ARQUITECTURA

URBANISMO Y DISENO
MAESTRIA Y DOCTORADO

‘Investigacion de frontera en disefo”

Facultad de
' Arquitectura
y Diseno

UNIVERSIDAD AUTONOMA DE BAJA CALIFORNIA
Facultad de Arquitectura y Diseno
Facultad de Ingenieria, Arquitectura y Diseho
Facultad de Ciencias de la Ingenieria y la Tecnologia

MAESTRIA Y DOCTORADO EN ARQUITECTURA, URBANISMO Y DISENO

PROPUESTA DE METODO DUCA PARA EL DISENO DE OBJETOS
CERAMICOS UTILITARIOS DE COCINA POR CONSTRUCCION MANUAL

TESIS QUE PARA OBTENER EL GRADO DE MAESTRA EN ARQUITECTURA,
URBANISMO Y DISENO

PRESENTA

POLETH ZAVALA TAPIA

Correo electrénico: zavalap@uabc.edu.mx
Identificador ORCID: 0009-0006-9124-4706

Director de tesis: Dra. Maria Angélica Castro Caballero
Identificador ORCID: 0000-0002-8614-7171

Mexicali , Baja California, 6 de Noviembre de 2025



ARQUITECTURA

URBANISMO Y DISENO
MAESTRIA Y DOCTORADO

“Investigacion de frontera en diseno”

| Facultad de
Arquitectura
y Diseno

UNIVERSIDAD AUTONOMA DE BAJA CALIFORNIA
Facultad de Arquitectura y Diseno
Facultad de Ingenieria, Arquitectura y Diseno
Facultad de Ciencias de la Ingenieria y la Tecnologia

PROPUESTA DE METODO DUCA PARA EL DISENO DE OBJETOS
CERAMICQOS UTILITARIOS DE COCINA POR CONSTRUCCION MANUAL

TESIS QUE PARA OBTENER EL GRADO DE MAESTRA EN ARQUITECTURA,
URBANISMO Y DISENO

PRESENTA

POLETH ZAVALA TAPIA

Correo electronico: zavalap@uabc.edu.mx
Identificador ORCID: 0009-0006-9124-4706

COMITE SINODAL:
Dra. Maria Angélica Castro Caballero
Identificador ORCID: 0000-0002-8614-7171

Dr. Andrés Edén Vargas Maldonado
Identificador ORCID: 0000-0003-4685-1217

Dr. Rubén Alaniz Plata
Identificador ORCID: 0000-0003-3485-7726

REVISORES DE TESIS:
Dra. Maria Angélica Castro Caballero
Dr. Andrés Edén Vargas Maldonado
Dr. Rubén Alaniz Plata
Dra. Alejandrina Itandehuit Juarez Terriquez



SEMBLANZA
Poleth Zavala Tapia

ORCiD: 0009-0006-9124-4706

Licenciada en Disefio Industrial egresada de la Universidad Auténoma de Baja California.
Profesora de asignatura en la Facultad de Arquitectura y Disefio de la misma institucién. Ha
colaborado en distintos ambitos del disefio, desde la manufactura, el disefio y produccion
ceramica, la educacion en innovacién, experiencias interactivas, materiales didacticos, hasta
proyectos museograficos y teatrales. Su trabajo se orienta hacia la integracién de metodologias

de disefio que vinculan la creatividad, la investigacion y la practica artesanal contemporanea.

Dra. Maria Angélica Castro Caballero

ORCiD: 0000-0002-8614-7171

Doctora en Investigacion en Disefio por la Facultad de Bellas Artes, Universidad de Barcelona en
Barcelona, Espafa. Licenciatura en Disefio Grafico, Maestria en Disefo y Estancia Posdoctoral
Nacional CONACYT en la Facultad del Habitat, en la Universidad Autbnoma de San Luis Potosi,
San Luis Potosi, México. Profesora de tiempo completo en la Facultad de Arquitectura y Disefio,
Universidad Auténoma de Baja California. Es lider del Cuerpo Académico Disefio Grafico
Aplicado (2019 a la fecha), Responsable de la Divulgacion Cientifica en el Centro de
Investigacion del Agua de la Universidad Auténoma de Baja California (CIAGUABC, desde 2024 a
la fecha) Perfil PRODEP y profesora Investigadora en la Facultad de Arquitectura y Disefio,
Universidad Auténoma de Baja California, Mexicali, Baja California, México. Nivel | en el Sistema
Nacional de Investigadores México. (2024-2028). Temas de investigacion: Analisis y marcos

tedricos de la composicién visual, epistemologia en disefio, teoria de sistemas aplicado a los

estudios sobre el disefio grafico.



DECLARACION DE ORIGINALIDAD

Declaro que la tesis que se presenta contiene material original que no ha sido presentado para
la obtencién de un grado académico o diploma en esta u otra institucién de educacién superior.
Asimismo declaro que hasta donde yo sé no contiene material previamente publicado o escrito

por otra persona excepto donde se reconoce como tal a través de las citas.

Mexicali, B.C., 6 de Noviembre de 2025

Poleth Zavala Tapia



L'niversidad Autonoma

de Baja California “2025, alin del Turlsme Sostenible como inpulsor del Bienestar Social y Progreso™
Facultad de Arquitectura y Disefio

ACTA DE VOTOS APROBATORIOS

EL DIiA 27 DE OCTUBRE DEL ARO 2025 SIENDO LAS 10:00 HORAS, SE REUNIERON LOS
MIEMBROS DEL COMITE REVISOR CON EL PROPOSITO DE HACER LAS OBSERVACIONES
PERTINENTES A LA TESIS DE MAESTRIA:

PROPUESTA DE METODO DUCA PARA EL DISENO DE OBJETOS CERAMICOS
UTILITARIOS DE COCINA POR CONSTRUCCION MANUAL.

DE LA ALUMNA:
POLETH ZAVALA TAPIA

EL COMITE DE ESTUDIOS DE POSGRADO DEL PROGRAMA DE MAESTRIA ¥ DOCTORADO
EN ARQUITECTURA, URBANISMO Y DISENO, HA DESIGNADO A LOS SIGUIENTES
ACADEMICOS COMO INTEGRANTES DEL COMITE REVISOR:

DRA. MARIA ANGELICA CASTRO CABALLERO
DR. RUBEN ALANIZ PLATA
DR. ANDRES EDEN VARGAS MALDONADO

QUIENES HICIERON LAS OBSERVACIONES PERTINENTES ANEXAS A LA PRESENTE PARA
SER CORREGIDAS, DETERMINANDO SU APROBACION Y PROCEDER A QUE LA DIRECCION
DE LA FACULTAD FIUE FECHA DE EXAMEN RECEPCIOMAL UNA VEZ CUMPLIDOS LOS
REQUISITOS QUE ESTABLEZCA LA COORDINACION DE SERVICIOS ESTUDIANTILES Y
GESTION ESCOLAR Y EL REGLAMENTO DE ESTUDIOS DE POSGRADQ,

oy
A

DR. RUBEN/ALANIZ PLATA DR. mnwm VARGAS MALDONADO

C.e.p. Expediente



AGRADECIMIENTOS

El presente trabajo de investigacién no habria sido posible sin el apoyo, guia y compaiia
de diversas personas e instituciones que marcaron mi camino académico y personal durante

este proceso.

A mi directora de tesis, la Dra. Maria Angélica Castro Caballero, por su rigurosa guia, su
mirada critica y su acompafiamiento constante. Su exigencia académica y su compromiso con la
investigacion fueron una inspiracion para mantener siempre la calidad y la coherencia en cada

etapa de este trabajo.

A mis asesores, quienes ademas de ser grandes profesionales, se convirtieron en amigos
valiosos. Al Dr. Rubén Alaniz Plata, por guiarme con claridad en la comprension técnica de la
ceramica. Su apoyo fue clave para fortalecer la base cientifica de esta investigacion.

Al Dr. Andrés Edén Vargas Maldonado, por su orientaciéon desde el punto de vista del disefio
industrial y por sus consejos siempre oportunos. Su entusiasmo y cercania aportaron confianza

en cada decision tomada.

A la Facultad de Arquitectura y Disefio de la Universidad Autonoma de Baja California,
asi como a mis profesores y companeros del programa de Maestria en Arquitectura, Urbanismo
y Disefio (MyDAUD), por los aprendizajes compartidos y el ambiente colaborativo que

enriquecio este proceso.

A la Secretaria de Ciencia, Tecnologia e Innovacion (SECIHTI), por el apoyo econémico

otorgado que hizo posible la realizacion de estos estudios.

A la comunidad ceramista de Mexicali, por su disposicién, apertura y colaboracién, que

permitieron comprender el valor del disefio en la practica artesanal local.



A mis padres, Victor Zavala y Guadalupe Tapia, quienes son el pilar mas fuerte en mi
vida. Todo lo que soy y tengo es fruto de su educacién y de la forma en que me han impulsado
siempre a crecer profesionalmente y a seguir aprendiendo. Mi dedicacién y compromiso nacen

de los valores que me inculcaron.

A mi hermana, Constanza Zavala, por su amor incondicional y su forma genuina de
acompafarme. Deseo que este logro sea también una inspiracion para ella, como muestra de

gue los suefios se alcanzan con disciplina, pasién y fe en uno mismo.

A Jordan Lépez, mi companero de vida, por caminar a mi lado en los momentos mas
dificiles y por recordarme siempre mi proposito cuando el cansancio parece mas grande que la
motivacion. Gracias por tu amor, paciencia y apoyo constante; por creer en mi incluso cuando
yo dudaba, y por estar presente en cada desvelo, cada logro y cada pausa necesaria. Esta etapa

no habria sido igual sin ti.

A Copito y Kerry, mis fieles compaferos de desvelos. Gracias por acompafnarme con su

presencia. Su compania fue un consuelo y una fuente de paz durante todo este proceso.

A todos los amigos y familiares que mostraron interés y brindaron palabras de aliento en
los momentos mas desafiantes, especialmente a Alejandra Avila, por su compafia, empatia y

apoyo constante durante este camino académico que compartimos.

Finalmente, a aquellas personas que ya no estan fisicamente, pero cuya memoria, amor

y ensefianza me acompafaron en pensamiento y alma a lo largo de este proceso.



RESUMEN

“PROPUESTA DE METODO DUCA PARA EL DISENO DE OBJETOS CERAMICOS

UTILITARIOS DE COCINA POR CONSTRUCCION MANUAL”

La presente investigaciéon propone un método aplicable al proceso de disefio de objetos
ceramicos utilitarios de cocina elaborados por construccién manual, a partir de la integracién
entre el Design Thinking y los métodos de disefio ceramico e industrial. Desde un enfoque
cualitativo y exploratorio, el estudio analiza las etapas proyectuales y los factores que influyen
en la forma y funcion del objeto ceramico, considerando variables como la expresion del
concepto, color, textura, resistencia del material, innovacién y finalidad. La investigacion se
desarrollé a través del analisis bibliografico, la comparacion de métodos y la interpretacion de
entrevistas realizadas a cinco ceramistas locales de Mexicali, Baja California, con el apoyo de
herramientas digitales y el uso de ChatGPT 4 para la organizacién y analisis cualitativo de datos.
Como resultado, se propone el método DUCA, estructurado en fases que articulan la
participacion del usuario, la iteracion técnica y la validacién cultural del disefio. El estudio
contribuye al fortalecimiento del disefio ceramico contemporaneo en contextos locales,

ofreciendo una base metodoldgica adaptable a otras categorias de objetos y culturas.

Palabras clave: Diserio; Objetos cerdmicos, Utilitario, Design Thinking; Construccion manual



SUMMARY
“DUCA METHOD PROPOSAL FOR THE DESIGN OF HANDBUILT CERAMIC TABLEWARE

PIECES”

This research proposes a method applicable to the design process of handbuilt ceramic
tableware pieces, developed through the integration of Design Thinking and ceramic and
industrial design methodologies. From a qualitative and exploratory approach, the study
analyzes the design stages and the factors that influence the form and function of ceramic
objects, considering variables such as concept expression, color, texture, material strength,
innovation, and purpose. The research was conducted through bibliographic analysis, method
comparison, and the interpretation of interviews with five local ceramists from Mexicali, Baja
California, supported by digital tools and the use of ChatGPT 4 for qualitative data organization
and analysis. As a result, the DUCA Method is proposed—structured in phases that articulate
user participation, technical iteration, and cultural validation of design. The study contributes to
the strengthening of contemporary ceramic design in local contexts, offering a methodological

foundation adaptable to other categories of objects and cultural settings.

Keywords: Design; Ceramic tableware; Utilitarian;, Design Thinking; Handbuilt.
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INTRODUCCION

La ceramica es una manifestacion artistica y cultural que ha perdurado a lo largo de la
historia, representando no solo la creatividad de una comunidad, sino también su identidad y
tradiciéon. En los tiempos actuales, en Mexicali, la autenticidad de la forma de los objetos
ceramicos se ha visto influenciada por estilos propios del extranjero, particularmente de
Estados Unidos, Japon y China. Esta problematica plantea desafios importantes para la

preservacion de la cultura y la identidad regional, asi como para la economia local.

El disefo cerdmico constituye una disciplina en la que la técnica, la creatividad y la
funcion se entrelazan para dar forma a objetos que reflejan tanto las necesidades del usuario
como la identidad cultural del creador. Los distintos métodos de fabricacion ceramica ofrecen
una amplia disposicion para la experimentacion formal y expresiva, posibilitando la creacién de
piezas con caracteristicas estéticas particulares que dependen del tipo de herramienta
empleada, del manejo del material y de las condiciones de produccién artesanal. En este
sentido, los objetos ceramicos utilitarios se organizan en diversas categorias segun su funciény
propoésito: utensilios de cocina, vajilla de servir, almacenamiento y organizacién, decoracién y
uso doméstico, bano, jardin y exterior, mesa y escritorio. Estas categorias evidencian la
capacidad del disefio ceramico para integrar utilidad, forma y significado cultural en un mismo

objeto.

De manera paralela, la metodologia del Design Thinking aporta una estructura
conceptual que permite abordar los procesos de disefio desde una perspectiva empatica y
centrada en el usuario. Sus fases: empatizar, definir, idear, prototipar, probar e implementar; se
desarrollan de manera iterativa y flexible, promoviendo la observacion, la generacion de ideas,
la experimentacion y la validacién constante. Este enfoque propicia la colaboracion entre
diferentes disciplinas, fomenta la creatividad colectiva y asume el error como parte esencial del

aprendizaje. En el contexto del disefio ceramico, la incorporacién de esta metodologia facilita la
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comprension profunda del usuario, permitiendo adaptar las decisiones proyectuales y técnicas a

experiencias de uso mas significativas.

Las variables estudiadas en esta investigaciéon abordan aspectos esenciales del diseno
ceramico, considerando tanto las dimensiones fisicas y técnicas de los objetos como las
acciones que intervienen en su proceso de desarrollo. En primer lugar, analizar mas alternativas
en la propuesta de la forma, lo que implicé estudiar los aspectos fisicos del objeto y la manera
en que se expresan el concepto, el color y la textura en cada pieza. En segundo lugar,
contemplar mas alternativas en la funcién, vinculadas a los aspectos técnicos del objeto, como
la resistencia del material, la innovacién en la funcionalidad y la finalidad de los objetos
disenados.

Finalmente, se incorporaron variables relacionadas con los procesos que dan origen a
las piezas: por un lado, las actividades o acciones del proceso de disefio convencional de
objetos ceramicos vy, por otro, las actividades o acciones del proceso de Design Thinking, que
aportan una légica iterativa, colaborativa y centrada en el usuario. En conjunto, estas variables
permitieron un analisis integral que reconoce la complejidad y la riqueza del disefio ceramico en
el contexto contemporaneo, al mismo tiempo que se obtuvo un marco de observaciény
comprension de la manera en que la forma, la funcion y los procesos proyectuales se articulan

para generar productos pertinentes, innovadores y culturalmente significativos.

El objetivo general de esta investigacion es desarrollar un método de disefio que parte
de las fases del Design Thinkingy el proceso de disefio de productos ceramicos utilitarios de
cocina mediante la construcciéon manual, con el objetivo de incidir significativamente en la
forma y funcion de los objetos. Para lograr este proposito, se establecieron una serie de
objetivos especificos. En primer lugar, se identificaron las etapas del proceso de disefio de
productos ceramicos que tienen el potencial de influir en la toma de decisiones relacionadas

con la expresién del concepto, el color y la textura. Posteriormente, se identificaron las etapas
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del proceso de disefio que pueden impactar la resistencia del material, la innovacion en la
funcionalidad del objeto y la finalidad del mismo. Finalmente se identificaron las etapas del
proceso de Design Thinking que también ejercen influencia en la expresion del concepto, el
color y la textura, asi como en la resistencia del material, la innovacién en la funcionalidad del
objeto y su finalidad.

A través de estos objetivos, la investigacidon proporciona una comprensiéon mas
profunda de como las etapas de disefio y el enfoque del Design Thinking pueden converger y

enriquecer el proceso de disefo de productos ceramicos utilitarios de cocina.

Esta investigacién es de tipo cualitativo, y se desarrolla bajo un enfoque exploratorio,
racional e investigativo. El enfoque exploratorio, segin Creswell (1998), permite indagar en un
area poco estudiada, como la aplicacion del Design Thinking en el disefio de objetos ceramicos
utilitarios en Mexicali, generando conocimiento a partir de la observacién y el descubrimiento
de patrones emergentes. Por su parte, el enfoque racional e investigativo se sustenta en la
construccion de teoria como un proceso continuo, en donde segun Vasilachis (2006) es
entendida como un ciclo recurrente en el que las descripciones, explicaciones y
representaciones coherentes de un fenémeno son generadas, verificadas y refinadas. En esta
investigacion, dicho proceso se manifiesta a través del andlisis sistematico de los fundamentos
tedricos del Design Thinking, los objetos ceramicos utilitarios de cocina fabricados
manualmente y las etapas del proceso proyectual del disefio de estos objetos. Este enfoque
posibilita comprender y reformular, desde la observaciéon del contexto local, las etapas y

acciones contextualizadas en la practica ceramica contemporanea.

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Mexicali, una ciudad fronteriza en México, se distingue por una rica diversidad cultural
donde convergen la tradicion indigena de los Cucapa, el legado de la comunidad china asentada

en La Chinesca y la presencia de migrantes de distintos estados mexicanos. Esta pluralidad de
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raices culturales nutre la identidad local y herencia cultural. A lo largo de los afios, esta
diversidad cultural ha influido en la creacién artistica, brindando la oportunidad de expresar la
autenticidad y la riqueza cultural de la regién. Sin embargo, a pesar de esta riqueza cultural, la
representacion en la cerdmica contemporanea local se ha visto limitada y a menudo influenciada
por modas temporales de Estados Unidos y paises asiaticos como China y Japén, asi como por

la busqueda de la personalizacion de tematicas de moda.

Figura 1
Taza inspirada en el videojuego “Cuphead’’.

Notas:

A. [Fotografial. La planta taller de ceramica (2 Enero 2023) Instagram. Consultado el 11
de septiembre de 2023, en
https://www.instagram.com/p/Cm8Hmwalfe_/?utm_source=ig_web_copy_link&igshid=
MzRIODBIiNWFIZA==

B. [llustracion]. Chad Moldenhauer (2017). Cuphead. Canada. Consultado el 11 de
Septimbre, en
https://isopixel.net/2018/03/21/snapchat-presenta-un-nuevo-filtro-morbosamente-lin
do-llamado-cuphead/
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Figura 2
Plato inspirado en el personaje Hello Kitty.

Notas:

A. [Fotografia] Amathebees (30 Agosto 2023) Instagram. Consultado el 11 de
septiembre de 2023, en
https://www.instagram.com/p/CwImBACPVdG/?utm_source=ig_web_copy_lin
k&igshid=MzRIODBiNWFIZA==

B. [llustracién]. Yuko Shimizu (1974) Hello Kitty. Japén. Consultado el 11 de
Septimbre, en
https://thedrayerdailies.blogspot.com/2021/03/terbaru-34-hello-kitty-logo.ht
ml

Figura 3

Pipa inspirada en caricatura Rick y Morty

Notas:

A. [Fotografia] Treep.mx (11 Agosto 2021) Instagram. Consultado el 30 de Octubre de
2023, en
https://www.instagram.com/p/CSdAjJjMXaT/?utm_source=ig_web_copy_link&igshid=M
zRIODBIiNWFIZA==

B. [llustracién]. Dan Harmon (2017) Rick y Morty. Estados Unidos. Consultado el 11 de
Septimbre, en https://pbs.twimg.com/media/FgdxTS2XoAA-Wzu.png
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https://www.instagram.com/p/CwlmBACPVdG/?utm_source=ig_web_copy_link&igshid=MzRlODBiNWFlZA==
https://www.instagram.com/p/CwlmBACPVdG/?utm_source=ig_web_copy_link&igshid=MzRlODBiNWFlZA==

La influencia de tendencias en la producciéon de ceramica contempordanea se refleja en la
toma de inspiracion o referencia de creaciones disefiadas por artistas o empresas industriales

extranjeras.

Las diferentes técnicas y habilidades del ceramista permiten generar diversidad de
propuestas de conceptos e interpretaciones en sus disefios. La versatilidad de la ceramica
permite que las piezas adquieran una funcionalidad Unica y una estética que puede ser
adaptada para satisfacer tanto las expectativas de los consumidores como las visiones creativas
de los propios artistas ceramistas. La ceramica contemporanea, puede ser una fuente inagotable
de innovacién y expresion artistica, sin limitarse a tendencias efimeras o a la homogeneizacion
cultural, lo que resulta en una conexién mas profunda y duradera entre las piezas y quienes las

aprecian.

JUSTIFICACION

La investigacién plantea que el disefio ceramico utilitario puede convertirse en un
vehiculo de expresién cultural y en un campo de innovacion metodolodgica si se articulan
adecuadamente los procesos artesanales tradicionales con enfoques contemporaneos de disefio
centrados en el usuario. En este sentido, el Design Thinking se reconoce como una metodologia
capaz de fomentar la creatividad, la empatia y la iteracién constante en el proceso proyectual.
Sin embargo, su aplicacién en el ambito ceramico artesanal ha sido poco explorada,
especialmente en contextos locales como el de Mexicali, donde los disefiadores y ceramistas

operan con materiales, técnicas y aspectos culturales especificos.

La ausencia de un método estructurado que permita integrar los principios del Design
Thinking con los procesos del disefio cerdmico por construccién manual evidencia la pertinencia
de esta investigacion. A través del analisis de métodos proyectuales del disefio industrial,

métodos especificos del disefio ceramico y la metodologia del Design Thinking, el estudio
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propone una sintesis tedrico-practica que derive en un método propio, el método DUCA, que

sirva como herramienta para disefiadores industriales y ceramistas.

La investigacion cobra relevancia académica al aportar una propuesta metodologica
original, resultado de un proceso de analisis tedrico, entrevistas a disefiadores locales y
sistematizacidon de hallazgos empiricos. Ademas, responde a una necesidad practica del ambito
del diseno regional: fortalecer la identidad cultural a través de productos que equilibren la
forma, la funcién, la innovacién técnica y la significaciéon simbolica. En términos metodolégicos,
el enfoque cualitativo exploratorio permite observar los procesos de disefio reales desde la
experiencia de los ceramistas y proponer una estructura adaptable a otros contextos culturales

y tipologias de objetos.

En sintesis, la investigacién justifica su realizacion por su contribucién al conocimiento
disciplinar del disefio industrial y del disefio ceramico, al generar una metodologia que une el
pensamiento proyectual artesanal con las estrategias del disefio contemporaneo centrado en el
usuario. Asimismo, su relevancia social y cultural radica en rescatar las practicas locales,
promover la participacion del usuario y proyectar una identidad ceramica propia de Mexicali,

fortaleciendo con ello la produccién creativa y el desarrollo cultural de la regién.

DELIMITACION DEL TEMA

Esta investigacion se desarrollo en 2 afios de duracion del programa de Maestria en
Arquitectura, Urbanismo y Disefio, en la linea de investigacion de Disefio y Comunicacion, y se
centré en el andlisis y articulacién de distintos enfoques metodolégicos aplicables al disefio
ceramico. Se estudiaron los métodos proyectuales del disefio industrial propuestos por autores
como Gerardo Rodriguez, Gui Bonsiepe, Bernd Lobach, Bruno Munari y Hans Gugelot, junto con

los métodos especificos del disefio de objetos ceramicos planteados por Juan M. Oliveras, Robin
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Hopper, Steve Mattison y Jacqui Atkin. Asimismo, se examiné la metodologia del Design
Thinking, como modelo contemporaneo centrado en el usuario y la iteracion creativa.

El propdsito de esta integraciéon fue proponer un método propio que reuniera los aportes
de estos enfoques para comprender y mejorar cémo las decisiones de disefio influyen en la
forma y funcion de los objetos ceramicos utilitarios de cocina elaborados por construccion

manual en el contexto local de Mexicali, Baja California.

VARIABLES

Los objetos de estudio abordados en esta investigacion incluyen:
a) Objetos ceramicos utilitarios de cocina producidos mediante construccién manual.
b) Las diversas etapas del proceso proyectual relacionadas con el disefio industrial.
b) Las diversas etapas del proceso proyectual relacionadas con el disefio de productos
ceramicos de uso diario mediante construccion manual.

¢) Las etapas del proceso de Design Thinking.

Las caracteristicas de las variables de esta investigacion son:
1) Diversidad de alternativas en la propuesta de la forma de los objetos, considerando la
expresion del concepto, el color y la textura.
2) Diversidad de alternativas en la propuesta de la funcién de los objetos, abarcando aspectos
técnicos como la resistencia del material, la innovacion en la funcionalidad y la finalidad de los
objetos.
3) Las diversas actividades y acciones involucradas en el proceso de disefio de productos
ceramicos.

4) Las diversas actividades y acciones involucradas en el proceso de Design Thinking.
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PREGUNTAS DE INVESTIGACION

Pregunta general: ;En qué etapas del proceso de disefio de objetos ceramicos utilitarios
de cocina por construccion manual, se puede involucrar el método de Design Thinking, que

influyan en la forma y funcién del objeto?

Preguntas particulares:

1. (En qué etapas del proceso de disefio de objetos ceramicos utilitarios de cocina
por construcciéon manual, influyen en la definicién de la forma del producto final
considerando la expresion del concepto, color y textura?

2. En qué etapas del proceso de disefio de objetos ceramicos utilitarios de cocina
por construccion manual, influyen en la definicién de la funcion del producto
final considerando la resistencia del material, innovacion en la funcionalidad del
objeto y en la finalidad del objeto?

3. iCuadles son las etapas del proceso de Design Thinkingy cémo influyen en la
definicion de la forma y funcién del disefio de objetos ceramicos utilitarios de

cocina por construccién manual?

OBJETIVOS DE LA INVESTIGACION

Objetivo general
Desarrollar un método de disefio que parta de las etapas del Design Thinking y el disefo

de productos ceramicos de uso diario por construccién manual, que influya en la formay

funcioén del objeto.

Objetivos especificos
a) Identificar las etapas del proceso de disefio de productos ceramicos que puedan influir

en la decision de expresion del concepto, color y textura.
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b)

Q)

d)

e)

Identificar las etapas del proceso de disefio de productos ceramicos que puedan influir
en la resistencia del material, innovacién en la funcionalidad del objeto y finalidad del
objeto.

Identificar las etapas del proceso Design Thinking que puedan influir en la decisiéon de
expresion del concepto, color y textura.

Identificar las etapas del proceso Design Thinking que puedan influir en la decisién de
resistencia del material, innovacién en la funcionalidad del objeto y finalidad del objeto.
Relacionar las etapas del Design Thinking con las etapas del proceso de disefio ceramico
para detectar coincidencias, vacios o potenciales de integracion.

Identificar los principios de la experiencia de usuario (UX) para analizar la interaccién
entre el usuario y el objeto ceramico.

Explorar los procesos de disefio de los ceramistas locales para identificar practicas,
patrones y decisiones vinculadas con la forma y la funcion.

Analizar la influencia del contexto cultural fronterizo de Mexicali en las decisiones

formales y funcionales del disefo ceramico utilitario

PRECISIONES METODOLOGICAS

El diseio metodolégico de esta investigacion se estructurd bajo un enfoque cualitativo

con sustento en la Teoria Fundamentada, lo cual permitié comprender a profundidad los

procesos de disefio de objetos ceramicos utilitarios en su contexto local. Se definié un muestreo

teorico de disefiadores industriales con experiencia en ceramica por construccion manual,

delimitando una muestra que permitiera alcanzar saturacion conceptual sin perder diversidad

de trayectorias y enfoques. El instrumento principal fue la entrevista semiestructurada,

organizada en torno a las variables de estudio y vinculada a las etapas del proceso de disefio y

del Design Thinking.
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El analisis se desarrollé en fases de codificacidon abierta, axial y selectiva, articulando
categorias emergentes a partir de la evidencia de campo, y se apoyé en la Inteligencia Artificial
(ChatGPT) como herramienta de organizacién y segmentacion para fortalecer la trazabilidad del
proceso. Se cuidaron aspectos de validez, confiabilidad y rigor cualitativo, ademas de
contemplar criterios éticos como consentimiento informado y confidencialidad de los
participantes. Esta ruta metodol6gica no solo posibilité la interpretacién de practicas de disefo
en contextos reales, sino que también ofrecié los insumos necesarios para la construccion del

método propuesto en el capitulo final.

RECURSOS

La presente investigacién cont6 principalmente con recursos institucionales,
tecnolégicos y humanos, destinados al desarrollo teérico, metodolégico y analitico del estudio.
Se utilizaron los espacios académicos proporcionados por la Universidad Auténoma de Baja
California (UABC), asi como bases de datos para la gestion de informacion bibliografica.
Participaron cinco ceramistas locales y especialistas en disefio de producto ceramico, quienes
aportaron su experiencia en las entrevistas. Ademas, se emple6 ChatGPT en su version de paga,
como herramienta de apoyo en la organizacién, andlisis e interpretacién de datos textuales,
contribuyendo a la sistematizacion y categorizacion de los resultados. Dado que la investigacion
no avanzé a la fase de aplicacién del método, no fue necesario disponer de recursos materiales
o0 econémicos adicionales, concentrandose los esfuerzos en la construccion conceptual y el

analisis cualitativo de la informacion.
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CAPITULO I. ANTECEDENTES HISTORICOS

En este capitulo de antecedentes histéricos, se analizara la evolucién de la cerdmica
desde los albores de la prehistoria hasta el siglo XXI. Se describiran las aplicaciones en objetos
de uso cotidiano durante la prehistoria y su presencia destacada en las civilizaciones antiguas, y
particularmente en dos de las mas destacadas, China y Japon. Después se describe el contexto

en México, en Baja California y, en particular, en Mexicali.

Finalmente, se describiran los antecedentes del Design Thinking, para comprender como
esta metodologia ha surgido como respuesta a los desafios del disefio en diversas disciplinas.
Se desglosan los principios y procesos fundamentales para entender como esta metodologia
revoluciona la forma en que abordamos el disefio, fusionando la creatividad con la

funcionalidad.

1.1 Descripcion historica de la evolucion del diseiio de objetos de ceramica

El disefio de objetos ceramicos tiene una historia rica y variada que se extiende a lo
largo de diferentes culturas y continentes. En este capitulo, se explorara la evolucion del disefio
de objetos de ceramica desde la prehistoria hasta el siglo XX. Se describe el origen de la
ceramica empleada en objetos de uso cotidiano en la prehistoria, asi como los cambios
histéricos en el disefio de objetos de ceramica en Asia y Centro América hasta el siglo XX. Se
describiran los cambios historicos en el disefio de objetos de ceramica en estas regiones, y se
prestara especial atencién al disefio de objetos de ceramica en China y Japén. Ademas, se
analizard el disefo de objetos de ceramica en México, especificamente en Baja California 'y

Mexicali.
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1.1.1 Descripcion del origen de la ceramica empleado en objetos de uso cotidiano en la
prehistoria y las civilizaciones antiguas.

La evolucion de la ceramica a lo largo de la historia de la humanidad ha sido notable.
Emmanuel Cooper en su libro “Diez mil afios de ceramica” (2000) describe la ceramica como
una de las artes mas antiguas y universales, que ha sido empleada por la humanidad desde
hace mas de 10,000 afios. La ceramica se ha utilizado para una amplia variedad de objetos,
desde utensilios de cocina hasta objetos de culto y arte.

Aunque la palabra "ceramica" se deriva del griego "keramos" que significa "arte de
trabajar la arcilla", su invencién se remonta a tiempos aln mas antiguos, cuando los seres
humanos descubrieron que la tierra compacta podia solidificarse al ser calentada por el fuego.
Desde entonces, la humanidad ha ido perfeccionando técnicas y habilidades en la manipulacién

de la arcilla.

Figura 4
Vaso con decoracion en relieve. (Neolitico).

Nota. [Fotografial. Museo de Tortosa, Espafa. Recuperado el 15 de octubre, 2023, de
https://visitmuseum.gencat.cat/es/museu-de-tortosa/objeto/vas-neolitic
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La ceramica fue descubierta de manera independiente en Mesopotamia, en el Oriente
Préximo y en China, y aunque estos lugares eran geografica y culturalmente distantes, los
productos ceramicos que se creaban tenian un propésito similar: la fabricacion de recipientes
para contener agua y alimentos, es decir, su finalidad es cumplir con la funcionalidad. Con el

tiempo, la ceramica se difundio por todo el mundo desde estos lugares de origen.

Figura 5
Cuencos con borde biselado. (s.f.) Irak.

Nota. [Fotografia] Universidad de Glasgow. Recuperado el 15 de octubre, 2023, de

https://www.gla.ac.uk/news/headline_897243_en.html

Los primeros artefactos ceramicos surgieron en el periodo Neolitico y se centraron
principalmente en herramientas de cocina. Sin embargo, con el desarrollo de civilizaciones

como la egipcia y la china, la ceramica se utilizé cada vez mas para crear objetos decorativos.

A medida que evoluciona la ceramica, pasé de ser moldeada a mano a producirse en
losas y piezas con la introduccién del torno, una herramienta que permitia una mayor precisién
en la produccion. Esto dio lugar a la creacién de artefactos mas elaborados, especialmente en el
mundo oriental, gracias al uso de cilindros de calcita que permitian decorar las losas con

patrones repetidos.

Una innovacion significativa fue el esmaltado, que implicaba la aplicacion de "esmaltes

vitreos" sobre la superficie de la cerdmica. Los primeros esmaltes se utilizaron alrededor del
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siglo lll y Il a.C., especialmente en el Oriente y Egipto, transformando las losas de ceramica en
elementos decorativos que se colocaban en las paredes de las casas luciendo un acabado

brilloso y colores vivos.

Figura 6
Jarrén con gacelas -E 28023. (3650 a. C.-3300 a. C.). Antiguo Egipto

Nota. [Fotografia] Musée du Louvre, Paris. Recuperado el 15 de octubre, 2023, de
https://collections.louvre.fr/ark:/53355/cl010004509+#

Los objetos ceramicos eran esenciales en la vida diaria de las poblaciones antiguas,
cumpliendo propoésitos practicos como el almacenamiento y cocinado de alimentos, ademas
también siendo utilizados en diversos rituales y ceremonias religiosas. Por ejemplo, en
civilizaciones antiguas como Egipto y Mesopotamia, la cerdmica solia estar adornada con
simbolos religiosos y jeroglificos. En algunas culturas, los objetos ceramicos fueron utilizados

como ofrendas en entierros y ceremonias religiosas, resaltando su significado sagrado.

