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Resumen

Segun la Directora del Patrimonio Inmaterial del Ministerio de Cultura del Peru, Soledad
Mujica, dentro del los procesos de Innovacion Artesanal se han presentado casos de conflictos
interculturales entre artesanos y disefiadores. Debido a una relacién vertical generada por
prejuicios, falta de empatia e incomprensidn linglistica. Para abarcar esta problematica se
comenzd haciendo un andlisis de las Herramientas de Disefio necesarias para el proceso de
investigacion y disefo, tales como “Inmersidon”, “Entrevistas” y “Lluvia de ldeas”.
Posteriormente, se revisaron metodologias que guian el Proceso enfocado en el Co-Disefio,
gue involucra el trabajo interdisciplinario, la mayoria de estas clasifican sus actividades de
tres a cinco etapas, sin embargo, no hay una estructura explicita dentro de cada etapa que
ayude clarificar el proceso. Por este motivo se planted una metodologia que parte de un
entendimiento sistémico de las diversas actividades y herramientas a utilizar, al cual, por su
ramificacidn equitativa de labores, ha sido denominado Metodologia Tres al Cubo. Esta consta
de tres etapas basicas, que dentro de cada una, tiene tres macro-actividades; y que a su vez,
cada una de estas, posee tres micro-actividades; que en su totalidad serian 27 como el
resultado de tres al cubo. La presentacién visual de esta estructura metodoldgica ha ayudado
en esclarecer el proceso, que como resultado di6 el disefio de un Kit de Herramientas que
facilita la comunicacién intercultural entre artesanos y disefiadores.

Palabras Clave — Innovacion Artesanal, Interculturalidad, Co-Disefio, Metodologia.

Introduccion

“Sin embargo, hay otros casos en que vemos que hay criterios limitados y se les
dice a una comunidad eso que tu trabajas no sirve, no tiene mercado, no vale,
tienes que copiar lo que hace el otro y se ha visto que se trae incluso a un
artesano de Ayacucho, un tejedor, para que ensefie a unos artesanos tejedores
de la Sierra Norte para que le ensefie los estilos ayacuchanos y eso es muy
doloroso porque cada pueblo de tejedores tiene su propio estilo, sus
iconografias tradicionales, y una intervencion brusca y poco respetuosa no
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ayuda a mejorar nada, al contrario, genera una sensacion de impotencia, de
frustracion, de no comprension entre ambas partes.”

Entrevista a Soledad Mujica (Directora del Patrimonio Inmaterial del Ministerio
de Cultura del Peru), extraido de Memoria: ler Encuentro entre Artistas,
Artesanos y Disefiadores del Peru, Kukurelo & Meneses, 2011.

En muchos proyectos de innovacion artesanal se han presenciado problemas de
comunicacidon debido a la diferencia cultural y el idioma principalmente. Por otro lado
tenemos problemas con la interaccion, se presencia una relacién vertical en donde la forma
cldsica de que el disefador interactia con comunidades artesanales es realizando
capacitaciones. Existen casos extremos en los que el disefiador hace mandatos de cémo
realizar la artesania para que esta tenga una mejor acogida en el mercado, la opinion del
artesano no cuenta, la trascendencia cultural e histérica de la artesania se pierde y es asi
cuando se presencia un etnocentrismo que destruye toda relacion ética.

Reconocer esta situacién de conflictos interculturales entre artesanos y disefiadores fue el
punto de partida del proyecto. Al tener esta problemadtica enmarcada, el siguiente paso fue
crear una metodologia que pudiese guiar el proyecto en varias etapas: Primero, en la
investigacion de este problema; segundo, en el disefio y la creacién de un producto que
resuelva completa o parcialmente el mismo; y tercero, en la implementacion del producto en
el contexto real. Asimismo, se necesitaba una metodologia en la que el enfoque principal sean
los usuarios, es decir, artesanos y disefiadores, para que asi ellos puedan participar tanto del
proceso de investigacion como del proceso de disefo. Fue ahi donde se determind que utilizar
el Co-Diseiio como enfoque principal del proceso.

