampara venga con todas las piezas completas como
botones, adornos,;etc..

Medja =2.86
Desyiacion tipica =1.071
N =170

60,

N
o

Frecuenci
\

20

d

FC2.3 Qué la lampara venga con todas
las piezas completas como botones,
adornos, etc..

FREQUENCIES VARIABLES=EC1.2 EC1.3 EC2.1 EC2.2 EC2.3 EFl.1 EF1.2 EF1.3
EF2.1 E F2.2 EF2.3 EEKl.l1 EEK1.2 EEK1.3 EEK2.l1 EEK2.2 EEK2.3 EEK3.1
EEM1.1 EEM1.2 EEM
2.1 EEM2.2 EEM2.3

/STATISTICS=STDDEV MINIMUM MAXIMUM MEAN MODE

/HISTOGRAM NORMAL

/ORDER=ANALYSIS.

Frecuencias

[Conjunto de datosl] C:\Users\Dell\Desktop\Base
definitiva Junio2013\Base_ Pao la DEFINITIVA.sav
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Estadisticos

EC1.3Quéla
lampara tenga
la manera de
cambiarle el EC2.3 Qué la
color ala lampara al
parte externa, EC2.2 Qué la estar
EC1.2Quéla como lampara al encendida
lampara de carcasas de EC2.1 Qué el | encenderselo simule ser la
luz de alguin colores foco tenga un haga llama de una
color intercambiabl brillo similar a | gradualmente vela
determinado. es la luz de dia. y no de golpe. encendida.
N Vélidos 170 170 170 169 170
Perdidos 0 0 0 1 0
Media 2.41 2.25 2.72 2.40 1.88
Moda 2 2 3 2 1
Desuv. tip. 1.046 1.027 1.021 1.037 .986
Minimo 1 1 1 1 1
Méaximo 4 4 4 4 4
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Estadistico

EF2.1 Qué la
EF1.1Quéla EF1.2Qué la EF1.3Quéla lampara sea EF2.2Qué la
lampara sea lampara tenga lampara se antigua, o lampara sea
de tono mate una base lisa vea aspera, sea, de metal moderna,
y no al verlay al pero al tocarla viejo o de actual, de
transparente. tocarla. sea lisa. cobre moda.
N Vélidos 170 170 170 170 170
Perdidos 0 0 0 0 0
Media 2.01 2.26 2.02 2.18 2.55
Moda 1 2 1 2 2
Desuv. tip. .997 1.062 .960 1.019 1.009
Minimo 1 1 1 1 1
Méaximo 4 4 4 4 4
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Estadistico
s
EEK1.1 Qué
la ldmpara
lleve
EF2.3Quéla | estampadoya
lampara sea seaen la
estilo base o en el EEK1.2 Qué EEK1.3 Qué
alternativo, o foco mismo, o la ldmpara la ldmpara
sea, tipo retro en ambos reproduzca debe tener EEK2.1 Qué
de los afos lados, o sea, sonidos o forma de la [ampara
70 o de los que tenga musica algun animal tenga
anos 60, o dibujos de cuando la o de algun versiones de
sea, estilo flores o de prendesy la otro objeto o colores
hippie grafitis, etc. apagas. personaje. diferentes.
N Vélidos 170 170 170 170 170
Perdidos 0 0 0 0 0
Media 2.09 1.90 1.88 1.88 2.39
Moda 2 1 1 1 2
Desuv. tip. .941 .946 .935 .992 1.028
Minimo 1 1 1 1 1
Méaximo 4 4 4 4 4
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Estadistico
s
EEK2.3 Qué
la ldmpara
cuente con
varios
accesorios
que la
complementa
n pero se
venden por
separado EEKS3.1 Qué la
como una lampara debe
pinza para parecer EEM1.1 Qué
EEK2.2 Qué sujetarla, una antigua, de la lampara
la ldmparala base para metal viejo tenga colores EEM1.2 Qué
puedes poner lapices, pero estar neutros que la [ampara
conseguir en una funda hecha de no llaman sea comUn
varios para plastico, como tanto la con formas
tamanos. guardarla, etc. | una imitacién. atencion. sencillas.
N Vélidos 170 170 170 170 170
Perdidos 0 0 0 0 0
Media 2.78 2.40 2.02 2.27 2.39
Moda 3 2 2 28 2
Desuv. tip. .978 1.005 .954 1.002 1.039
Minimo 1 1 1 1 1
Méaximo 4 4 4 4 4
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Estadisticos total-elemento
Estadisticos