Otra de esas culturas es la civilizacion del Antiguo Egipto, la cual a menudo estaba
decorada con patrones intrincados y disefios detallados, mostrando la destreza artistica de la
civilizacién. De igual manera, otra cultura notable es la civilizacién griega antigua, conocida por
su ceramica con figuras rojas y negras. Estas piezas a menudo representaban escenas de la

mitologia y la vida cotidiana, reflejando los valores y creencias culturales de la época.
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En el este de Asia, la tradicion cerdmica se remonta a la antigua China, donde la
ceramica era una parte integral de la vida cotidiana. La cerdmica china era conocida por su
delicada artesania, sus refinados esmaltes y su iconica porcelana azul y blanca de la dinastia

Ming, la cual era muy codiciada y simbolizaba riqueza y estatus.

En América Central y del Sur, las antiguas culturas mesoamericanas, como los mayas y
los aztecas, también tenian tradiciones ceramicas distintivas. La ceramica maya presentaba
disefos intrincados y motivos simbélicos, que reflejaban sus creencias espirituales y practicas

culturales.

En cada una de estas culturas, la ceramica desempené un papel vital en la vida cotidiana,

reflejando los valores artisticos y culturales de la época.

Tabla 1
Caracteristicas de la cerdmica de las civilizaciones antiguas
Civilizacion Epoca Estilo Técnicas Destacadas Usos Principales
Ceramico
Antiguo Egipto 3000 a.C. - 30 a.C. Ceramica de Torno de alfarero, Ritual funerario
barniz negro pintura a mano, (ceramica
esmaltado funeraria), objetos
domeésticos,
amuletos
Grecia Antigua 800 a.C. - 146 a.C. Ceramica de Torno de alfarero, Anforas, vasijas,

figuras rojas técnica de figuras rojas y ceramica pintada

negras con escenas
mitolégicas
Antigua China 1600 a.C. - 221 a.C. Porcelana Torno de alfarero, Vajillas finas,
(Este de Asia) esmaltes de colores esculturas, objetos
vivos, pintura a mano, rituales
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coccidén a alta

temperatura
Mesoamérica 1500 a.C. - 1521 Ceramica Modelado a mano, Esculturas, objetos
d.C. policromada pintura con pigmentos rituales, utensilios
naturales, técnicas de domésticos
engobe

Nota. Realizacién propia.

Este analisis de la produccién ceramica de las civilizaciones antiguas revela las
similitudes y diferencias que ilustran la importancia de la ceramica en la vida cotidiana. Desde
Egipto y Mesopotamia hasta Grecia, China y las culturas mesoamericanas, los objetos ceramicos
fueron no solo contenedores practicos, sino expresiones vividas de la identidad cultural y

espiritual de cada sociedad.

1.1.2 Descripcion histdrica de los cambios en el diseiio de objetos de ceramica en Asia
y Centro América hasta siglo XX

El desarrollo del disefio ceramico a lo largo de la historia ha sido un reflejo de los valores
culturales, tecnolégicos y simbdlicos de cada region. En este recorrido histérico, Asia ocupa un
papel fundamental por haber gestado algunos de los avances mas trascendentes en la

produccion, la técnica y la estética de los objetos ceramicos.

1.1.2.1 El diseiio de objetos de ceramica en China y Japon

Los objetos ceramicos fabricados en Asia historicamente destacan por sus técnicas de
disefo y produccién que han perdurado durante miles de ainos. Desde las primeras dinastias
hasta la era moderna, la ceramica ha evolucionado no solo como una forma de arte y expresion
cultural, sino también como un reflejo de la tecnologia y la sociedad de cada periodo (Yu et al.,

2015).
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China

En la antigua China, la produccién de ceramica alcanzé su primer hito importante
durante el periodo Neolitico, alrededor del afio 10.000 a.C. en donde la produccion de ceramica
paso6 de simples vasijas construidas a mano a técnicas mas sofisticadas, como la ceramica al

torno y el uso de moldes.

Durante la dinastia Han (206 a.C. - 220 d.C.), el desarrollo de la ceramica continué
evolucionando cuando se comenz6 a elaborar una arcilla con tierra blanca que se encontraba en
una montana elevada denominada Kao-ling (M. Regueiro & Gonzalez-Barros, 2003). La
produccion de porcelana, un tipo de ceramica elaborada a partir de una arcilla llamada caolin,
se volvio muy codiciada durante este periodo y marcé un importante punto de inflexion en el

disefio ceramico en Asia, ya que representd un nuevo nivel de sofisticacion y artesania.

Posteriormente, durante la dinastia Ming (1368-1644) se implementé la aplicacion de
disenos muy complejos con esmaltes azules sobre la porcelana, las cuales fueron muy
apreciadas por la realeza. Para la alta sociedad, la porcelana Ming simbolizaba riqueza y

estatus.

La Revolucién Cultural (1966 - 1976) buscé transformar la sociedad china a través de la
eliminaciéon de elementos considerados burgueses o tradicionales. Durante este periodo, las
expresiones artisticas, incluida la ceramica, se vieron afectadas negativamente. Muchos artistas
y artesanos fueron marginados, y las formas de expresién artistica tradicionales fueron

desalentadas.
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Figura 7
Tetera de la revolucién cultural China (1966-1976)

Nota. [Fotografia] Carousell. Recuperado el 30 de noviembre, 2023 de
https://www.carousell.sg/p/chinese-cultural-revolution-1966-t0-1976-1244532252/

Después de la Revolucién Cultural, hubo un periodo de redescubrimiento y reevaluacién
de las tradiciones culturales. En la década de 1980, se observé un retorno a la apreciacion de la
artesania tradicional, aunque influenciada por un enfoque mas moderno. La ceramica de esta
época a menudo se caracterizaba por la simplicidad y la funcionalidad, reflejando una estética

mas austera y contemporanea.

Japon
En Japdn, la cerdmica se remonta a hace al menos 16.000 afios durante el periodo
Jomon. En esta época, la producciéon de ceramica era principalmente de vasijas practicas y

funcionales para el uso diario.

Durante el periodo Azuchi-Momoyama (1568 - 1603), Japdn experimento importantes
avances en las artes, la ciencia, la tecnologia y la educacién. En este periodo surge la porcelana
de Satsuma, la cual se volvio distintiva por su color marfil, esmaltes suaves, elaborados motivos
policromados y decoraciones en oro. La porcelana Satsuma se convirtié en una forma de arte

popular, y se sigue produciendo hoy en dia.
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Figura 8
Tetera decorada por Kato Keizan (s.f.)

Nota. Porcelana en oro y esmalte blanco. [Fotografia] Museo Chacen de la Universidad de Wisconsin-Madison.
Recuperado el 30 de noviembre, 2023 de https://es.m.wikipedia.org/wiki/Porcelana_de_Satsuma#

En este periodo también vio el desarrollo de la ceramica raku, que se convirtié en una

parte integral de la ceremonia del té liderada por la escuela de té Sen no Rikyu.

Durante el gobierno Edo (1603-1868), Japdn experimentd un largo periodo de pazy
estabilidad politica y social, lo que permitié un florecimiento cultural. La ceramica de este
periodo se caracteriza por su simplicidad y elegancia, y se utilizaba principalmente para la

fabricacién de objetos de uso cotidiano, como platos, tazones y jarras.

Figura 9
Plato estilo Porcelana Imari. (1690-1710) Arita, Saga, Japan.

Nota. [Fotografia] Wikipediék.A‘Recuperado el 30 de noviembre, 2023 de
https://es.wikipedia.org/wiki/Cer%C3%A1mica_y_porcelana_japonesa#/media/Archivo:Floral_Plate_Nab
eshima.JPG
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Con la apertura de Japén al comercio internacional en la era Meiji (1868-1926), Jap6n
experimentd una modernizacion y una occidentalizacion, y se produjeron importantes avances
en la ciencia, la tecnologia y la educacién. Sin embargo, la porcelana de esta era experiment6
un declive. La porcelana refinada y delicada que habia dejado la era Edo fue reemplazada por
productos producidos en masa y menos detallados, por lo que perdié calidad y su consumo
local fue disminuyendo. Se caracterizo por la adopcion del estilo occidental, y principalmente
era producida para la exportacién, por lo que los motivos decorativos se volvieron mas
estereotipados; pagodas, mujeres con kimonos, abanicos plegables y paisajes tradicionales

(Ricardo R. 2020).

Figura 10
Jarrén de porcelana de Asai Ichigo. (1892)

Nota. [Fotografia] Estudyando. Recuperado el 30 de noviembre, 2023 de https://estudyando.com/arte-
porcelana-y-arquitectura-del-periodo-meiji-en-japon/

El color y los patrones de los objetos cerdmicos en Asia estan influenciados por las

caracteristicas especificas de las materias primas, la época vy el lugar donde se producen. Estas
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caracteristicas Unicas de los productos ceramicos crean una singularidad geografica y

sociocultural distintiva.

1.1.2.2 El diseiio de objetos de ceramica en México, Baja California y Mexicali

En el contexto americano, México destaca por la riqueza y diversidad de su produccion
ceramica, la cual refleja una profunda conexién entre técnica, cultura y entorno. Desde las
civilizaciones prehispanicas hasta las manifestaciones contemporaneas, el disefio ceramico ha
mantenido un papel fundamental en la vida cotidiana y simbélica del pais. En regiones como
Baja California y, particularmente, en la ciudad de Mexicali, esta tradicion ha adquirido nuevas
interpretaciones a partir del intercambio cultural, la experimentacién con materiales locales y la
integracion de enfoques de disefio moderno, dando origen a objetos que combinan herencia

artesanal con pensamiento contemporaneo.

México

El disefio de objetos de ceramica en México es un viaje a través de siglos de tradicion,
influencia cultural y creatividad artistica. Desde las civilizaciones precolombinas hasta las
expresiones contemporaneas, la ceramica mexicana ha sido un testimonio de la riqueza cultural

del pais.

En la época precolombina, las civilizaciones mesoamericanas como los aztecas, los
mayas y los olmecas destacaron por su extraordinaria habilidad en la ceramica. Los aztecas, por
ejemplo, producian ceramica tanto utilitaria como ceremonial, destacando las figurillas rituales
y la alfareria decorativa con motivos simboélicos. Los mayas, conocidos por su ceramica
policromada, crearon piezas complejas con elaborados detalles y escenas mitoldgicas. Las
piezas para la élite podian estar pintadas con escenas muy detalladas, mientras que las vasijas
utilitarias no estaban decoradas o eran mucho mas simples. La ceramica olmeca, aunque mas

escasa, también exhibia una notable destreza técnica al representar en las piezas animales,
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plantas y personas de manera realista, lo que ha permitido conocer la fauna, flora y el estilo de

vida de la época.

Con la llegada de los espafioles en el siglo XVI, la cerdmica indigena se fusion6 con las
influencias europeas. Se introdujeron nuevos estilos y técnicas, y la cerdmica se convirtié en una
forma de expresion que incorporaba elementos tanto indigenas como coloniales que
presentaba influencias moriscas y chinas. Se introdujo el uso del vidriado en la loza, a base de
bafnos en sustancias pliumbeas no utilizadas en la ceramica tradicional americana para iniciar la
manufactura de la loza vidriada utilitaria. La ceramica colonial se volvi6 muy importante y se
convirtié en una forma de arte popular, marcando un punto de inflexién en la produccioén de

porcelana y ceramica.

Durante el siglo XIX, México experimenté cambios significativos en su arte y disefo
debido a las influencias neoclasica, Segln relata la autora Dina Comisarenco en su libro “Disefio
industrial mexicano e internacional: memoria y futuro’’ (2019), aunque la Revoluciéon Industrial
tuvo un impacto negativo en la artesania y en la produccién de bienes de consumo, también
cre6 nuevas oportunidades para la produccién de artesanias populares, que se mantuvieron y se
consolidaron durante este siglo. La ceramica reflejé estas tendencias con piezas mas refinadas y
elegantes. Se produjeron vajillas, jarrones y objetos decorativos con motivos inspirados en la

antigliedad clasica y elementos de la naturaleza.

El movimiento muralista mexicano, liderado por artistas como Diego Rivera, David Alfaro
Siqueiros y José Clemente Orozco, influyd en el disefio ceramico del siglo XX. Los ceramistas
comenzaron a incorporar motivos de contenido social y politico en sus obras, reflejando el
espiritu de la Revolucion Mexicana. Este periodo vio la convergencia de la cerdmica utilitaria y

artistica. Dina Comisarenco (2019) menciona que en esta época se revalorizaron algunas de las
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tradiciones artesanales del pais, relacionadas con la busqueda de la definicién de la identidad

nacional estimulada por la revolucion.

A mediados del siglo XX, las localidades de Tonala y Tlaquepaque en Jalisco se
destacaron como centros ceramicos importantes. Su reconocimiento nacional e internacional se
debe a su amplia variedad de formas, a la excelente calidad de su manufactura, a sus
destacadas cualidades utilitarias y al disefio de sus formas sencillas en las que destaca su
refinada y exquisita decoracioén realizada con distintas técnicas de origen ancestral

(Comisarenco, 2019).

Baja California

En Baja California existen cuatro sociedades yumanas reconocida por la etnografia:
Cucapa, Kumiai, Pai-pai y Kiliwa (Bendimez, 1987). Durante la prehistoria, los yumanos se
consideraban grupos némadas, por lo que se llegaron a extender por todo Baja California Norte,

Baja California Sur, Sonora, asi como partes de Arizona y California, en Estados Unidos.

La ceramica yumana se remonta a hace unos 1000 afos, segun Porcayo (2022). Sus
creaciones eran principalmente para funciones utilitarias como ollas, cuencos y platos que

utilizaban para almacenar y preparar alimentos, asi como para otras actividades cotidianas.

Al igual que muchas culturas indigenas, los yumanos utilizaban técnicas de construccién
manual para dar forma a la arcilla. Estos métodos implicaban la manipulacion de la arcilla con
las manos y la utilizacion de herramientas rudimentarias para crear formas deseadas. La
coccion de la ceramica Yumana se realizaba a través de métodos tradicionales. Se solian utilizar
técnicas de coccion al aire libre o en hornos sencillos construidos en el suelo. La arcilla se

endurecia a través de la exposicion al fuego durante este proceso.
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Segun describen Porcayo y Ortega en su publicacidon ““Un breve acercamiento historico y
arqueoldgico de los Yumanos de Baja California: Delta del Rio Colorado y Golfo de
California’(2022), alrededor del siglo XVII y XVIII, los indigenas comenzaron a asentarse en la
zona del Rio Colorado, trayendo como consecuencia que la variedad de las formas de las vasijas
y sus dimensiones se incrementaran notablemente como resultado de ese sedentarismo.

La ceramica de los yumanos refleja su adaptacion al entorno. Las piezas eran disefadas
para ser practicas y funcionales en el contexto de la vida en el desierto, lo que se traducia en

formas vy estilos especificos.

La comprension de su ceramica se basa en hallazgos arqueolégicos, estudios
etnograficos y la continuidad cultural transmitida a través de generaciones. La ceramica Yumana
de Baja California representa una parte valiosa del patrimonio indigena en la regién y ofrece un

acercamiento sobre la vida y la cultura de estos pueblos en el pasado.

Mexicali

La ceramica en Mexicali, al igual que en otras partes de México, ha estado influenciada
por diversas culturas a lo largo de la historia. Esto incluye la herencia indigena y la fusién de
tradiciones culturales con la llegada de colonizadores, migrantes y la adaptacién a la frontera.
Por medio de la tesis de Gracia (2021) se pudo obtener una contextualizacién historica sobre

las instituciones educativas que han permitido preservar la tradicién ceramica.

En 1958 fue fundado el Instituto Pedagdgico Auditivo Oral (IPAO). Se comenzaron a

impartir talleres para nifios con problemas de audicion. Contaban con hornos ceramicos y

fabricaban vajillas, de esta manera comenzaron a comercializar ceramica en Mexicali.

La Universidad Auténoma de Baja California (UABC), a partir de la década de los ochenta,

desempen6 un papel crucial en la promocién de actividades artisticas y culturales, incluyendo
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talleres de ceramica. Aunque la formacién de los profesores era autodidacta, estos talleres se
convirtieron en semilleros de jovenes promotores culturales y artistas. Este enfoque, centrado
en la transmision de conocimientos a través de talleres, no solo contribuyé al desarrollo técnico
de los estudiantes, sino que también actu6 como catalizador para unir a personas interesadas

en la ceramica.

En 1989 inicia sus operaciones "La Casita de Mar(" y emerge como un actor fundamental
en el escenario cerdmico de Mexicali. Esta tienda no solo se convirtio en el proveedor lider de
materiales ceramicos, sino también en una institucién educativa por derecho propio. La licencia
de la marca Estadounidense Duncan otorgada a "La Casita de Mard" marcé un parteaguas en la
fabricaciéon de productos ceramicos en Mexicali, debido a que se impartian cursos
especializados en moldes de catalogo y se vendian materiales de esta marca.

Esto tuvo como consecuencia repercusiones significativas en lo que respecta al disefo de

productos cerdmicos en Mexicali:

e Limitacién Creativa:

Causa: La dependencia de moldes de catdlogo y materiales importados limité la
creatividad de los ceramistas locales. La oferta restringida de moldes condujo a la repeticiéon de
formas y disefios predefinidos.

Efecto: La falta de variedad en las opciones de disefo resulto en la produccién de obras

ceramicas similares entre diferentes artistas, limitando la expresion individual.

e Uniformidad Estilistica:
Causa: Al basarse en moldes comprados y técnicas importadas, los ceramistas locales
adoptaron estilos y tendencias especificos, contribuyendo a la uniformidad estilistica.
Efecto: La homogeneidad en el estilo rest6 diversidad al escenario ceramico local, reduciendo la

originalidad y la identidad cultural en las obras producidas.
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e Dependencia de Insumos Extranjeros:
Causa: La importacion de materiales cerdmicos generd dependencia de fuentes extranjeras,
exponiendo a los ceramistas a fluctuaciones en los costos y disponibilidad de insumos.
Efecto: Variaciones en los precios internacionales o interrupciones en la cadena de suministro

afectaron la estabilidad y sostenibilidad econémica de los artistas locales.

e Falta de Innovacién Técnica:
Causa: La ensefanza centrada en moldes y técnicas importadas limité la exploracién de
métodos y procesos innovadores dentro del disefio ceramico.
Efecto: La falta de experimentacién y blusqueda de nuevas técnicas estanco el avance técnico y

artistico, impidiendo la evolucién del proceso de disefio.

e Costos Elevados:
Causa: La importacion de materiales resultdé en costos mas elevados debido a aranceles,
impuestos y gastos de transporte.
Efecto: El alto costo de los insumos importados dificulté el acceso a la ceramica para nuevos

artistas y estudiantes, limitando la diversidad en la participacion y la formacién en este arte.

e Fragilidad ante Cambios Globales:
Causa: La dependencia de proveedores internacionales hizo que la comunidad ceramica en
Mexicali fuera vulnerable a cambios en el panorama politico, econémico o sanitario a nivel
mundial.
Efecto: Eventos como crisis econdmicas globales, pandemias o conflictos comerciales afectaron

negativamente la continuidad y estabilidad de la produccién ceramica local.

Este analisis causa-efecto sirve como punto de inflexién para comprender la necesidad
imperante de revitalizar y fortalecer la autonomia de la comunidad ceramica. Las lecciones
aprendidas del pasado ofrecen perspectivas valiosas para orientar futuras iniciativas que

Pagina [27



promuevan la diversidad creativa, el uso de recursos locales y el fomento de un ambiente

propicio para la innovacién en el disefio cerdmico en Mexicali.

I.2. Contextualizacion del Design Thinking

Tras revisar la evolucion histoérica del disefio de objetos ceramicos, resulta necesario
situar el marco metodologico que guia la presente investigacion. El Design Thinking se ha
consolidado como una herramienta clave dentro del campo del disefio contemporaneo, al
promover una visién centrada en el usuario, la creatividad y la resoluciéon empatica de
problemas. Esta seccion aborda su origen, fundamentos tedricos y evolucion, con el propésito
de comprender cémo su aplicacion puede integrarse al proceso de disefio de objetos ceramicos

utilitarios.

1.2.1 Antecedentes del Design Thinking

El Design Thinking, surgido en la década de 1960, se ha convertido en una poderosa
metodologia para abordar las necesidades de innovacién en ambitos humanos, tecnolégicos y
estratégicos. Inicialmente propuesto por el economista, politélogo y tedrico de las ciencias
sociales estadounidense Herbert A. Simon (1916-2001) y posteriormente desarrollado por el
tedrico del disefo y profesor aleman Horst Rittel (1930-1990), quien introdujo el concepto de

"Wicked Problems".

El Design Thinking se consolidé en la década de 1970, ganando relevancia entre
disenadores y lideres corporativos. En la década de 1980, su aplicacion se extendié mas alla de
los circulos de disefio, utilizandose en el ambito empresarial para identificar areas de
innovacion. Sin embargo, no fue hasta la década de 1990, en la Universidad de Stanford, un
ingeniero, disefiador y profesor de catedra de la carrera de disefio de producto llamado David

Kelley (1951) conceptualizé formalmente el término "Design Thinking", llevando esta forma de
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pensamiento de los disefiadores a la gestion empresarial, marcando una revolucion en la

aplicaciéon de esta metodologia.

En las siguientes décadas, la difusion masiva del término "Design Thinking" se atribuye a
Tim Brown (1962), quien es disefiador industrial, profesor de la escuela de ingenieria de la
misma universidad y co/creador junto a Kelley de la consultora /DEO. Esta consultora,
reconocida a nivel mundial, ha aplicado con éxito este enfoque en diversas industrias, desde la

atencion médica hasta la educacién.

Figura 11
David Kelley. (s.f.) Fundador y presidente de la empresa global de disefio e innovacion
IDEO. Estados Unidos

Nota. [Fotografial IDEO. Recuperado el 22 de  Octubre, 2023, de
https://jp.ideo.com/people/david-kelley/

Figura 12
Tim Brown. (s.f.) Co-presidente de IDEO. Estados Unidos.

Nota. [Fotografia] IDEO. Recuperado el 22 de Octubre, 2023, de
https://ideo.cn/en/people/tim-brown
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En la década de 2000, el Design Thinking se popularizé globalmente, adoptado por
numerosas empresas para mejorar productos y servicios. El método se volvi6 mas colaborativo,
involucrando a clientes y otras partes interesadas en el proceso. Su enfoque iterativo y flexible

contribuyo al desarrollo de soluciones mas innovadoras y faciles de usar.

En la década de 2010, el Design Thinking continu6 evolucionando y ganando terreno.
Empresas a nivel mundial lo incorporaron en sus culturas organizacionales, destacando la
importancia de la resolucién creativa e innovadora de problemas. Este enfoque condujo al
desarrollo de soluciones mas sostenibles y socialmente responsables. Ademas, las escuelas
comenzaron a integrar el pensamiento de disefio en sus planes de estudio, contribuyendo a una

comprension y adopcion mas amplias de esta metodologia.

Hoy en dia, el Design Thinking se ha convertido en una metodologia de resolucién de
problemas ampliamente adoptada y efectiva en el disefio de productos e interfaces. Empresas,
gobiernos y organizaciones en todo el mundo la utilizan como una herramienta fundamental. La
metodologia ha evolucionado para incorporar nuevas tecnologias y se ha orientado hacia la
comprension de problemas complejos, desarrollando soluciones innovadoras y sostenibles en

areas criticas como el cambio climatico, la desigualdad social y la atencién médica.

1.2.2 Principios y procesos del Design Thinking

El Design Thinking es una metodologia centrada en el ser humano que se utiliza para
abordar problemas complejos y fomentar la innovacion. Se caracteriza por su enfoque
colaborativo y orientado a la accién, utilizando principios y procesos especificos para guiar el

proceso de disefo. Aqui se explican las principales etapas del proceso:
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Tabla 2

Descripcion de las fases de Design Thinking.

Fase

Descripcion

Empatizar

Ponerse en el lugar del usuario, comprendiendo sus necesidades, deseos y puntos
de vista mediante observacién, entrevistas y recopilacién de datos. Obtener una

vision completa de los problemas a abordar.

Definir

Definir claramente los problemas y desafios identificados durante la fase de
empatia. Crear una declaracién de problema centrada en el usuario que guiara el

proceso de disefo.

Idear

Fomentar la generacién de ideas creativas y soluciones potenciales. Equipos
multidisciplinarios participan en sesiones de lluvia de ideas y exploran diversas

perspectivas para encontrar soluciones innovadoras.

Prototipar

Construir prototipos simples de las ideas mas prometedoras para permitir la
interaccion tangible con los usuarios. Los prototipos no necesitan ser perfectos,

pero deben facilitar la evaluacién y retroalimentacién.

Probar

Poner a prueba los prototipos con usuarios reales para obtener comentarios y
entender cdmo las soluciones se adaptan a sus necesidades y expectativas. Este
proceso de retroalimentacion es esencial para refinar las ideas y mejorar las

soluciones.

Implementar

Proceder a la implementacion final después de haber iterado y perfeccionado la
solucién en las fases anteriores. Esto puede implicar la produccién de un producto,
la implementacion de un servicio o la ejecucion de una estrategia empresarial, segin

la naturaleza del problema y la solucién.

Nota. Realizacién propia.
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El Design Thinking se caracteriza por su enfoque colaborativo, la apertura a la
experimentacién y la voluntad de aceptar el fracaso como parte del proceso de aprendizaje. A
medida que se avanza a través de las etapas, es comun regresar a fases anteriores para ajustar

y mejorar las ideas y los prototipos.

Tim Brown (2008) afirma que no importa si eres ingeniero, mercadélogo, antropélogo,
disefiador industrial, arquitecto o psicélogo, mientras se tengan algunas de las siguientes

caracteristicas, se es apto para implementar el Design Thinking:

e Empatia:

Pueden imaginar el mundo desde multiples perspectivas: las de colegas, clientes,
usuarios finales y clientes. Al adoptar un enfoque de “las personas primero”, los “Design
Thinkers’ pueden imaginar soluciones que son inherentemente deseables y satisfacen
necesidades explicitas o latentes. Los grandes los “Design Thinkers’’ observan el mundo con
minucioso detalle. Se dan cuenta de cosas que otros no notan y utilizan sus conocimientos para

inspirar la innovacion.

e Pensamiento integrador:
No sélo se basan en procesos analiticos (aquellos que producen opciones entre uno u
otro) sino que también exhiben la capacidad de ver todos los aspectos destacados (y a veces
contradictorios) de un problema confuso y crear soluciones novedosas que van mas allay

mejoran dramaticamente las alternativas existentes.

e Optimismo:
Suponen que no importa cuan desafiantes sean las limitaciones de un problema

determinado, al menos una solucion potencial es mejor que las alternativas existentes.
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e Experimentalismo:
Las innovaciones significativas no provienen de ajustes incrementales. Los pensadores
del disefio plantean preguntas y exploran limitaciones de maneras creativas que avanzan en

direcciones completamente nuevas.

e Colaboracion:
La creciente complejidad de productos, servicios y experiencias ha reemplazado el mito
del genio creativo solitario por la realidad del entusiasta colaborador interdisciplinario. Los
mejores pensadores del disefio no trabajan simplemente junto con otras disciplinas; muchos de

ellos tienen experiencia significativa en mas de uno.

Brown (2008) asegura que: “Los proyectos de disefio deben pasar por tres espacios (ver
la figura 13). A estos los denominamos “inspiracion”, por las circunstancias que motivan la
blsqueda de soluciones; “ideacién”, para el proceso de generar, desarrollar y probar ideas que

pueden conducir a soluciones; e “implementacién”, para trazar un camino hacia el mercado.”

Independientemente de los desafios que enfrentamos, es evidente que muchos de los
problemas que enfrentamos hoy exigen soluciones innovadoras. Para abordar problemas
complejos de manera efectiva, necesitamos un enfoque centrado en el ser humano, creativo,
iterativo y practico. El “Design Thinking’’ emerge como la metodologia ideal para la innovacion
en estos contextos. Al enfatizar la empatia, la creatividad y el refinamiento continuo de las
ideas, el pensamiento de disefio ofrece un camino para descubrir las soluciones mas efectivas y

significativas a los problemas que nos afectan a todos.
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Figura 13
Diagrama de Inspiracion, Ideacion, Implementacion.
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CAPITULO II. ANTECEDENTES DE INVESTIGACION

Este capitulo se estructura en varias secciones que abordan diferentes aspectos de los
antecedentes de investigacion. Inicialmente, se discutieron las interpretaciones contemporaneas

de la forma y la funcién en el diseno de productos ceramicos.

A continuacion, se analizaron las investigaciones sobre los métodos proyectuales en el
disefo industrial y en el disefio de productos ceradmicos, destacando las aportaciones de las
metodologias de Bruno Munari, Gui Bonsiepe y Gerardo Rodriguez, Hans Gugelot y Bernd
Lobach.

Se exploraron las metodologias proyectuales especificas aplicadas al disefio ceramico,
basadas en las obras y enfoques de expertos como Juan M. Oliveras, Robin Hopper, Steve
Mattison y Jacqui Atkin, para ofrecer un marco para entender como los ceramistas abordan el
disefio de objetos utilitarios, considerando tanto las propiedades intrinsecas del material como
las técnicas de construccién manual.

Posteriormente, se exploraron los procesos de produccién de objetos cerdmicos por
construccion manual, aplicados a productos de uso diario, y se categorizaron las aplicaciones
de estos objetos ceramicos.

Finalmente se revisaron estudios sobre la utilidad del Design Thinking en el desarrollo
de productos ceramicos, asi como investigaciones sobre el pensamiento innovador del disefio

de arte ceramico basado en inteligencia artificial.

Il.1. Interpretaciones contemporaneas de forma y funcion

En la bisqueda por comprender la dualidad entre la forma y funcion en el disefio de
productos ceramicos, se hace esencial revisar la evolucién histérica de estos conceptos. En "La
idea y la materia" (2007), la historiadora espanola Isabel Campi, desde su perspectiva cultural

espafola y europea, resalta como la Revolucion Industrial marcé el inicio de una nueva era en la
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concepcién del disefio. En su obra, describe la transicién de la artesania a la produccién masiva
no solo como un cambio técnico y econémico, sino también como una transformacién cultural y
social en la concepcion y valoracién de los objetos. Campi (2007), con su experiencia y
nacionalidad espanola, aporta un enfoque que describe el impacto de estos cambios desde una
vision cultural, enriqueciendo asi la comprension de la evolucion del disefio en el contexto

global.

Campi (2007) considera que la artesania representa una conexién profunda entre el
creador y el material, donde cada objeto lleva consigo una singularidad y una narrativa propia.
La artesania es vista como una expresion de habilidad, tradicién y cultura, reflejando los
conocimientos y valores de una comunidad. En esta fase, la produccion de objetos esta marcada
por técnicas manuales detalladas, una comprension intima de los materiales y un ritmo de

trabajo que respeta los tiempos del disefio y la creacion.

La transicién a la produccion masiva, segun la perspectiva de analistas del disefio como
Campi (2007), implica la adopcién de tecnologias industriales que permiten replicar objetos en
grandes cantidades, reduciendo significativamente el tiempo de produccion y los costos
asociados. Este cambio trae consigo una estandarizaciéon de los productos y una disminuciéon de
la variabilidad individual, lo que a menudo resulta en una pérdida de la conexién personal y
cultural que caracteriza a la artesania. La produccién masiva también implica una relacion
distante entre el disefiador y el proceso de fabricacién, donde el enfoque se desplaza hacia la

eficiencia, la economia de escala y la accesibilidad del producto para un mercado mas amplio.

Sin embargo, esta transiciéon también abre oportunidades para innovar en disefio y en la
democratizacién del acceso a bienes que anteriormente podian ser exclusivos o dificiles de
obtener. La produccién masiva, con su capacidad para distribuir ampliamente productos de
disefio, ha sido clave en la evolucién del diseio moderno y en la forma en que interactuamos
con los objetos en nuestra vida cotidiana.
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I.1.1 ;Qué hace que un objeto tenga una buena forma?

La materialidad y la conceptualizacion de un objeto influyen en su disefno final, en donde
la forma y la funcién de un producto no pueden ser entendidas de manera aislada. Campi
(2007) sostiene que la funcionalidad de un objeto es intrinseca a su disefio, y que la forma debe
ser considerada como un componente fundamental que contribuye a la experiencia del usuario.
Este enfoque es relevante para entender que el disefio contemporaneo va mas alla de la mera
utilidad, abrazando una vision holistica donde la forma y la funcion se complementan

mutuamente.

El analisis de objetos disefiados bajo esta filosofia puede ilustrar c6mo los disefhadores
actuales abordan proyectos donde la forma no solo sigue a la funcién, sino que ambas se
desarrollan de manera integrada, creando productos que son tanto estéticamente significativos
como funcionalmente eficientes para satisfacer tanto las necesidades practicas como las

emocionales de los usuarios.

En el estudio de la forma y su percepcion, destaca la importancia de comprender el
significado que los usuarios otorgan a los objetos de uso diario. Segun Csikszentmihalyi y
Halton (1981), los objetos no solo son apreciados por su utilidad practica sino también por el
valor simbolico y emocional que representan para los individuos. Este enfoque sugiere que una
"buena forma" trasciende la estética y la funcionalidad, encarnando un significado personal y

colectivo que resuena con la experiencia humana.

I1.1.2 ;Qué hace que un objeto sea funcional?

La funcionalidad de los objetos, entendida como su capacidad para cumplir con un

proposito o funcion especifica, ha sido un concepto central en el disefio a lo largo de la historia.

Pagina [37



En la antigliedad y la Edad Media, en Europa, la funcionalidad de un objeto estaba
intrinsecamente ligada a su utilidad practica y, a menudo, a su significado religioso o social. Los
objetos se disefiaban y valoraban por su capacidad para cumplir funciones especificas, ya sea

en la vida cotidiana, en ceremonias, o como elementos en practicas religiosas.

Con el tiempo, esta definicion se ha ampliado para incluir aspectos de sostenibilidad,
adaptabilidad e inclusividad de usuarios. Csikszentmihalyi y Halton (1981) en su obra “El
significado de las cosas’” argumentan que los objetos de uso diario adquieren su verdadero
valor no solo en la ejecucion de una funcién sino en como estos objetos enriquecen la vida de

las personas, integrandose en sus rutinas y practicas culturales.

Un objeto se considera funcional si satisface las necesidades del usuario de manera
directa, confiable, mientras también considera las implicaciones mas amplias de su produccion,
uso y disposicion. La evolucion de la tecnologia y los materiales, junto con una comprension
mas profunda del comportamiento humano y los problemas ambientales, ha influenciado

significativamente las definiciones contemporaneas de funcionalidad en el disefo.

I1.1.3 ;/Los objetos pueden tener una buena forma y ser funcionales?

Movimientos de disefio como Bauhaus y el disefio escandinavo han ejemplificado cémo
la forma vy la funciéon pueden integrarse arménicamente, resultando en objetos que son tanto
estéticamente agradables como altamente funcionales. La interseccion entre forma y funcion en
el disefio contemporaneo se basa en la premisa de que un objeto puede ser tanto estéticamente
placentero como practicamente Gtil. Esta sintesis se logra a través de una comprension

profunda de los principios del disefio, la innovacién y las necesidades y deseos de los usuarios.

Donald Norman en su obra “’La psicologia de los objetos cotidianos’’(1988) resalta que
una de las claves para lograr una armonia entre forma y funcién es adoptar un enfoque

centrado en el usuario desde el inicio del proceso de disefo. Esto implica investigar y
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comprender las necesidades, habitos y preferencias del usuario final, garantizando que el
disefio no solo resuelva problemas practicos sino que también proporcione satisfaccion y

deleite estéticos.