Antecedentes

En esta seccidn se va a abordar los conceptos que son pertinentes para la investigacion. Se
inicia con la definicién del Co-Disefio como enfoque principal del proceso del proyecto;
seguidamente, se muestra una revisién de metodologias y métodos de diseno enfocados en
el Co-Disefo; mas adelante, se exponen varios referentes metodolégicos de IDEO (la firma de
consultoria de disefio mas reconocido del mundo). Y se finaliza con las conclusiones de todo
lo mostrado.

Co-Diseino

Seglin CO-CREATE, “El término co-disefio describe un enfoque de disefio que intenta
involucrar activamente a todas las partes interesadas (por ejemplo, empleados, socios,
clientes, ciudadanos, usuarios finales) en el proceso de disefo para garantizar que el resultado
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cumpla con sus necesidades y finalmente sea utilizable. Esto ofrece una gran variedad de
beneficios para su producto o servicio, como un mejor ajuste a las necesidades del cliente, la
rentabilidad o la lealtad a la marca”. Ademas cabe mencionar que el Co-Disefio refleja un
cambio fundamental en la relacién disefiador-cliente, [...]. Un principio clave del co-disefio es
gue los usuarios son reconocidos como "expertos" de su propia experiencia (CO-CREATE,
2017). Los términos: Disefo participativo (participatory design) y co-creacién (co-creation)
son otros de los nombres que son utilizados para referirse al Co-Disefio. Este enfoque de
disefio puede ser aplicado a distintos métodos de disefio, ya que lo que mide es la
aproximacion de los disefiadores hacia los usuarios.

Métodos de Diseio

Los métodos esenciales que toda metodologia enfocada en el Co-Disefio realiza son tres:
Inmersion, Entrevistas y Lluvia de Ideas.

Inmersidn

“No hay mejor manera de entender a las personas para las que estds disefiando que
sumergirte en sus vidas y comunidades” (IDEO.org, 2015). En esta actividad el disefiador tiene
gue convivir con los usuarios idealmente por una semana, es por ello que es considerado
como una actividad de alta dificultad.

Entrevistas

Se puede entrevistar tanto a los usuarios como a los expertos del tema. Es recomendable que
se prepare las preguntas con anterioridad, ademas del tiempo de duracién aproximado del
mismo, lo ideal seria de sesenta a noventa minutos. Se recomienda realizar las entrevistas en
el espacio del entrevistado, ya que se puede aprender mucho sobre la mentalidad, el
comportamiento y el estilo de vida de una persona hablando con ellos donde viven o trabajan
(IDEO.org, 2015).

Lluvia de Ideas

Mas conocido por su nombre en inglés Brainstorming. Se trata de generar la mayor cantidad
de ideas posible en un periodo corto de tiempo, dentro de 5 a 10 minutos. Todo tipo de ideas
vale, cuanto mas disruptivas mejor. Los participantes escriben o grafican sus ideas
generalmente en Post-it’s para que luego sean adheridas a una superficie en el cual todos
puedan apreciar las ideas propuestas. Lo Unico que esta prohibido durante este ejercicio es
opinar negativamente sobre las ideas de los demas, la ultima cosa que se desea en un
brainstorm es a alguien que, en vez de generar nuevas ideas, solo habla del por qué las ideas
ya mencionadas no funcionan. Eso no sélo mata la creatividad, sino cambia el enfoque del
grupo, de una visidn creadora a una de critica (IDEO.org, 2015).

Estado del Arte

Se hizo una busqueda de metodologias de disefio de productos y/o servicios que utilizan el
Co-disefio como parte medular del proceso.
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The Field Guide to Human-Centered Design - IDEO.org

Aqui se muestra la metodologia mas importante para la co-creacion, el “Disefio Centrado en

el Humano (DCH)” o “Human Centered Design (HCD)” en inglés. Esta guia de campo muestra

57 métodos de diseio para ser usados por personas no necesariamente disefiadoras. Estos
métodos estan divididos en tres etapas designadas con un color distinto cada una: 1.
Inspiracion (naranja). 2. Ideacion (azul). 3. Implementacion (verde). La sefializacidn de etapas

con colores ayuda a la persona a identificar los métodos rapidamente.