EEM2.2 Qué
la lampara es
un foco
adherido a
una base con EEM2.3 Qué
EEM2.1 Qué un cable la lampara
la lampara enchufado al sea simple y
tenga solo lo muro, o sea, que funcione
necesario lo que con las
para que necesito para minimas
ilumine. very ya. partes
N Vélidos 170 170 170
Perdidos 0 0 0
Media 2.74 2.41 2.72
Moda 3 2 4
Desv. tip. 1.035 1.046 1.100
Minimo 1 1 1
Méaximo 4 4 4

a. Existen varias modas. Se mostrara el menor de los valores.

Tabla de frecuencia

EC1.2 Qué la lampara de luz de algun color determinado.

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Validos Nada Importante 40 23.5 23.5 23.5
Poco importante 53 31.2 31.2 54.7
Algo importante 45 26.5 26.5 81.2
Muy importante 32 18.8 18.8 100.0
Total 170 100.0 100.0




Estadisticos total-elemento
EC1.3 Qué la lampara tenga la manera de cambiarle el color a la parte externa, como
carcasas de colores intercambiables

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Vélidos  Nada Importante 47 27.6 27.6 27.6
Poco importante 59 34.7 34.7 62.4
Algo importante 38 22.4 22.4 84.7
Muy importante 26 15.3 15.3 100.0
Total 170 100.0 100.0
EC2.1 Qué el foco tenga un brillo similar a la luz de dia.
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Vélidos  Nada Importante 26 15.3 15.3 15.3
Poco importante 40 23.5 23.5 38.8
Algo importante 59 34.7 34.7 73.5
Muy importante 45 26.5 26.5 100.0
Total 170 100.0 100.0
EC2.2 Qué la lampara al encenderse lo haga gradualmente y no de golpe.
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Validos Nada Importante 36 21.2 21.3 21.3
Poco importante 63 37.1 37.3 58.6
Algo importante 36 21.2 21.3 79.9
Muy importante 34 20.0 20.1 100.0
Total 169 99.4 100.0
Perdidos  Sistema 1 .6
Total 170 100.0

EC2.3 Qué la lampara al estar encendida simule ser la llama de una vela encendida.

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje vélido acumulado
Validos  Nada Importante 78 45.9 45.9 45.9
Poco importante 51 30.0 30.0 75.9
Algo importante 25 14.7 14.7 90.6
Muy importante 16 9.4 9.4 100.0
Total 170 100.0 100.0
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Estadisticos total-elemento
EF1.1 Qué la lampara sea de tono mate y no transparente.

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Vélidos Nada Importante 66 38.8 38.8 38.8
Poco importante 53 31.2 31.2 70.0
Algo importante 34 20.0 20.0 90.0
Muy importante 17 10.0 10.0 100.0
Total 170 100.0 100.0
EF1.2 Qué la lampara tenga una base lisa al verla y al tocarla.
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Vélidos  Nada Importante 50 29.4 29.4 29.4
Poco importante 55 324 324 61.8
Algo importante 36 21.2 21.2 82.9
Muy importante 29 17.1 17.1 100.0
Total 170 100.0 100.0
EF1.3 Qué la lampara se vea aspera, pero al tocarla sea lisa.
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Validos Nada Importante 61 35.9 35.9 35.9
Poco importante 59 34.7 34.7 70.6
Algo importante 35 20.6 20.6 91.2
Muy importante 15 8.8 8.8 100.0
Total 170 100.0 100.0
EF2.1 Qué la lampara sea antigua, o sea, de metal viejo o de cobre
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Validos  Nada Importante 52 30.6 30.6 30.6
Poco importante 58 34.1 34.1 64.7
Algo importante 37 21.8 21.8 86.5
Muy importante 23 13.5 13.5 100.0
Total 170 100.0 100.0
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Estadisticos total-elemento
EF2.2 Qué la lampara sea moderna, actual, de moda.