I1.2 Investigaciones sobre los métodos proyectuales en el diseiio industrial

En este apartado se hara un analisis de los métodos proyectuales en el disefio industrial,
abordando cémo diversos tedricos y escuelas han influenciado este campo a través de sus
innovadoras metodologias, para entender la singularidad de cada enfoque, y cdmo cada uno

contribuye a un entendimiento mas rico y multifacético del disefio industrial.

11.2.1 Métodos proyectuales segiin la escuela superior de diseio (HfG) de ULM

La Escuela Superior de Disefio de Ulm (Hochschule fiir Gestaltung), fundada en 1949 en
Alemania, es conocida por haber desarrollado una de las metodologias de disefio mas
influyentes del siglo XX. La propuesta de método proyectual de la HfG Ulm se centr6 en un
enfoque sistematico y cientifico hacia el disefio, lo que marcé6 un alejamiento de las tendencias
estilisticas y artisticas predominantes en ese momento, representadas principalmente por la

Bauhaus.

El método proyectual de Ulm basico fue propuesto en 1963 por el disefador industrial
aleman Hans Gugelot, el cual se caracterizaba por su enfoque interdisciplinario, integrando
conocimientos de sociologia, psicologia, arte, ciencia y tecnologia en el proceso de disefio. Se
daba una gran importancia a la funcionalidad, la claridad, la simplicidad y la responsabilidad
social de los productos y sistemas disefiados. Este enfoque estaba fundamentado en la creencia
de que el disefio debia contribuir al bienestar de la sociedad, resolviendo problemas reales de

manera eficaz y sustentable.
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Tabla 3
Etapas y descripcion del método de diserio propuesto por Gugelot

ETAPA DESCRIPCION
1) Etapa de informacién Recoleccidn inicial de datos generales relacionados con el problema
de disefio.
2) Etapa de investigacién Se obtienen los requerimientos del disefio a través de la

comprension de las necesidades del usuario, el entorno en el que se
utilizara el producto, las caracteristicas funcionales necesarias, y la
exploracion de nuevas opciones de fabricacion.

Gugelot propone definir los requerimientos bajo la siguiente
estructura:
a) Objetivos: Metas que debe alcanzar el disefio.
b) Parametro determinante: Factores clave que contextualizan
e influyen en el disefio.
c¢) Parametro determinado: Factores influenciados
directamente por las decisiones de disefo.
d) Subparametro: Elementos especificos bajo el control del
disefador.
e) Cuantificacién: Medicién y especificacion precisa de los
parametros y subparametros.

3) Etapa de disefio La basqueda de nuevas oportunidades en cuanto a formas y tipos,
enfatizando que se basa en una amplia gama de disciplinas
cientificas en lugar de depender Gnicamente del conocimiento
propio del disefador.

4) Etapa de decisién El disefio se muestra tanto al equipo de ventas como al de
produccion bajo un andlisis tecnolégico detallado y s6lidamente
argumentado.

5) Etapa de célculo El disefio se ajusta a las normas y estandares de materiales y

produccion. Célculo de resistencias, desgaste, etc.

6) Construccién del prototipo Se realizan pruebas con el prototipo, evaluandose con respecto a los
objetivos iniciales.

Nota. Datos basados en informacién obtenida de Luis Rodriguez Morales (2015)(p. 52).

En conclusion, este método basico propuesto por Gugelot para la Escuela Superior de
Disefio de UIm mediante este método, sugiere que al aplicar de manera meticulosa el analisis de
los requerimientos a cada uno de los elementos que componen un diseno, el disefiador sera
capaz de ejercer una mayor influencia y dominio sobre todo el proceso de disefio, asi como

sobre los resultados finales del mismo.

11.2.2 Métodos proyectuales segiin Gui Bonsiepe
Gui Bonsiepe nacido en Alemania en 1934, estudio en la escuela superior de Disefio
(HfG) de Ulm. Se destaca por ser un teorico y disefador industrial quien ha jugado un papel
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fundamental en el desarrollo del disefio al adoptar y luego adaptar sus principios de disefio
racional y funcional a los contextos sociales y econémicos de América Latina. Aunque Bonsiepe
ha trabajado en diversos campos del disefo, es particularmente reconocido por su contribucién
al disefio de interfaces y su enfoque en la comunicacion visual y el disefio centrado en el

usuario.

En su obra “ Teoria y prdctica del disefio industrial” (1975) Bonsiepe discute la
importancia de un proceso de disefio que esté centrado en el usuario, subrayando la necesidad
de entender profundamente las interacciones entre las personas y los productos. Argumenta
que el disefio no debe ser visto Unicamente como un ejercicio estético, sino como una practica
interdisciplinaria que combina creatividad, tecnologia y ciencia para resolver problemas

complejos y satisfacer necesidades humanas.

La propuesta de Bonsiepe enfatiza la importancia de centrar el disefio en las
necesidades reales de los usuarios, abogando por una profunda comprension del contexto
humano, social y cultural en el que los productos disefiados seran utilizados. Su metodologia se
distingue por promover la interdisciplinariedad, alentando la integracién de conocimientos de

diversas areas para abordar los complejos problemas del disefio de manera holistica y efectiva.

Bonsiepe, al referirse a la "macroestructura y microestructura del proceso proyectual”,
distingue entre dos niveles de analisis y planificacién en el disefio. La "macroestructura” se
refiere a la divisién general del proceso de disefio en etapas o fases amplias, que ha sido bien
desarrollada y comprendida dentro de la metodologia de disefio. Esta estructura global delinea

el flujo general del proceso, desde la concepcién inicial hasta la realizacién final del proyecto.

Por otro lado, la "microestructura" alude a los detalles mas finos dentro de cada una de
estas etapas, especificamente a la aplicaciéon de especificaciones técnicas y decisiones

metodoldgicas particulares. Bonsiepe sefiala que, aunque la estructura general del disefio esta
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bien establecida, hay una necesidad de profundizar y detallar mas como se implementan las

técnicas y herramientas especificas en cada fase del proceso.

A continuacion se presenta una sintesis estructurada de las fases, etapas y actividades

del método de disefio propuesto por Gui Bonsiepe:

Tabla 4

Fases, etapas y actividades de método de disefio propuestas por Gui Bonsiepe (1978).

MACROESTRUCTURA

MICROESTRUCTURA

FASES

ETAPAS

ACTIVIDADES

D)

Estructuracion del
problema proyectual.

1.1 Descubrimiento de
una necesidad.

Buscar una situacion que se desajuste a la poblacién o en
el ambiente a la cual el producto esta destinado.

1.2 Valoracion de una
necesidad

Comparar la necesidad con otras y ver la prioridad.

1.3 Formulacién general
de un problema.

Segun las informaciones recogidas, se describe la particular
finalidad del producto que se tiene que proyectar, asi como
la finalidad general del proyecto.

1.4 Formulaciones
particularizadas de un
problema.

Buscar problemas relativamente independientes entre si.
Establecer funciones de division.

1.6 Jerarquizacién de
los problemas parciales.

En el caso de problemas ya conocidos se establece una
comparacion entre ventajas y desventajas de las soluciones
existentes.

Para este procedimiento se utiliza un catalogo de criterios,
como pueden ser, por ejemplo:

-Complejidad

-Costos

-Produccion

-Seguridad

-Precision

-Factibilidad técnica

-Fiabilidad

-Fisionomia del producto.

2)

Proyectacion

2.1 Desarrollo de
alternativas o ideas
basicas.

En esta segunda fase se puede recurrir a una serie de
técnicas como, por ejemplo, la busqueda de analogias, el
“paquete morfoldgico’, el “brainstorming’’. Los conceptos
proyectuales son visualizados mediante bocetos,
esquemas, pre modelos y cddices cualitativos no
discursivos.

2.2 Verificacion y
seleccion de las
alternativas.

Se valoran las propuestas alternativas presentadas
siguiendo un elenco de criterios. Se elige la mas
prometedora que en la fase siguiente sera reelaborada en
sus detalles particulares minimos. Los criterios pueden ser
pormenorizados en una lista de control (checklist) y se
refieren, por ejemplo, a la factibilidad funcional, a la
coherencia formal, al grado de estandarizacion, al caracter
sistematico, a la complejidad, etc.
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2.3 Elaboracion de Se dimensionan las diversas partes integrantes del

detalles particulares. producto, se descomponen los detalles de unién, se
establecen las tolerancias y se define el tratamiento
superficial punto los dibujos técnicos sirven para la
fabricacién del prototipo o del modelo.

2.4 Prueba del El prototipo se somete a una serie de experimentos, para
prototipo. localizar sus puntos débiles y para eliminarlos si conviene.
2.5 Modificacién del Segln los resultados de la prueba anterior, el proyecto se
prototipo. mejora y se somete a una nueva prueba, a continuacion de

la cual se realizan los dibujos técnicos para la fabricacién
de la preserie.

2.6 Valoracion del
prototipo modificado.

2.7 Preparacion de
planes técnicos
definitivos para la

fabricacion.
3) Realizacion del 3.1 Pre fabricacién en El prototipo sometido a prueba y perfeccionamiento esta
proyecto serie. adaptado a las condiciones técnicas de fabricacion y

producido en una pequefia serie de pruebas. Seguira luego
la fabricacion en serie, con la que se concluye el trabajo
proyectual.

3.2 Elaboracion de
estudios y costos.

3.3 Adaptacion del
disefio a las
condiciones especificas
del productor.

3.4 Produccion en serie.

3.5 Valoracion del
producto después de un
tiempo determinado de
uso

3.6 Introduccién de
modificaciones
eventuales con base a la
elaboracién

Nota. Adaptada de Bonsiepe, G. (1978).

La metodologia proyectual de Gui Bonsiepe se fundamenta en la proyecciéon y
planificacion meticulosa, enfatizando la importancia de jerarquizar los problemas para alcanzar

soluciones objetivas y efectivas. La premisa de su enfoque es que el disefio emerge de la
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busqueda intensiva de informacién relevante, la cual es clave para resolver los desafios que
enfrenta. Bonsiepe critica la tendencia contemporanea entre los disefiadores de focalizarse
excesivamente en el objeto en si, argumentando que el verdadero nucleo del disefo reside en la
interaccion entre el usuario, el objeto y el contexto de accion. Su visién impulsa a los
disefiadores a mirar mas alla de la estética y la forma, instandolos a considerar cémo los
productos disefados facilitan o mejoran estas interacciones, reflejando una comprension mas
profunda y holistica del disefio que va mas alla del objeto para centrarse en las experiencias

humanas.

11.2.3 Métodos proyectuales segiin Bernd Lobach

Bernd Lobach, disefiador, teérico y profesor aleman conocido por su contribucién
tedrica y practica al desarrollo de metodologias de disefo. Su enfoque metodoldgico hacia el
disefio, detallado en su obra "Disefio Industrial: De la idea al producto" (1976), propone un
marco estructurado y sistematico para el proceso de disefio, centrado en la funcionalidad, la

estética y la ergonomia del producto.

El método de Lobach se basa en la idea de que el disefio no solo debe ser estéticamente
agradable, sino que también debe satisfacer las necesidades y expectativas del usuario de
manera efectiva. Destaca la importancia de entender al usuario final y el contexto en el que el
producto sera utilizado, promoviendo una aproximacion holistica que integra consideraciones

de forma, funcién y contexto desde las primeras etapas del proceso de disefo.

A continuacion se presenta una tabla en donde se organizan las fases del método proyectual

propuesto por Bernd Lobach y sus descripciones:
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Tabla 5
Fases y descripciones del método de disefio propuesto por Bernd Lébach (1976).

Fase Descripcion

1. Analisis del problema Identificacion y comprension detallada de las necesidades del usuario, el
contexto de uso y los objetivos del disefio.

2. Solucioén del problema Desarrollo y generacién de conceptos y soluciones basados en el analisis
previo, utilizando un enfoque creativo y funcional.

3. Valoracioén de las Evaluacion critica de las soluciones propuestas para determinar su
soluciones viabilidad, funcionalidad y atractivo estético, seleccionando la mas
adecuada.
4. Realizacion de las Implementacién de la solucidén escogida, incluyendo la creacion de
soluciones prototipos, pruebas y ajustes, culminando en la produccién final del
disefo.

Nota. Adaptada de Bernd Lébach (1976)

El método de Lobach sigue siendo relevante y aplicable en la practica del disefio
contemporaneo ya que ofrece una sélida base para el desarrollo de productos de disefio que
son a la vez estéticamente atractivos y altamente funcionales, reflejando una comprension

profunda del papel del disefio en la mejora de la experiencia humana.

11.2.4 Métodos proyectuales segiin Bruno Munari

Bruno Munari (1907-1998) fue un artista, disefador y tedrico italiano, reconocido como
una de las figuras mas influyentes del arte y el disefio del siglo XX. En su obra “’;Cémo nacen
los objetos?’’ (1981), define el método proyectual como “...una serie de operaciones necesarias,
dispuestas en un orden logico dictado por la experiencia. Su finalidad es conseguir un maximo
resultado con el minimo esfuerzo’’. Para Munari es fundamentalmente una guia sistematica para
abordar y resolver problemas de disefio. Desde su perspectiva, proyectar es un proceso que se
simplifica enormemente con la comprensién y aplicacién de un método adecuado. Munari
considera que todos los problemas, sin importar su escala o complejidad, son abordables
mediante este enfoque sistematico. Lo crucial en su visién es la capacidad de adaptacién del

método proyectual: aunque los principios basicos del método permanecen constantes, su
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aplicaciéon puede y debe ajustarse segin la magnitud del problema y el contexto especifico en el

que se trabaja.

Segun Munari, aprender a enfrentar y resolver problemas menores mediante un
método proyectual prepara el terreno para abordar desafios mas significativos en el futuro. Esta
progresion natural desde lo simple a lo complejo es clave para el desarrollo de habilidades en
diseno. Ademas, Munari subraya la importancia de la colaboraciéon en proyectos de mayor
envergadura, indicando que aunque el nacleo del método proyectual se mantenga, la escala del
problema puede requerir un equipo mas grande de especialistas y colaboradores. Esto implica
una adaptacion del método a situaciones mdas complejas, donde la coordinacién y gestion del

equipo de disefno se vuelven elementos criticos para el éxito del proyecto.

El método proyectual de Bruno Munari (1981) se basa en una aproximacion sistematica
y detallada al disefio, enfocada en resolver problemas a través de la creatividad y el analisis
profundo. Munari comienza estableciendo la premisa de que todo disefio nace de una necesidad
especifica, ya sea un nuevo medio de locomocién mas econémico, una manera diferente de

organizar el espacio, o cualquier otro desafio que mejore la calidad de vida.

Para Munari, el primer paso es definir claramente el problema. Esto va mas alla de la
comprension superficial de las necesidades presentadas por la industria o el cliente; requiere
del disefador investigar a fondo para comprender todas las facetas del problema, incluyendo
sus limitaciones y posibilidades. La definicion del problema establece el marco dentro del cual

el disenador operara.

Una vez que el problema esta claramente definido, Munari aconseja contra la prisa por
llegar a una solucion general o idea. En su lugar, propone descomponer el problema en sus
componentes basicos. Este andlisis permite identificar y resolver problemas menores o

secundarios, facilitando asi el camino hacia la solucion global. Munari enfatiza la importancia de
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considerar multiples aspectos como la funcionalidad, la ergonomia, los costes y la estética

desde el principio del proceso de disefo.

El método proyectual de Munari es iterativo y basado en la experimentacion. Antes de
llegar a cualquier conclusion sobre la solucién, sugiere recopilar y analizar datos, tanto sobre el
problema como sobre soluciones existentes, materiales y tecnologias. Este enfoque garantiza
que las soluciones propuestas no solo sean creativas sino viables, teniendo en cuenta las

limitaciones materiales y tecnoldgicas actuales.

La creatividad, segin Munari, debe operar dentro de los limites definidos por el analisis
de datos y la descomposicién del problema. Contrasta este enfoque con la generacién de ideas
basada en impulsos artisticos o romanticos, que pueden no ser realizables. La creatividad aqui

esta dirigida y fundamentada en un profundo entendimiento del problema.

El proceso continlda con la experimentacién practica con materiales y tecnologias para
descubrir aplicaciones nuevas o no convencionales que puedan contribuir a la solucion. La
construccion de maquetas y prototipos sigue, permitiendo una evaluacién tangible de las ideas

y su funcionalidad.

Munari también enfatiza la importancia de verificar las soluciones propuestas con
usuarios potenciales y realizar ajustes basados en sus comentarios. Este paso asegura que el
disefio final no solo resuelve el problema de manera efectiva, sino que también es aceptable y
deseable para su publico objetivo. Finalmente, el proceso culmina en la preparacion de dibujos
constructivos detallados y la realizacion de prototipos, los cuales son esenciales para la

produccion y la implementacion de la soluciéon de disefo.

A continuacion, se presenta una tabla que resume el proceso sistematico y detallado

gue Munari propone para el disefio:
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Tabla 6
Etapas y descripciones del método de disefio propuesto por Bruno Munari.

Etapa Representacion Descripcion

1. Problema P Identificacion de una necesidad o desafio a
resolver, que mejore la calidad de vida.

2. Definiciéon del problema DP Comprender a fondo el problema, incluyendo
contexto y limitaciones, para establecer el
marco de accion.

3. Elementos del problema EP Descomponer el problema en componentes
basicos para facilitar su andlisis y resolucién.

4. Recopilaciéon de datos RD Recopilar informacion relevante sobre el
problema, soluciones existentes, materiales y
tecnologias.

5. Andlisis de datos AD Andlisis critico de la informacién recopilada
para identificar viabilidad y posibles enfoques
de solucion.

6. Creatividad C Aplicacién de la creatividad dentro de los
limites definidos por el andlisis para generar
soluciones innovadoras.

7. Materiales y Tecnologia MT Evaluacién de los materiales y tecnologias
disponibles que pueden ser utilizados en la
solucion.

8. Experiencia E Realizacion de pruebas practicas con los

materiales y técnicas seleccionadas para
descubrir aplicaciones innovadoras.

9. Modelos M Construccion de maquetas o prototipos para
evaluar las soluciones propuestas de manera
tangible.

10. Verificacién \" Presentacion de las soluciones a usuarios

potenciales para obtener retroalimentacion y
realizar ajustes necesarios.

11. Dibujos Constructivos DC Preparacién de dibujos detallados y prototipos
finales, con todas las especificaciones para su
produccion.

12. Solucién S La culminacién del proceso con una solucion

viable y efectiva al problema inicial, lista para
ser implementada.

Nota. Adaptada de Bruno Munari (1981)

La reflexion de Bruno Munari sobre su método proyectual resalta la importancia de la
flexibilidad y adaptabilidad en el proceso creativo. Munari (1981) reconoce que su esquema,
aungue basado en la experiencia y practica acumuladas, no es ni definitivo ni estatico. Subraya
la importancia de seguir un orden logico en las operaciones de disefio, comparando este
proceso con la preparacién de un plato de arroz verde, donde el orden de los pasos es

fundamental para el éxito del resultado final. Sin embargo, también invita a la comunidad de
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disefiadores a cuestionar y, si se justifica, a alterar este orden basandose en nuevas evidencias

o enfoques creativos. Munari anima a los disefiadores a contribuir con su creatividad Unica para
optimizar el proceso de disefo, siempre con el objetivo de maximizar la eficacia y minimizar el
esfuerzo, asegurando que el disefio no solo resuelva problemas, sino que lo haga de la manera

mas eficiente y elegante posible.

11.2.5 Métodos proyectuales segiun Gerardo Rodriguez
Gerardo Rodriguez es un destacado autor, académico y disefador industrial mexicano.
Su enfoque se centra en combinar principios de disefio sistematico y creatividad, enfatizando la

importancia de un proceso estructurado en el desarrollo de productos y soluciones innovadoras.

El método proyectual que propone Rodriguez tiene un enfoque estructurado para el
desarrollo de proyectos de diseno, tal como se detalla en su "Manual de Disefio Industrial”
(2000). Este enfoque se caracteriza por su division en macroestructuras, que son las fases
principales que desarrollara el disenador, y microestructuras, las cuales son el qué hacer

detallado de cada una de las fases para la resolucion de un problema.

A continuacion, se ofrece una representacion esquematica del método de disefio

propuesto por Gerardo Rodriguez:
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Tabla 7

Fases, etapas, actividades y técnicas del método de disefio propuesto por Gerardo Rodriguez (2000).

Macroestructura Microestructura
Fases Etapas Actividades Técnicas
1 Planteamientos o 1.1 Establecimiento del Seleccion de un area o fenédmeno -Matriz de evaluacion
estructuracion del fendmeno o situacion a para su estudio y analisis. -Informe
problema. analizar. investigacion.

1.2 Diagnostico en el
fenomeno de acuerdo
con el enfoque del
disefiador (grafico,
industrial, muebles,
objetos o textiles).

Determinacién de términos
generales de la posible accién del
disefo.

-Ldmina de
presentacion.

1.3 Deteccién de
necesidades a nivel de
procesos o productos.

Listado de necesidades, producto
del analisis previo del area o
fendmeno.

-Encuestas
-Entrevistas
-Graficas
-Informes
-Estadisticas.

1.4 Formalizacion de
problemas en el area de
disefio de productos.
(Evaluacion,
jerarquizacion y
seleccién de
necesidades).

Listado jerarquizado de
necesidades en funcién de la
incidencia que puede tener el
disefo.

-Matriz
beneficio/dificultad
de implementacién
-Grafos de jerarquia
de necesidades.

1.5 Definicion en
términos generales del
problema a resolver.

Definicion particular del producto,
por disefar, su finalidad,asi como
la del proyecto mismo.

-Escrito

-Contrato de disefio
-Programa de trabajo
particular de disefo.

1.6 Analisis de
informacion y soluciones
existentes.

Establecimiento de las ventajas y
desventajas de soluciones
existentes en funcién de los
sistemas.

Fisico-ambiental
Politico-econémico.
Historico-cultural.
Tecnoldgico-cientifico.
Administrativo-organizativo.

-Visita a bibliotecas,
museos,
hemerotecas,
diapositecas,
asociaciones, oficinas
gubernamentales.
-Analisis estructural,
funcional,
morfoldgico, de
mercado, productivo,
semiético, de uso,
interpretacion
estadistica.

-Laminas de
presentacion.
-Transparencias y
fotografias.
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1.7 Subdivision del
problema

En caso de productos o en
sub-problemas.

-Arbol estructural.
-Sistemas con alta
complejidad
funcional o
estructural, estos se
subdividiran en
problemas parciales
que pueden
resolverse con
independencia en
uno del otro.

1.8 Jerarquizacién de
sub-problemas.

Grafos estructurales con su
matriz de interaccion.

Grafos funcionales con su matriz
de interaccion.

-Deteccion de los
problemas claves o
neuralgicos a
resolver primero y
que constituiran las
condiciones
preliminares para
poder entrar en la
estructura.

1.9 Precision del
problema proyectual o
producto por disefar y
en funcién del problema
o subproblemas a
resolver.

Interrelaciéon y
jerarquizacion de los
requerimientos a fin de
detectar las claves y
neuralgicos.

Listado de requerimientos o
restricciones justificadas a cubrir
por el proyecto en funcién de los
criterios.

Uso
Funcionales y estructurales.
Tecnoldgico - productivos

Mercado
Formales o estéticos.

-Listado de
restricciones con los
bocetos, croquis,
graficos, catalogos,
muestras fisicas, etc.
que se requieran
para la justificacion
de cada uno de ellos.
-Pruebas varias.
-Matrices de
evaluacion.
-Consulta con
especialistas varios.
-Matriz de interaccién
de requerimientos.

Proyectacion o
desarrollo
proyectual.

2.1 Elaboracién de
alternativas.

Determinacion de las estructuras
y funciones claves o neuralgicas a
las que hay que encontrar
soluciones y a la vez determinar
todo el sistema.

Elaboracion de los conceptos de
disefo.

-Bocetos, croquis
(blanco y negro).
-Técnicas varias para
el desarrollo de la
inventiva:
brainstorming,
analogia, sinéctica,
caja de zwicky.
-Maquetas y modelos
a escala

-Grafos estructural
y/o funcional.

2.2 Examen y seleccién
de alternativas o
conceptos de disefo.

Confrontacion de las alternativas
desarrolladas con los
requerimientos y los criterios de
especialistas para la seleccion de
la alternativa mas factible a ser
desarrollada.

-Encuestas y
entrevistas.

-Matriz de evaluacion
de alternativas.
Lamina de
presentacion blanco
y negro o colores
neutros de la o las
alternativas
seleccionadas para
su presentacion y
aprobacion al cliente.
-Presentacién al
cliente.
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2.3 Desarrollo de las
alternativas
seleccionadas.

Precision material, formal,
estructural, funcional del
concepto del disefio seleccionado.

Ejemplo:

-Dimensionamiento de piezas.
-Determinacion de materiales y
procesos productivos.
-Determinacién de acabados
superficiales.

-Modelos de
volumen,
funcionales,
estructurales,
ergonométricos, de
presentacion.
-Laminas de
presentacién a color
(ilustraciones y
renderings).

-Planos de
presentacion montea,
despiece, cortes y
detalles, dimensiones
generales.

2.4 Construccién de
prototipo.

Elaboracion de un modelo
tridimensional escala 1.1 con los
materiales definitivos, mas no es
asi en cuanto a sus procesos
productivos.

Procesos productivos
varios en: madera,
metal, plastico,
ceramica, etc.

2.5 Pruebas y
observaciones al
prototipo

Pruebas de uso: estructurales,
funcionales, ergonométricos, de
percepcion formal.

Pruebas de muestreo: pelicula,
transparencia, fotografias.

Someter al prototipo
a una serie de
experimentos que
nos permitan
localizar sus fallas.

2.6 Introduccion de
eventuales
modificaciones al
prototipo

De acuerdo con los resultados de
la operacion anterior al prototipo
se le introducen mejoras a fin de
someterlo a una nueva prueba.

2.7 Pruebas y
observaciones al
prototipo modificado

Someter al prototipo modificado a
una nueva serie de experimentos
que nos permitan localizar sus
fallas.

Obtencién del “Modelo’”’ para
produccion en serie.

Pruebas de uso,
estructurales,
funcionales,
ergonométricas, de
percepcion formal,
pelicula.

2.8 Fabricacién de la
preserie.

Elaboracién de las primeras
muestras con los materiales y
procesos productivos definitivos.

Produccién del
concepto de disefio
desarrollado en la
planta de produccién
o fabrica.

2.9 Ajuste definitivo del
proyecto para su
produccion en serie.

Estipulacion de las
especificaciones técnicas
definitivas del concepto de disefio
desarrollado.

-Elaboracion de
planos técnicos
definitivos para la
produccion.
-Elaboracion de
plantillas y
escantillones.
-Diagrama de
produccioén.
-Manual de
especificaciones.
-Memoriay
audiovisual del
proceso proyectual.

Pagina |52



3.1 Adecuacién de la
planta productiva para la
produccion en serie.

3 Produccién o
fabricacion

Determinacion de:

-Disefio de métodos y procesos
para la fabricacion en planta.
-Disefio y seleccién de auxiliares
para la produccién.
-Estipulacién de tiempos, tipo de
produccion en planta.
-Determinacién de cortes de
produccioén.

-Estipulacién de materiales,
requerimientos de inventario en
almacén.

-Prueba de campo y reaccion del
mercado.

-En caso necesario, elaboracion
de sugestiones para ajustes o
cambios al concepto de disefio.

Disefio del empaque,
planteamiento y
estructuracion del
problema.

3.2 Produccioén seriada
del producto

Produccién seriada del producto o

sistema en funcion de las
estipulaciones tanto de:

Disefio del producto y disefio del
proceso.

3.3 Evaluacion del
producto después de un
tiempo en uso.

Cuestionamiento del producto en
funcién de los términos de:

uso, funcién, produccion,
mercado y estética.

-Encuesta - muestreo.
-Proceso de
re-disefo.
-Planteamiento o
estructuracion del
problema.
-Investigacion de
mercado.

3.4 Introduccién de
eventuales
modificaciones.

En base al cuestionamiento
enunciado en el punto anterior,
actualizar el concepto a través de
criterios de novedad o bien
solventar las deficiencias
mostradas,

-Proceso de rediseno.
-Proyectacién o
desarrollo proyectual.
-Producciéon o
fabricacion.

Notas:

-Algunos disefiadores sefalan que la etapa de hipétesis se inicia en esta microestructura por estipularse aqui cémo
debera ser el producto o sistema de productos por disefar.
-La metodologia planteada con anterioridad no sigue un proceso lineal sino iterativo, pudiéndose retroalimentar en

su totalidad, en sus fases. o bien a través de sus etapas.

-En las etapas 3.1 y 3.2 el disefiador interviene supervisando la produccién del producto disefado.

Nota. Adaptada de Gerardo Rodriguez (2000)

El método de Rodriguez (2000) ofrece un marco proyectual integral y flexible, capaz de
adaptarse a diversos contextos y tipos de proyectos de disefio. Su enfoque detallado, centrado
en el usuario y la eficiencia en la fabricacién, lo convierte en una metodologia importante para
los disefadores industriales que buscan crear productos innovadores, funcionales y exitosos en

el mercado.
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1.3 Investigaciones sobre los métodos proyectuales en el diseiio de productos
ceramicos

En este capitulo se exploran las diversas metodologias proyectuales que han enriquecido
el campo del disefio de productos ceramicos a través de las perspectivas de varios autores
destacados. Cada uno de estos expertos aporta una vision distintiva sobre el proceso creativo y
técnico implicado en el disefio ceramico, ofreciendo un amplio espectro de enfoques que van

desde la concepcion tradicional hasta las innovaciones contemporaneas.

I1.3.1 Métodos proyectuales segiin Robin Hopper

Robin Hopper (1939-2017) fue un influyente ceramista, autor, educador y artista,
nacido en Inglaterra y que pasé la mayor parte de su carrera profesional en Canada. Su trabajo y
ensefanzas dejaron huella en el mundo de la cerdmica contemporanea, siendo conocido por su
profundo conocimiento técnico, su enfoque innovador y su habilidad para fusionar la tradicién

ceramica con la exploracién artistica moderna.

En su obra ‘’Functional Pottery’’ (2000) Hopper aborda aspectos historicos, técnicos, y

ademas, hace una categorizaciéon y un analisis formal de los objetos utilitarios.

En este libro, Hopper se orienta mas hacia un enfoque reflexivo y conceptual que a una
serie de pasos fijos. En lugar de proporcionar un proceso lineal, Hopper invita a los ceramistas a
plantearse una serie de cuestionamientos criticos que abarcan desde la funcionalidad hasta la
estética del objeto (p. 183). Esta aproximacion metodoldgica se puede resumir en las siguientes
categorias clave, cada una con sus respectivas preguntas guia que deben considerarse en el

disefio de productos ceramicos:
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Tabla 8

Actividades y preguntas clave segun la categoria del método de disefio de objetos cerdmicos propuesta por Robin

Hopper(2000).

Categoria

Actividades

Preguntas clave

Forma

Evaluacion de la funcionalidad segun el
uso previsto.

Consideraciones sobre el tamafo, peso
y relacion forma-funcion.

Andlisis de la ergonomia en relacion
con la interaccién mano-objeto.

Reflexion sobre la facilidad de limpieza
y mantenimiento.

1. jPara qué se utilizara el objeto?

2. ;Su tamano y peso son adecuados para el
uso previsto?

3. ¢/Qué grado de control debe tener la
funcion sobre la forma del objeto?

4. Si el objeto se va a utilizar en la mano,
por ejemplo, una copa o una jarra, ;cémo se
relaciona su forma con la forma de la mano?
¢Es facil levantarlo, servirlo, beberlo o
servirlo?

5. Si el objeto esta disefiado para vertir,
;donde esta el centro de gravedad y como
afectara esta influencia al uso?

6. ;Se puede limpiar facilmente?

Base o pies Necesidad y disefio de una base, 1. ;Necesita un pie recortado?
considerando soporte y estabilidad. 2. ;Estd el pie colocado correctamente para
soportar la curva de la forma?
Adecuacion de la base para 3. ¢Es lo suficientemente ancho para brindar
complementar la forma y funcionalidad estabilidad?
general. 4. ;Es lo suficientemente pequefio como
para ser elegante si asi se desea?
Opciones de disefio para pies 5. ¢Se mantiene estable?
recortados, tripodes o cuadripedos, y 6. ;{Completa y complementa la forma?
su influencia en la estabilidad y 7. ¢Un tripode o un cuadrupedo de pies
estética. pequenos daria mejor estabilidad?
8. ;Se debe recortar el pie en el torno o a
mano?
9. ¢Un pie doble o multiple recortado
ayudaria a soportar piezas hondas, por
ejemplo, en platos?
10. jLa base es rugosa y es probable que
raye las superficies?
Borde Determinacion del tipo de borde para 1. ;Qué tipo de borde se adapta mejor a las

facilitar la funcionalidad especifica,
como beber o almacenar.

Reflexion sobre la resistencia al
desgaste y la facilidad de limpieza.

Consideraciones estéticas y
complementariedad con el disefio
general.

necesidades de funcionamiento? ;Es para
llevar tapa?

2. ¢Es probable que se beba de éI?

3. Si se va a beber, ;como se adapta a la
forma de la boca?

4. ¢Es lo suficientemente sustancial como
para resistir el desgaste general del uso?
5. ;/Qué ancho debe tener para facilitar la
limpieza?

6. ;Completa y complementa la forma?

7. Si es para almacenamiento, jes lo
suficientemente ancho como para que las
manos, y las cucharas puedan entrary
sacarse facilmente?
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Tapa

Evaluacion de la necesidad y el disefio
de tapas, incluyendo su funcionalidad y
ajuste.

Reflexiones sobre materiales
alternativos para tapas y su efectividad
como sellador.

Consideraciones ergonémicas y
estéticas para el disefno de tapas y
pomos.

1. ;Qué tipo de terminacién superior se
necesita en el objeto ceramico?

2. ;Qué tipo de tapa es la mas adecuada
para la funcién?

3. ;/Qué tipo de tapa se adapta mejor a la
forma?

4. ;La funcion del objeto es tal que una tapa
doble podria ser mejor?

5. Si el objeto tiene tapa y pico vertedor,
;como afecta esto al asiento de la tapa?
6. ;iDebe tener una perilla u otra forma de
manija?

7. iEsta hecho de tal manera que no se
caiga ni se salga?

8. ¢(Encaja?

9. ¢Es un sellador eficaz?

10. ;Seria mas adecuada una tapa de otro
material?

11. jLa tapa necesita un orificio para
facilitar el vertido o para permitir la
evaporacion y evitar la condensacién?

12. ¢El borde de la tapa es lo
suficientemente sustancial como para
soportar el uso diario?

13. ¢Necesita un dispositivo de bloqueo?
14. Si esta en una cazuela, jse puede
agarrar facilmente cuando esta caliente?

Vertidor o boquilla

Decisiones sobre la inclusién y disefo
de vertidor o boquilla para optimizar la
funcionalidad sin goteo.

Analisis de la colocacion y disefio de la
boquilla para complementar la formay
mejorar el uso.

1. ¢Seria mejor la forma con con boquilla
vertedora? ;Qué tipo de boquilla es la mas
adecuada?

2. ;Se vierte sin gotear?

3. ;Gotea sin verter?

4. iComplementa la forma?

5. ¢Esta colocado de modo que el extremo
vertedor quede mas alto que el punto mas
alto de liquido que probablemente esté
dentro del recipiente?

6. ;De qué parte del objeto debe brotar la
boquilla?