Method Cards - IDEO

Consta de 51 cartas, en la cual cada una
describe un método distinto, incluye un
pequefia historia sobre cémo y cudndo
usar cada método. Estas se encuentran
divididas en 4 tipos de cartas dependiendo
de su funcion dentro del proceso. El hecho
de que su formato sean cartas ayuda a que
su uso sea mas didactico, ademds permite
poder coger fisicamente las herramientas
con las cuales se va a trabajar en el
momento. Por otro lado, las fotografias
apoyan a entender cémo realizar el
método.

Design Kit Travel Pack - IDEO

Es una baraja de 32 cartas que contiene
micro-ejercicios de disefio para ayudar
durante la ejecucidon del proceso. Las
cartas estan divididas en tres secciones:
“Build Empathy” (construye empatia),
“Unleash vyour Creativity” (desata tu
creatividad) y “Get your Hands dirty”
(ensucia tus manos). Estas cartas serian
como la versioén portatil de The Field Guide
to Human-Centered Design, ya que expone
tres etapas semejantes. Esta presentacion,
al igual que The Method Cards, te permite
manipular estos métodos de forma

Conclusiones del Estado del Arte

Method Cards. Imagen extraida de
https://museumstore.sfmoma.org/books/

ideo-method-cards.html

tangible con un grupo de personas, y sobre
todo en sesiones de Co-Disefo.

Design Kit Travel Pack. Imagen extraida de
https://www.kickstarter.com/projects/58
1125890/design-kit-travel-pack?lang=es

En primer lugar, el objetivo de estos kits de herramientas metodoldgicas es mostrar una vasta
cantidad de métodos para seleccionar cudl de ellas se va a utilizar dependiendo de la


https://museumstore.sfmoma.org/books/ideo-method-cards.html
https://museumstore.sfmoma.org/books/ideo-method-cards.html
https://www.kickstarter.com/projects/581125890/design-kit-travel-pack?lang=es
https://www.kickstarter.com/projects/581125890/design-kit-travel-pack?lang=es
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complejidad del proyecto; pero al solo estar clasificado en tres etapas este sistema llega a ser
muy general, ya que hay algunos métodos dentro de una misma etapa que son convenientes
ser usados antes que otros. Es por ello, que hay una necesidad de mostrar una nueva
clasificacién de métodos a través de una estructura interna dentro de cada etapa.

Segundo, existe una clasificacion de las etapas a través de colores, mds no hay una
diagramacion de las conexiones entre métodos. Es pertinente la creaciéon de una estructura
visual de la metodologia con apoyo de colores y diagramas.

Tercero, se carece de referentes metodoldgicos de proyectos culminados o en ejecucion.
Dentro de The Field Guide to Human-Centered Design se presentan casos de proyectos
exitosos que han utilizado la metodologia DCH, se muestra un resumen de cédmo han
ejecutado cada etapa, mas no cuenta con una descripcién detallada del proceso llevado a
cabo y los métodos utilizados.

Por estos motivos se propone una metodologia que guie la investigacién y la creacién de un
producto que ayude a resolver los conflictos interculturales entre artesanos y disefiadores
que ocurren durante los procesos de Innovacién Artesanal en el Perd. Se plantea una
metodologia basada en el Disefio Centrado en el Humano y que incluya a varios de sus
métodos, pero que proponga una estructura mucho mas detallada. El objetivo de esta
propuesta metodoldgica es poder mostrar todo el proceso exhaustivo detras de un proyecto,
y a la vez, servir como una receta de disefio para personas que deseen crear un producto o
servicio en el futuro.

Diseiio del Estudio

En esta seccidn se va a presentar la propuesta metodoldgica a utilizar dentro de la ejecucién
del proyecto.

“Tres al Cubo”

Se determind que todo el proceso se iba a dividir en tres etapas, tomando como ejemplo la
metodologia Disefio Centrado en el Usuario.