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Vélidos  Nada Importante 27 15.9 15.9 15.9
Poco importante 60 35.3 35.3 51.2
Algo importante 45 26.5 26.5 77.6
Muy importante 38 22.4 22.4 100.0
Total 170 100.0 100.0

EF2.3 Qué la lampara sea estilo alternativo, o sea, tipo retro de los afios 70 o de
los afios 60, o sea, estilo hippie

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Vélidos  Nada Importante 51 30.0 30.0 30.0
Poco importante 70 41.2 41.2 71.2
Algo importante 32 18.8 18.8 90.0
Muy importante 17 10.0 10.0 100.0
Total 170 100.0 100.0

EEK1.1 Qué la lampara lleve estampado ya sea en la base o en el foco mismo, o en
ambos lados, o sea, que tenga dibujos de flores o de grafitis, etc.

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Validos Nada Importante 71 41.8 41.8 41.8
Poco importante 59 34.7 34.7 76.5
Algo importante 26 15.3 15.3 91.8
Muy importante 14 8.2 8.2 100.0
Total 170 100.0 100.0

EEK1.2 Qué la lampara reproduzca sonidos o musica

cuando la prendes y la apagas.

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Validos  Nada Importante 72 42.4 42.4 42.4
Poco importante 59 34.7 34.7 771
Algo importante 26 15.3 15.3 92.4
Muy importante 13 7.6 7.6 100.0
Total 170 100.0 100.0
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Estadisticos total-elemento
EEK1.3 Qué la lampara debe tener forma de alguin animal o de algun otro objeto

0 personaje.
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Vélidos  Nada Importante 80 471 471 471
Poco importante 46 27.1 27.1 741
Algo importante 29 17.1 17.1 91.2
Muy importante 15 8.8 8.8 100.0
Total 170 100.0 100.0
EEK2.1 Qué la lampara tenga versiones de colores diferentes.
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Vélidos  Nada Importante 39 22.9 22.9 22.9
Poco importante 55 324 324 55.3
Algo importante 46 271 271 82.4
Muy importante 30 17.6 17.6 100.0
Total 170 100.0 100.0
EEK2.2 Qué la lampara la puedes conseguir en varios tamafnos.
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Validos Nada Importante 21 12.4 12.4 12.4
Poco importante 41 241 241 36.5
Algo importante 63 37.1 37.1 73.5
Muy importante 45 26.5 26.5 100.0
Total 170 100.0 100.0

EEK2.3 Qué la lampara cuente con varios accesorios que la complementan pero se
venden por separado como una pinza para sujetarla, una base para poner lapices,

una funda para guardarla, etc.

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje vélido acumulado
Validos  Nada Importante 38 22.4 22.4 22.4
Poco importante 53 31.2 31.2 53.5
Algo importante 52 30.6 30.6 84.1
Muy importante 27 15.9 15.9 100.0
Total 170 100.0 100.0




Estadisticos total-elemento
EEK3.1 Qué la lampara debe parecer antigua, de metal viejo pero estar hecha
de plastico, como una imitacion.