7. iSe debe cortar el extremo para romper la
espiral del vortice?

8. iSe deformara al hornearlo?

9. ¢Es lo suficientemente ancho como para
permitir que el liquido pase facilmente?
10. ;Necesita colador?

11. ;Qué tamano debe tener el colador?

Asas y orejas

Reflexion sobre la necesidad y disefio
de asas que equilibren funcionalidad y
estética.

Evaluacion de la comodidad, seguridad
y adecuacion al uso previsto.
Consideraciones sobre materiales
alternativos para las asas y su
integracion en el disefio.

1. ;El objeto necesita asa o asas? jLas asas
complementan la forma?

2. ;C6mo se sienten en la mano? ;Se sienten
cémodos, seguros?

3. ;Son lo suficientemente sustanciales
como para soportar el peso de la ollay su
contenido?

4. ;Son s6lo para efectos decorativos?

5. Si estan en ollas para cocinar, jse pueden
recoger con guantes de cocina?

6. ;Cuantos dedos hay que acomodar?

7. iSon demasiado grandes o demasiado
pequenos?

8. ;Cual es el grosor y ancho del mango?

9. iContribuye a facilitar el levantamiento y
el apalancamiento?

10. ;Dénde se deben colocar las asas?

11. ;Otro material, como madera, metal,
ratan, hueso, etc., seria adecuado o mejor
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que los mangos de arcilla?

12. Si una tetera tiene un asa que pasa por
encima del cuerpo, es vulnerable a
romperse facilmente?

13. Si una tetera tiene asas para sujetar un
mango de bastén o ratan, json lo
suficientemente soélidas para soportar el
peso de la tetera y su contenido sin temor a
romperse?

14. ;El mango necesita un tope para el
pulgar?

15. ;Los bordes son excesivamente afilados?

Nota. Adaptada de Robin Hopper (2000)

Este enfoque no so6lo enfatiza la importancia de considerar la funcionalidad y los
aspectos técnicos en el disefio ceramico, sino que también destaca el valor critico de la estética
y la experiencia del usuario. Al invitar a los ceramistas a interrogar cada aspecto del objeto
desde su forma, base, y borde, hasta elementos adicionales como tapas, boquillas, y asas,
Hopper propone una metodologia que equilibra las necesidades practicas con la expresion

artistica.

Esta metodologia demuestra un profundo entendimiento de que la ceramica utilitaria
no es simplemente una cuestién de crear objetos que "funcionen". Es, mas bien, un acto de
disefio integral que busca la armonia entre el uso, la forma, y la percepcién sensorial. Los
cuestionamientos de Hopper obligan a los ceramistas a reflexionar sobre como el objeto
interactua con el usuario, c6mo se integra en su vida cotidiana, y cdbmo cada decisién de disefo,
desde la elecciéon del material hasta el ultimo detalle del acabado, contribuye a la experiencia

del usuario.

I1.3.2 Métodos proyectuales segiin Steve Mattison

Steve Mattison es un ceramista, autor y educador con amplia experiencia y
reconocimiento en el mundo de la ceramica. Entre sus publicaciones se destaca "Guia completa
del ceramista" (2004), una guia exhaustiva que cubre todos los aspectos del proceso ceramico,

desde la preparacion de la arcilla hasta técnicas avanzadas de decoracion y coccién. En esta
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obra propone algunas consideraciones de disefio para la elaboraciéon y decoracion de piezas

ceramicas.

La metodologia de disefio propuesta por Steve Mattison (2004) aborda el proceso
creativo de la ceramica desde una perspectiva integral, centrandose en la interaccion entre
forma, funcién, y estética. Mattison (2004) propone un enfoque que combina el respeto por la
tradicion con la innovacion y la experimentacion, ofreciendo a los ceramistas una guia para

desarrollar piezas que son tanto funcionalmente adecuadas como visualmente atractivas.

A continuacion, se presenta una tabla que resume su propuesta metodolégica

organizada en categorias clave:

Tabla 9
Fases, categorias y actividades del método de disefio de objetos cerdmicos propuesta por Steve Mattinson (2004).

Fase Categoria Actividades
1. Elaboracion Formay funcién Investigacion Preliminar: Identificar el propdsito del

objeto y cdmo su funcién dicta su forma.

Andlisis de Disefio: Reflexionar sobre la evolucién de
formas tradicionales y como pueden inspirar disefios
contemporaneos, aplicando cambios sutiles para
expresar una vision personal.

Apariencia y sentido Decision de Disefio: Distinguir si el objeto tendra un

practico uso practico o si prevaleceran consideraciones
estéticas, y como esto influird en las decisiones de
disefio.

Equilibrio Funcional-Estético: Enfocarse en como la
estabilidad, la comodidad de uso y la facilidad de
limpieza deben influir en el disefio de objetos
funcionales.

Bocetos y diseino Exploracién de Disefo: Utilizar bocetos para
desarrollar el sentido del disefio, permitiendo
investigar y descartar formas antes de la ejecucion.

Experimentacion y Practica: Reconocer que el
desarrollo de un buen disefno requiere tiempo,
practica y perseverancia.

Encontrar la inspiracion Fuentes de Inspiracion: Buscar inspiracion en museos,
exposiciones y en el trabajo de otros artistas para
aprender como han abordado problemas de disefio.

Tacto y Observacion: Interactuar fisicamente con
objetos para comprender mejor sus soluciones de
disefo.

Experiencia Desarrollo Intuitivo: Reconocer que, con el tiempo, el
proceso mental para tomar decisiones de disefio se
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vuelve mas intuitivo y natural.

Disefno por ordenador Herramientas Digitales: Incorporar el uso de software
de disefio y modelado 3D para explorar nuevas
posibilidades en disefio ceramico.

2. Decoracion Inspiracion Fuentes de Inspiracién: Buscar inspiraciéon en la
naturaleza, el entorno y experiencias sensoriales.
Todo lo que rodea al artista, desde paisajes hasta
texturas naturales y objetos cotidianos, puede sugerir
ideas decorativas.

Observacion del Entorno: Animar a los ceramistas a
ser observadores activos de su medio, tanto natural
como construido, para interpretar colores, texturas,
formas y estructuras en sus disefios ceramicos.

Principios de disefo Simplicidad: Abogar por un enfoque "menos es mas"
en la decoracioén. La simplicidad y claridad en las
formas deben prevalecer para que la decoracion
complemente y no compita con la pieza.

Armonia con la Forma: La decoracién debe ser
coherente con la forma de la pieza, potenciando su
estética sin sobrecargarla.

Técnicas y herramientas Hacer Bocetos: Utilizar el dibujo como herramienta
para explorar y refinar ideas decorativas. Esto permite
visualizar la decoracién y asegurar que sea
complementaria a la forma antes de aplicarla
definitivamente.

Referencia Fotografica: Emplear la fotografia para
capturar y desarrollar material de referencia. Las
imagenes pueden inspirar disefos abstractos que se
traduzcan de manera efectiva en la decoracion
ceramica. Fomentar el uso de la referencia visual no
de manera literal, sino como una forma de capturar la
esencia o el sentimiento de un momento, invitando al
observador a conectar personalmente con la pieza.

Nota. Adaptada de Steve Mattison (2004)

A través de una serie de recomendaciones reflexivas, Mattison no establece un camino
secuencial rigido, sino que invita a los ceramistas a adentrarse en un proceso de disefio

dinamico y multifacético.

En su primera fase, la elaboracion, reconoce la ceramica como una disciplina en la que
la forma vy la funcién estan profundamente entrelazadas con la estética y la expresién personal.
Las recomendaciones que Mattison plantea sobre la forma, funcion, estabilidad, y comodidad de
uso no son simplemente cuestiones practicas; son el punto de partida para una exploracién mas

profunda del potencial expresivo del barro como medio. La insistencia en la importancia de
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bocetar y experimentar subraya la idea de que el disefio ceramico es un proceso continuo de

descubrimiento y refinamiento.

Mattison (2004) también promueve la inclusién de herramientas digitales como el
diseno asistido por computadora, sefnalando una adaptabilidad a los cambios tecnolégicos que

expanden las posibilidades creativas de los ceramistas.

Por otro lado, en la fase de decoracion, a través de recomendaciones practicas, el autor
propone la simplicidad en la decoracion para evitar el exceso y la armonizacion de la decoracién
con la forma de la pieza, Mattison (2004) subraya un equilibrio entre estética y funcionalidad.
Esta dualidad se refleja en el uso de bocetos y referencias fotograficas como herramientas
esenciales en el proceso creativo, permitiendo a los ceramistas desarrollar un lenguaje visual

personal y significativo.

La metodologia de Mattison (2004), incentiva a la experimentacion y la innovacion
dentro de un marco de tradicion y funcionalidad, su aproximaciéon destaca el disefio ceramico
como una practica dinamica y evolutiva, capaz de fusionar lo antiguo con lo nuevo, lo funcional

con lo expresivo, y lo personal con lo universal.

11.3.3 Métodos proyectuales segiin Jacqui Atkin
Jacqui Atkin es una ceramista, autora y educadora britanica. Su pasién por la ceramica
la ha llevado a compartir sus conocimientos y habilidades a través de talleres, cursos vy,

especialmente, publicaciones.

Jacqui Atkin (2017) nos ofrece una guia practica y reflexiva para el disefio y la creacion
de ceramica utilitaria, aunque no estructura su contenido en una secuencia de pasos o métodos.
Sin embargo, su enfoque meticuloso y detallado puede interpretarse como una metodologia

implicita para disefar objetos ceramicos. Al inicio de su obra, Atkin (2017) establece una base
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sélida para la generacién de ideas, proporcionando una serie de consejos y técnicas orientadas

a inspirar y fomentar la creatividad en los ceramistas.

Este enfoque inicial es crucial, ya que sienta las bases para todo el proceso creativo,
animando a los artistas a observar su entorno, documentar lo que les inspira y explorar una
variedad de recursos, desde el mundo natural hasta plataformas digitales y el trabajo de otros

ceramistas.

Atkin organiza el contenido de su libro en capitulos que se centran en clasificaciones
especificas de objetos ceramicos: tazas, jarras, platos, cuencos o cacerolas y teteras. Esta
estructuracion facilita la comprensién y el enfoque en cada tipo de objeto, permitiendo una
exploracion detallada de las caracteristicas y consideraciones Unicas para cada categoria.
Dentro de cada clasificacion, Atkin aborda consistentemente varios aspectos fundamentales del

disefio ceramico:

1. Preguntas para hacerse: Atkin invita a los ceramistas a reflexionar sobre aspectos
fundamentales del disefio, como la funcionalidad, la ergonomia y la estética del

objeto que desean crear:

Tabla 10
Preguntas sobre aspectos clave del proceso de disefio propuestas por Jacqui Atkin (2017).

Preguntas para hacerse:

Tazas ;Para qué bebida sera? ;Qué tipo de arcilla seria la mas adecuada? jEI método
de fabricacion determinara el tipo de arcilla? ;Qué plasticidad debe de tener la
arcilla para hacerla por construccién manual?

Jarras ;Cual serd el mejor método de elaboraciéon? ;Construccion manual o torno?
¢Para qué se utilizara la jarra? ;Qué tipo de boquilla y cuello debe de tener la
jarra? ;Donde se colocara mejor el asa para facilitar su uso?

Platos ;/Qué tipo de comida va a contener? ;Qué cantidad de comida va a contener?
;Necesita contener liquidos? ;Cual sera el mejor método de elaboracion? ;En
dénde se almacenara?

Cuencos o cacerolas ;Para qué se usard? ;Qué forma tendra? ;Debe de combinar con la vajilla? En
dénde se almacenara? ;Qué grosor deberia de tener?

Teteras ¢Cuanto liquido va a contener? ;Cual sera el mejor método de elaboracion?
;Qué tipo de arcilla sera la mas adecuada?

Nota. Adaptada de Jacqui Atkin (2017)
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2. QOpciones de Formas base: Se muestran distintas opciones de formas de cada
categoria y segun las técnicas de construccion (torno, churro y placa), ofreciendo
una variedad de opciones para iniciar el disefio de la pieza, dependiendo de la
forma y funcion deseadas.

3. Opciones de Asas: De la misma manera se proporcionan alternativas para el
disefio de asas segun la técnica de construccién (churro, placa, tirado o molde)
enfatizando la importancia de la coherencia entre la funcionalidad y la estética

del objeto.

A través de esta estructura Atkin (2017) propone considerar cada aspecto de la pieza,
desde su concepcion inicial hasta los detalles finales de su forma y funcién. La estructura del
libro no solo refleja un proceso de diseno reflexivo, sino que también destaca la versatilidad y
riqueza del trabajo ceramico, brindando a los ceramistas las herramientas para desarrollar un

estilo propio y realizar piezas que son tanto ltiles como atractivas.

11.3.4 Métodos proyectuales segiin Juan M. Oliveras

Juan Manuel Oliveras y Alberl es ceramista y profesor investigador nacido en la ciudad
de México en 1948. Estudié disefio y cerdmica en la Escuela de disefio del INBA y se especializ6
en Japén. En su obra ‘’Disefio en cerdmica’ (2017) ofrece una guia exhaustiva para disefiadores
y ceramistas, enfocandose en el entendimiento profundo de las propiedades, limitaciones y

posibilidades que ofrecen los materiales ceramicos.

A través de un analisis de diversos métodos de disefno industrial, Juan M. Oliveras
propone en su obra una sintesis integral del proceso de disefio enfocado especificamente en
productos ceramicos, subrayando las consideraciones esenciales que deben tomarse en cuenta
para estos objetos. En esta propuesta, Oliveras (2017) enfatiza la importancia de comprender a
fondo las propiedades y el comportamiento de los materiales ceramicos. Este enfoque asegura

gue las propuestas de disefio no solo sean innovadoras y bellas, sino también factibles y
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adaptadas a las necesidades especificas de los usuarios, elevando asi el estandar de los

productos ceramicos en el mercado.

A continuacion, se desglosa la metodologia de disefio de objetos ceramicos propuesta por Juan

M. Oliveras (2017):

Tabla 11

Fases, etapas, actividades y técnicas del método de disefio de objetos cerdmicos propuesta por Juan M. Oliveras(2017).

Macroestructura Microestructura
Fases Etapas Actividades Técnicas
1 Fase analitica 1.1 Definicibn del Se debe de enunciar la hipotesis derivada
problema. de una tendencia observable, descrita
como disefiar “algo’ para satisfacer una
necesidad o deseo.
1.2 Andlisis del Debe establecerse si circunstancialmente
estado actual del no existe y debe crearse, y enseguida
producto. valorar si puede hacerse .y, en caso de
que ya existe, de cuantas maneras se ha
hecho y redisenar con base en el analisis
detallado de los aspectos de uso y
produccién, considerando opciones de
mejora para cada aspecto técnico y
psicosocial implicado, y su interrelacion.
1.3 Definicion de los Disefador, usuario o cliente por
objetivos y programa entrevistar, entrevistador o encuestador,
de actividades y modelista, fabricante, productores,
responsables. tornero, vaciador, hornero, decorador,
etc., asi como los aspectos y tiempos
estimados de la participacion de cada
uno.
1.4 Obtencion de El disefador debe acumular anotaciones
informacién relacionadas a la informacién pertinente y
pertinente y lista de hacer wuna lista de requerimientos
requerimientos. especificos y sus limitaciones.
2 Fase creativa 2.1 Analisis y sintesis. En esta primera accion se recopilan los

datos aportados por las entrevistas vy
encuestas, y el estado actual del producto,
si existe. En caso de ser un producto
nuevo, se elaboran propuestas de estudio
de factibilidad y de disefio segun el caso,
de los materiales, infraestructura, medios
productivos  disponibles 'y personas
involucradas.
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2.2 Bocetaje inicial.

En esta etapa debe visualizarse la mayor
cantidad posible de soluciones de disefio.
Aqui la creatividad puede realizarse por
métodos tradicionales o por computadora.
Debe disponerse de material plastico, de
preferencia de arcilla o barro; ensayar con
los materiales que vayan a utilizarse en la
produccion para ayudarse a visualizarla,
asi como de muestrarios de acabados
posibles disponibles para esos materiales,
procesos y formas que sea posible
obtener considerando sus propiedades
sensibles en los procesos deformado y las
propiedades utiles en los productos
terminados, Asi mismo reconocer sus
limitaciones. En esta etapa también es
necesario tener definidas las acciones de
las personas participantes en los distintos
procesos acabados y costos relacionales,
como manera de delimitar las propuestas
de acuerdo con la realidad y participantes
de la produccion.

-Bocetos a mano o por
computadora
-Modelado en arcilla
-Muestrarios de
acabados

2.3 Preseleccion de
ideas.

Explorados los caminos posibles, se
evallan las propuestas iniciales y se
jerarquizan; al seleccionarlas, se recurre a
la combinacién de elementos
significantes, funcionales, formales vy
acabados relevantes disponibles en la
produccion y coherentes con el uso.

-Brainstorming.

2.4 Evolucion de los
bocetos.

Las propuestas se refinan o depuran
basandose en los criterios o
requerimientos definidos al inicio, en las
opiniones de los usuarios o clientes
coman sobre todo en el aspecto simbdlico
que solicitan: novedad, frescura, higiene,
robustez, etc., en las opiniones de los
participantes en el proceso productivo, y
en la de los especialistas que dan los
acabados.
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2.5 Elaboracién de
presentacion.

Se evalluan nuevamente las propuestas de
disefio depuradas y se escogen no mas de
cinco para presentarlas al cliente o al
usuario destinatario. Previo a esa
exposicion, se desarrollan dibujos de
presentacion o, si el cliente asumiera el
costo, modelos vy prototipos de las
propuestas escogidas, que representen
fielmente lo que sera el producto final,
Incluyendo los envases y embalajes.

Se puede incluir,
junto con los dibujos
de presentaciéon o
maquetas, un
documento llamado
“racional creativo’’, es
la justificacién de los
conceptos simbolicos
y técnicos
presentados con base
en la informacion
otorgada por el cliente
o el usuario
destinatario, en las
fases primarias del
producto, de los
resultados del proceso
de disefio y a las
posibilidades de
materiales, procesos y
acabados disponibles,
y la opinion de los
expertos participantes
en el proceso
productivo.

2.6 Seleccion de
propuestas.

En ella el usuario o cliente, después de
estudiar detenidamente las propuestas,
elige una que serd la que se producira.

2.7 Refinado.

Una vez escogida la propuesta, el disefio
pasa por afinaciones de acuerdo con las
opiniones del usuario, el cliente y los

3

Fase ejecutiva

3.1 Preparaciéon vy
ejecucion de dibujos.

especialistas participantes en la
produccioén.

Conforme a estudios de materiales,
procesos deformado y pruebas de
acabados que permitan realizar el

producto disefado.

3.2 Refinado basado
en pruebas.

Luego de llevar a cabo estudios de
mercado y diversas pruebas, si es
necesario hacer ajustes o afinar detalles,
pueden realizarse en la fase de
elaboracion de originales o bien, con un
nuevo juego de modelos.

3.3 Aprobacién del
disefio final.

Aprobacion del disefio final por el cliente,
el usuario destinatario y los responsables
del proceso productivo.

3.4 Adaptacién de
presentaciones.

En caso de que el producto tenga diversas
presentaciones (tamafo, capacidad,
acabado, color,

etc.), se hacen adaptaciones elaborando
un juego completo de prototipos. Esos
prototipos deberan ser lo mas depurado
posible ya que podrian fotografiarse con
el propésito de que el cliente o el taller
pudiera comenzar a desarrollar material
promocional y publicitario del producto.
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3.5 Preparacion de Este es momento para elaborar planos de
documentos para la taller, vistas, perspectivas con acabados,
produccion. primeras series, etc.

3.6 Solucién final. Esta actividad incluye elaboracion de
modelos, moldes y segun el caso
matriceria; realizacion de acabados en los
prototipos aprobados, incorporacion de
elementos graficos disponibles aceptados
para realizarse a mano o impresos, bajo o
sobre barniz. Aqui se continda la
produccion de modelos y prototipos, y se
proyectan los almacenamientos diversos:
la estiba en crudos, en quemas, en
decoracion, en el control de calidad, asi
como el envase, embalaje y distribucion.

Notas:
-Todas las etapas del proceso se deben indicar al cliente de antemano y acordar el pago del desarrollo por horas y
dias de trabajo, de lo cual se entregara un informe.

Nota. Adaptada de Juan M. Oliveras (2017)

La metodologia de disefio propuesta por Juan M. Oliveras (2017) es un proceso
comprensivo y detallado para el disefio de objetos ceramicos, distinguiéndose por su
estructuracién en fases analitica, creativa y ejecutiva. Esta propuesta metodoldgica no solo
resalta la importancia del conocimiento técnico y material para el disefiador en cerdmica, sino
que también profundiza en la necesidad de una investigacion minuciosa y la generacion de

ideas innovadoras que respondan a las necesidades y deseos de los usuarios.

I1.4. Investigaciones sobre los procesos de produccion de objetos ceramicos por
construccion manual aplicados a productos de uso diario

Diversas investigaciones han abordado esta practica desde enfoques que combinan la
tradicion artesanal con perspectivas contemporaneas del disefo, resaltando la importancia del
trabajo manual como medio de experimentacién, identidad cultural y sostenibilidad. En este
apartado se revisan aportes teéricos y empiricos que analizan la construccién manual aplicada a
productos de uso cotidiano, con el fin de identificar sus aportes al disefio ceramico y su

pertinencia dentro del contexto actual.
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11.4.1 Categorizacion y aplicaciones de los objetos ceramicos de uso diario
Comprender las categorias y aplicaciones de los objetos ceramicos de uso cotidiano es
fundamental para analizar su funciéon dentro del disefio y la vida diaria. Diversos autores han
propuesto clasificaciones que permiten distinguir estos objetos segln su uso, contexto cultural
o proceso de fabricacién. En este apartado se presentan algunas de estas perspectivas teoricas,
con el propésito de establecer un marco de referencia que facilite la interpretacién del disefo

ceramico utilitario en la actualidad.

11.4.1.1 Segin Robin Hopper

Robin Hopper en su libro ’’Functional Pottery: Form and Aesthetic in Pots of Purpose’’
(2000) describe que las formas de los objetos ceramicos han sido influenciadas y alteradas por
distintos factores que responden a las necesidades del ser humano, los cuales pueden ser: el
uso para el que fue requerido, asociaciones religiosas, para simular otros materiales mas

lujosos, por consideraciones geograficas y climaticas, y por todas las adaptaciones culturales.

A continuacion, se presenta la traduccion de la clasificaciéon que propone Robin Hopper

(2000) desde una perspectiva historica del uso de los objetos ceramicos:

Tabla 12
Clasificacion de los objetos cerdmicos propuesta por Robin Hopper (2000).

Para comer Los utensilios para comer siempre han sido planos o en forma de
cuenco, empezando por las hojas en la mano ahuecada. Cuando se
desarrollé la ceramica, se emularon las formas naturales y siguen siendo
las formas basicas hasta el dia de hoy.

Para beber Los recipientes utilizados para beber probablemente se desarrollaron a
partir de la forma de la mano ahuecada, de conchas o de cuernos de
animales. Las formas de cuerno y concha a menudo tenian pequefios
pies dobles o tripodes para permitir la estabilidad, un detalle de disefo
gue mas tarde probablemente condujo al desarrollo de ese recipiente
para beber, copa o cdliz. Los refinamientos y la forma de la ceramica
también se desarrollan consistentemente a partir del proceso de
elaboracion en la fluidez de la arcilla.

Para almacenar Después de que los némadas se asentaron, una de sus principales
necesidades se convirtié en el almacenamiento de la cosecha de verano
para permitir que se conservara durante todo el otofo, invierno y
primavera. El contenedor mas importante a lo largo de la historia ha sido
el que almacena agua. Sus muchas variaciones de forma generalmente
tienen un tema comun: un cuello bastante estrecho para mantener la
evaporacién al minimo y mantener alejados a los insectos.
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Para transportar La posicion de las asas es usualmente bajo y las formas anchas y bajas
con un centro de gravedad bajo, permite cargarlo por los dos lados. Las
formas pensadas para cargarse por largas distancias tienen asas
colocadas mas arriba para evitar derramar.

Para cocinar y preparar comida Los utensilios para cocinar se encuentran en una amplia variedad de
formas debido a todos los tipos de comida que se puede preparar y la
amplia variedad de métodos para cocinar. En la preparacién de alimentos
se ha utilizado principalmente una variedad de tazones, morteros para
moler, tamices, coladores y recipientes para verter. Algunos objetos
necesitan asas, tapas y bases. Algunos son para contener sélidos y otros
liquidos.

Para servir Los utensilios para cocinar y para servir usualmente estan muy
relacionados. La diferencia es que los utensilios para servir usualmente
buscan imitar materiales mas preciosos como el oro, plata y cristal, y
usualmente se disefian en formas de hojas, frutas, vegetales o incluso

animales.

Para iluminar La necesidad de contener fuego dio pie al desarrollo de utensilios para
iluminar. Mdltiples orificios permiten mas iluminacién en areas mas
grandes.

Para lavar y perfumar Usualmente se encuentran en forma de cuencos largos dependiendo de

qué es lo que se va a lavar. Pueden ser para preparacion de comida o
para higiene personal.

Para uso funerario/rituales Desde los inicios de la ceramica se ha utilizado para crear utensilios
relacionados con la muerte, utilizados como atatudes o como urnas de
cenizas. Para muchas culturas se utilizan urnas con figuras relacionadas
a deidades.

Para plantar El uso de la ceramica para crear contenedores para crecer y regenerar
plantas en interior y exterior se ha utilizado desde la prehistoria.
Usualmente tiene la forma de cilindros para cosechar o replantar.

Para decoracion y contemplacién Son piezas cuya funcion es ser decorativas, de contemplacién o
meditacion. Estas también han existido por varios cientos de afios.

Nota. Adaptada de Robin Hopper (2000) (p. 20)

La clasificacion de objetos ceramicos desde una perspectiva histérica como la describe
Hopper, subraya la influencia significativa que el uso y la funcionalidad han ejercido sobre la
evolucion de las formas ceramicas a lo largo del tiempo. Mientras que las piezas concebidas con
fines puramente estéticos o correctivos disfrutan de una amplia libertad en términos de
expresion y forma, las destinadas a usos practicos se encuentran sujetas a consideraciones
funcionales que delimitan tanto su disefio como su desarrollo estético. La ceramica doméstica,
en particular, refleja como las necesidades cotidianas han prefigurado las formas que estos

objetos han adoptado, sugiriendo una interaccién dinamica entre la utilidad y la estética.
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11.4.1.2 Segun Juan M. Oliveras

En su obra “ Disefio de cerdmica’’(2017), Oliveras categoriza por tipos de productos
ceramicos con sus propiedades por area y algunos objetos representativos. Resalta que esta
clasificacion solo es un indicativo de los objetos que él tenia disponibles, ya que estas

tipologias se pueden ampliar haciendo una investigacion mas profunda.

A continuacion se presenta una tabla que clasifica las tipologias de productos ceramicos segun

sus caracteristicas de uso, conforme a la propuesta de Juan M. Oliveras:

Tabla 13
Tabla de tipologias de productos cerdmicos de acuerdo con sus caracteristicas de uso propuesta por Juan M. Oliveras
(2017).

Grupo Propiedades Productos
Vajillas y utensilios para Principalmente son formas Vajillas, refractarios y baterias
alimentacion. contenedoras, con texturas lisas, no  para cocina, utensilios
toxicas, para satisfacer diversos para la alimentacion.

requerimientos higiénicos. Deben
tener resistencia mecanicay a la
abrasion, ser impermeables y de
preferencia soportar el choque
térmico y ser aislantes.

Utilitario ornamentales. Tienen formas y acabados diversos Figuras diversas, floreros,
en textura, color y versatilidad del macetas, lamparas, juegos
material segun el fin y el gusto. En para escritorio, juegos para
este grupo se requieren resistencias reuniones en salas y jardines,
variadas de acuerdo con la utilidad y todo objeto ubicable en el
asignada y la presentacion. concepto de utilitario

ornamental.

Arquitectonicos. Tienen formas como texturas y Tabiques, ladrillos, azulejos,
acabados de acuerdo con la funcién. tubos, fuentes, nichos,

Su resistencias necesarias son texturas, cornisas, dinteles,
mecanicas, al choque térmico, a la lamparas, celosias, columnas,
abrasion, impermeabilidad, capiteles, zoclos, tejas,
aislamiento térmico y acustico, buzones, balaustradas,

segun el fin. etcétera.

Mobiliario. Tienen formas y acabados de Columnas, bancas, mesitas
acuerdo con la funcién y la intenciéon  para jardin, patas de mesa,
expresiva. Deben soportar pesos entre paneros, revisteros,
segln su funcién y tener repisas, elementos de Union,
resistencias: mecanicas a la etcétera.

compresion y tension
fundamentalmente, ademas de ser
impermeables.

Sanitarios. Tienen formas diversas de acuerdo Muebles y accesorios para
con su funcion, texturas lisas por bafio.
fines higiénicos, colores diversos.
Ofrecen resistencia mecanica e
impermeabilidad, y soportan
soluciones acidas y alcalinas.
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Quimicos.

Tienen formas y texturas diversas.
Cuentan con resistencia mecanica, al
choque térmico, a la abrasion, a la
acidez y a la alcalinidad, asi como
impermeabilidad, segun su utilidad.

Equipo para laboratorio e
industrial: morteros, embudos,
bases de desecadores,
crisoles, capsulas, cucharas,
etcétera.

Dieléctricos.

Tienen formas adecuadas a la
funcion dieléctrica, superficie lisas
en general; resistencia dieléctrica, al
choque térmico, mecanica,
impermeabilidad, acida, alcalinay
bajo coeficiente de dilatacion.

Elementos dieléctricos
diversos de baja vy alta
frecuencia.

Refractarios.

Tienen formas y texturas adecuadas
a la funcion refractaria. Requieren
de resistencia mecanica a la
compresion a temperaturas altas
(1500 °C - 2500 °C), al choque
térmico y a soluciones acidas y
alcalinas.

Tabiques y ladrillos en general,
accesorios para horno de
fundicion: canales, crisoles,
monolitos, etc.; crisoles de
vidrio, escorificadores,
retortas, aisladores de calor,
etcétera.

Electronicos.

Constante dieléctrica, estabilidad de
fisica y quimica, bajo coeficiente de
dilatacion.

Semiconductores coman
transistores, piezoeléctricos,
capacitores, termistores,
varistores, etcétera.

Neoceramicos.

Tienen formas y texturas diversas.
Segun la funcion, alta resistencia
mecanica, al choque térmico, a la
abrasion e impermeabilidad. Son
aislantes y resistentes a acidos, a
alcalis, y a alta temperatura;
también tienen resistencia
dieléctrica, son versatiles, activos o
inertes, segun la funcion,
superconductores, etcétera.

Filtros, pasa hilos, bio
ceramicas, herramientas de
corte, turbinas, boquillas,
superconductores,
catalizadores, etcétera.

Nota. Adaptada de Juan M. Oliveras (2017) (p. 26)

La propuesta de clasificacién de objetos cerdmicos planteada por Juan M. Oliveras
ofrece una visidon general que cubre tanto tipologias tradicionales como especializada. Esta
clasificacion es notablemente general, permitiendo englobar una amplia diversidad de
productos bajo cada categoria. Sin embargo, es precisamente esta amplitud lo que resalta la

versatilidad de la ceramica como material de disefio y manufactura.

11.4.1.3 Segun F. H. Norton

En "Ceramica para el Artista Alfarero” (1960), Norton propone una clasificacion
estructurada en torno a la funcién de los objetos, la cual ofrece una perspectiva organizada y
simplificada que ayuda a los disenadores y alfareros a comprender las posibilidades en el

disefio ceramico. Norton reconoce que, aunque existen innumerables maneras de abordar y
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concebir el disefio en la alfareria, estas pueden agruparse en unos pocos grupos fundamentales

que comparten propédsitos funcionales similares.

A continuacion se muestra la clasificacion de la alfareria segin su uso, segun la

propuesta de F. H. Norton:

Tabla 14
Clasificacion de la alfareria segun su uso propuesta por F. H. Norton (1960)

Botellones (para almacenar liquidos) Se caracterizan por tener una boca pequefia que puede taparse
ajustadamente con un tapon o casquete. Los botellones de losa
comun y de los afina han sido usados desde tiempo inmemorial
para guardar vino, aceite de oliva, agua y otros liquidos.

Jarros y escudillas (para almacenar Se caracterizan por tener anchas bocas, y, a veces, tapaderas. Han
solidos granulares o sélidos en un liquido) sido largamente usados para almacenar grano, aceitunas, carnes
saladas, y otros articulos que requieren una protecciéon completa.

Jarrones, teteras y jarras (para verter Estas vasijas son todavia cominmente usadas en nuestro hogar.

liquidos) Tienen pequefos vertederos y, por lo regular, no se les tapa
ajustadamente. Aparecen en muchas formas, mas todas ellas
poseen la caracteristica de poder arrojar cortas cantidades de
liquido con una corriente fluida.

Copas y vasos (para verter sélidos y Estas son piezas planas y jamdas se tapan. Se encuentran en una
liquidos) gran variedad de formas, que pueden ser puramente decorativas
asi como utilitarias.

Otras formas. Los floreros pueden proyectarse especificamente para este
propoésito, o pueden para ello adaptarse botellones o jarrones.
Generalmente se disenan especialmente los candelabros, con
mucha frecuencia hechas en alfareria. Hoy en dia se hacen bases de
lamparas con botellones y jarrones, aunque también suelen
disefarse especialmente en ceramica. El cenicero es una especie de
plato pequefio, especificamente disefiado al propdsito. Las piezas
ornamentales para el interior o el exterior de edificios suelen tener
forma de tradicionales botellones, jarrones o vasos, aunque a
menudo consisten en piezas de escultura. Usanse los azulejos en
muros y pisos, alrededor de la boca de las chimeneas, y a veces,
encubiertas de mesa.

Nota. Adaptada de F.H. Norton (1960) (p. 236)

La clasificacion de la alfareria propuesta por F.H. Norton (1960) se centra
principalmente en la funcionalidad, especialmente en utensilios de cocina, agrupando otros
objetos ceramicos bajo categorias mas amplias y generalizadas. Aunque esta clasificacién es
apreciada por su simplicidad y enfoque practico, no logra capturar completamente la evolucién

y expansién del campo ceramico contemporaneo.

El disefio ceramico moderno ha experimentado una innovacion significativa no sélo en

formas y técnicas, sino también en la exploraciéon de nuevos propdsitos que trascienden los
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usos tradicionales. Estas transformaciones incluyen la integracion de tecnologias avanzadas
como la impresién 3D, la adopcién de materiales experimentales que alteran las propiedades
fisicas de la cerdmica, y un enriquecimiento cultural que refleja una fusién de influencias
globales. Por lo tanto, la clasificacién de Norton podria beneficiarse de una actualizaciéon que
incorpore estas tendencias contemporaneas, asegurando su relevancia y utilidad en el analisis y

la practica ceramica actual.

11.4.2 Descripcion de los métodos tradicionales de produccion de objetos ceramicos

A través de la exploracion de los métodos tradicionales, serd posible comprender la
habilidad técnica requerida para la produccién de objetos cerdmicos. Cada una de estas técnicas
tradicionales de producciéon ceramica posee caracteristicas Unicas que las hacen adecuadas para

los diferentes tipos de objetos ceramicos.