Luego, se redefinid los nombre de las etapas junto con sus propésitos. En la primera etapa, el
rol del disefiador es de un investigador, el objetivo de esta etapa es de analizar y escoger las
problemadticas especificas a atacar, es por ello que el nombre “Inspiracién” del DCH no logra
encajar completamente, por ello se sustituyd por el titulo “Identificar Problemas”. En la
segunda etapa, la meta es generar ideas que puedan solucionar la problematica ya
enmarcada, en esta etapa es el momento en el cual se necesita mas inspiracion para crear
ideas innovadoras, y al tener como propdsito culminar con un producto testeado, se
reemplazoé el nombre de “Ideacidon” por “Crear Soluciones”. En la tercera etapa, su finalidad
es de implementar todas las soluciones, aqui si permanecid el mismo titulo, sélo tuvo un
pequeiio cambio, pasd de “Implementaciéon” a “Implementar el Proyecto”, puesto que todos
los nuevos titulos son verbos, para que de esta forma inciten a la accion.
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Mas adelante, se selecciond de todos los 52 métodos del libro cuales se iban a utilizar, y se
hizo una nueva clasificacion, por ejemplo los métodos “How might we” y “Create Insight
Statements” que pertenecian a la segunda etapa “Ideacién” del DCH , se trasladaron a la
segunda etapa “Crear Soluciones”.

Luego de tener todas las herramientas clasificadas, se creé una estructura dentro de cada
etapa, repitiendo el mismo patrdén de division en tres etapas de la estructura general, es decir
se tomo el la ramificacidon en tres como patrén base para toda la metodologia, con el motivo
de que fuera mas sencillo memorizar que dentro de cada etapa hay tres macro-actividades
gue cumplir, y dentro de cada una de estas hay tres micro-actividades mas.

Por otro lado, se creyd conveniente asignar un color a cada etapa, para que sea mads practico
el reconocimiento de la procedencia de cada método. Se seleccioné los tres colores basicos
(ojo, amarillo y azul), pero en sus versiones pasteles, es decir, rosado, amarillo y celeste, a fin
de que no sea visualmente saturado. Se utilizé la Psicologia del Color para consignar un color
a cada etapa:

1. lIdentificar Problemas (rosado): En la primera etapa del proceso se necesita tener
empatia para poder relacionarse con los usuarios y asi poder identificar sus
problemas. Se eligié rosado porque en la cultura popular, los tonos rojizos representan
el afecto y el tacto humano.

2. Crear Soluciones (amarillo): En la segunda etapa se requiere de mucha imaginacién.
Se optd por el color amarillo ya que denota energia y dinamismo, que simboliza a una
explosién creativa.

3. Implementar el Proyecto (celeste): En la tercera etapa se precisa llevar a la realidad
todo lo disefiado, no sélo dejarlo en una idea, sino estar comprometido a terminarlo.
Los tonos azulados simbolizan la seguridad, compromiso, perseverancia y seriedad
con laidea.

Posteriormente se presentan los tres diagramas de la metodologia “Tres al Cubo”, uno por
cada etapa. Se disefié cada diagrama para que calzara en un formato A4 (210 x 297 mm), para
hacer su impresidn accesible.
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OBJETIVO  ACTIVIDAD MICRO-ACTIVIDAD TAREAS DESCRIPCION
ESPECIFICO Planificar entrevistas ~——————Técnica: "Recruiting Tools"
Convivir/Entrevistar Usuarios Inmmersién con Artesanos - Conocer el dia a dia de los artesanos~

Entrevistar: Artistas y Disefadores —— Entrevista personal

‘v# Planificar Encuentros de A.A.D* Estar informada sobre estos eventos .
Presenciar los problemas Asistir y participar — Técnica: "Peers Observing Peers"

EMPATIZAR Sacar Conclusiones ~—————————— Escribirlas y/o graficarlas

con usuarios

Delimitar usuarios ~— Técnica: “Define your audience™

Warm research ! e
Definir las experiencias Realizar un“Journey Map” Resultado 1: Ponerse en el
Realizar un“Mapa de la Empatia” lugar del artesano
Clasificar la informacién ~————Informacion obtenida de “Empatizar®
Analizar las experiencias Identificar la Problematica —————Visién “macro” del problema

Definir y Analizar la Problematica ~Visién “micro” del problema

1 Q Planificacién de Entrevistas ———Técnica: "Recruiting Tools"

Entrevistar expertos Entrevista a Experto 1 Antropélogo o Soci6logo
IDENTIFICAR ANALIZAR Entrevista a Experto 2 Psicélogo
Problemas Problemas

Dentro del los Cold research : :;I:;;:‘I:;a;;os cc:nceptos s Resultado 2: Problematica '_
procesos de Definir Conceptos ) del Proyecto definida
Innovacién Buscar en Fuentes Bibliograficas
Artesanal