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Vélidos  Nada Importante 59 34.7 34.7 34.7
Poco importante 64 37.6 37.6 72.4
Algo importante 31 18.2 18.2 90.6
Muy importante 16 9.4 9.4 100.0
Total 170 100.0 100.0
EEM1.1 Qué la lampara tenga colores neutros que no llaman tanto la atencién.
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Vélidos  Nada Importante 47 27.6 27.6 27.6
Poco importante 51 30.0 30.0 57.6
Algo importante 51 30.0 30.0 87.6
Muy importante 21 12.4 12.4 100.0
Total 170 100.0 100.0
EEM1.2 Qué la lampara sea comun con formas sencillas.
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Validos Nada Importante 41 241 241 241
Poco importante 51 30.0 30.0 541
Algo importante 48 28.2 28.2 82.4
Muy importante 30 17.6 17.6 100.0
Total 170 100.0 100.0
EEM2.1 Qué la lampara tenga solo lo necesario para que ilumine.
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Validos Nada Importante 26 15.3 15.3 15.3
Poco importante 41 241 241 39.4
Algo importante 55 32.4 32.4 71.8
Muy importante 48 28.2 28.2 100.0
Total 170 100.0 100.0
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Estadisticos total-elemento
EEM2.2 Qué la lampara es un foco adherido a una base con un cable enchufado al
muro, o sea, lo que necesito para ver y ya.

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Vélidos Nada Importante 40 23.5 23.5 23.5
Poco importante 53 31.2 31.2 54.7
Algo importante 45 26.5 26.5 81.2
Muy importante 32 18.8 18.8 100.0
Total 170 100.0 100.0

EEM2.3 Qué la lampara sea simple

y que funcione con las minimas partes

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Vélidos  Nada Importante 33 19.4 19.4 19.4
Poco importante 34 20.0 20.0 39.4
Algo importante 51 30.0 30.0 69.4
Muy importante 52 30.6 30.6 100.0

Total 170 100.0 100.0
Histograma
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EC2.3 Qué la lampara al estar encendida simule ser la llama de una vela
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funda para guardarla, etc.
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Estadisticos total-elemento
Estadisticos

AE1.1 Quéla AE1.2Qué la
lampara te lampara te AE1.3Qué la
recuerde un recuerde otros lampara te
momento objetos recuerde a
agradable del importantes algun ser
pasado. para ti. querido tuyo.
N Vélidos 170 170 170
Perdidos 0 0 0
Media 2.14 1.89 2.02
Moda 1 1 1
Desuv. tip. 1.122 1.021 1.161
Minimo 1 1 1
Maximo 4 4 4

Tabla de frecuencia

AE1.1 Qué la lampara te recuerde un momento agradable del pasado.

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Vélidos  Nada Importante 66 38.8 38.8 38.8
Poco importante 44 25.9 25.9 64.7
Algo importante 30 17.6 17.6 82.4
Muy importante 30 17.6 17.6 100.0
Total 170 100.0 100.0
AE1.2 Qué la lampara te recuerde otros objetos importantes para ti.
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Validos Nada Importante 81 47.6 47.6 47.6
Poco importante 43 25.3 25.3 72.9
Algo importante 29 17.1 17.1 90.0
Muy importante 17 10.0 10.0 100.0
Total 170 100.0 100.0
AE1.3 Qué la lampara te recuerde a algun ser querido tuyo.
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje vélido acumulado
Validos  Nada Importante 81 47.6 47.6 47.6
Poco importante 35 20.6 20.6 68.2
Algo importante 23 13.5 13.5 81.8
Muy importante 31 18.2 18.2 100.0
Total 170 100.0 100.0 )
Histograma
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Anexo 8