11.4.2.1 Pellizco

El método de pellizco es probablemente la técnica mas primitiva y directa en la ceramica.
Consiste en la formacién de objetos mediante el pellizcamiento y modelado de la arcilla con los
dedos y las manos. Esta técnica permite una gran libertad expresiva y es particularmente
adecuada para la creacién de piezas pequefias y medianas, como cuencos, vasijas y figuras
decorativas. La simplicidad del pellizco radica en su acercamiento directo al material,
permitiendo al ceramista sentir plenamente la textura y las propiedades de la arcilla, ajustando
intuitivamente la forma del objeto en desarrollo. Como menciona Norton en “Cerdmica para el
Artista Alfarero”(1960): “’La técnica del pellizco invita a una exploracion intuitiva de la arcilla,
liberada de herramientas complejas, centrada en la interacciéon entre las manos del artista y el

material .

11.4.2.2 Placa
La técnica de placa, por otro lado, involucra el uso de ldminas de arcilla que se han

aplanado hasta alcanzar un grosor uniforme. Estas ldminas se cortan y ensamblan para
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construir objetos con formas variadas, desde simples platos hasta estructuras mas complejas
como jarrones y esculturas. La versatilidad de la técnica de placa es destacada por autores
como Jacqui Atkin, quien en su obra "Making Pottery You Can Use", detalla como esta técnica
permite al ceramista explorar formas planas y tridimensionales con precision y control. La placa
se presta para la experimentacion con texturas y adornos, ya que las superficies planas pueden

ser facilmente decoradas o modificadas antes de ensamblar las piezas.

11.4.2.3 Churro

El método de churro consiste en la creacién de cilindros o "churros” de arcilla que se
van superponiendo y uniendo para formar paredes y estructuras. Esta técnica es especialmente
util para construir piezas de tamafio mediano a grande y permite una gran variedad de formas,
desde vasijas hasta esculturas complejas. La construccién en churro ofrece una mezcla tUnica de
estructura y maleabilidad, permitiendo al ceramista construir formas organicas y geométricas

con relativa facilidad.

11.4.3 Clasificacion de las arcillas y su aplicacion en la creacion de ceramica de uso
diario

Cada tipo de arcilla posee caracteristicas Unicas que influyen en el color, la textura, la
resistencia, el proceso de produccién y la estética de las piezas terminadas, haciendo que la
seleccion de la arcilla adecuada sea crucial para el éxito del objeto ceramico final. A

continuacion, se detallan las principales categorias de arcillas que propone Norton (1960):

11.4.3.1 Caolines (kaolin)

Los caolines, también conocidos como kaolin por su nombre en inglés, son arcillas
primarias que se caracterizan por su pureza y alto contenido de caolinita. Tienen un color
blanco o ligeramente crema cuando se queman y son conocidos por su alta temperatura de
vitrificacion. Los caolines ofrecen poca plasticidad, lo que los hace desafiantes para modelar,

pero excelentes para la fabricacion de porcelana. Su finura y pureza permiten la creacion de
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piezas de ceramica de uso diario extremadamente refinadas y transllcidas, ideales para vajillas
de alta calidad, objetos artisticos y aplicaciones técnicas que requieren una superficie lisa y un

acabado vitrificado.

11.4.3.2 Arcillas compactas (stoneware)

Las arcillas compactas, o stoneware por su nombre en inglés, son versatiles y muy
valoradas por su durabilidad y resistencia una vez vitrificadas. Estas arcillas varian en color
desde el gris hasta el marrén y el tostado, dependiendo de los minerales contenidos en la
arcilla. Son altamente plasticas, lo que las hace aptas para una amplia gama de técnicas de
modelado y torneado. Las piezas terminadas pueden soportar temperaturas altas y, gracias a su
vitrificacién, son impermeables y resistentes a los choques térmicos. Esto las hace ideales para
la produccion de vajillas, utensilios de cocina y otros objetos de uso diario que requieren

resistencia y funcionalidad.

11.4.3.3 Arcillas de bola (ball clay)

Las arcillas de bola, o ball clays por su nombre en inglés, son arcillas secundarias que se
caracterizan por su alta plasticidad y su capacidad para afadir "cuerpo” a otras arcillas con las
qgue se mezclan. Generalmente se queman a un color de blanco a marrén claro y son esenciales
para mejorar la trabajabilidad de las mezclas de arcilla. Aunque raramente se utilizan solas en la
creacion de objetos debido a su tendencia a encogerse y agrietarse durante el secado y la
coccion, su inclusion en mezclas de arcillas permite la produccion de ceramicas finas y
uniformes, adecuadas para vajillas decorativas y funcionales que requieren una superficie suave

y una buena resistencia al uso.

11.4.3.4 Arcillas de loza (earthenware)

Las arcillas de loza, o earthenware por su nombre en inglés, son quizas las mas
comunes y tradicionalmente utilizadas en la ceramica de uso diario. Estas arcillas se queman a
temperaturas mas bajas que las stoneware y las porcelanas, resultando en una gama de colores

que varia desde el rojo y el naranja hasta el blanco, dependiendo de la composicién mineral. Las
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piezas de loza ofrecen una estética calida y rustica y son ideales para la produccion masiva de
platos, tazas, jarrones y otros objetos decorativos. Aunque las piezas de loza pueden ser menos
resistentes que las de stoneware o porcelana, su baja temperatura de coccion las hace

accesibles para alfareros principiantes y talleres de ceramica pequenos.

11.4.4 Clasificacion de los acabados ceramicos

La clasificacién de los acabados cerdmicos que propone Juan M. Oliveras (2017), refleja
una comprension profunda de las posibilidades estéticas y técnicas que estos materiales
ofrecen. Oliveras distingue dos categorias principales de acabados, cada una con sus subtipos y
técnicas especificas, que permiten una amplia gama de expresiones visuales y tactiles en los

objetos ceramicos.

11.4.4.1 Acabados de textura y color en el cuerpo
Esta categoria se enfoca en las técnicas que modifican la superficie de la arcilla antes
de la aplicacién de esmaltes o incluso sin necesidad de estos, contribuyendo a la riqueza visual

y tactil de la pieza.

e Brunido: Consiste en pulir la superficie de la arcilla con una piedra, cuchara o cualquier
otro objeto liso para conseguir un acabado satinado y suave que puede variar en brillo.

e Extrusién para acabados: Utilizacién de una extrusora para crear formas o patrones
especificos que se aplican a la superficie de la pieza para anadir relieve y textura.

e Perforacién: Creacion de agujeros o cortes en la arcilla para generar patrones
decorativos o efectos de transparencia.

e Texturas de diversos grados de translucidez: Manipulacién de la arcilla para crear
superficies que juegan con la luz y la sombra, aportando una calidad casi etérea a la
pieza.

e Marmoleado: Técnica que implica mezclar ligeramente diferentes colores de arcilla antes

de modelar la pieza, creando efectos similares al marmol.
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e Aplicaciones decorativas o bordado: Adicion de elementos de arcilla sobre la superficie
para crear patrones o imagenes en relieve.

e Peinado: Uso de herramientas para crear texturas peinadas en la arcilla himeda, a
menudo en patrones lineales o ondulados.

e Facetado: Creacién de superficies planas en la pieza, generalmente mediante el corte de
la arcilla parcialmente seca.

e Sellos y decoracioén con incisiones: Impresién de patrones en la arcilla usando sellos

hechos a mano o comerciales, asi como el tallado de lineas y formas.

11.4.4.2 Acabados aiadidos con o sin motivo
Esta categoria abarca las técnicas que se aplican sobre la arcilla ya formada,

proporcionando capas adicionales de decoracion y color.

e Egobe: Aplicacién de una arcilla liquida de color diferente sobre la superficie de la pieza
para crear contrastes o disefos.

e Decoracion con estarcidos e incrustaciones: Uso de plantillas para aplicar disefios con
esmaltes o engobes y la insercidon de materiales como vidrio o metales en la arcilla.

e Esgrafiado: Técnica que implica aplicar una o mas capas de engobe o esmalte y luego
rascar parte de esta capa para revelar el color de la arcilla debajo.

e Moca: Creacién de patrones Unicos al agregar un liquido acido a un engobe de base
alcalina, que produce efectos de ramificacién o plumaje.

e Estampado y texturizado: Uso de objetos o herramientas especificas para imprimir
texturas o patrones en la superficie de la arcilla.

e Reserva o bloqueo: Aplicacién de ceras o resistencias que previenen que el esmalte se
adhiera a ciertas areas de la pieza, creando disefios negativos.

e Fileteado con pincel, aerégrafo, transferencia: Técnicas que varian desde el trazado de
lineas finas con pincel hasta la aplicacién de esmalte con aerégrafo o la transferencia de

imagenes impresas a la superficie de la ceramica.
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II.5 Fundamentos del Design Thinking

Para comprender la aplicacion del Design Thinking en el proceso de disefio ceramico, es
necesario revisar los principios que sustentan esta metodologia. Este enfoque se basa en la
comprension profunda del usuario, la experimentacion constante y la colaboracién
interdisciplinaria como medios para generar soluciones innovadoras y significativas. En este
apartado se abordan los fundamentos conceptuales y operativos del Design Thinking, con el
objetivo de establecer las bases teodricas que permitiran su integracion en el disefio de objetos

ceramicos utilitarios por construccion manual.

I1.5.1 Pilares del Design Thinking

Robert Curedale describe en su obra ’Design Thinking: Process & methods”(2019) los
fundamentos del Design Thinking. La empatia y las dimensiones de innovacién son pilares que
permiten a los disefiadores no solo entender profundamente a sus usuarios, sino también

explorar nuevas fronteras en la creacion de productos, servicios y experiencias.

11.5.1.1 La empatia como fundamento del Design Thinking

La empatia es el pilar sobre el cual se construye todo el proceso de Design Thinking.
Este principio implica un esfuerzo consciente por entender las experiencias, necesidades y
motivaciones de los usuarios desde su perspectiva, mas alla de nuestras propias asunciones o
preconcepciones. Curedale (2019) destaca la importancia de la empatia no sélo como un acto
de comprensidn, sino como un medio para establecer una conexién genuina con los usuarios.
Esta conexion permite a los disefadores identificar los problemas mas significativos y
relevantes que enfrentan los usuarios, y por tanto, desarrollar soluciones que respondan de
manera efectiva y creativa a dichas necesidades. La empatia en el Design Thinking se practica a
través de técnicas como la observacion directa, entrevistas profundas y la inmersién en el

contexto de los usuarios, buscando siempre captar la esencia de su experiencia.
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I1.5.1.2 Dimensiones de innovacion en el diseiho

La innovacion es el otro pilar fundamental del Design Thinking, y Curedale (2019)
presenta varias dimensiones a través de las cuales esta innovacion puede manifestarse en el
disefo. Estas dimensiones incluyen la innovacién en el producto o servicio en si, los procesos a
través de los cuales estos productos o servicios son creados y entregados, y las experiencias
que los usuarios tienen al interactuar con ellos. La innovacién también puede abordar aspectos
como modelos de negocio, estrategias de mercado y tecnologias aplicadas. El objetivo es no
solo crear soluciones novedosas, sino también generar valor agregado para los usuarios y
diferenciacion en el mercado. En este sentido, el Design Thinking fomenta un enfoque holistico
hacia la innovacién, considerando miltiples aspectos y perspectivas que pueden contribuir a

soluciones integrales.

I1.5.2 Herramientas Clave en las etapas del Design Thinking
Curedale (2019) profundiza en las herramientas clave distribuidas a lo largo de las diferentes
etapas del proceso de Design Thinking. A continuacidn se describe una sintesis de como estas

herramientas se aplican en las distintas etapas del Design Thinking.

1. Comprension: implica comprender profundamente el problema a resolver. Esto requiere una

inmersién en el contexto y las experiencias de los usuarios.

e Investigacién de campo: Observacién directa y participativa para entender el entorno y
las interacciones de los usuarios.

e Entrevistas empaticas: Dialogos uno a uno con usuarios para explorar sus necesidades,
deseos y frustraciones.

e Mapas de empatia: Herramientas visuales que ayudan a sintetizar las observaciones y a

comprender mejor a los usuarios.

2. Definiciéon: Una vez recopilada y analizada la informacién, se procede a definir el problema de

manera clara y accionable.
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Punto de vista (POV - Point Of View): Declaraciones que condensan las necesidades de
los usuarios y sus desafios, estableciendo un enfoque claro para el disefo.
Mapas de afinidad: Organizacién de observaciones, ideas y datos en grupos tematicos

para identificar patrones y prioridades.

3. Ideacién: En esta fase, se generan soluciones innovadoras al problema definido, fomentando

la creatividad y el pensamiento divergente.

Brainstorming: Sesiones creativas de generacion de ideas con el objetivo de explorar el
mayor niumero posible de soluciones.

SCAMPER: Técnica que invita a modificar o mejorar productos o servicios existentes a
través de preguntas estructuradas.

Storyboarding: Creacion de narrativas visuales para explorar y comunicar las

experiencias de usuario potenciales con las soluciones propuestas.

4. Prototipado: Los conceptos seleccionados se convierten en prototipos tangibles, que

permiten testear y explorar las soluciones de forma concreta.

Prototipos de baja fidelidad: Modelos rapidos y econdmicos que se centran en probar
aspectos especificos de una solucion.

Maquetas de papel: Uso de papel y otros materiales simples para modelar ideas y testear
interacciones.

Prototipado digital: Uso de herramientas digitales para crear simulaciones interactivas o

interfaces de usuario.

5. Testeo: La ultima etapa involucra probar los prototipos con usuarios reales para recolectar

feedback y realizar ajustes.

Pruebas de usabilidad: Sesiones observadas donde los usuarios interactiian con los

prototipos mientras se recoge informacion sobre su experiencia.
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e Feedback loops: Ciclos iterativos de retroalimentacién que permiten refinar las
soluciones basadas en las respuestas de los usuarios.
e Pruebas A/B: Comparacion de dos versiones de una solucion para determinar cual es

mas efectiva en términos de usabilidad y satisfaccion del usuario.

Curedale afirma que al emplear estas herramientas, los practicantes del Design Thinking
pueden asegurar que sus soluciones no solo sean creativas, sino también profundamente

arraigadas en las necesidades reales y las experiencias de los usuarios a los que buscan servir.

11.6 Aplicacion del Design Thinking en el diseiho de objetos ceramicos

Este apartado presenta los antecedentes de investigacion sobre la aplicacién del Design
Thinking en el disefio de objetos ceramicos, basado en los estudios realizados por Diana
Mohamed Raif, Rusmadiah Anwar, Siti Noor Azila Noordin, y Zuraidy Abd Rahim en "Designer
Perception and Design Thinking in Industrial Ceramic Product Development'(2022), y por
Yueming He en "Research on Innovative Thinking of Ceramic Art Design Based on Artificial

Intelligence" (2022).

A través de la revision de estos trabajos, se puede apreciar el impacto significativo que
esta metodologia tiene en la innovacién y desarrollo de productos ceramicos, asi como en la
mejora de la experiencia del usuario y la competitividad en el mercado.

11.6.1 Investigacion sobre el pensamiento innovador del diseio de arte ceramico
basado en Inteligencia artificial

Yueming He menciona que: "El disefio ceramico, como un tipo de disefio, no puede
sobrevivir sin el pensamiento creativo frente a un entorno de mercado y demandas del mercado

en constante cambio" (2022, p. 1).

La integracion del pensamiento creativo con la tecnologia de inteligencia artificial ha

revitalizado la industria ceramica. La IA permite a los disefnadores comprender mejor las
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caracteristicas de los materiales, explorar los limites tecnolégicos y fomentar la innovacion en el
disefio de productos ceramicos. Segun He, "La tecnologia puede fomentar considerablemente la

innovacion en el disefio de productos ceramicos" (2022, p. 1).

El proceso cognitivo del pensamiento creativo es fundamental para la innovacion en el
disefo ceramico. Este proceso combina el pensamiento légico e intuitivo, lo cual es esencial
para generar nuevas conclusiones y soluciones originales. He explica que "El pensamiento
creativo se caracteriza por su repetibilidad y creatividad, lo que conduce a nuevas conclusiones”

(2022,p. 2).

El esfuerzo continuo por desarrollar nuevos materiales y diversificar los productos
ceramicos es vital para satisfacer las necesidades modernas. Esto incluye la innovacion en
tecnologia de materiales y modelado, factores decisivos en el disefio de productos ceramicos
contemporaneos. El autor afirma que "Los productos ceramicos deben cumplir no solo con las
necesidades basicas, sino también diversificarse mediante el desarrollo de nuevos materiales"

(2022, p. 2).

La tecnologia de IA proporciona una plataforma abierta para el disefio de productos
ceramicos, que incluye disefio de escenas, post procesamiento multimedia, disefio creativo,
disefio de imagenes e interaccion hombre-maquina. He (2022, p. 3) destaca que la IA no solo es
una herramienta, sino que también contribuye a la estetizacién, creatividad y nueva

conceptualizacion en el disefio ceramico.

La innovacion en el arte cerdmico moderno implica tanto la creacion de nuevas formas
como la absorcion y sublimacion de la esencia del arte cerdmico tradicional. Los disefiadores
deben equilibrar la practicidad y la belleza en sus creaciones para hacer que los usuarios se

sientan satisfechos.

Los aportes de esta investigacion subrayan la importancia de la innovacion y la

creatividad en el disefio de productos ceramicos. La integraciéon de la tecnologia de IA con el
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pensamiento creativo potencia las capacidades de los disefadores para desarrollar productos
gue satisfacen tanto necesidades funcionales como estéticas, reflejando la cultura y las
demandas de la sociedad moderna. La aplicacion del Design Thinking en este contexto no solo
mejora la calidad y el valor de los productos ceramicos, sino que también asegura su relevancia

y competitividad en el mercado actual.

11.6.2 Investigacion sobre la percepcion del disehnador y pensamiento de diseiio en el
desarrollo de productos ceramicos industriales

El disefio de productos ceramicos se considera un proceso creativo que no solo busca
satisfacer las necesidades funcionales y practicas, sino también mejorar la estética y la calidad
de los productos. Este proceso implica una combinaciéon de pensamiento creativo y
adaptabilidad a las demandas cambiantes del mercado. “La capacidad de los disefiadores para
apreciar las propiedades del material y utilizar las limitaciones tecnolégicas para impulsar la

innovacion es crucial’’ (Mohamed Raif et al., 2022, p. 160).

En el disefio de productos cerdmicos, el pensamiento creativo es fundamental. Este
pensamiento se define como el proceso por el cual las personas recopilan, mezclan y procesan
informacioén relacionada para generar soluciones originales y frescas a problemas existentes.
Segun Mohamed Raif et al., la innovacién en el disefio ceramico es vital para mantener la

competitividad en un mercado en constante evoluciéon (2022, p. 160).

Ademas, la investigacion destaca la importancia de la ergonomia y la antropometria en
el diseno de productos ceramicos, especialmente en contextos como el disefo de estaciones de
ablucion. La consideracion de la postura del cuerpo humano y las dimensiones antropométricas

es esencial para garantizar la comodidad y seguridad de los usuarios

El andlisis funcional de los medios en el disefio de productos ceramicos se presenta
como un enfoque estructurado para crear, seleccionar y documentar conceptos de disefio de

sistemas. “'Este enfoque permite una representacion sistematica y transparente del espacio de
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soluciones antes de la seleccién final de las soluciones” (Mohamed Raif et al., 2022, pp.

164-165).

Finalmente, Mohamed Raif et al. (2022) abordan la teoria del gestalt en el disefio de
productos para evaluar la forma del producto desde la perspectiva de las preferencias
psicologicas del consumidor. Este enfoque propone el desarrollo de constructos de disefo
principales centrados en la representacion semantica del disefio en relacién con la creacion de
formas, caracterizando el disefio industrial ceramico y promoviendo la innovacién en

situaciones criticas de disefno.
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CAPITULO I1l. MARCO TEORICO Y CONCEPTUAL

Este capitulo dedicado al marco teérico colabora para dar respuesta a las preguntas de
investigacion: ;En qué etapas del proceso de disefio de objetos ceramicos de uso diario por
construccion manual, influyen en la definicion de la forma del producto final considerando la
expresién del concepto, color y textura?;En qué etapas del proceso de disefio de objetos
ceramicos utilitarios de cocina por construccion manual, influyen en la definicién de la funcién
del producto final considerando la resistencia del material, innovacién en la funcionalidad del

objeto y en la finalidad del objeto?

Esto implico, en primer lugar, comprender los principios sobre el disefio industrial, el
Design Thinking para identificar su aplicacién en la creacién de utensilios cerdmicos para comer
y beber; para ello se hizo una exploracion de las caracteristicas formales esenciales que
aseguran la funcionalidad y aportan a la forma de los utensilios ceramicos, poniendo énfasis en

elementos como asas, bases y pies.

En segundo lugar, se identificaron tres métodos de produccién por construccion
manual utilizados para crear objetos ceramicos para comer y beber, se describieron y
analizaron técnicas tradicionales de construccion manual, tales como el pellizco, churro y placa,
evaluando su influencia en el proceso de creacién. Este analisis permitira entender cémo estas

técnicas afectan tanto la forma como la funcionalidad de los objetos.

En tercer lugar, se identificaron y analizaron los requerimientos técnicos necesarios
para garantizar la seguridad y durabilidad de los utensilios, abarcando aspectos fisicos asi

como aspectos quimicos que aseguran su aptitud para el contacto con alimentos.

Ademas, fue necesario abordar las diferencias y similitudes entre los métodos
proyectuales del disefio, el disefio ceramico y el Design Thinking a partir de un analisis
comparativo que destaca las intersecciones y divergencias entre estos métodos proyectuales

que contribuyen al proceso de disefio y puede ser complementado por los otros.
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Finalmente, se puede distinguir cémo interviene el Design Thinking en los métodos
proyectuales del disefio industrial y de disefio de objetos ceramicos. Para ello se hizo un analisis
de cédmo el Design Thinking puede complementar y enriquecer los métodos tradicionales de

disefio industrial y ceramico, promoviendo la innovacién y la resolucién creativa de problemas.

Las variables de investigacion que se abordan en este capitulo se centran en ofrecer
mas alternativas en la propuesta de la forma, considerando aspectos fisicos del objeto como su
color y textura. Asimismo, se examinan alternativas en la funcién, incluyendo la resistencia del
material, la innovacién en la funcionalidad y la finalidad del objeto. También se consideran las
actividades o acciones del proceso de disefio y del proceso de Design Thinking a través de un

analisis tedrico.

Con esta estructura, el capitulo establece un marco teérico soélido con el marco
conceptual pertinente, que fundamenta la integracion de diversas metodologias de disefio en la
creacion de utensilios ceramicos utilitarios con el propésito de desarrollar un enfoque de disefio
gue no solo cumpla con los requerimientos técnicos y funcionales, sino que también fomente la
innovacion y la creatividad en la practica del disefio ceramico, proporcionando soluciones

efectivas a las necesidades de los usuarios.

111.1 Analisis teodrico sobre los estudios de la forma, las técnicas de construccion
manual y los requerimientos técnicos de utensilios para comer y beber

En este apartado se explora el analisis tedrico de los aspectos formales y los aspectos
técnicos que se requieren para los utensilios para comer y beber. Robin Hopper (2000)
menciona que lograr el equilibrio entre las consideraciones funcionales con las estéticas en la
creacion de cualquier objeto ceramico puede llevar a ser desafiante, pero es preferible inclinarse
hacia la funcionalidad del objeto en lugar de solo mejorar su apariencia. Sin embargo, Hopper
argumenta que lo ideal es esforzarse por lograr un equilibrio donde la funcién y la apariencia se

complementen mutuamente sin que uno comprometa al otro.
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Hopper asegura que el uso de detalles como pies y asas, si son desproporcionados,
pueden ser visualmente perjudiciales para la forma de la pieza y no necesariamente Utiles para
su funcién. Existe un tamano adecuado para que estos detalles funcionen correctamente tanto a
nivel funcional como visual, y encontrar este equilibrio requiere experiencia y una observacién

cuidadosa.

I11.1.1 Formas y detalles de objetos ceramicos para comer y beber

La ceramista Deb Schwarzkopf menciona en su libro *’ Creative Pottery’’ (2020, p. 76)
gue, aunque los cuencos son un disefio simple, las curvas suaves y minimalistas hacen que los
detalles sean alin mas esenciales. Esto implica agregar fragmentos adicionales de arcilla a la
forma basica de la pieza para crear una apariencia mas dinamica y detallada. Estas adiciones no
solo aumentan la complejidad visual del objeto, sino que también le infunden una sensacion de

movimiento.

Para los objetos ceramicos que estamos estudiando, para comer y beber, analizaremos
los detalles principales que se definen en la aplicacién a este tipo de utensilios, los cuales son

las asas, pies y bases.

I1.1.1.1 Asas

Las asas deben adaptarse a diferentes tipos de agarre y acciones de la muneca. Hopper
(2000, p.103) destaca que estas deben ser consideradas en relacion con la forma natural de la
mano. El disefio de las asas no debe dejarse al final del disefio y debe ser eficiente en su uso.
Las asas pueden ser fabricadas de diversas maneras, pero deben sentirse adecuadas y seguras

al ser usadas.

La ceramista Jacqui Atkin (2017, p. 50-51) proporciona una esquema con fotos que
clasifica y describe los tipos de asas para tazas, mostrando las diversas técnicas para crearlas,
detallando sus métodos de construccion, ventajas especificas y compatibilidades segun el estilo

y la funcionalidad deseada.
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En la siguiente tabla se organiza y se traduce al espafiol esta informacién para
encontrar la relacién entre las distintas opciones de disefio y el tipo de asa, su descripcién y la
compatibilidad técnica que tiene con la forma del cuenco. Los dibujos que se muestran en esta
tabla, son hechos con lapiz de grafito y posteriormente en tratamiento de Inteligencia Artificial
para lograr dimensionalidad; se usaron intencionalmente para hacer visibles los rasgos
esenciales de la forma necesarios para este trabajo, y las fotografias de la autora solo se

utilizaron como referencia.

Tabla 15
Opciones de disefio: Asas de churro, placa y estiradas.

FOTO TIPO DE ASA DESCRIPCION COMPATIBILIDAD TECNICA
Doble churro retorcido . Dos churros delgados v redondos se retuercen juntos  Cualquier taza. Fesistente para
formando un semicirculo con aros en los puntos de piezas grandes.

o,
Churro trenzado Dos churros delgados v redondos trenzados y luego  Cualquier taza. Afiade fuerza y
aplanados. detalle simple.
i Churro estirado Churro delgado enrollado hacia adentro en cada Cualquier taza. Versatil y adaptable.
| gﬂmj extremo, facil de fabricar en distintos tamafios.
Estirado v enrollado Mango estirado a un tamafio delgado que se Cualquier taza. Ideal para
adelgaza v curva hacia arriba en el extremo. produccion rapida.
Estirado 0 en molde Forma estandar modelada a partir de un churro Tazas o tazones finos hechos a
delgado o en un molde de dos partes. AN,
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T Estirado v torcido Churro delgado con textura a lo largo de su longitud  Cuoalquier taza. Preparar varios con
}» v luego torcido. anticipacion.

-

Placa texturizada Hecho de una placa de arcilla texturizada, formada v Cualquier taza o tazdn.
endurecida antes de fijar al cuerpo de la taza.

Placa de doble curva Asas de placa adaptadas a muchas formas de taza, Cualquier taza o tazdn. Mejor con
con un bucle mas grande en la parte superior. formas redondas.

Curva estirada Extraida de un churro y enrollada en forma de Ideal para tazas o tazones
lagrima, con extremos rizados v fijados en el redondeados.

extremo inferior.

Churro redondo Asa tradicional con una pequefia espiral en la parte  Ideal para tazas y tazones
superior como tope para el pulgar, decorativa y constroidos con churro.
practica.

Placa cortada Utiliza plantilla de papel para asegurar repeticion en  Tazas v tazones con proporciones
forma v tamafie; la placa de arcilla es mas groesa angzulares.

para un agarre comodo.

Nota. Adaptada de Jacqui Atkin (2017)(p. 50-51). llustraciones por: Poleth Zavala.

En esta tabla se muestra co6mo cada tipo de asa tiene caracteristicas especificas que
influyen en como se percibe y se utiliza la pieza final. Desde asas tradicionales hasta disefos

mas innovadores y complejos.

Los detalles técnicos asociados con cada asa es una guia para la eleccién de la técnica
mas apropiada para su produccion, sugiriendo que algunos estilos son mejores para
producciones rapidas mientras que otros permiten un mayor grado de personalizaciéon y detalle.
Por ejemplo, asas como el "Estirado y enrollado” son ideales para métodos de produccién
rapida, mientras que la "Placa texturizada" ofrece oportunidades para una personalizacién

detallada.
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Ademas, algunos estilos son especificamente adecuados para ciertos tipos de piezas y

formas, como las "Placas de doble curva" que se adaptan mejor a formas redondeadas. La

eleccion de las asas puede, por lo tanto, mejorar tanto la funcionalidad como el estilo visual de

las piezas ceramicas.

Otro aporte para la eleccién del tipo de asa lo da Hopper (2000, p. 184), al proponer

una serie de preguntas que estan relacionadas con la definicion de la forma y la intencién de la

funcién del objeto. A continuacion se presenta la traduccién de estas preguntas:

(El objeto necesita asa o asas?

;Se sienten cdbmodos y seguros?

iSon lo suficientemente resistentes como para soportar el peso del objeto cerdmico mas
su contenido?

¢Son solo para efectos decorativos?

;Cuantos dedos hay que acomodar?

:Son demasiado grandes o demasiado pequefios?

;Cual es el grosor y ancho del asa?

;Contribuye a facilitar el levantamiento y el apalancamiento?

;Otro material, como madera, metal, ratan, hueso, etc., seria adecuado o mejor que las

asas de arcilla?

10. ¢Es vulnerable a romperse facilmente?

11.El asa necesita un tope para el pulgar?

Estas preguntas generan una reflexion sobre aspectos fundamentales: la necesidad de

la asa, la comodidad y seguridad en su uso, la resistencia adecuada para soportar peso, su

papel decorativo, la ergonomia como el acomodo de los dedos, el tamafio y proporciones

adecuadas del asa, y la efectividad en facilitar el levantamiento y manejo de la pieza. Ademas,

se propone considerar materiales alternativos a la arcilla, lo cual puede expandir las

posibilidades creativas y funcionales de las asas.
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Esta aproximacion no solo se enfoca en la utilidad del asa, sino que también contempla
su integracion estética y estructural con el objeto ceramico, enfatizando que una asa bien

disefiada puede significativamente impactar la funcionalidad y la forma del objeto ceramico.

I11.1.1.2 Bases y pies

Segun Hopper (2000, p. 133-134), los pies de los utensilios son fundamentales tanto
desde un punto de vista estético como funcional. Los pies pueden variar desde ser pesados y
solidos hasta ser ligeros y estilizados. La eleccion de la forma y el tamano de los pies debe
tener en cuenta consideraciones estéticas, estructurales y practicas. La relacion del tamano del
pie con el resto de la forma y su eficacia como estabilizador depende del uso previsto del
objeto. Ademas, la estructura del pie es importante para sostener el objeto durante los

procesos de secado y coccion.

Por otro lado, Atkin (2017) asegura que la funcion primordial de las bases y pies es
“permitir que la parte inferior de las piezas pueda ser vidriada’ (p.104). Al no estar vidriado,
mantiene elevada la superficie vidriada de la pieza para evitar que se pegue al estante del horno
durante el proceso de coccidn. Esto es crucial para asegurar que el acabado de la pieza sea

limpio y profesional.

Ademas, la autora menciona que las bases disminuyen el drea de contacto entre el
contenido caliente de la pieza y la superficie sobre la que se coloca, reduciendo el riesgo de
dafo o marcas en la superficie. Desde una perspectiva de disefio, las bases y pies afladen

elevacién y detalle a la pieza, contribuyendo a su apariencia general y estilo.

Atkin (2017, p.114) asegura que se pueden crear bases desde formas basicas y
redondas hasta disefios abstractos y peculiares, ofreciendo una eleccién infinita en términos de
forma y estilo. Esto puede crear una experiencia gratificante al encontrar un disefo interesante
en la parte inferior de un plato al voltearlo. Independientemente del disefo elegido, la autora

enfatiza la importancia de asegurar una buena unién entre los pies y la base de la pieza.
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Se pueden usar diferentes métodos para crear interesantes efectos decorativos en los

pies y las bases, y la adecuada finalizacion de estos es vital para la funcion y forma de la vasija.

A continuacion, se presenta una tabla que traduce al espafiol, clasifica y describe las

opciones de disefio en las que se pueden construir las bases y pies segun Atkin (2017,

p.114-115). Las imagenes que se muestran, son ilustraciones en vectores; se usaron

intencionalmente para hacer visibles los rasgos esenciales de la forma necesarios para este

trabajo, y las fotografias de la autora solo se utilizaron como referencia.

Tabla 16

Opciones de disefio: Bases y pies de churro, placa y estiradas.

FOTO TIPO DE BASE /PIE  DESCRIPCION COMPATIBILIDAD TECNICA
Base de circulos de Se utilizan circulos cortados de los restos  Ideal para afiadir un detalle discreto v
e placa simples de placa que quedan después de cortar el funcional a platos v otras piezas planas.
et =y cuerpo principal de 1a pieza. Se emplea
\, un cortador de masa para asegurar la

uniformidad de los circulos v para marcar
51 posicion en la parte inferior del objeto.

Base de lineas Se crea una plantilla de papel con una Aporta un elemento decorativo v estructural

onduladas linea ondulada para cortar dos o mas tiras 2 una variedad de formas, desde platos

de losa. Las tiras onduladas pueden
configurarse para adaptarse a diferentes
orientaciones o incluso formar un marco
alrededor de 1a base.

hasta recipientes mas complejos.

Base de extremos
enrollados

Consiste en cortar una tira larga de losaa
un ancho uniforme, dividirla en cuatro ¥
fijarlas a intervalos uniformes en la parte
transversal inferior de 1a pieza.

Funciona bien en piezas grandes donde 1a
distribucion equitativa del soporte es
crucial.

Base en forma de caja

Se utiliza un marco cortado a 1a medida
de la base del plato. con tiras de ancho
uniforme cortadas con 1a ayuda de una
regla. Las esquinas se unen creando un
borde elevado.

Proporciona un soporte robusto y eleva
estéticamente piezas coOmo CUSNcos ¥
platos, especialmente aquellos con un
disefio estilizado.

Base en cuadricula

Los pies con forma que complementa la
de la placa afiaden un detalle de disefio
interesante. Se puede imprimir un
pequefio sello en cada seccion de la
cuadricula antes de fijarla a 1a parte
inferior del plato para un toque adicional

Ideal para piezas donde se desea un detalle
decorativo sutil v una correspondencia en la
forma de los pies con la del plato o
recipiente.

Pies estirados

Este tipo de pie se fabrica ripidamente a
partir de un trozo de arcilla extraida que
simplemente se enrolla antes de fijarlaa
1a parte inferior de una vasija. El bucle
puede ser tan profundo o poco profundo
como sea necesario para adaptarse ala
forma particular.

Se adapta especialmente a platos risticos o
platos hondos, pero se peede aplicar a
mchas formas, incluidas teteras v cuencos.
Los pies estirados se pueden aplicar a
formas realizadas mediante cualquier
método.

Pies torcidos

El efecto de torsion se logra marcando
lineas en un trozo de arcilla estirada ¥
luego girandolas para dar el efecto
caracteristico.

Grandes platos v tazones risticos, pero se
pueden unir a teteras u otras formas que
convengan.
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Pies enrollados

Este tipo de pie, elaborado simplemente
enrollando churros en espirales apretados,
es sorprendentemente resistente. Mas
adecuado para piezas hechas por placas
para evitar que 1a vasija se desplome
sobre los pies durante la coccion.