Elegir y definir 3 micro-problemas —— Cuanto mas especificos, mejor
Elegir micro-problemas Definir sus causas y consecuencias—— Realizar un cuadro comparativo———
Identificar conceptos parecidos Técnica: "Find KeyWords”

(]
* Crear 3 ideas principales ~—Técnica: "Create Insight Statements”"—
Crear Lineamientos de Disefio Crear los Lineamientos de Disefio— Técnica: "How Might We"
ESCOGER . . N o "
Segmentacion: Usuario y Contexto —— Técnica: “FrameWorks'
Problemas
Problema 1 T Resultado 3:3 prob]
Actualizar Estado del Arte Problema 2 e EE (G A G k
Problema 3 \ principales a atacar
*AA.D. : Artesanos, Artistas y Disefiadores
OBJETIVO  ACTIVIDAD MICRO-ACTIVIDAD TAREAS DESCRIPCION
ESPECIFICO Planificacion de Sesién —— Co-Disefio con Artesanos —_

Generacién de Ideas y Clasificar Técnica: “Brainstorming”
Dibujar las Ideas y Clasificar——— Técnica: “Get Visual”

Crear Soluciones F- 3

Co-Diseno

Y
x Sintesis de las mejores ideas Combinar ideas
Sintetizar alir de la caja ——— Técnica: “Mash-Ups"

PROYECTAR Dibujo de la Idea Final «Hacer varios bocetos de una idea ——
Las Solucion

Crear los Principios de disefio Técnica: “Design Principles”
Crear concepto Creacion de Concepto™— Técnica: 5 w's questions

Estado del Arte de Conceptos_(Resultado 4: Concepto ﬁnaD‘_

La Solucién
en papel (2D)

Realizar 3 prototipos —————Escala 1:1, sin material definido
Prototipado Rdpido Obtener Feedback Hacer un Focus Group
Redisenio y Prototipa de nuevo Prototipo Borrador Final 1:1

2 y Realizar 2 MoodBoards ~—Uno de usuario y una de Producto —

Definir de Estética Implementar la estética ————————— Al producto

CREAR CONCEBIR Get feedback and Redisefiar———— Hasta obtener producto final
Soluciones La Solucién

Dentro del los La Solucién Deﬁnll’ltﬂe:.‘ﬂ:dis Y Mate"alei [Resultado 5: Producto con
procesos de cobra vida (3D) Elaborar Prototipo final Hacer 3Dy Plano: {materiales y medidas reales
Innovacién Fabricar Prototipo Final 1:1

Producto y Empaque
Artesanal

Planificar el encuentro = Ver fecha, lugar y participantes
Testear con artesanos Testeo & FeedBack -~ Realizar un cuadro comparativo~———
Redisefo 1 Proceso Iterativo=———

0 Artesanos ~ Ubicacién: Costa Peruana
Testear con nuevos artesanos Artesanos =~ Ubicacién: Sierra Peruana
Artesanos ~ Ubicacién: Selva Peruana

Sacar Conclusiones de los T Tecultado &: Product
Determinar Insights Definir IosErromsg( T it k
que funcione y guste

Redisefio 2 e Iterar

TESTEAR
La Solucién
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OBIJETIVO
ESPECIFICO

Dentro del los
procesos de
Innovacién

Artesanal

Resultados

ACTIVIDAD MICRO-ACTIVIDAD TAREAS DESCRIPCION

Definir los materiales a usar Cantidad y costo
Especificar Inputs Definir la Tecnologia a usar Investigar sobre las Tecnologias
Definir el Personal de Fabricacién —— Investigacion previa

Investigar: Procesos de fabricacién— Definir antes cantidad de produccion-
Detallar la Fabricacién Elaborar un "Diagrama de Operaciones de un Producto” (DOP)

Hacerlo Elaborar una Lista de Componentes— "Bill Of Materials" (BOM)

FABRICABLE ¢Cémo se va a fabricar?

T Detallar la Distribucién :Cémo se va transportar?