Tabla de operacionalizacion de las variables

Variable Definicion Definiciéon Instrumental Definicién Operacional
Conceptual
Aspecto La capacidad de un Los items de medicién para la variable | Para conocer el nivel del aspecto
Funcional: objeto de ser responden a la pregunta: Imagina que | ergondmico percibido, se determinara
Ergonomia facilmente vas a comprar una lampara para tu por la sumatoria de las respuestas
adaptable con el escritorio, qué tan importante es para que se hayan acumulado de los items.
cuerpo humano, ti...? Y son: Las preguntas son del FE1.1, FE1.2, y
definido como 1. Qué puedas cargar FE1.3 para la comodidad, FE2.1,
comodidad. facilmente la lampara. FE2.2 y FE2.3 para la usabilidad,
La facilidad con que 2. Qué puedas acercar o FE3.1y FE3.2 para el peso. De todo lo
el usuario del alejar el foco ala mesa | anterior se obtendra la media
producto comprende segun necesitas. aritmética. La variable es métricay a
cémo funciona y 3. Qué puedas regularle mayor puntaje su interpretacion es
consigue que el brillo a la lampara. considerada como mayor nivel de
funcione del mejor 4. Qué lalampara no importancia por este aspecto. Para la
modo o bien la requiera que leas su interpretacion, la media aritmética de
usabilidad. instructivo para saber la escala del instrumento sera ubicada
Peso del objeto como enciende y se en la escala siguiente:
fisicamente y como apaga.
afecta directamente 5. Qué lalampara sepas 1 = Nada Importante
al ser humano. ajustarle la altura 2 = Poco Importante
facilmente. 3 = Algo Importante
6. Qué lalamparatenga 4 = Muy Importante
simbolos en cada
control y asi saber para
qué sirve cada uno.
7. Quélalampara sea
facilmente
transportable.
8. Quélalampara no sea
tan ligera que se caiga
de la mesa con
cualquier toque.
Aspecto Define de lo que Los items de medicién para la variable | Para conocer el nivel del aspecto
Funcional: esta hecho el responden a la pregunta: Imagina que | ergonémico percibido, se determinara
Calidad del objeto, es decir, el vas a comprar una lampara para tu por la sumatoria de las respuestas
objeto material. escritorio, qué tan importante es para que se hayan acumulado de los items.

Ensamblado del
objeto y estado de
los materiales lo que

ti...? Y son:
1. Qué laldmpara sea
resistente a los golpes

Las preguntas son del FC1.2y FC1.3
para material, FC2.1, FC2.2 y FC2.3
para manufactura. De todo lo anterior

as
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es el proceso de
manufactura.

o caidas.

2. Quélalampara no se
caliente tanto para que
no te queme.

3. Quélas partes que
conforman la lampara
embonen
perfectamente.

4. Qué lalampara este
bien pintada, o sea,
que no tenga gotas de
pintura o burbujas de
pintura.

5. Qué lalampara tenga
las piezas completas
como botones,

adornos, etc..

se obtendra la media aritmética. La
variable es métrica y a mayor puntaje
su interpretacién es considerada
como mayor nivel de importancia por
este aspecto. Para la interpretacion, la
media aritmética de la escala del
instrumento sera ubicada en la escala

siguiente:

1 = Nada Importante
2 = Poco Importante
3 = Algo Importante
4 = Muy Importante

Aspecto

Estético: Color

Como el cerebro
humano descifra y
clasifica el color, es
decir, interpretacion
crémica.

Creacién de una
imagen cerebral
automatica al mirar
un color que se
define como la

sensacion.

Los items de medici6n para la variable
responden a la pregunta: Imagina que
vas a comprar una lampara para tu
escritorio, qué tan importante es para
ti...? Y son:

1. Qué lalampara de luz
de algun color
determinado.

2. Quélalamparatenga
la manera de
cambiarle el color a la
parte externa, como
carcasas de colores
intercambiables.

3.  Quéelfocotengaun
brillo similar a la luz de
dia.

4.  Quélalampara al
encenderse |lo haga
gradualmente y no de
golpe.

5.  Quélaladmpara al
estar encendida simule
ser la llama de una

vela encendida

Para conocer el nivel del aspecto
ergondémico percibido, se determinara
por la sumatoria de las respuestas
que se hayan acumulado de los items.
Las preguntas son del EC1.2 y EC1.3
para interpretacion, EC2.1, EC2.2,
EC2.3 para sensacion. De todo lo
anterior se obtendra la media
aritmética. La variable es métricay a
mayor puntaje su interpretacion es
considerada como mayor nivel de
importancia por este aspecto. Para la
interpretacion, la media aritmética de
la escala del instrumento sera ubicada

en la escala siguiente:

1 = Nada Importante
2 = Poco Importante
3 = Algo Importante
4 = Muy Importante

Aspecto
Estético:

Forma

Aspecto fisico
superficial visual y
tactil, definido como

Los items de medicién para la variable
responden a la pregunta: Imagina que

vas a comprar una lampara para tu

Para conocer el nivel del aspecto
ergonomico percibido, se determinara
por la sumatoria de las respuestas

ol
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la textura.
Clasificacion o
familia a la cual
pertenece un objeto
por su aspecto fisico
(formas y colores),
esto es la definicion
del estilo.

escritorio, qué tan importante es para
ti...? Y son:

1.  Quélalampara seade
tono mate y no
transparente.

2. Quélalamparatenga
una base lisa al verlay
al tocarla.

3. Quélalampara se vea
aspera, pero al tocarla
sea lisa.

4. Qué laldmpara sea
antigua, o sea, de
metal viejo o de cobre.

5.  Quélalampara sea
moderna, actual, de
moda.

6. Quélalampara sea
estilo alternativo, o
sea, tipo retro de los
afnos 70 o de los afos
60, o sea, estilo hippie.

que se hayan acumulado de los items.
Las preguntas son del EF1.1, EF1.2,
EF1.3 para textura, EF2.1, EF2.2,
EF2.3 para estilo. De todo lo anterior
se obtendra la media aritmética. La
variable es métrica y a mayor puntaje
su interpretacion es considerada
como mayor nivel de importancia por
este aspecto. Para la interpretacion, la
media aritmética de la escala del
instrumento serd ubicada en la escala

siguiente:

1 = Nada Importante
2 = Poco Importante
3 = Algo Importante
4 = Muy Importante

Aspecto
Estético:
Estilo Kitsch

Saturacién de los
sentidos del usuario
o bien, percepcién
sinestésica.
Demasiado
recargado.
Consumismo,
comprar los objetos
por el placer de
comprarlos, es
decir, acumulacién.
Tiene tantos estilos
mezclados que no
es posible
clasificarlo como
ninguno, definido

como mediocridad.

Los items de medicién para la variable
responden a la pregunta: Imagina que
vas a comprar una lampara para tu
escritorio, qué tan importante es para
ti...? Y son:

1. Qué lalampara lleve
estampado ya sea en la
base o en el foco mismo.

2. Quélalampara reproduzca
sonidos 0 musica cuando la
prendes y la apagas.

3. Qué lalampara tenga forma

de algun animal o de algun
otro objeto o personaje.

4. Qué lalampara tenga
versiones de colores
diferentes.

5. Quélalampara la puedes
conseguir en varios
tamarios.

6. Qué lalampara cuente con
varios accesorios por
separado como una pinza
para sujetarla, una base
para poner lapices, una
funda para guardarla, etc.

Qué la lampara parezca antigua,

de metal viejo pero es una

Para conocer el nivel del aspecto
ergondémico percibido, se determinara
por la sumatoria de las respuestas
que se hayan acumulado de los items.
Las preguntas son del EEK1.1,
EEK1.2, EEK1.3 para percepcion
sinestésica y EEK2.1, EEK2.2,
EEK2.3 para acumulacioén. De todo lo
anterior se obtendra la media
aritmética. La variable es métricay a
mayor puntaje su interpretacion es
considerada como mayor nivel de
importancia por este aspecto. Para la
interpretacion, la media aritmética de
la escala del instrumento ser4 ubicada

en la escala siguiente:

1 = Nada Importante
2 = Poco Importante
3 = Algo Importante
4 = Muy Importante
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imitacion en plastico.