Las espirales mas pequefias son adecuadas
para tazas, tazones v teteras. Se pueden
colocar versiones mas grandes en platos,
tazones v fuentes.

Pies de placas

Hechos simplemente a partir de una placa
de arcilla enrollada, los circulos se hacen
con un cortador de masa y luego se cortan
por 1a mitad antes de unirlos al recipiente
&n una posicion curva. Se pueden agregar
detalles adicionales en la superficie para
agregar textura o simplemente dejarse
lisas.

Cuencos, platos v teteras estilizados. Los
pies de este tipo deben modificarse para

adaptarse y equilibrarse con el cuerpo al

que estan conectados.

Pies tubulares

Esta es una solucién muy resistente para
Cuerpos que necesitan soporte adicional.
La placa se forma alrededor de un trozo
de madera, luego se cortan longitudes
iguales antes de unirla al recipiente. Los
tubos se pueden acortar bastante si se
prefiere.

Cualquier estilo adecuado de vasija hecha
por cualquier método, aunque
especialmente las formas que tengan base
de placa.

Nota. Adaptada de Jacqui Atkin (2017)(p. 114-115, 148-149). llustraciones por: Poleth Zavala.

Esta tabla ayuda a comprender como cada tipo de pie o base esta disefiado para
satisfacer necesidades especificas de soporte y estabilidad, al mismo tiempo que complementa

la forma general de la pieza ceramica.

Los disefios varian desde estructuras robustas que ofrecen soporte sélido para piezas
grandes y pesadas, hasta soluciones mas delicadas y decorativas que realzan la apariencia
visual de las piezas mas finas. La versatilidad en las opciones disponibles significa que los
ceramistas pueden elegir pies y bases que no solo mejoren la funcionalidad de sus obras, como

estabilidad y durabilidad, sino que también aporten un valor formal.

Al igual que con las asas, la eleccion de los pies y bases de las piezas ceramicas
también requiere ciertas consideraciones sobre aspectos funcionales y estéticos. Las preguntas
propuestas por Hopper (2000, p.183) enfocadas a la seleccion de pies y bases, propone
reflexionar sobre como estos elementos soportan y complementan la pieza ceramica en su

totalidad.
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A continuacion, se presenta la traduccion de las preguntas para los pies y bases,

siguiendo un enfoque similar al utilizado para las asas:

1. ;Necesita un pie cortado?

2. ;Esta el pie colocado correctamente para soportar la curva de la forma?
3. ¢Es lo suficientemente ancho para brindar estabilidad?

4. Es lo suficientemente pequeio como para ser elegante si asi se desea?
5. ¢Se mantiene uniforme?

6. ;Complementa la forma?

7. iUn tripode o un cuadripedo de pies pequenos daria mejor estabilidad?
8. iUna base doble o multiple ayudaria a soportar la placa de la pieza?

9. /La base es rugosay es probable que raye las superficies?

Estas preguntas facilitan una evaluacién detallada de como los pies y bases afectan
tanto la funcionalidad como la apariencia de las piezas ceramicas. La eleccion de los pies
adecuados es crucial no solo para la estabilidad fisica de la pieza, sino también para su
interaccion con el usuario y el entorno. Ademas, al considerar diferentes técnicas y acabados
para los pies, los ceramistas pueden expandir sus posibilidades creativas y funcionales,

ajustando sus métodos a las necesidades especificas de cada obra.

Al igual que con las asas, los pies y bases no solo se enfoca en la utilidad, sino que
también considera la integracion de la forma con la funcion del objeto ceramico, resaltando que

un pie bien disefiado puede tener un impacto significativo.

111.1.2 Técnicas de construccion manual para la creacion de utensilios para comery
beber

Las técnicas de construccién manual constituyen la base del proceso artesanal en la

creacion de objetos ceramicos. En este apartado se describen las principales técnicas empleadas
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en la elaboracién de utensilios para comer y beber, con el propésito de comprender su

relevancia en la configuracion formal, ergonémica y expresiva de cada pieza.

I11.1.2.1 Pellizco

Esta técnica es la mas ancestral para trabajar la ceramica. En el video tutorial de
ceramica sobre la técnica del pellizco, la ceramista Lola Giardino (Domestika, 2020, 31 de
enero) ofrece una serie de consejos y métodos para trabajar con arcilla y lograr los mejores

resultados en la creacion de cuencos, en este caso aplicado a la creacién de una taza.

Lola Giardino , sugiere comenzar con una pequefa porcion de arcilla, lo que facilita el
manejo y la modelacién inicial. Esta técnica permite un mayor control y precisién, evitando el
desperdicio de material. Si durante el proceso se detecta que la arcilla esta un poco seca o
muestra grietas, es necesario afiadir un poco de agua para mantener la arcilla maleable y evitar

que se rompa.

El proceso comienza modelando la arcilla en forma de bola. Con el dedo pulgar, se
hace una presion en el centro, y luego, mediante un movimiento de pellizco, se empieza a
trabajar la forma de la pieza. Este método ayuda a crear una cavidad central y a extender
gradualmente las paredes de la pieza, manteniendo un control cuidadoso sobre el grosor de las

paredes y la base.

Uno de los secretos de esta técnica, segun Giardino, es la paciencia. La ceramica
requiere procesos lentos; trabajar demasiado rapido puede provocar que la arcilla se agriete
debido a la tension. Por ello, es fundamental ir despacio para permitir que la arcilla se adapte

suavemente a la forma deseada sin crear estrés o grietas en la superficie.

La ceramista asegura que es crucial mantener una conexién profunda con el material,

sintiendo con los dedos el grosor y la uniformidad de la pieza. Esta sensibilidad ayuda a

Pagina 194



asegurar que las paredes y la base sean proporcionales y equilibradas, evitando areas

demasiado gruesas o finas que podrian afectar la estabilidad y la estética de la pieza final.

Giardino también enfatiza que cualquier detalle o textura que se desee en la pieza final
debe ser aplicado antes de la primera coccién. Las caracteristicas modeladas en la arcilla se
conservaran después de hornear, por lo que es importante finalizar y refinar todos los detalles

mientras la arcilla esta en su estado maleable.

Para bordes que resulten irregulares, la ceramista recomienda cortar la parte no
deseada y suavizar los bordes con los dedos. Usar una esponja himeda puede ayudar a alisar la

superficie y dar un acabado mas uniforme y profesional.

Cuando se afaden detalles o se unen piezas de arcilla, es importante crear ranuras en
las areas donde se van a unir, aplicar barbotina para actuar como un pegamento ceramico, y
fundir las dos piezas. Alisar las uniones con una esponja himeda asegura que la integracion

sea suave y los detalles bien incorporados.

Finalmente, para formas que estan muy himedas y alin no tienen la firmeza deseada,
Giardino aconseja usar trozos de barro para soportar y mantener la forma deseada, evitando

gue la pieza se deforme o colapse mientras seca.

111.1.2.2 Churro

Jacqui Atkin (2017, p.42) sefiala que el churro no es el método mas eficiente en
términos de velocidad para trabajar la arcilla, pero es precisamente esta lentitud la que atrae a
muchos ceramistas, pues permite un proceso mas meditativo y reflexivo. Este método de
construccion manual se adapta mejor a ciertos ceramistas que valoran el aspecto del trabajo

artesanal.

Atkin también aborda uno de los desafios de la técnica de churro: la dificultad de

replicar exactamente la misma forma cada vez. Sin embargo, considera que cada pieza es Unica
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y, "’...aunque puedan existir pequefias diferencias en tamafo o dimensiones, éstas no

comprometen la funcionalidad del objeto” (2017, p.42).

Para aquellos ceramistas interesados en crear series de piezas mas uniformes, Atkin
(2017) sugiere el uso de plantillas. Estas pueden ayudar a lograr una mayor consistencia en las
formas producidas con la técnica de churro, facilitando la creacién de sets de tazas que sean
similares entre si, aunque siempre habra alguna variacién debido a la naturaleza del proceso

manual.

Para los utensilios que requieren una base plana y que estan siendo construidos
usando churros, Atkin (2017) propone comenzar con una base hecha de placa en lugar de
intentar formar la base solo con churros. La razén de esto es que una base formada
exclusivamente con churros es propensa a agrietarse durante el proceso de secado si no se
maneja con cuidado. Por otro lado, iniciar con una placa proporciona una base mas estable y
uniforme que es menos susceptible a agrietarse, ahorrando tiempo y haciendo el proceso de

produccion mas eficiente y seguro

I11.1.2.3 Placa

Deb Schwarzkopf (2020) sugiere utilizar moldes de placa para crear piezas de ceramica
con formas repetitivas y coherentes. Se puede seguir una plantilla proporcionada como anexo
en su obra, o explorar disefios propios. El proceso comienza con el corte de una placa de arcilla
gue debe cubrir completamente el molde y extenderse parcialmente hacia la superficie de

trabajo.

Al presionar la arcilla contra el molde con la palma, se asegura que la arcilla adopte la
forma del molde perfectamente. Cualquier exceso en el borde de la placa se recorta. Una vez
gue la arcilla alcanza la consistencia de cuero sobre el molde, se procede a refinar los bordes

para eliminar irregularidades.
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Jacqui Atkin (2017), describe que la técnica de fabricacién de platos utilizando el
método de placa se caracteriza por su simplicidad y la minima cantidad de equipo necesario ya
gue proporciona una forma muy adaptable para los ceramistas para crear platos con bordes

elevados.

Atkin menciona que cuando se busca realizar una pieza usando churros de arcilla,
iniciar con una placa como base es el enfoque mas practico. Este método es mas eficiente y
acelera el proceso de produccion y es mas confiable en términos de durabilidad: una base
hecha puramente de churros es mas susceptible a agrietarse durante el secado si no se maneja
adecuadamente. Por lo tanto, comenzar con una placa para la base reduce el riesgo de fisuras y

facilita la creacion de una base sélida y uniforme para el objeto.

I11.1.3 Requerimientos técnicos de los utensilios para comer y beber
Desarrollar productos ceramicos que cumplan con los requerimientos técnicos
necesarios para asegurar su funcionalidad y durabilidad implica una comprensién detallada de

varios aspectos ingenieriles.

Juan M. Oliveras propone en su libro "Disefio en cerdmica”(2017), los requerimientos
técnicos ingenieriles esenciales para el disefio de productos ceramicos. Estas condiciones del
objeto necesarias en su disefio se clasifican en dos, los fisicos y quimicos. Ambos tipos de
requerimientos tienen influencia directa en la forma, funcionalidad y seguridad de los productos

ceramicos y se detallan a continuacion:

I11.1.3.1 Requerimientos fisicos
Los requerimientos fisicos a considerar segun Oliveras (2017) son: peso y volumen,
proporciones dimensionales, porosidad y resistencias mecanicas (plasticidad, impactos,

tenacidad, choque térmico y abrasién). Esta integraciéon optimiza el uso de materiales y
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técnicas para lograr productos que satisfagan las necesidades practicas y visuales de los

usuarios.

I11.1.3.1.1 Peso y volumen

Un plato o taza demasiado pesado puede ser incbmodo para el uso continuo, mientras que un
objeto demasiado ligero puede ser percibido como fragil y menos duradero. Segun Norton
(1969), la eleccién de la arcilla y la técnica de formado deben considerar el balance ideal entre
la estabilidad estructural y la comodidad de uso. Por ejemplo, al modelar con la técnica de
pellizco, se debe de mantener un control preciso del grosor de las paredes, que directamente

influye en el peso final del utensilio.

Robin Hopper (2000) proporciona una aproximacion de pesos y medidas para platos y cuencos.
Esta tabla sirve como guia rapida para dimensionar correctamente la arcilla antes de comenzar

el modelado:

Tabla17
Pesos y medidas aproximadas de objetos ceramicos para comer y beber.

OBJETO PESO DE LA ARCILLA ALTURA ANCHURA
Taza para café de 6 oz. 275 g. 7.5cm 7.5cm
Taza para café de 8 oz. 400 g. 12.5cm 7.5cm
Tarro para cerveza de 14 oz. 600 g. 17.5cm 8.5 cm
Caliz (solo cuenco) 500 g. 10 cm 10 cm
Copa (solo cuenco) 340 g. 12.5cm 7.5cm
Taza 300 g. 7 cm 9.5cm
Platillo 350 g. 2.5cm 13.5cm
Plato grande 1800 g. 3cm 29 cm
Plato mediano 1350 g. 2.5cm 25 cm
Plato de guarnicién 1000 g. 2.5cm 20 cm
Tazo6n grande 2600 g. 15 cm 30cm
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Tazén mediano 1800 g. 11 cm 25cm

Tazoén chico 600 g. 7.5 cm 15 cm

Nota: El grosor de las piezas en promedio se debe de mantener en 5 mm. para piezas pequefas, y de 1 cm. para
piezas mas grandes.

Nota. Adaptada de Robin Hopper (2000)(p. 152, 153).

I11.1.3.1.2 Proporciones dimensionales

Las proporciones dimensionales del objeto ceramico se determinan en funcion de su
uso, tomando en cuenta aspectos como el volumen y el peso que debera soportar. Es crucial
también considerar las relaciones proporcionales y el encogimiento del material ceramico. Las
dimensiones y volumenes deben ajustarse para compensar el encogimiento desde su estado
plastico hasta su estado final después de la coccién, asegurando que las dimensiones finales

sean precisas y funcionales.

Juan M. Oliveras (2017) destaca que, debido a la pérdida de humedad y los cambios
estructurales durante el secado y la coccion, los materiales ceramicos se reducen en tamafio, un
fendmeno conocido como encogimiento. Este encogimiento es crucial porque afecta

directamente las dimensiones finales del producto ceramico.

Para asegurar que las piezas ceramicas tengan las dimensiones deseadas después de
completar el proceso de coccién, es necesario calcular las dimensiones iniciales que debe tener
el modelo. Oliveras (2017) proporciona un método matematico para este calculo, usando el
factor de encogimiento, que ayuda a disefiar modelos que compensen este encogimiento

natural de la arcilla.

Oliveras (2017, p. 84) utiliza un ejemplo practico para explicar este calculo. Si se desea
qgue el producto ceramico final tenga un tamano especifico después de un encogimiento del
10%, se debe calcular el tamano inicial del modelo. Por ejemplo, si el tamafio final deseado del

producto es 90 unidades (como milimetros), para encontrar el tamafio adecuado del modelo
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antes de la coccidn, se usa la relacion Mx90=100xP. Al despejar M, se obtiene M =100 x P / 90,
lo que indica que para un encogimiento del 10%, el modelo inicial debe ser M = 1.11 x P. Este
factor significa que cada medida del producto terminado debe multiplicarse por 1.11 para

obtener las dimensiones correctas del modelo antes del encogimiento.

Oliveras (2017, p. 84) generaliza este método para diferentes porcentajes de
encogimiento, proporcionando factores como 1.149 para un 13% de encogimiento, 1.176 para
un 15%, y 1.25 para un 20%. Estos factores son esenciales para ajustar las dimensiones del
modelo de acuerdo con el encogimiento esperado para diferentes materiales y condiciones de

coccion.

El autor subraya la importancia de realizar pruebas para determinar el factor de
encogimiento exacto, dado que este puede variar segun el tipo de arcilla y las condiciones
especificas del proceso de coccion. Las medidas del estado inicial y final del material son

necesarias para calcular con precision este factor.

I11.1.3.1.3 Porosidad

La porosidad es una caracteristica crucial en la ceramica, especialmente en utensilios
destinados a contener alimentos y bebidas, ya que esta propiedad afecta la capacidad del
utensilio para absorber agua y otros liquidos y tiene un impacto directo en la resistencia y
estabilidad del producto. Para determinar la porosidad, que es la fraccién de los volimenes de
los poros vacios sobre el volumen total del material y que afecta la capacidad del utensilio para

absorber agua y otros liquidos, se utiliza el método de pesaje arquimédico:

Este es el método mas comun para medir la porosidad. Involucra medir la masa de la

ceramica en diferentes estados: seco, himedo y sumergido en agua.

Segun Morales Giieto (2005) el indice de absorcion de agua se determina pesando la

pieza cocida (Pc), sumergiéndola en agua hirviendo y pesandola nuevamente después de secarla
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superficialmente (Pi). La porosidad se calcula con la formula: % absorcion = (Pi - Pc)100 / Pc,

representando la porosidad abierta del material

Un valor mas alto indica mayor porosidad, lo que podria ser menos deseable para
utensilios que necesitan mantener liquidos.

I11.1.3.1.4 Resistencias mecanicas: (plasticidad, impactos, tenacidad, choque térmico
y abrasion)

Determinar las resistencias mecanicas de los utensilios cerdmicos es esencial para
garantizar que puedan soportar el uso diario y las condiciones extremas a las que podrian estar
expuestos, incluyendo la plasticidad, impactos, tenacidad, choque térmico, y abrasion. Estas
propiedades son fundamentales para evaluar la durabilidad y la seguridad de los utensilios

ceramicos.

Plasticidad

Se considera la plasticidad de las arcillas como cualidad fundamental para la creacién
de ceramica, ya que esta propiedad es esencial para modelar el material en las formas deseadas

sin romperse, reteniendo la nueva forma después de remover la presion.

Oliveras (2017) especifica que, para el proceso de produccién por modelado a mano,
es crucial considerar la estabilidad de la arcilla no solo en el secado, sino también durante la
sinterizacion al cocerse, procesos en los cuales la forma del objeto cerdmico debe permanecer
intacta para evitar deformaciones no deseadas. Ademas, Oliveras detalla que la condicion de la
pasta ceramica utilizada para el modelado a mano debe variar desde una pasta plastica blanda
hasta una pasta consistente y seca. Esta variabilidad depende tanto de las disponibilidades de
los materiales como de las técnicas de modelado empleadas por el artesano o disefiador. Este
rango permite adaptar la consistencia de la pasta a las necesidades especificas del objeto que

se esta formando.
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Juan M. Oliveras (2017, p.67), en su detallada exploracién del disefio ceramico,
describe un método practico y empirico para medir la plasticidad de la arcilla. Segun Oliveras,
para evaluar la plasticidad, primero se debe preparar una masa homogénea. Una vez alcanzada
la consistencia deseada, se toma un segmento de esta masa y se forma un churro o cilindro del
grosor de un dedo, con una longitud de unos 10 cm. Este churro se enrolla cuidadosamente
alrededor del dedo indice. Oliveras indica que si el churro puede enrollarse sin cuartearse, la
arcilla se considera plastica. Si muestra cuarteaduras leves, es medianamente plastica. Y si se

rompe o parte, entonces es de baja plasticidad.

Figura 14
Muestras de plasticidad de la arcilla.

Nota. [Fotografia] Elaboracion propia.

Este método simple pero efectivo proporciona una manera directa de determinar la
plasticidad de la arcilla, lo cual es esencial para ajustar los procesos del modelado manual a las
caracteristicas especificas del material y obtener los mejores resultados en la cerdmica

disefiada.
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Resistencia a impactos y tenacidad

En los objetos ceramicos utilitarios, la resistencia a impactos no depende Unicamente
de la densidad o grosor de la pieza, sino de la tenacidad a la fractura del material (K_IC), la cual
representa la energia que un ceramico puede absorber antes de que se produzca la propagacién
de una grieta. Dado que los materiales ceramicos son fragiles por naturaleza, su resistencia a
“golpes” se mide mediante pruebas especificas que evaltan la resistencia al impacto indirecto,
como las pruebas Charpy o Izod, o mas cominmente, a través de métodos de fractura

controlada.

Entre estos ultimos, el método de “la grieta superficial en flexién” (Surface Crack in
Flexure, SCF) permite determinar con precision la tenacidad a la fractura, simulando las
microfisuras reales que pueden presentarse en el uso cotidiano de objetos ceramicos (Quinn,
Gettings & Kiibler, 1994). La magnitud de la tenacidad se expresa mediante el factor de
intensidad de esfuerzos K_IC, cuya determinacion considera la geometria de la grieta, la tensién

aplicada y la microestructura del material.

Munro (1997) destaca que la tenacidad a la fractura (K_IC) es un parametro
representativo de la resistencia de un material ceramico, pues engloba la capacidad del material
para disipar energia y su comportamiento ante defectos o esfuerzos localizados. En
consecuencia, en el disefio de utensilios ceramicos para comer y beber, resulta indispensable
contemplar la seleccién de pastas, temperaturas de coccion y espesores adecuados que

incrementen la tenacidad sin comprometer la estética ni la funcién del objeto.

En los materiales ceramicos, uno de los parametros mecanicos mas relevantes para
comprender su comportamiento frente a esfuerzos externos es el médulo de Young, también
conocido como médulo elastico. Este parametro describe la rigidez del material, es decir, la
relacion entre la tension aplicada y la deformacion que sufre antes de fracturarse. Un médulo de

Young elevado indica un material muy rigido, pero también menos capaz de absorber energia
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sin romperse, mientras que un modulo mas bajo implica una mayor tolerancia a deformaciones

eldsticas minimas y, por tanto, una mayor capacidad de disipar tensiones.

Choque térmico

En los objetos ceramicos utilitarios, la resistencia al choque térmico esta condicionada
por la manera en que varian sus propiedades mecanicas cuando la pieza es sometida a

incrementos o descensos rapidos de temperatura.

En el caso de los ceramicos, que son materiales fragiles por naturaleza, el médulo de
Young esta directamente relacionado con su respuesta ante gradientes térmicos: a mayor
rigidez, menor tolerancia a las tensiones internas generadas por un cambio brusco de
temperatura. Han y Wang (2010) demostraron que cuando aumenta la temperatura, el médulo
de Young disminuye y el material se vuelve menos rigido, lo que reduce las tensiones internas

Y, en consecuencia, mejora la resistencia al choque térmico.

Este comportamiento depende en gran medida de la composicion de la pasta ceramica
y de la microestructura obtenida tras la coccién, ya que la proporcion de alumina, silice, el
tamano de grano y la porosidad determinan la estabilidad térmica y la capacidad del material
para resistir la fractura subita. Por ello, en el disefio de objetos destinados al contacto con
bebidas calientes o a cambios térmicos abruptos resulta esencial considerar no solo la
geometria o el grosor del objeto, sino también las caracteristicas composicionales de la pastay
la curva de coccion, dado que estos factores determinan su desempefio funcional en contextos

reales de uso.

La prueba de choque térmico por Quenching es efectiva para evaluar esto; consiste en
calentar la ceramica a una temperatura determinada y luego sumergirla rapidamente en agua
fria. La ausencia de grietas o fracturas después de varias pruebas indica una alta resistencia al

choque térmico. La prueba de choque térmico por calentamiento y enfriamiento implica alternar
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entre exponer la ceramica a altas temperaturas y luego a temperaturas ambiente, observando

cualquier cambio estructural o fractura para determinar la resistencia.

Resistencia a la abrasion

Para determinar la resistencia a la abrasién, que indica como la superficie de la
ceramica resiste ser desgastada por friccion o contacto continuo con materiales abrasivos, se
puede emplear la prueba de abrasién con disco rotatorio. En esta prueba, un disco abrasivo rota
contra la muestra ceramica bajo una carga especifica, y la pérdida de masa o cambio en la
superficie de la ceramica indica su resistencia a la abrasiéon. Una menor cantidad de material

perdido muestra una mejor resistencia a la abrasion.

Estos métodos ayudan a evaluar cémo los utensilios ceramicos responderan a
condiciones de uso reales y extremas, asegurando que los productos ceramicos que se van a

fabricar sean duraderos y seguros para su uso cotidiano.

I11.1.3.2 Requerimientos quimicos
Los productos ceramicos deben cumplir con ciertos requerimientos quimicos

esenciales para asegurar su durabilidad y seguridad en diferentes aplicaciones. Estos incluyen:

I11.1.3.2.1 Resistencia acida o alcalina

Los materiales ceramicos deben ser capaces de resistir el ataque quimico de acidos y
alcalis. Segun Morales Giieto (2005) la resistencia a acidos y alcalis se garantiza mediante el uso
de componentes especificos en la formulacién de las pastas y esmaltes. Por ejemplo, materiales
como el gres quimico resisten el ataque de casi todos los agentes quimicos, excepto el acido

fluorhidrico (FH) y alcalis concentrados y calientes.
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Morales Gilieto (2005) menciona que las pruebas de resistencia a acidos y alcalis se
realizan sumergiendo muestras ceramicas en soluciones acidas o alcalinas y evaluando la

degradacién o cambios en la superficie del material.

I11.1.3.2.2 Seguridad de ingesta y toxicidad

La seguridad de ingesta y toxicidad de los materiales ceramicos, especialmente
aquellos destinados al contacto con alimentos y bebidas, es crucial. Los componentes toxicos
como el plomo deben evitarse o reducirse en la formulacion de esmaltes para productos

ceramicos de uso alimentario.

Los esmaltes utilizados en productos ceramicos destinados al consumo de alimentos y
bebidas deben cumplir con normas especificas para garantizar la seguridad del consumidor.
Estas normas aseguran que los esmaltes no liberen sustancias téxicas al contacto con alimentos

y bebidas.

En México, la normativa establece que los productos ceramicos destinados a estar en
contacto con alimentos deben cumplir con ciertos estandares para garantizar su seguridad. En
particular, la Secretaria de Salud (1995) establece en la Norma Oficial Mexicana
NOM-117-SSA1-1994 regula los limites permisibles de extraccion de metales pesados, como
plomo y cadmio, en articulos de ceramica vidriada, loza vidriada y porcelana vidriada. Esta
norma es crucial para proteger la salud del consumidor, asegurando que los esmaltes utilizados
en productos ceramicos no liberen sustancias toéxicas cuando estan en contacto con alimentos y
bebidas. El cumplimiento de esta normativa es obligatorio para los fabricantes y se verifica
mediante pruebas especificas de lixiviacion, que evaltan la cantidad de metales pesados
liberados bajo condiciones controladas. La NOM-117-SSA1-1994 garantiza que los productos
ceramicos comercializados en México sean seguros para el consumo humano, minimizando el

riesgo de intoxicacién por metales pesados.
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En conclusidn, los requerimientos técnicos analizados evidencian que el desempefo
funcional de un objeto ceramico no se limita a soportar un impacto o un gradiente térmico
aislado, sino a su capacidad para mantener dichas propiedades a lo largo del tiempo en un
contexto de uso cotidiano. Desde esta perspectiva, la durabilidad se entiende como vida atil en
servicio, donde el material se somete a ciclos acumulativos de calentamiento, enfriamiento,
lavado y manipulaciéon. Como sefalan Petersen y Nielsen (2016), la microestructura final de la
pieza es determinante en esta expectativa de uso, ya que influye en la aparicion progresiva de
microfisuras y en la fatiga térmica. Asi, la “resistencia” no es solamente una propiedad material,
sino una consecuencia directa de las decisiones proyectuales del ceramista, quien no solo
define la forma y funcién del objeto, sino también la prolongaciéon de su desempefio en el

tiempo.

I11.2 Analisis teorico de los métodos proyectuales del diseiio de objetos ceramicos
utilitarios para beber y comer

El fin de este analisis es determinar cuales propuestas de métodos proyectuales son las
mas completas e integradas, para ser analizadas a profundidad en esta tesis, asegurando que
los productos finales no solo satisfagan las necesidades funcionales, sino que también aporten

un valor formal y practico a la vida cotidiana.

I11.2.1 Tabla comparativa de los métodos proyectuales

Con el fin de comparar los métodos proyectuales de disefo industrial descritos en el
apartado II.2 Investigaciones sobre los métodos proyectuales en el disefio industrial, se
realizaron diversas tablas para identificar las diferencias y similitudes en los procesos
metodoldgicos. El objetivo es adoptar y adaptar las mejores practicas y técnicas de disefio
industrial para optimizar el desarrollo de objetos ceramicos que cumplan con su uso para

comer y beber de manera eficiente.
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Los enfoques metodoldgicos de Gerardo Rodriguez, Hans Gugelot, Gui Bonsiepe, Bernd
Lobach y Bruno Munari serdn analizados en las tablas comparativas que se mostraran a
continuacién. Estas tablas se fundamentan en las macroestructuras y microestructuras
propuestas por Gerardo Rodriguez (2000), quien tiene uno de los enfoques mas detallados en
cuanto a la segmentacién del proceso de disefio, que abarca desde la concepcion inicial del

problema hasta la produccion final del disefo:

I11.2.1.1 Macroestructura

La tabla 18 de comparacion que se presenta a continuacion, analiza cémo las
metodologias de disefio de Hans Gugelot (citado en Rodriguez,2015), Gui Bonsiepe (1978),
Bernd Lobach (1976) y Bruno Munari (1981) se alinean con las fases de macroestructura

propuestas por Gerardo Rodriguez (2000).

Dado que solo Gerardo Rodriguez (2000) y Gui Bonsiepe (1978) estructuran
explicitamente sus metodologias en fases de macroestructura, se ha optado por adaptar las
descripciones de los métodos de los otros autores para tener una comparaciéon sistematica,
detallando los nombres de las etapas de cada autor que se abordan en este esquema de tres
fases: Planteamientos o estructuracion del problema, Proyectacién o desarrollo proyectual y

Produccion o fabricacion.

Tabla 18
Tabla comparativa basada en la macroestructura propuesta por Gerardo Rodriguez (2000).

GERARDO RODRIGUEZ HANS GUGELOT GUI BONSIEPE BEEND LOBACH BRUNO MUNARI
(ESCUELA DE ULM)
1. Planteamientos Esta fase establecela  Etapa de informacion: Estructuracion del Anailisis del problema: P-Problema.
0 estructura general del  Recolecta datos generales  problema proyectual: Identifica v comprende las ~ DP-Definicion del
estructuracion  problema de disefio. relacionados con el Descubre necesidades, necezsidades del usuario, el problema.
del problema  Incluvela problema de disefio. valora su prioridad, formula  contexto de uzo y el RD-Recopilacion de datos.
identificacion de Etapa de investigacidn: el problema y lo jerarquiza  objetivo del disefio. AD-Anilisiz de datos. EP-

necesidades, el Comprende las necesidades bajo ciertos criterios. Elementos del problema.

diagnostico del estade  del usuario y otros factores Define claramente el
actual del producto, la  clave para definir los problema

deteccion de requerimientos bajo ciertos descomponicndole en
necesidades, la pardmetros. componentes bisicos para
formalizacion del recopilar mas datos ¥
problema y la comprenderlo. )
definicién de los

términos generales

para su solucion y

analisis de

informacion o

soluciones existentes
¥ precision de
Tequerimisntos.




2. Proyectaciom o  En esta fase, se Etapa de diseiio: Proyectacion: Desarrolla Solucion del problema: C-Creatividad.
desarrollo desarrallan Exploracion de formas v~ altemativas, verfica v Desarrolla conceptos MT- Materiales y
provectual zlternativas de disefio, tipos. selecciona la mas basados en el andlisis tecnologia.

32 examinan y prometedora, e elaboraun  previo. M-Modelos.

seleccionan para Etapa de decision: prototipo a detalle, ze E-Experiencia.

precisar detalles del Se presenta el disefio para  prueba, se hacen Valoracidn de las V_-Verificacion.

disefio. Se desarrolla hacer un andlisis modificaciones finales para  soluciones: evahia para DC-Dibujos constructivos.
un prototipe y la tecnaldgico. finalmente realizar los seleccionar la mds adecuada  Aplica la creatividad
realizacign de plancs técnicos para la basada en su viabilidad, considerande los materiales
pruebas, Construccion del fabricacion. funcionalidad y atractive v tecnclogia disponibles
mtroduciendo prototipo: Realizacion y estético. para realizar pruebas con
modificaciones seglin - evaluacion de prototipo. maguetas o prototipos y

323 NECESErlo para evaluarlas junto con los
llegar ala elaboraciin  Etapa de cileulo: usuarios potenciales para
de las pnimeras Ajusta el dizefio a nommas v realizer los ajustes

prucbas y determinar  esténdares y evalia el Hecesarios y preparar los
las modificaciones prototipo respecto a los bocetos v planificaciin
fmales. ohjetivos miciales. final

3. Producciin o Esta faze incluye la No ezpecifica detalles Realizacién del proyecto:  Realizacion de las S-Solucidn: Tennina el
fabricacién adaptacion de la sobre la produccion o Realiza la prefabricacidn en  soluciones: Implementzla  proceso con uma solucién

planta productiva, la  evaluacion postproduccion.  serie para someterlo a solucion, creando viable, lista para
supervision de la evaluaciones y costos y prototipos, pruebas v ajustes  implementar.

produccion seriada ¥
la evaluacion del
producto tras un
tiempo en uso,
permitiendo
introducir
meodificaciones si es
NECesErio.

después de un tiempo de uso
someterlo a modificaciones.

para llevar  cabo la
produccion final.

Nota. Datos basados en andlisis de publicaciones de la Escuela de Disefio de Ulm (citado en Rodriguez, 2015), Gui

Bonsiepe (1978), Bernd Lébach (1976), Bruno Munari (1981) y Gerardo Rodriguez (2000).

Los hallazgos de esta tabla se detallan por fases y de manera general a continuacién:

e Fase 1: Planteamientos o estructuracion del problema: En esta fase inicial, Gerardo

Rodriguez (2000) ofrece un método exhaustivo que abarca la identificacién completa de
necesidades y la definicion de problemas. Contrastando, Hans Gugelot (citado en
Rodriguez, 2015) se centra mas en la recoleccidon de datos generales y la comprension
inicial de necesidades, sin profundizar en la formalizacién del problema como Rodriguez
(2000). Gui Bonsiepe (1978) presenta una aproximacion sistematica similar a la de
Rodriguez pero con diferencias en la jerarquizacion y priorizacion de problemas. Bernd
Lobach (1976) y Bruno Munari (1981) también enfatizan la identificacion de necesidades,
aunque Munari adopta un enfoque mas desglosado y menos formalizado comparado con
Rodriguez (2000).

e Fase 2: Proyectacion o desarrollo proyectual: Rodriguez (2000) detalla un proceso

completo desde el desarrollo hasta la evaluacién de prototipos. Hans Gugelot (citado en
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Rodriguez, 2015), aunque también evalla prototipos, no proporciona un marco para
ajustes finales tan detallado como Rodriguez (2000). Gui Bonsiepe (1978) comparte
varias etapas con Rodriguez (2000), enfocandose en la seleccion rigurosa y el ajuste de
prototipos. Bernd Lobach (1976) se concentra en el desarrollo basado en analisis
previos, y Bruno Munari (1981) integra la creatividad y la interaccién con el usuario en su
proceso, aunque con menos estructura formal que Rodriguez (2000).

e Fase 3: Produccién o fabricacién: En la etapa final, Rodriguez (2000) incluye una

supervision detallada de la produccién y una evaluaciéon post-producciéon. Gui Bonsiepe
(1978) y Bernd Lobach (1976) también consideran la produccion y la evaluacién, pero
con menos detalle en la adaptacién inicial de la planta que Rodriguez (2000). Munari
(1981) y Gugelot (citado en Rodriguez, 2015) no especifican esta fase en detalle,
limitando la descripcion a la culminacién del proceso de disefio sin entrar en la

manufactura especifica.

Esta tabla no solo ayuda a entender de manera generalizada las variaciones entre los
métodos, sino también a apreciar c6mo cada uno puede ser utilizado para optimizar distintas

fases del proceso de disefio segun las necesidades especificas del proyecto.