Fabricacién Especificar Outputs Determir\?r qué hacer con los Resultado 7: Producto que sea
desperdicios de fabricacién factible (Tecnol6gicamente)

— Describir el Proyecto v Nombre, razén social, justificacion ——
Definir sector empresarial — Aclarar la “Innovacion” - Diferenciacién del Mercado
= Analisis del Sector Empresarial Comparacién con el mercado

mision, vision, valores, foda, etc.
Actividades, metas, plazos, gantt, etc.

— Realizar un Plan Estratégico

Elaborar Modelo de Negocios g sl iRl FAIATIIEELKl T C1 (e}
- Realizar un Business Model Canvas

~ Buscar Alianzas "Build Partnerships"—Técnica: "Build Partnerships"
Proyectar Alcances — Visualizar formas de crecer———— Técnica: "Ways to Grow Framework"—

~— Planear financiacién . i
Potenciales del Proyecto —(Resultado 8: Producto VIabIsD—

~ Plasmar la historia del proyecto
Crear Branding — Definir estética y referentes
~ Disenar Logo y Slogan

Plan de
Negocio

Técnica: “StoryTelling”
Técnica: “"Moodboard”

-

(@- ~ Crear de StoryBoard = A |a vez crear un “pitch”
o Realizar Video de Tm ~ Filmar Coordinar fecha, lugar y participantes-
= Editar video

DIFUNDIR
El proyecto

— Realizar Planos de fabricacion

Disefo Grafico - Realizar un Manual de Uso 4( Resultado 9: P,mducm )—
— que sea conocido

' Realizar Laminas explicativ

Formato Guia Metodoldgico “Tres al Cubo”

_1 =lIdentificacidn de problemas

_2_ =Creacion de Soluciones
- = Implementacion del Proyecto

1. Identificacion de Problemas

1.1.

1.2.

1.3.

Empatizando
1.1.1.  Entrevistas
1.1.2.  Inmersion en el contexto
1.1.3.  Definicion de usuarios
Analisis de los problemas
1.2.1.  Analisis de las experiencias anteriores
1.2.2.  Definicién de Conceptos Claves
1.2.3.  Fundamentacion Bibliografica
Filtracion de Problemas
1.3.1.  Escoger micro-problemas
1.3.2.  Estado del Arte
1.3.3. Lineamientos de Disefio


https://docs.google.com/document/d/1g4GkYAeB59vHxSwwqsL3e3zKOejWFKM5DHo_0lQCJmA/edit#heading=h.z28j8nbk0658
https://docs.google.com/document/d/1g4GkYAeB59vHxSwwqsL3e3zKOejWFKM5DHo_0lQCJmA/edit#heading=h.46ykpahzb3ub
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2. Creacion de Soluciones

2.1.  Proyeccion de la Solucién
2.1.1. Boceteado de Propuestas (Co-Disefio)
2.1.2.  Sintetizar
2.1.3.  Creacidén de Concepto

2.2.  Concebir la Solucidn
2.2.1.  Prototipado rapido
2.2.2.  Definicidn de la estética
2.2.3.  Elaboracién del Prototipo Final

2.3.  Testeo de la Solucién
2.3.1. Testeo con Artesanos y Disefiadores
2.3.2. Testeo con Artesanos in-situ
2.3.3.  lteracion

3. Implementacién el proyecto

3.1.  Hacerlo Fabricable
3.1.1.  Especificacion de Inputs
3.1.2.  Especificacion de la Fabricacién
3.1.3.  Especificacidon de Outputs

3.2.  Hacerlo Econdmicamente Viable
3.2.1.  Sector Empresarial
3.2.2. Elaboracién de Modelo de Negocios
3.2.3.  Proyeccion de Alcances

3.3.  Difusion el proyecto
3.3.1.  Creacidn del Branding
3.3.2.  Creacidn de Video

3.3.3.  Disefio Grafico

Este Formato Guia Metodoldgico presenta algunos cambios del Formato Diagrama. Primero,
en el diagrama sélo se enumeraron las tres etapas principales y cuando se deseaba referir a
las macro y micro-actividades se tenia que buscar por sus nombres, esto no resultaba
practico; fue por esto que en el “Formato Guia” se enumeraron todas las macro y micro-
actividades igualmente. Segundo, se varid la organizacion de ciertos métodos, ya que en el
proceso surgieron resultados que mostraron que era conveniente realizar algunos métodos
antes o después que otros, tales como la actividad “Entrevistar a Expertos” que fue incluido
dentro de la micro-actividad “Entrevistas” del Formato Guia. Tercero, se realizd el cambio de
un formato visual (.pdf o .jpg) a uno textual (.txt), esto da la posibilidad de elaborarlo en
cualquier programa de Microsoft Office y no necesariamente hacer uso de un software de
disefio tales como Adobe lllustrator o Photoshop; asimismo este cambio de formato no afecta
su propuesta visual, ya que se sigue utilizando los colores para la distincién de cada etapa.