Aspecto No llama la atenciéon | Los items de medicion para la variable | Para conocer el nivel del aspecto
Estético: ni por su forma ni responden a la pregunta: Imagina que | ergondmico percibido, se determinara
Estilo por sus colores, vas a comprar una lampara para tu por la sumatoria de las respuestas
Minimalista esto es la escritorio, qué tan importante es para que se hayan acumulado de los items.
discrecion. ti...? Y son: Las preguntas son del EEM1.1,
Tiene los elementos 1. Qué lalampara tenga EEM1.2 para discrecién y EEM2.1,
minimos para colores neutros que no | EEM2.2 y EEM2.3 para austeridad.
cumplir con el llaman tanto la De todo lo anterior se obtendra la
objetivo por el cual atencion. media aritmética. La variable es
el producto fue 2. Quélalampara sea métrica y a mayor puntaje su
disefiado por tanto comun con formas interpretacion es considerada como
es la austeridad. sencillas. mayor nivel de importancia por este
3. Quélalampara tenga aspecto. Para la interpretacion, la
solo lo necesario para e
P P media aritmética de la escala del
que ilumine.
4.  Quélalampara es un instrumento sera ubicada en la escala
foco adherido a una - .
siguiente:
base con un cable
enchufado al muro, o
sea, lo que necesito
a 1 = Nada Importante
para ver y ya.
5. Quélalampara sea 2 = Poco Importante
simple y que funcione 3 = Algo Importante
con las minimas 4 = Muy Importante
partes.
Aspecto de Lo vivido en el Los items de medicién para la variable | Para conocer el nivel del aspecto
apropiacion pasado por una responden a la pregunta: Imagina que | ergonémico percibido, se determinara
Emocional determinada vas a comprar una lampara para tu por la sumatoria de las respuestas

persona, esto es
denominado como
recuerdos.

El modo en que una
persona utiliza un
objeto determinado
es definido como la

interaccion.

escritorio, qué tan importante es para
ti...? Y son:

1. Qué lalampara te
recuerde un momento
agradable del pasado.

2.  Quélalamparate
recuerde otros objetos
importantes para ti.

3.  Quélalamparate
recuerde a algun ser
querido tuyo.

que se hayan acumulado de los items.
Las preguntas son del AE1.1, AE1.2y
AE1.3 para recuerdos. De todo lo
anterior se obtendra la media
aritmética. La variable es métricay a
mayor puntaje su interpretaciéon es
considerada como mayor nivel de
importancia por este aspecto. Para la
interpretacion, la media aritmética de
la escala del instrumento ser& ubicada
en la escala siguiente:

1 = Nada Importante
2 = Poco Importante
3 = Algo Importante
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4 = Muy Importante

Género Género de la Variable abierta: Hombre=0
persona Femenino o Masculino Mujer=1
entrevistada. “dummy”

Edad Edad de la persona Variable abierta: Escala métrica.

entrevistada

¢Cual es su edad?
(Debiendo ser de entre 17 a 30)
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Anexo 9

Operacionalizacion de la hipotesis

Operacionalizacion de las hipotesis:

Ho Hipétesis:

La apropiacion de los objetos de disefo por los propietarios, esta relacionada con

los aspectos funcionales y estéticos del diseno.

Las variables son las siguientes: Aspectos Funcionales, Aspectos Estéticos y la

apropiacién emocional de los objetos de diseno.

Hipétesis

Variables

Niveles de medicion

Pruebas
estadisticas

Hipotesis
La
apropiacion
de los
objetos de
disefio por
los
propietarios,
esta
relacionada
con los
aspectos
funcionales
y estéticos
del diseno.

Aspectos
Funcionales

Aspectos Estéticos

La apropiacion de los
objetos de diserio,

Métrica (1-4)
Métrica (1-4)

Métrica (1-4)

r de Pearson
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