I11.2.1.2 Microestructura

En la tabla 19 se presenta un analisis mas detallado del empate entre las etapas
especificas (microestructura) propuesta por Gerardo Rodriguez (2000) , Hans Gugelot (citado en
Rodriguez, 2015), Gui Bonsiepe (1978), Bernd Lobach (1976) y Bruno Munari (1981), donde se
muestra cdmo los autores estudian y contextualizan las necesidades y las soluciones actuales
para establecer los fundamentos del disefio, cdmo exploran, seleccionan y refinan las
alternativas de disefio antes de proceder a la produccion, y, c6mo supervisan la producciéon y

realizan ajustes basados en las pruebas y la recepcién del mercado.

Para las etapas en donde los autores no especifican o profundizan se consideré

marcarlo en la tabla como “No especifica”.
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Tabla 19

Tabla comparativa detallada basada en la microestructura propuesta por Gerardo Rodriguez (2000).

GERARDO
RODRIGUEZ

HANS GUGELOT (ESCUELA
DE ULM)

GUI BONSIEPE

BERND LOBACH

BRUNO MUNARI

Fase 1: Planteamientos o estructuracion del problema

1.1 Establecimiento del Etapa de informacién: Recolecta 1.1 Descubrimiento de una  No especifica P- Problema: Se identifica
fendmeno o situacion a datos generales relacionados con necesidad: Identifica una una necesidad o desafio
analizar: SelecciSn deun el problema de disefio. situacion desajustada en el para mejorar la calidad de
area o fendmeno para su ammbiente del producto. vida.

estudio y analisis.

1.2 Diagnostico en el No especifica No especifica Mo especifica No especifica

fenémeno: Determina

términos generales de la

posible accion del disefio.

1.3 Deteccidn de Etapa de investigacién: 1.2 Valoracién de la Anilisis del problema: DP- Definicidn del
necesidades: Liztado de Comprende las necesidades del necesidad: Compara la Identificacion v comprensién  problema: Comprende a
necesidades del analisis del  uwsvario, factores clave y el necesidad con otras y detallada de las necesidades  fondo el problema,

area o fendmeno.

entorno y caracteristicas
fncionales necesarias.

determina su prioridad.

del usnario, el contexto de
uso ¥ los objetivos del
disefio.

incluyendo contexto v
limitaciones, para
establecer un marco de

accion.
1.4 Formalizacion de Mo especifica 1.5 Jerarquizacién de No especifica Ne especifica
problemas: Listado problemas parciales:
jerarquizado de Identifica problemas
necesidades. estratégicos a resolver.
1.5 Definicién en términos Etapa de investigacién: Se 1.3 Formulacién general No especifica RD- Recopilacion de
generales: Define la establecen las metas que debe de del problema: Describe la datos: Recopila
finalidad del producto ¥ del  alcanzar el disefio. finalidad particular del informacion sobre
proyecto. producto v del proyecto. soluciones existentes, el
problema, materiales y
tecnologias.
1.6 Anilisis de soluciones  No especifica 1.5 Jerargquizacién de No especifica AD- Anilisis de datos: Se
existentes: Compara problemas parciales: analiza de manera critica la
ventajas v desventajas de Compara ventajas v informacion recopilada
soluciones existentes. dezventajas de soluciones va para identificar la
1.7 Subdivisién del No especifica No especifica No especifica EP- Elementos del
problema: En cazo de problema: Se descompone
productos, subdivide en el problema en
problemas parciales. componentes basicos para
facilitar su andlisis y
resolucidn.
1.8 Jerarguizacion de Etapa de investigacion: 1.4 Formulacion No especifica No especifica
sub-problemas: [dentifica  Cuantifica parametros y particularizada de un
problemas claves a subparametros. problema: Se buscan
resolver. problemas independientes
entre si y se establecen
funciones de division.
1.9 Precisitn del Etapa de investigacion: Define No especifica No especifica No especifica

problema proyectual:
Lista requerimientos
especificos y limitaciones.

requerimientos en funcion de
factores clave.

Pagina (111



Fase 2: Proyectacién o desarrollo proyectual

2.1 Elaboracion de
alternativas: Encuentra

Etapa de disefio: Explora formas
¥ tipos basadas en diversas

2.1 Desarrollo de
alternativas: Utiliza técnicas

Solucion del problema: Se
desarrollan conceptos y

C- Creatividad: Genera
zoluciones creativas dentro

soluciones a las estructuras  disciplinas cientificas. como bisqueda de analogias  soluciones basados en un de loz limites definidos en
v funciones claves. v brainstorming. previo andlisis, utilizando un el andlisis.

enfoque creativo y foncional.
2.2 Examen y seleccion de Etapa de decision: Presenta el 2.2 Verificacion y seleccion ~ Valoracion de las No especifica

alternativas: Evalia las
propuestas para elegir la

disefio al equipo de ventas v
produccion para hacer un analisis

de las alternativas: Evaloa
las propuestas vy elige la mas

soluciones: Evalia
criticamente para seleccionar

mas factible. tecnoldgico detallado. prometedora en base a una 1a mas adecuada en basze a su
lista de control respecto ala  wviabilidad, funcionalidad y
coherencia formal, el grado atractivo estético.
de estandarizacion, el
cardcter sistemdtico, la
complejidad, entre otros.
2.3 Desarrollo de la No especifica 2.3 Elaboracion de detalles No ezpecifica MT- Materiales ¥

alternativa seleccionada:
Precisa detalles materiales,
formales y estructurales.

particulares: Detalla las
partes, sistemas de unidn,
establece tolerancias, ze
definen acabados y se
realizan dibujos técnicos.

tecnologia: Se evaloan los
materiales y tecnologias
dizponibles que pueden ser
utilizados.

1.4 Construccién del Construccién del prototipo: Se No especifica Realizacidn de las M- Modelos: Se
prototipo: Elabora un realiza el prototipo de la soluciones: Implementa la construyen maguetas o
modelo tridimensional a propuesta. zolucidn con prototipos. prototipos para evaluar las
escala real. zoluciones propuestas.

2.5 Pruebas y Construccion del prototipo: 2.4 Prueba del prototipo: Realizacion de las E- Experiencia: Se

observaciones: Realiza
pruebas de uso,
estructurales, funcionales y
de percepcidn.

Evalia el prototipo respecto a los
objetivos iniciales.

Fealiza experimentos para
localizar puntos débiles.

soluciones: Se realizan
pruebas.

realizan proebas practicas
con los materiales y
técnicas seleccionadas para
descubrir aplicaciones
innovadoras.

2.6 Modificaciones:
Introduce mejoras al
prototipo segiin las pruebas
anteriores.

Etapa de calculo: Ajusta el
dizefio a normas vy estindares v se
zomete a cdlculo de resistencias.

2.5 Modificacion del
prototipo: Realiza mejoras y
zomete a nuevas pruebas.

Realizacion de las
soluciones: Se realizan
ajustes.

V- Verificacion: Se
presentan las soluciones a
uguarios potenciales para
obtener retroalimentacion y
realizar ajustes necesarios.

2.7 Pruebas y No especifica 2.6 Valoracion del No especifica No especifica
observaciones al prototipe modificade.
prototipe modificado:
Someter el prototipo a las
pruebas finales para
obtener el “'modelo™.
1.8 Fabricacién de la No especifica 3.1 Pre fabricacién en No especifica Mo especifica
preserie: Elabora las serie: El prototipo se somete
primeras muestras con a pruebaz y
matertales definitivos. perfeccionamiento antes de
la fabricacion en serie final.
2.9 Ajuste definitivo del No especifica 1.7 Preparacion de planos No especifica DC- Dibujos
proyecto para su técnicos definitivos para la constructives: Se preparan
produccion en serie: fabricacion. los dibujos detallados y
Eztablecer las prototipos finales, con

especificaciones técnicas
definitivas.
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Fase 3: Produccion o fabricacion

3.1 Adecuacidn de la Ni especifica
planta productiva:

Determinacion de los

métodos ¥ procesos para la

fabricacion en planta.

Mo especifica Mo especifica

Mo especifica

3.2 Produccion seriada: No especifica 3.4 Produccidn en serie. Realizacidn de las S- Solucién: Se culmina el
Produceitn del producto en soluciones: Se culmina con  proceso con una solucion
funcion de su disefio ¥ la produccion final del viable y efectiva al
proceso. digefio. problema micial, lista para
ser implementada.
3.3 Evaluacién tras uso: No especifica 3.5 Valoracion del producto Mo especifica No especifica
Evalia el producto en después de un tiempo
términos de uso, fancion, determinado de uso.
produccion, mercado y
estética. 1.2 Elaboracion de estudios
¥ costos.
3.4 Introduccitn de No especifica 3.3 Adaptacién del disefio a No especifica No especifica

modificaciones: Modifica
el producto en base a la
evaluacidn anterior.

las condiciones especificas
del productor.

3.6 Introduccion de
maodificaciones eventuales
con base a la elaboracion.

Nota. Datos basados en andlisis de publicaciones de la Escuela de Disefio de Ulm (citado en Rodriguez, 2015), Gui
Bonsiepe (1978), Bernd Lébach (1976), Bruno Munari (1981) y Gerardo Rodriguez (2000).

A continuacion se explican las aportaciones, las relaciones o diferencias, y los

hallazgos de las etapas propuestas por Hans Gugelot (citado en Rodriguez, 2015), Gui Bonsiepe

(1978), Bernd Lobach (1976) y Bruno Munari (1981) en comparacion con las fases definidas por

Gerardo Rodriguez (2000):

Fase 1: Planteamientos o estructuracién del problema:

e Gerardo Rodriguez (2000) estructura esta fase de manera detallada, abarcando desde el

establecimiento de un fendmeno a analizar hasta la precisién de los problemas

proyectuales, lo cual le permite tener una base solida y bien definida para el desarrollo

del disefo.
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e Hans Gugelot (citado en Rodriguez, 2015) se enfoca en la recoleccion de informacion
general y la comprensién de las necesidades del usuario. Su proceso parece menos
estructurado en comparacién con Rodriguez (2000), enfocandose mas en la
investigacion inicial sin proceder a un analisis detallado de las necesidades o soluciones
existentes.

e Gui Bonsiepe (1978) muestra un proceso similar a Rodriguez (2000) en cuanto a la
estructuracién y jerarquizacion del problema, aunque con un enfoque ligeramente
diferente en la formulacién y valoracion de necesidades, lo que sugiere una metodologia
igualmente sistematica pero con distintas prioridades en la evaluacion y definicién del
problema.

e Bernd Lobach (1976) y Bruno Munari (1981) también identifican y analizan las
necesidades del usuario, pero Munari descompone el problema en componentes
basicos, mostrando un enfoque mas orientado hacia la exploracion de cada elemento

del disefo, lo cual facilita una comprension profunda del contexto y las limitaciones.

Fase 2: Proyectacion o desarrollo proyectual:

e Gerardo Rodriguez (2000) describe un proceso altamente iterativo y detallado que va
desde la generacion de alternativas hasta la realizacién de pruebas y ajustes finales. Su
método asegura un desarrollo exhaustivo que permite ajustar el disefio hasta su
optimizacion final.

e Hans Gugelot (citado en Rodriguez, 2015) sigue un proceso similar en términos de
exploracién de formas y realizaciéon de prototipos, pero sin la misma profundidad en la
evaluacién y ajuste final que Rodriguez.

e Gui Bonsiepe (1978) comparte la visiéon de Rodriguez (2000) en cuanto a la necesidad de
un desarrollo detallado de prototipos y evaluaciones, lo que refleja un compromiso con

la precision y la calidad del disefo final.
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e Bernd Loébach (1976) y Bruno Munari (1981) también enfatizan la importancia de la
creatividad y la evaluacién de soluciones, aunque Munari se concentra mas en la
experimentacién directa y la interaccién con el usuario, lo cual puede ofrecer ventajas en

términos de adaptabilidad y respuesta a las necesidades del usuario final.

Fase 3: Produccion o fabricacion:

e Gerardo Rodriguez (2000) aborda esta fase de manera comprensiva, incluyendo desde la
adecuacién de la planta productiva hasta la evaluacién post-produccion, lo que asegura
qgue el producto final no solo se fabrique de manera eficiente sino que también cumpla
con las expectativas y necesidades del mercado.

e Gui Bonsiepe (1978) y Bernd Lobach (1976) también reconocen la importancia de la
fabricacién y la evaluaciéon post-produccion, aunque con menos énfasis en la adaptacion
de la planta productiva que Rodriguez (2000).

e Bruno Munari (1981) concluye con una solucién viable lista para implementacién, pero
sin especificar el proceso de produccién detalladamente, lo cual podria limitar la

comprension del proceso de fabricaciéon y calidad final del producto.

En este andlisis, se ha identificado que la propuesta de Gerardo Rodriguez (2000) es la
mas completa y detallada en sus fases, abarcando cada aspecto del proceso de disefio de
manera exhaustiva y metddica, lo que proporciona un marco bien estructurado, que la hace

ideal como referencia principal para las comparativas necesarias en esta tesis.

Al tener la propuesta de Rodriguez (2000) como base, se facilita la evaluacion
comparativa de otros métodos proyectuales, permitiendo una exploracién sistematica y
coherente de como diferentes enfoques abordan la planificacion, ejecucién y evaluacion, y asi
identificar y adoptar las mejores practicas y técnicas que pueden ser aplicadas para optimizar

otros procesos de disefno.
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I11.3.2 Tablas comparativas de los enfoques metodolagicos en el diseio de objetos

ceramicos

La comparativa de macroestructura proporciona un analisis comparativo de los

enfoques metodolégicos de Juan M. Oliveras (2017) , Robin Hopper (2000), Steve Mattison

(2004) y Jacqui Atkin (2017) en el disefio de objetos ceramicos. Este analisis se realiza bajo la

estructura de macroestructura propuesta por Juan M. Oliveras (2017), que divide claramente el

proceso de disefio en tres fases principales: Fase analitica, Fase creativa y Fase ejecutiva.

Este enfoque permite clasificar y evaluar las descripciones de los métodos para tener

una comparacioén sistematica, sin embargo, estos autores no proporcionan un nombre

especifico a cada una de sus etapas, por lo que en este andlisis solo se hara una descripcién

general de cada autor alineado con cada fase de la propuesta de Juan M. Oliveras (2017):

Macroestructura

Tabla 20

Tabla comparativa basada en la macroestructura propuesta por Juan M. Oliveras (201 7).

FASES

JUAN M. OLIVERAS

ROBIN HOFPPER

STEVE MATTISON

JACQUI ATKIN

1. Fase Analitica

Analisis detallado del

Plantea preguntas clave que

Investigacion

Guia practica sin una

problema, contexto del  buscan asegurar que el preliminar y analisis de  estructura secuencial,
producto, v definicion disefio final sea no solo disefio desde una pero con preguntas que
de objetrvos. practico sino también perspectiva tradicional  cubren aspectos criticos
cdmodo y facil de usar. y contemporanea. como la funcionalidad,
Ademas, se presta atencion la ergonomia v la
a la facilidad de limpieza v estética del obyeto.
mantenimiento, aspectos
cruciales para la
funcionalidad diaria del
objeto.
2. Fase Creativa Generaci6n de 1deas, Se toman decisiones sobre  Combina bocetaje con Propone explorar

bocetaje, preseleccion v
refinamiento de
propuestas de disefio.

detalles del disefio como la
base o pies del objeto, asas
v orejas, el borde v la tapa.
Estos elementos son
cruciales para la
gstabilidad, la
funcionalidad v la estética
del objeto. Se exploran
diferentes opciones de
disefio, v se evalua su
influencia en la estabilidad,
la estética v su uso.

experimentacion,
practica y busca
fuentes de inspiracién
£l mseos,
exposiciones v en el
trabajo de otros artistas
para desarrollar v
refinar el concepto del
disefio

diversas opciones de
disefio, que incluyen
formas de base v asas
segun diferentes técmicas
de construccion (torno,
churro, placa).
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3. Fase Ejecutiva Preparacidn para la No aplica, ya que no detalla  Sugiere practicas Realizar revisiones

produccidn, ajustes etapas relacionadas conla  continuas de finales del disefio v

finales basados en produccidn o ajustes refinamiento, perono  pruebas practicas para

pruebas v feedback. finales. describe asegurar que el objeto
detalladamente. cumpla con los

requisitos establecidos.

Nota. Datos basados en andlisis de publicaciones de Robin Hopper (2000), Steve Mattison (2004), Jacqui Atkin (2017) y
Juan M. Oliveras (2017).

Los hallazgos de esta tabla se detallan por fases y de manera general a continuacién:

e Fase Analitica: Todos los autores buscan una comprension profunda del contexto del
disefio y la definicion clara de los objetivos, ya que establece los parametros y
directrices que guiaran el desarrollo posterior del objeto ceramico. Juan M. Oliveras
(2017) establece un andlisis exhaustivo que asegura una fundacion sélida para el disefio.
Robin Hopper (2000) enfatiza la funcionalidad y la ergonomia a través de preguntas
especificas que abordan la usabilidad diaria y la mantenibilidad del objeto. Steve
Mattison (2004) integra un enfoque histérico y contemporaneo para inspirar el disefio,
mientras que Jacqui Atkin (2017) promueve una reflexién practica mediante preguntas
que exploran la funcionalidad, ergonomia y estética.

e Fase Creativa: Esta fase se caracteriza por la generaciéon de ideas y el desarrollo de
propuestas de disefo, buscando la exploracién creativa y la evaluacion critica, y definir
elementos esenciales para el disefo final. Juan M. Oliveras (2017) profundiza en la
preseleccion y el refinamiento, asegurando que cada elemento del disefio sea evaluado
cuidadosamente. Robin Hopper (2000) toma decisiones criticas sobre elementos
estructurales como bases y asas, considerando su impacto en la funcionalidad general y
la estética. Steve Mattison (2004) utiliza el bocetaje y la experimentacion como
herramientas principales para cultivar la creatividad y refinar conceptos. Jacqui Atkin
(2017) alienta a explorar diversas opciones de disefio, enfocandose en la adaptabilidad y

la innovacion.
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e Fase Fjecutiva: Esta fase es vital para la transicion del disefio desde el concepto hasta la
realidad tangible, enfocdndose en la manufacturabilidad y la calidad del producto final.
Aunque no todos los autores proporcionan detalles extensos, se entiende que es el
punto culminante del proceso donde los disefios se finalizan y preparan para la
produccion. Juan M. Oliveras (2017), propone un enfoque metodico para los ajustes
finales y la preparacion de la produccion. Robin Hopper (2000) y Steve Mattison (2004),
aunque no especifican detalladamente, sugieren la importancia de la refinacion
continua. Jacqui Atkin (2017) menciona la necesidad de revisiones finales y pruebas

practicas, asegurando que los objetos cumplan con los estandares establecidos.

Esta tabla no solo facilita una comprensiéon generalizada de las variaciones
metodoldgicas, sino que también destaca la aplicabilidad de cada enfoque para optimizar
distintas fases del proceso de disefio de objetos ceramicos, segln las necesidades especificas
del proyecto. Un andlisis mas detallado de cémo cada etapa propuesta por los autores se

empata entre si sera explorada en la tabla de microestructura.

Microestructura

A continuacion, la tabla 21 ofrece un analisis de como se alinean las etapas detalladas
(microestructura) sugeridas por Juan M. Oliveras (2017), Robin Hopper (2000), Steve Mattison
(2004) y Jacqui Atkin (2017). Este andlisis permitira una comparacién mas precisa entre las
metodologias de cada autor. En aquellos casos donde los autores no proporcionan informacién

especifica o detallada, se ha indicado en la tabla con la etiqueta "No especifica".
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Tabla 21

Tabla comparativa detallada basada en la microestructura propuesta por Juan M. Oliveras (201 7).

JUAN M. OLIVERAS

ROEIN HOFFER

STEVE MATTINSON

JACQUIATKIN

Fase analitica

1.1 Definicién del Se enuncia la hipdtesis que No especifica Investigacién Preliminar:  No especifica
problema. responda efectivamente a las Identificar el proposito del
necesidades o deseos objeto ¥ como su funcién
identificados. dicta su forma.
1.2 Analisis del estado Se establece la necesidad de Se evalia la funcionalidad seghn ~ Anilisis de Disefio: Preguntas para hacerse: Se

actual del producte.

realizar el objeto, v en caso de ya
existir, se hace un andlisis de los
productos existentes para detectar
mejoras.

=1 use previsto.

Reflexionar sobre la
evolucion de formas
tradicionales y como pueden
inzpirar disefios
contemporaness, aplicando
cambios sutiles para
expresar una vision personal.

reflexiona sobre aspectos
fundamentales del disefio,
como la funcionalidad, la
ergonomia y la estética del
objeto que desean crear

1.3 Definicion de los Establece objetivos y No especifica No especifica No especifica

objetives y programa de  responsables detalladamente.

actividades ¥

responsahbles.

1.4 Obtencién de Fecopila informacion y se realiza  Se definen las consideraciones Decisién de Disefio: Mo especifica

informacién pertinente ¥ lista de requerimientos zobre el tamafio, peso y relacion  Distinguir =i el objeto tendra

lista de requerimientos. especificos ¥ sus limitaciones. forma-funcién. un uso practico o s

prevaleceran
consideraciones estéticas, y
como esto influird en las
decisiones de disefio.

Fase creativa

2.1 Analisis ¥ sintesis Se recopilan los datos obtenidos  Se hace un analiziz de la Equilibrie Funcional- No especifica
de las etapas previas, v se hacen ergonomia en relacion con la Estético: Enfocarse en como
estudios de factibilidad y de interaccion mano-objeto. 12 estabilidad, la comodidad
disefio. Se hace una reflexion sobre de uso ¥ la facilidad de

conziderar detalles de disefio, limpieza deben influir en el
factores téenicos, de dizefio de objetos
mantenimiento y ergondmicos. funcionales.
Tacto y Observacion:
Interactuar fisicamente con
ohbjetos para comprender
mejor sus soluciones de
disefio.

2.2 Bocetaje inicial. Utiliza bocetos tradicionales o No especifica Fuentes de Inspiracidn: No especifica
por computadora y se ensaya con Buscar inspiracion en
arcillas y muestrarios de acabados museos, exposiciones,
para visualizar soluciones. fotografias, observando la

naturaleza y en el trabajo de
otros artistas para aprender
como han abordado
problemas de dizefio.
Exploracién de Disefio:
Utilizar bocetos para
desarrollar el sentido del
dizefio, permitiendo
investigar v descartar formas
antes de la ejecucion.

2.3 Preseleccion de ideas.  Se evahian vy jerarquizan las Mo ezpecifica No especifica Opciones de formas, asas y
propuestas iniciales v se hace una pies o bases: Se seleccionan
combinacion de sus aspectos los detalles segin la forma,
relevantes. funcion y procese de

produccion con el que se va
a trabajar.
2.4 Evolucién de los Se refinan las propuestas No especifica Herramientas Digitales: No especifica

bocetos.

basindose en los criterios o
requerimientos.

Incorporar el uso de
software de disefio v
maodelado 3D para explorar
fwevas posibilidades en
dizefio ceramico.
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2.5 Elaboracién de Se preparan las opciones finales v No especifica No especifica Mo especifica
presentacion. detalladas para presentarlas al

cliente o usuario.
2.6 Seleccion de El cliente o usuario elige entre las  No especifica No especifica Mo especifica
propuestas. propuestas.
2.7 Refinado. Ajustes finales basados en el No especifica No especifica Mo especifica

feedback(del cliente o uzuario ¥

los productores.

Fase ejecutiva

3.1 Preparacién y Se hacen dibujos detallados para Mo especifica No especifica Mo especifica
ejecucion de dibujos. 1a produccién.
3.2 Refinado basade en Se hace ajustes posteriores a Mo especifica No especifica Mo especifica
pruehas. prugbas de mercado.
3.3 Aprobacion del diseioc Confirmacion final por parte de No especifica No especifica No especifica
final. todas las partes involucradas.
3.4 Adaptacion de Ajustes en distintas Se considera utilizar materiales No especifica No especifica
presentaciones. presentaciones del producto para  alternativos para integrarlos en el

desarrollar material promocional.  disefio.
3.5 Preparacion de Se elaboran planos técnicos para Mo especifica No especifica Mo especifica
documentos para la 1a produccion.
produccion.
3.6 Solucién final. Realizacion de modelos, moldes,  No especifica No especifica Mo especifica

acabados finales v elementos
graficos. Se planes el
almacenamiento, envase,
embalaje y distribucion.

Nota. Datos basados en andlisis de publicaciones de Robin Hopper (2000), Steve Mattison (2004), Jacqui Atkin (2017) y
Juan M. Oliveras (2017).

A continuacion, se presenta un analisis detallado de las aportaciones, relaciones,

diferencias y nomenclaturas utilizadas por cada autor para estas etapas:

Fase Analitica:

e Juan M. Oliveras (2017): Establece una base sélida para el diseno mediante la definicion
clara del problema y la recoleccién exhaustiva de informacion relevante, enfocandose en
las necesidades y deseos identificados, asi como en un analisis detallado de productos
existentes.

e Robin Hopper (2000): Se concentra en evaluar la funcionalidad y ergonomia del objeto,

utilizando preguntas especificas para profundizar en el disefo.
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e Steve Mattison (2004): Adopta un enfoque mas reflexivo sobre la evolucion de las
formas tradicionales y cémo pueden inspirar disefios contemporaneos, mezclando
investigacion preliminar con un analisis de disefo.

e Jacqui Atkin (2017): No especifica directamente estas etapas, pero impulsa la reflexion
sobre aspectos fundamentales del disefo a través de preguntas orientadas hacia la

funcionalidad, ergonomia y estética.

Fase Creativa:

e Juan M. Oliveras (2017): Integra los datos obtenidos en las etapas previas para realizar
estudios de factibilidad y disefo, utilizando bocetos y ensayos con diferentes arcillas y
acabados.

e Robin Hopper (2000): No proporciona detalles especificos para estas etapas.

e Steve Mattison (2004): Se enfoca en la exploraciéon de disefio mediante bocetos,
utilizando herramientas digitales para innovar y refinar los disefios.

e Jacqui Atkin (2017): Ofrece una seleccién de formas, asas y bases, permitiendo la

personalizacion segin la forma, funcién y proceso de produccién.
Fase Ejecutiva:

e Juan M. Oliveras (2017): Aborda esta fase con un enfoque detallado, preparando dibujos
técnicos para la produccién y haciendo ajustes basados en pruebas de mercado,
culminando con la confirmacion final de todas las partes involucradas.

e Robin Hopper (2000) y Steve Mattison (2004) no especifican detalles para esta fase, lo
gue sugiere una menor focalizacién en los aspectos finales de produccion y
comercializacion.

e Jacqui Atkin (2017): No proporciona informacion sobre esta fase, lo que indica que su
enfoque puede estar mas centrado en la fase de disefio que en la produccion y

comercializacion.
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La tabla 21 revela diferencias significativas en cdbmo cada autor estructura y aborda las
etapas del disefio ceramico. Juan M. Oliveras (2017) se destaca por su enfoque exhaustivo y
sistematico, cubriendo meticulosamente cada fase del proceso, desde la concepcion inicial
hasta la produccién final. Por su parte, Robin Hopper (2000) centra su metodologia en la
funcionalidad y la ergonomia del objeto, aunque deja varios aspectos de las etapas menos
detallados. Steve Mattison (2004) adopta una perspectiva moderna, incorporando tecnologia y
herramientas digitales en el disefio, pero, similar a Hopper (2000), omite detalles en varias
etapas cruciales, especialmente en la fase ejecutiva. Jacqui Atkin (2017), en contraste, fomenta
una exploracion creativa y adaptativa, permitiendo una mayor flexibilidad en el disefio; sin
embargo, su metodologia carece de un enfoque detallado para la ejecucién y produccion, lo que

podria ser crucial para la realizacion final del producto.

Este analisis resalta como la metodologia de Oliveras (2017) puede servir como un
modelo integral para el disefio ceramico, asegurando que todos los aspectos criticos del
proceso sean contemplados y desarrollados meticulosamente. Esta aproximacién no solo
favorece la coherencia y la calidad en el disefio de productos ceramicos sino que también
facilita la adaptabilidad de los disefios a las necesidades del mercado y las demandas de los

usuarios.

I11.3 Analisis teorico del Design Thinking desde la incidencia en el proceso de diseio
ceramico tradicional e industrial

El Design Thinking ha emergido como un enfoque influencial en el disefio, conocido
por su metodologia iterativa y su orientacion hacia la empatia y la solucion de problemas
basada en el usuario. Originado en el campo del disefio industrial, este enfoque ha expandido

su aplicacion a disciplinas tan variadas como la educacion, la salud, y la gestion empresarial.

Garcia de la Carcova (2021, p.89) senala que el Design Thinking se desarroll6 a partir

del disefo industrial como respuesta a las necesidades cambiantes de los usuarios y del

Pagina |122



mercado. Este enfoque centrado en el usuario y en la innovacién ha transformado la manera en
gue se conciben los productos, desde objetos fisicos hasta experiencias y servicios completos.

Para este trabajo que tiene como fin elaborar un método para el disefio ceramico tradicional, se
estudia desde el punto de vista tedrico si esta evolucidon contribuye en la busqueda de

funcionalidad, estética y en la creacion de experiencias significativas para el usuario.

Garcia (2021, p.95) menciona que el Design Thinking ha sido incorporado a programas
educativos y corporativos, y esto ha permitido que esta metodologia influya en la formacién de
disefiadores, preparandolos para abordar desafios contemporaneos con una mentalidad
innovadora para fomentar una participacion mas activa y una perspectiva mas amplia en los

estudiantes, capacitandolos para pensar mas alla de las técnicas tradicionales.

Bajo el enfoque del Design thinking, que promueve etapas para conocer las
necesidades, deseos, y contextos de los usuarios finales; este estudio busca implementar desde
el punto de vista tedrico, el proceso de disefio industrial y el proceso de disefio de objetos
ceramicos utilitarios: para beber y comer. Con el objeto de observar si contribuye en las
adaptaciones de la forma, la textura, y la funcionalidad de los productos ceramicos, segun las
preferencias y el uso cotidiano de los individuos.

I11.3.1 Tabla comparativa de los métodos proyectuales de diseiio y el método de
Design Thinking

Para esta tabla se ha seleccionado examinar las propuestas metodoldgicas de disefio
ceramico propuesta por Juan M. Oliveras (2017) y la propuesta de disefio industrial de Gerardo
Rodriguez (2000), reconocidas por ser las mas completas de acuerdo con las comparaciones de
las tablas 20y 21. Ambas metodologias destacan por su estructura organizada en macro y

microestructuras, facilitando un analisis y comparacién detallado.

Para realizar este estudio comparativo, se mantuvo el orden de las etapas segln la
propuesta de Juan M. Oliveras (2017), para emparejarlas con las etapas correspondientes de la

propuesta de Gerardo Rodriguez (2000), aunque sin seguir un orden secuencial en la columna
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de Rodriguez. Este enfoque permitié centrarse en la correspondencia conceptual mas que en la

secuencia numérica, basandose en la similitud de las descripciones de cada etapa. Para las

etapas en donde los autores no especifican o profundizan se consider6 marcarlo en la tabla

como “No especifica”.

Ademas, este analisis incorpora la relaciéon de los nombres de las etapas del Design

Thinking, segun las definiciones propuestas en el marco histérico. La finalidad es detectar y

comprender la incidencia de las etapas del Design Thinking en los procesos metodolégicos de

disefio ceramico y disefo industrial.

Tabla 22

Tabla comparativa de la microestructura propuesta por Juan M. Oliveras (2017) y Gerardo Rodriguez (2000) y las etapas

del Design Thinking.

JUAN M. OLIVERAS (DISENO CERAMICO)

GERARDO RODRIGUEZ (DISENO INDUSTRIAL)

ETAPAS DE DESIGN THINKING

MACROESTRUCTURA: Fase analitica

MACROESTRUCTURA: Fase 1: Planteamientos o
estructuracion del problema

1.1 Definicion del problema. Se emmcia la
hipotesis que responda efectivamente a las
necesidades o deseos idenfificados.

MACROESTRUCTURA: Comprender

1.1 Establecimiento del fenomeno o situacion a analizar:
Seleccion de un drea o fendmeno para su estudio v analisis.

Empatizar: Ponerse en el lugar del usuario,
comprendiendo sus necesidades, deseos v puntos de vista
mediante observacion, entrevistas v recopilacion de datos.
Obtener una vision completa de los problemas a abordar.

Definir: Definir claramente los problemas y desafios
1dentificados durante la fase de empatia. Crear una
declaracicn de problema centrada en el usuario que guiara
el proceso de dizefio.

1.2 Anilisiz del estado actnal del producto. Se
establece la mecesidad de realizar el objeto, y en
caso de ya existir, se hace un andlisis de los
productos existentes para detectar mejoras.

1.2 Diagnéstico en el fendmeno: Determinz téminos
generales de la posible accidn del disefio.

1.3 Deteccidn de necesidades: Listado de necesidades del
andlisis del drea o fendmeno.

1.5 Definicién en términos generales: Define la finalidad
del producto v del proyecto.

1.6 Analisis de soluciomes existentes: Compara ventajas v
desventajas de soluciones existentes.

Empatizar: Ponerse en el lugar del usuario,
comprendiendo sus necesidades, deseos v puntos de vista
mediante observacidn, entrevistas v recopilacion de datos.
Obtener una vision completa de los problemas a abordar.

Definir: Definr claramente los problemas y desafios
identificados durante la fase de empatia Crear una
declaracién de problema centrada en el usuario gue guwara
el proceso de dizefio.

1.3 Definicién de los objetivos v programa de
actividades v responsables. Establece objetivos y
responsables detalladamente.

3.1 Adecuacion de la planta productiva: Determinacion de
los métodos y procesos para la fabricacion en planta.

Definir: Definir claramente los problemas y desafios
identificados durante la fase de empatia. Crear una
declaracicn de problema centrada en el usuario que guiara
el proceso de disefio.

1.4 Obtencidn de informacién pertinente y lista
de requerimientos. Fecopila informacion v se
realiza lista de requerimientos especificos v sus
limitaciones.

1.4 Formalizacion de problemas: Listado jerarquizado de
necesidades.

1.9 Preciziin del problema proyectual: Lista
requerimientos especificos v limitaciones.

Empatizar: Ponerse en el lugar del usuario,
comprendiendo sus necesidades, deseos v puntos de vista
mediante observacion, entrevistas v recopilacion de datos.
Obtener una vision completa de los problemas a abordar.

Definir: Definir claramente los problemas y desafios
identificados durante la fase de empatia. Crear una
declaracicn de problema centrada en el usuario que guiard
el proceso de dizefio.
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Mo especifica

1.8 Jerarguizacion de sub-problemas: Identifica problemas
claves a resolver.

Empatizar: Ponerse en el lugar del usuario,
comprendiendo sus necesidades, deseos v puntos de vista
mediante ohservacion, entrevistas v recopilacion de datos.
Obtener una vision completa de los problemas a abordar.

Definir: Definir claraments los problemas y desafios
identificados durante la faze de empatia. Crear una
declaracion de problema centrada en el usuzano que gmard
el proceso de disefio.

MACROESTRUCTURA: Fase creativa

MACROESTRUCTURA: Fase 2: Proyectacion o
desarrollo provectual

MACROESTRUCTURA: Explorar

1.1 Analisis y sintesis. S& recopilan los datos
obterndos de las etapas previas, v se hacen estudios
de fzctibilidad y de disefio.

1.2 Examen y seleccion de alternativas: Evalia las
propuestas para elegir la mas factible.

Probar: Poner a prueba los prototipos con usuarios reales
para obtener comentarios v entender como las soluciones se
adaptan a sus necesidades v expectativas. Este proceso de
retroalimentacion es esencizl para refinar las ideas v
mejorar las soluciones.