Resultados de la Primera Etapa “Identificacion de Problemas”


https://docs.google.com/document/d/1g4GkYAeB59vHxSwwqsL3e3zKOejWFKM5DHo_0lQCJmA/edit#heading=h.ntxu7e1rnn38
https://docs.google.com/document/d/1g4GkYAeB59vHxSwwqsL3e3zKOejWFKM5DHo_0lQCJmA/edit#heading=h.cu1cq2ng3c2
https://docs.google.com/document/d/1g4GkYAeB59vHxSwwqsL3e3zKOejWFKM5DHo_0lQCJmA/edit#heading=h.qc297alg2v3y
https://docs.google.com/document/d/1g4GkYAeB59vHxSwwqsL3e3zKOejWFKM5DHo_0lQCJmA/edit#heading=h.r20ba375init
https://docs.google.com/document/d/1g4GkYAeB59vHxSwwqsL3e3zKOejWFKM5DHo_0lQCJmA/edit#heading=h.ueovkksucwrc
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Después de analizar el problema general de la investigacion se hallaron los problemas
especificos, que se delimitaron en tres: la demasia de prejuicios, la carencia de empatiay la

barrera linguistica.

Problemas
especificos

Causas

Consecuencias

Artesanos: Desconfianza en disefiadores,

1 Prejuicios Etnocentrismo,
hegemonia porque se cree que no poseen conocimiento
cultural, suficiente sobre la artesania.
Desconocimiento y | Disefiadores: Exclusion de artesanos en toma
falta de de decisiones.
reconocimiento de
la cultura
contraria.
2 Falta de Carencia de No se perciben ambos como personas con
empatia conocimiento diferentes dimensiones, sélo son distinguidos
interpersonal como “Artesanos” y “Disefiadores”. Esto

entre ambos
participantes.

puede llevar a que los Artesanos sean vistos
como mano de obra, que puede desenlazar en
una explotacién laboral.

3 | Incomprensién
lingiiistica

Manejo de lenguas
y/o coloquialismos
distintos.

Se crean malentendidos verbales que
desembocan en posibles errores de disefio.

Resultados de la Segunda Etapa “Creacidn Soluciones”

Este proyecto llegd hasta el punto 2.1.1 “Boceteado de Propuestas”, para esto se realizd un
taller de Disefio Participativo, en donde formaron parte tanto artesanas como disefiadoras
para la generacion de productos o servicios que solucionen los problemas especificos.

A continuacidn se muestran las propuestas surgidas en el taller junto con una foto de todas

las participantes.
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Conclusiones

A partir de los resultados, se concluye que al iniciar un proyecto es recomendable elaborar
una metodologia que cubra la complejidad del mismo, cuanto mas detalladas sean las
actividades es mejor, ya que asi es mas factible que se cumplan los objetivos de cada
actividad. La idea de crear una metodologia es que pueda funcionar como un check list o lista
de verificacion, en donde se vaya percibiendo las actividades cumplidas, asi como las que
faltan por cumplir. Por este motivo “Tres al Cubo” ha contribuido en el esclarecimiento del
proceso, dando una estructura a todo el proyecto de una manera minuciosa y asi poder
ejecutarlo sin muchos obstaculos.

Limitaciones y Trabajo a Futuro

Se planea culminar este proyecto para el mes de junio, por este motivo esta propuesta
metodolégica no se ha logrado validar completamente, aun falta terminar la segunda y
tercera etapa.

En el futuro, la metodologia presentada puede ser utilizada para la ejecucién de cualquier
proyecto, no necesariamente al disenar productos, sino también servicios, ya que te guia
desde el andlisis de un problema hasta la difusién del proyecto terminado.
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