1.2 Bocetaje inicial. Utiliza bocetos tradicionales o
por computadora v se ensaya con arcillas v
muestrarios de acabados para visualizar soluciones.

2.1 Elaboracion de alternativas: Encuentra soluciones a las
estructuras v fimciones claves.

Idear: Fomentar la generacion de ideas creativas y
soluciones potenciales. Equpos multidisciplinarios
participan en sesiones de lluvia de ideas v exploran diversas
perspectivas para encontrar soluciones innovadoras.

1.3 Preseleccidn de ideas. Se evalian v jerarquizan
las propuestas iniciales v se hace ma combinacion
de sus aspectos relevantes.

No especifica

Idear: Fomentar la generacion de ideas creativas v
soluciones potenciales. Equipos multidisciplinarios
participan en sesiones de lluvia de ideas v exploran diversas
perspectivas para encontrar soluciones innovadoras.

1.4 Evolucion de los bocetos. Se refinan las
propusstas basindose en los criterios o
Tequermientos.

2.3 Desarrollo de la alternativa seleccionada: Precisa
detalles materiales, formales v estructurales.

Idear: Fomentar la generacion de ideas creativas v
soluciones potenciales. Equipos multidisciplinarios
participan en sesiones de lluvia de ideas v exploran diversas
perspectivas para encontrar soluciones mnovadoras.

1.5 Elaboracion de presentacién. Se preparan las
opciones finales v detalladas para presentarlas al
cliente o usuario.

No especifica

Empatizar: Ponerse en el lugar del usuario,
comprendiendo sus necesidades, deseos v puntes de vista
mediante ohservacion, entrevistas v recopilacion de datos.
Obtener una vision completa de los problemas a abordar.

Idear: Fomentar la generacion de ideas creativas y
soluciones potenciales. Equpos multidisciplinarios
participan en sesiones de lluvia de ideas v exploran diversas
perspectivas para encontrar soluciones innovadoras.

1.6 Seleccion de propuestas. El chients o usnano
elige entre las propuestas.

No especifica

Empatizar: Ponerse en el lugar del usuario,
comprendiendo sus necesidades, deseos v puntes de vista
mediante observacion, entrevistas v recopilacion de datos.
(Olbtener una vision completa de los problemas a abordar.

Idear: Fomentar la generacion de ideas creativas v
soluciones potenciales. Equipos multidisciplinarios
participan en sesiones de lluvia de ideas v exploran diversas
perspectivas para encontrar soluciones mnovadoras.

1.7 Refinado. Ajustes finales basados en el
Jeedback del cliente o usuario v los productores.

1.6 Modificaciones: Introduce mejoras al prototipo segin las
prushas.

Probar: Poner a prueba los prototipos con usuarios reales
para obtener comentarios ¥ entender cémo las soluciones se
adaptan a sus necesidades v expectativas. Este proceso de
retroalimentacion es esencizl para refinar las 1deas v
mejorar las soluciones.

No especifica 1.4 Construccion del prototipo: Elabora un modelo Prototipar: Construr prototipos simples de las 1deas mas
tridimensional a escala real. prometedoras para permitir la interaccidn tangible con los
usuarios. Los prototipes no necesitan ser perfectos, pero
deben facilitar la evaluacion v retroalimentacion.
Mo especifica 1.5 Pruebas y observaciones: Fealiza pruebas de uso, Probar: Poner a prueba los prototipes con usuaries reales

estructurales, fimcionales v de percepcidn.

para obtener comentarios v entender como las soluciones se
adaptan a sus necesidades v expectativas. Este proceso de
retroalimentacicn es esencial para refinar las ideas v
mejorar las soluciones.

MACEROESTRUCTURA: Fase ejecutiva

MACROESTRUCTURA: Fase 3: Produccion o
fabricacion

MACROESTRUCTURA: Materializar

3.1 Preparacion y ejecucion de dibujos. Se hacen
dibujos detallades para la produccién.

Mo especifica

Implementar: Proceder a la implementacion final despues
de haber iterado y perfeccionado la solucion en las fases
anteriores. Esto puede mmplicar la produccién de un
producte, la implementacion de un servicio o la ejecucion
de una estrategia empresarial, segin la naturaleza del
problema ¥ 1a solucidn.
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3.2 Refinado basado en pruebas. Se hace ajustes

1.7 Pruebas y observaciones al prototipo modificado:

Probar: Poner a prusba los prototipos con usuaries reales

posteriores a pruebas de mercado. Someter el prototipo a las pruebas finales para obtener el para obtener comentarios v entender como las soluciones se
“modelo™. adaptan a sus necesidades v expectativas. Este proceso de
retroalimentacién es esencial para refinar las ideas v
mejorar las soluciones.
No especifica 2.8 Fabricacion de la preserie: Elabora las primeras Implementar: Proceder a la implementacion final después

muestraz con materiales definitivos.

de haber iterado y perfeceionado la selucion en las fases
anteriores. Esto puade maplicar la produccion de un
producte, la implementacion de un servicio o la ejecucion
de una estrategia empresarial, segim la naturaleza del
problema ¥ 1a solucidn.

3.3 Aprobacion del disefio final. Confirmacion No especifica Empatizar: Ponerse en el lngar del usuario,

final por parte de todas las partes involucradas. comprendiendo sus necesidades, deseos v puntos de vista
mediante ohservacion, entrevistas v recopilacion de datos.
Obtener una vision completa de los problemas a abordar.

3.4 Adaptacion de presentaciones. Ajustes en No especifica Idear: Fomentar la generacion de ideas creativas v

distintas presentaciones del producto para
desarrollar material promocional.

solucienes potenciales. Equipos multidisciplinarios
participan en sesiones de lluvia de ideas y exploran diversas
perspectivas para encontrar soluciones mnovadoras.

Probar: Poner a prueba los prototipes con usuaries reales
para obtener comentarios v entender como las seluciones se
adaptan a sus necesidades v expectativas. Este procese de
retroalimentacicn es esencial para refinar las ideas v
mejorar las seluciones.

3.5 Preparacion de documentos para la
producciin. Se elaboran planos técnicos parala
produccion.

1.9 Ajuste definitivo del proyecto para su produceion en
serie: Establecer las especificaciones técnicas definitivas.

Implementar: Proceder a la implementacion final después
de haber iterado y perfeccionado la solucion en las fases
anteriores. Esto puede mmplicar la produccién de un
producte, la mplementacion de un servicio o la ejecucion
de una estrategia empresanal, segin la naturaleza del
problema ¥ la solucion.

3.6 Soluciom final. Realizacién de modelos,
maoldes, acabados finales v elementos graficos. Se
planea el almacenamiento, envase, embalaje v
distribueion.

No especifica

Implementar: Proceder a la implementacién final daspués
de haber rterado y perfeccionado la solucion en las fases
anteriores. Esto puede mplicar la produceion de un
producto, la implementacicn de un servicie o la ejecucion
de una estrategia empresanial, sezin la naturaleza del
problema v la sohucidn.

No especifica

3.2 Produccion seriada: Produccion del producto en fimeion
de su disefio v proceso.

Implementar: Proceder a la implementacion final despues
de haber iterado y perfeccionado la solucidn en las fases
anteriores. Esto puede implicar la produccién de un
producto, la implementacicn de un servicio o la ejecucion
de una estrategia empresarial, segin la naturaleza del
problema v Ia selucion.

No especifica

3.3 Evaluacién tras uso: Evalia el producto en témminos de
uso, fimeidn, produceion, mercado v estética.

Probar: Poner a prugha los prototipos con usuarios reales
para obtener comentarios y entender eomo las soluciones se
adaptan a sus necesidades v expectativas. Este proceso de
retroalimentacion es esencial para refinar las 1deas v
mejorar las soluciones.

No especifica

3.4 Introduccion de modificaciones: Modifica el producto
en base a la evaluacion anterior.

Implementar: Proceder a la implementacion final despues
de haber rterado y perfeccionado la solucion en las fases
enteriores. Esto puede mplicar la produceion de un
praducto, lz implementacién de un servicio o la ejecucidn
de una estrategia empresarial, segin la naturaleza del
problema v la solucidn.

Nota. Datos basados en andlisis de publicaciones de Juan M. Oliveras (2017), Gerardo Rodriguez (2000) e IDEO (2015).

A continuacion, se detalla el andlisis comparativo de las similitudes, diferencias y

coincidencias de esta comparacién:
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Similitudes:

-Todas las metodologias analizadas proponen un enfoque que pueden identificarse en las fases

como macroestructura y etapas para la microestructura.

-Las tres metodologias utilizan una dinamica iterativa entre sus etapas, donde el refinamiento y
la evaluacion continua de los resultados son esenciales. Particularmente se identifican las fases

de prototipado y prueba que permiten la retroalimentacién y la mejora continua.

-Todas las metodologias inician con una fase de analisis y definicion del problema.

-Coinciden en la importancia de recopilar informacién y listar requerimientos especificos.

-Todas incluyen la fase de prototipado y pruebas para evaluar las soluciones propuestas.

Diferencias:

Enfoque:

-Gerardo Rodriguez (2000): Su metodologia refiere al disefio y produccién de todo tipo de

objeto industrial, por lo que su propuesta tiene un caracter general.

-Juan M. Oliveras (2017): Su metodologia pone énfasis en los detalles técnicos y estéticos de los

objetos ceramicos, ya que contribuyen directamente a la forma y funciéon de éstos.

Design Thinking: Metodologia de resolucion de problemas es aplicable a una amplia gama de
disciplinas, dando importancia en la creatividad y la innovacion tanto en las etapas como en los

resultados. Por ello la definicién de sus etapas es general.

Detalles en las fases:

-Rodriguez (2000): Detallado en la adecuacién de la planta productiva y en los aspectos de

produccion y fabricacion.
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-Oliveras (2017): Detallado en la evolucidon de bocetos y la elaboraciéon de presentaciones.

Design Thinking: Detallado en la fase de ideacién y en la creacién de prototipos rapidos para

pruebas tempranas.

Nombres y conceptos de las etapas:

-Las denominaciones y el orden de las etapas varian entre las metodologias, aunque

conceptualmente pueden coincidir en algunos aspectos.

Adecuacion de la planta productiva:

-Rodriguez (2000): Detallado en la fase de adecuacién de la planta productiva.

-Oliveras (2017) y Design Thinking: No especifican detalles sobre la adecuacién de la planta

productiva.

Presentacion y seleccién de propuestas:

-Oliveras (2017): Incluye fases especificas para la elaboracién de presentaciones y la seleccién

de propuestas.

-Rodriguez (2000)y Design Thinking: No detallan estas fases de manera especifica.

Jerarquizacion y subdivision de problemas:

-Rodriguez (2000): Incluye la subdivision y jerarquizacion de problemas.

-Oliveras (2017) y Design Thinking: No especifican estas fases.

Documentacién y preparacion de produccién:

-Rodriguez (2000) y Oliveras (2017): Incluyen la preparacion de documentos y planos técnicos

para la produccion.
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- Design Thinking: No detalla esta fase, ya que se centra mas en la implementacién de la

solucion final sin especificar los documentos técnicos.

Etapa de modificaciones Post-produccion:

-Rodriguez (2000): Detalla las modificaciones basadas en la evaluacion tras el uso.

-Oliveras (2017): No especifica esta etapa

- Design Thinking: No especifica esta etapa, aunque implicitamente esta cubierta en la fase de

implementacién y prueba.

I11.3.2 Propuesta de integracion de las tres metodologias

Para poder hacer un analisis mas detallado de cémo se podian integrar las
metodologias de Juan M. Oliveras (2017) y Gerardo Rodriguez (2000) con las etapas de Design
Thinking, se propone la integracion de estas tres metodologias de disefio, con el propésito de
esta generar un esquema grafico que permita visualizar la incidencia e iteracién de las etapas
del Design Thinking en los métodos proyectuales de disefio (industrial y ceramico), destacando
la coincidencia en macro y microestructura que las tres metodologias proponen. Este enfoque
busca proporcionar una base sélida para el desarrollo de la propuesta metodoldgica que

enmarca esta investigacion.

La tabla 22 permitié identificar las similitudes, diferencias y puntos de interseccién
entre las tres metodologias, proporcionando una vision detallada de como cada fase y etapa
puede complementarse e integrarse. A partir de estos hallazgos, se establecieron las etapas de
la metodologia integrada, asegurando una coherencia conceptual y una alineacién efectiva con

las mejores practicas de cada enfoque:
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Fase de andlisis:

1.1 Definir el problema

1.2 Definir necesidades

1.3 Analisis de analogos

1.4 Definir y delegar actividades
1.5 Definir requerimientos

1.6 Detectar limitaciones

1.7 Dividir y jerarquizar los problemas

Fase de desarrollo:

2.1 Evaluar factibilidad

2.2 Realizar propuestas

2.3 Preseleccion de propuestas
2.4 Definicion de la propuesta
2.5 Presentacion de la propuesta

2.6 Seleccion de la propuesta

2.7 Ajustes a la propuesta
2.8 Construccion de modelo

2.9 Pruebas y observaciones

E le e o
3.1 Realizar boceto final

3.2 Pruebas finales

3.3 Pruebas de prototipo

3.4 Aprobacion del disefio final
3.5 Material promocional

3.6 Elaboracion de planos y especificaciones
técnicas

3.7 Planeacion de logistica
3.8 Produccién final
3.9 Evaluacion post-produccién

3.10 Modificaciones continuas

Después de establecer la configuracion de fases y etapas para la integracién, se buscé

comprender la iteracion de la propuesta metodoldgica de disefio integrada con las etapas del

Design Thinking, comenzando con una propuesta lineal. Esta propuesta lineal, que iniciaba con

la necesidad del usuario, trazaba la ruta de iteraciéon entre cada etapa del Design Thinking. Sin

embargo, al llegar a la ultima etapa, "3.10 Modificaciones continuas," se hizo evidente la

necesidad de un enfoque ciclico que representara la iteracion al inicio de todas las fases.

Para resolver este desafio, se opté por una configuracién circular. Esta configuracion

permite destacar la iteracién continua de los pasos y reflejar mejor la naturaleza ciclica del

proceso de disefo. La propuesta circular busca:
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e Destacar la Macroestructura: Mostrar claramente las fases del Design Thinking y como

estas se integran en la metodologia de disefio.

e Visualizar la Ruta de Iteracion: Resaltar la iteracion continua entre las etapas del Design

Thinking y cdmo estas influyen en la metodologia integrada.

Figura 15
Esquema grdfico de integracion de las metodologias de Juan M. Oliveras (2017) y Gerardo Rodriguez (2000) y las etapas

del Design Thinking.
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Este esquema se configura de manera radial, partiendo del centro y dividiéndose en

las fases de macroestructura del Design Thinking, abarcando cada una de sus etapas.

Desde el centro, el circulo se extiende hacia el exterior, mostrando cada etapa de la
metodologia de disefo integrada, alineada con las etapas correspondientes del Design Thinking
segln lo analizado en la Tabla 22: "Tabla comparativa de la microestructura propuesta por Juan
M. Oliveras (2017) y Gerardo Rodriguez (2000) y las etapas del Design Thinking." Algunas
etapas de la metodologia de disefio integrada se alinean con dos etapas del Design Thinking,
aungue no siempre de manera consecutiva, por lo que su continuidad se representa con lineas

punteadas.

Asimismo, se utilizaron colores especificos en la nomenclatura para representar las
macroestructuras de la metodologia de disefio integrada, permitiendo visualizar claramente
cOmo inciden ambas macroestructuras en el proceso de disefio. Por ultimo, la etapa "3.10
Modificaciones continuas" se represent6 con un circuito completo, simbolizando la iteracién

hecesaria en cada una de las etapas para realizar mejoras constantes.

Al visualizar cdmo se alinean y complementan las macroestructuras y microestructuras
de las tres metodologias, este esquema establece una base tedrica soélida y coherente para la

investigacion.

Como conclusiones, para este capitulo se ha realizado un analisis teérico de los
principios, técnicas y métodos proyectuales relevantes para el disefio industrial y la creacién de

objetos ceramicos utilitarios para comer y beber a través de la construccién manual.

En primer lugar, se ha establecido que el equilibrio entre la forma y la funcién es
crucial en el disefio de utensilios ceramicos. Los detalles como asas, bases y pies no solo deben
ser funcionales sino también aportar en los aspectos formales. La técnica de construccién

manual, ya sea pellizco, churro o placa, influye significativamente en las caracteristicas finales
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del producto, y cada técnica tiene sus propios beneficios y desafios que deben ser

cuidadosamente considerados durante el proceso de disefio.

El analisis de los requerimientos técnicos, tanto fisicos como quimicos, ha destacado la
importancia de la durabilidad, la seguridad y la funcionalidad de los productos ceramicos.
Aspectos como la resistencia a impactos, tenacidad, choques térmicos y abrasién, asi como la
seguridad frente a la toxicidad y la resistencia a agentes quimicos, son fundamentales para

garantizar que los utensilios ceramicos sean adecuados para su uso diario.

Ademas, la comparacién entre los métodos proyectuales del disefio industrial, disefio
ceramico y el Design Thinking ha revelado que si es posible la complementariedad de estos
enfoques. La estructura detallada y sistematica de los métodos propuestos por Juan M. Oliveras
y Gerardo Rodriguez, proporcionan una base sélida para la planificacion y ejecucion del disefio
del objeto ceramico. Sin embargo, la incorporacién de las etapas iterativas y centradas en el
usuario del Design Thinking puede potenciar la alternativa en propuestas, la innovacién y la
adaptabilidad del proceso de disefio, asegurando que los productos finales respondan de

manera efectiva a las necesidades y expectativas de los usuarios.

Pagina 133



CAPITULO IV. EL PROCESO PROYECTUAL DESDE EL DISENO Y SU VALOR CULTURAL

Este capitulo tiene como propédsito analizar el valor cultural de los objetos cerdmicos
utilitarios desde un enfoque teérico, considerando las dimensiones de disefio, producciény
funcion. A través de las herramientas conceptuales de la semiética y la pragmatica, se examina
cémo estos objetos, mas alla de su utilidad practica, son portadores de significados culturales
que reflejan dinamicas sociales, econémicas y simbdlicas propias del contexto en el que se

producen y utilizan.

Para cumplir con este objetivo, el contenido del capitulo se organiza en distintos
apartados. En primer lugar, se aborda la relaciéon entre los objetos cerdmicos y la construccion
de significados culturales, considerando el papel del disefio entendido no solo como la toma de
decisiones formales y funcionales, sino también como una practica artesanal que, al ser
realizada a mano, incorpora saberes tradicionales y valores culturales. Este enfoque permite
explorar cd6mo estas formas comunican no solo funcionalidad, sino también la identidad y el

patrimonio de las comunidades que los producen.

Se incluye una propuesta por de etapas de significacién de los objetos desde una
perspectiva semiodtica por Alfredo Cid Jurado, que ayuda a explorar la dimensién funcional de
los objetos y su capacidad de transmitir mensajes culturales y sociales. También se examina el
proceso de produccién de los objetos ceramicos, con énfasis en como los materiales y técnicas
tradicionales influyen en su percepcién y valoracién cultural. Esto incluye un analisis del papel
de la construccién manual y la seleccion de materiales como elementos que refuerzan su
autenticidad y significado dentro de las practicas culturales locales. Posteriormente, se revisa
cuidadosamente la interaccién entre la forma y la funcién de estos objetos, explorando
detalladamente cémo las decisiones de disefio responden tanto a las necesidades practicas

especificas como a los cédigos culturales particulares del entorno.
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Por ultimo, se clasifica el disefio de objetos ceramicos utilitarios con la finalidad de
interpretar los materiales, formas y procesos de produccién como elementos significantes que
configuran al objeto como un signo cultural y para comprender la costumbre de consumo en un

contexto local.

IV.1. El objeto como signo cultural

El analisis de los objetos como signos culturales requiere una revision de las practicas
artesanales y sus significados dentro de contextos sociales, econémicos e historicos. Para
entender esta vinculacién, es necesario establecer definiciones clave que se interrelacionan
especialmente en el Ambito artesanal. Estas interacciones permiten comprender cémo los
objetos artesanales reflejan y perpetdan practicas culturales al mismo tiempo que responden a

dinamicas contemporaneas de produccion y consumo.

Los productos artesanales, segun la UNESCO (1997):

...son los producidos por artesanos, ya sea totalmente a mano, o con la ayuda
de herramientas manuales o incluso de medios mecanicos, siempre que la
contribucion manual directa del artesano siga siendo el componente mas
importante del producto acabado. Se producen sin limitacién por lo que se
refiere a la cantidad y utilizando materias primas procedentes de recursos
sostenibles. La naturaleza especial de los productos artesanales se basa en sus
caracteristicas distintivas, que pueden ser utilitarias, estéticas, artisticas, creativas,
vinculadas a la cultura, decorativas, funcionales, tradicionales, simbdlicas y

significativas religiosa y socialmente. (p.9)

De manera complementaria, el Fondo Nacional para el Fomento de las Artesanias -
FONART (2021) define al artesano como una “persona cuyas habilidades naturales o dominio

técnico de un oficio, con capacidades innatas o aprendidas, con conocimientos practicos o
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teoricos, elabora bienes u objetos de artesania” (p.4). Estas definiciones enfatizan la
importancia de la habilidad manual y el conocimiento técnico como elementos esenciales en la

produccién artesanal.

Gaviria y Pérez (2012) amplian este enfoque al sefalar que “la artesania se define como
un sistema integral de trabajo productivo en un marco geografico, cultural e historico heredado
de generacién en generacion y que se consolida en un oficio tradicional” (p.111). Por su parte,
Torre (citado en Rivera Cruz et al., 2008) destaca que la artesania popular esta vinculada a
necesidades, festividades y rituales que forman parte de las dinamicas sociales y culturales de

las comunidades.

Estas conceptualizaciones subrayan que los objetos artesanales no son entidades
aisladas, sino que estan profundamente conectados con las practicas socioculturales. Ya sea
como objetos utilitarios, decorativos o rituales, los bienes artesanales transmiten informacién
sobre las comunidades que los producen y utilizan. Su relevancia va mas alla de su
funcionalidad, integrandose en eventos significativos y en la vida cotidiana, lo que refuerza su

papel como portadores de significado cultural.

La relacién entre estos objetos y las practicas socioculturales puede analizarse bajo los
términos histéricos, socioculturales y de poder propuestos por Martin-Barbero (1984), debe
entenderse en términos historicos, socioculturales y de poder. En su obra ‘““Apuntes para una
historia de las matrices culturales y la massmediacion’’ (1984), Martin-Barbero resalta como ““lo
popular” ha sido moldeado y resignificado a lo largo del tiempo, y como la cultura masiva
distribuida a través de medios de comunicacién y estructuras industriales (Sistemas
organizativos, econdmicos y tecnolégicos que sustentan la produccion, distribucién y consumo

masivo de bienes culturales) ha contribuido a la dominacion y redefinicién de lo popular.
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Jeslis Martin-Barbero (1984) propone una historizacion de la cultura popular,
centrandose en la lucha entre el dominio y las practicas socioculturales de los sectores
populares. En este contexto, la cultura masiva es vista como un mecanismo de dominacion que
intenta homogeneizar y controlar las manifestaciones populares.

Sin embargo, la resiliencia de lo popular, se refleja en la capacidad de reinterpretar, resignificar
y adaptarse a los cambios socioculturales y econémicos. Esta resistencia se manifiesta en la
persistencia de practicas culturales, la produccion artesanal y la resignificacion simbolica de lo

popular en relacion con la cultura dominante.

El articulo "Cerdmica Popular” (1980) de Alonso Zamora Vicente ofrece un estudio de la
cerdmica artesanal y su relacion con la cultura popular. A continuacién, se hace un analisis de
este articulo bajo los términos histéricos, socioculturales y de poder que propone

Martin-Barbero (1984):

Contexto histérico: La ceramica artesanal refleja las practicas culturales y econdémicas de

las comunidades en las que se produce. Esto resalta la importancia de considerar la ceramica
artesanal en su contexto sociocultural e histérico:

e La produccién artesanal de ceramica refleja una forma de vida que ha persistido en
diversas comunidades, con técnicas tradicionales transmitidas de generacién en
generacién. Esto muestra como la ceramica artesanal es parte integral de la identidad
cultural de estas comunidades, manteniendo sus practicas a pesar de los cambios
econdémicos y sociales.

e La continuidad de la cerdmica artesanal a lo largo del tiempo refleja la capacidad de
estas comunidades para preservar sus practicas socioculturales en un contexto
globalizado, resistiendo la influencia de la produccién masiva y la homogeneizacién

cultural.
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Contexto sociocultural: La ceramica tradicional exhibe una inmovilidad tipoldgica,
manteniendo sus formas y estilos a lo largo del tiempo. Esto se puede interpretar como una
forma de resistencia cultural, donde la continuidad de las técnicas y estilos tradicionales refleja
la persistencia de la identidad cultural, a pesar de la globalizaciéon y la producciéon en masa.

e Esto también refleja la conexién entre la ceramica artesanal y las tradiciones culturales y
culinarias de las comunidades. Los objetos ceramicos hechos a mano mantienen sus
funciones utilitarias, reflejando las necesidades y habitos de estas comunidades a lo
largo del tiempo.

e Laresistencia cultural se manifiesta en la continuidad de las técnicas artesanales, que
mantienen vivos los conocimientos y habilidades tradicionales de las comunidades
ceramicas. Esto también resalta la capacidad de lo popular para resistir y adaptarse a las
influencias dominantes.

e La resignificacion cultural permite a la cerdmica artesanal funcionar como una forma de
resistencia simbolica, donde estos objetos sirven como recordatorio de las tradiciones y

valores culturales de las comunidades, contrastando con la cultura de masas.

Distincién de clases: La produccion artesanal de ceramica en contextos locales contrasta
con la produccion en masa, resaltando la distincion cultural y social. Esto refleja como la
ceramica artesanal puede ser un simbolo de autenticidad y tradicion para algunas comunidades,
mientras que para otras puede representar un producto de lujo o artesanal.

e La cerdmica artesanal sirve como una distincién cultural en las comunidades locales,
donde los objetos hechos a mano reflejan la identidad cultural y la autenticidad de estas
comunidades. Esto resalta la conexion intrinseca entre la produccién artesanal y la
identidad cultural.

e Desde una perspectiva de clase, la ceramica artesanal puede interpretarse de manera
dual. Para las comunidades locales, representa una practica tradicional y un reflejo de su

identidad cultural, mientras que para sectores externos, la ceramica artesanal puede
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verse como un objeto de lujo o de valor artesanal, reflejando la brecha socioeconémica y

cultural.

Desafios vy oportunidades:

En un contexto globalizado, la cerdmica artesanal enfrenta importantes desafios como
la competencia con la produccién en masa y la falta de apoyo institucional, lo que pone en
riesgo su sostenibilidad. Sin embargo, el concepto de ceramica artesanal no solo implica un
método basado en técnicas manuales y conocimientos tradicionales, sino que también se
configura como un modelo adaptable que puede integrarse en procesos contemporaneos de
disefio. Seglin Sennett (2008), las habilidades artesanales pueden coexistir con procesos
industriales, permitiendo que lo artesanal se adapte a los mercados contemporaneos sin perder

su esencia cultural.

La globalizacion no necesariamente transforma los objetos artesanales en objetos
industriales, pero si facilita su reinterpretacién para satisfacer demandas globales,
promoviendo hibridos entre lo artesanal y lo industrial. Este fenédmeno también subraya cémo
los objetos artesanales dan cabida a métodos de disefio que incorporan principios de
sostenibilidad, co-creacion y personalizacion, ampliando su relevancia en mercados
contemporaneos. Como sefiala UNESCO (2017), los productos artesanales, al mantener sus
caracteristicas esenciales, encuentran oportunidades significativas para adaptarse en los

mercados globales.

Estas reflexiones tedricas nos permiten comprender como la ceramica artesanal puede
evolucionar desde su origen tradicional hacia modelos de disefio industrial, manteniendo su
valor cultural y simbdlico, mientras responde a las exigencias de produccién y consumo

globales.
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IV.1.1. El diseio y la intencionalidad en la creacion de significados

Los objetos cotidianos tienen un valor y un significado que van mas alla de su uso
practico. Ademas de cumplir con una funcion especifica, los objetos pueden expresar mensajes

sobre la cultura, las creencias, las tradiciones y la identidad de una sociedad.

Martha Gutiérrez Miranda menciona en su publicacién ‘““Disefio y procesos de
significacion e interpretacion: La capacidad representacional de la imagen-interfaz’’ (2023) que:
De forma generalizada el hombre puede interpretar el entorno que lo rodea producto de
su capacidad para recibir estimulos a través de los sentidos y establecer relaciones a
hivel perceptual, otorgandoles significado. Sumado a ello, los procesos de intercambio,
socializacion y puesta en comun, han posibilitado la incorporaciéon de estructuras y
sistemas internos para establecer relaciones significativas de esas informaciones
captadas por los sentidos y procesadas a nivel cognitivo, por asociacién y memoria. A
partir de que somos seres socializados, aprendemos a interpretar el mundo que nos

rodea. (p. 50)

En su investigacion, Gutiérrez (2023) adopté 3 dimensiones de la semiotica para
determinar los elementos que describen la experiencia interpretativa, su relacion con la
representacion y significacion del diseno de interfaz en el uso de dispositivos y tecnologias:
sintactica, semantica y pragmatica. Bajo estas 3 dimensiones, se precisaran los conceptos que
amerita este analisis y se hard una reinterpretacion de los elementos del disefio que gestan los
significados de los objetos ceramicos utilitarios de cocina para comer y beber, enfocando en

cdmo estos elementos pueden influir y mejorar la funcionalidad y la comunicacion.

Primeramente, se debe de precisar el significado de signo. Umberto Eco (1994) define
el signo como una entidad minima que posee un significado preciso, es decir, una palabra, una

imagen o un gesto pueden ser signos porque nos hacen pensar en algo mas.(p. 31)
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Segun Eco (1994), la sintactica se refiere a la dimension del signo que se considera en
relacién con sus combinaciones posibles y las reglas que determinan estas combinaciones, sin
tener en cuenta el significado de los signos. La sintactica examina cémo los signos se pueden
organizar y estructurar dentro de un sistema de signos. (p.28)

Gutiérrez (2023) en su investigacion sobre el disefio de interfaz en el uso de
dispositivos y tecnologias, interpreta la sintactica como “‘ la organizacion visual y estructural
que facilita la interaccion y comprension por parte del usuario” (p.56). En el disefio de objetos

ceramicos, esto aplicaria de la siguiente manera:

Organizacién estructural:

e Formay ergonomia: La forma de un objeto cerdmico debe sugerir su funcién. Por
ejemplo, una taza con un asa ergonémica comunica como debe ser agarrada y utilizada.
Esto asegura que los objetos no solo sean estéticamente agradables sino también
intuitivamente utilizables.

e Tamafo y proporciones: El tamano y las proporciones deben estar en concordancia con
la ergonomia humana y las expectativas de uso. Un plato hondo y ancho para alimentos
con liquidos o un plato mas plano para servir alimentos secos son ejemplos de como la
sintaxis afecta la percepcion y uso.

rganizacion visual:

e Texturay tacto: Las texturas pueden ofrecer sefiales tactiles sobre el uso del objeto. Una
superficie rugosa en la base de una vasija puede indicar estabilidad y prevenir
deslizamientos, mientras que una superficie interna lisa puede sugerir facilidad de
limpieza y uso para liquidos o alimentos.

e Elementos decorativos: Los patrones geométricos y los colores especificos utilizados en
la cerdmica. Un ejemplo seria la Talavera, la cual sigue ciertas reglas de combinacion y
disefio que aseguran una coherencia estilistica y estética. La forma en que se organizan
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estos elementos decorativos sigue reglas que dictan cdmo deben combinarse para crear

este estilo decorativo.

Siguiendo con los conceptos de Eco (1994), “ |a semantica se ocupa de la relacién
entre los signos y sus significados’’ (p.28). Es decir, la semantica investiga coémo los signos
transmiten informacion y qué informacion es transmitida. En el ambito del disefio, la semidtica
es explicada por la disefiadora grafica y Martha Gutierrez Miranda (2023) como ‘‘el significado
detras de los elementos de disefio y como los colores, formas y patrones informan sobre el

origen, uso y valor cultural del objeto.” (p.56)

Con base a la explicacion de Guitiérrez, el color, forma, y patrones del objeto son
cualidades importantes en los objetos ceramicos, ya que los distinguen como objetos Utiles y
representativos de una cultura. A continuaciéon se expone una reflexion de cada uno:

e Colores: los colores pueden ser usados para indicar el tipo de alimento que mejor
acompana a la ceramica, o para reflejar tradiciones culturales. Por ejemplo, colores
tierra pueden indicar un uso mas tradicional o ristico, mientras que colores brillantes
podrian ser usados para celebraciones.

e Iconografia y patrones: los patrones y la iconografia pueden servir para conectar el
objeto con su historia cultural y uso. Motivos tradicionales en la ceramica pueden contar
historias o significados especificos, enriqueciendo la experiencia del usuario al conectar
con la cultura y la historia.

e Marcas y sefales: marcas especificas o sefales en la ceramica pueden indicar modos de
uso o cuidado especial, similar a cdbmo los iconos en una interfaz digital guian la

interaccion.

Finalmente, Eco (1994) define la pragmatica como ‘‘el enfoque en la relacion de los

signos con sus usuarios y las circunstancias de uso. Esta dimensién considera coémo los signos
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son utilizados e interpretados en contextos especificos, como afectan a los destinatarios y qué
efectos tienen en la comunicacién.” (p.28).

Gutiérrez (2023, p.58-59) describe esto como la facilidad de experiencia y el
significado que el usuario le da al disefio, por lo que hay que disefar con una comprensién de
coémo sera utilizada en la vida diaria.

La pragmatica aplicada al disefo de objetos ceramicos se podria reinterpretar de la siguiente
manera:

e Interaccion y funcionalidad: Cada objeto ceramico debe ser disefiado para mejorar la
interaccion cotidiana. Por ejemplo, una taza puede tener una asa disefiada para que se
acomode a diferentes tamafos de mano.

e Adaptabilidad al contexto de uso: La cerdmica debe adaptarse a diferentes contextos de
uso, desde el uso cotidiano hasta el ceremonial. Esto significa considerar diferentes
entornos y como los objetos se integran y funcionan en cada uno.

e Comunicacién de uso: Los objetos deben comunicar su funcién de manera efectiva. Un
cuenco para mezclar debe tener bordes que permitan una sujecion firme y espacio
suficiente para servir sin salpicaduras, lo que reduce la carga cognitiva del usuario al

hacer el uso del objeto mas intuitivo y menos propenso a errores.

La investigacién de Miranda Gutiérrez (2023) proporcion6 una base para entender los
elementos de disefio grafico que desarrollan el significado en el disefio de interfaz de
dispositivos y tecnologias, para ser reinterpretados bajo el enfoque de disefio de objetos
ceramicos utilitarios, comprendiendo la necesidad de un disefio consciente con cada uno de
estos elementos y que sea centrado en el usuario, para no solo buscar la funcionalidad sino que
también se esfuerza por hacer de cada objeto un reflejo de la identidad y la cultura colectiva, o

viceversa.
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IV.1.2 Etapas en la significacion de los objetos

El enfoque para comprender cdmo los objetos adquieren significado dentro de la
sociedad puede articularse a través de un método propuesto por Alfredo Cid Jurado en su
articulo "E/ estudio de los objetos y la semiotica" (2002) que contempla diversas etapas de
analisis. Este método sistematico permite estudiar el objeto no solo en su existencia fisica, sino
también como un signo imbuido de significados sociales y culturales. Estas etapas reflejan la
evolucion del estudio semiético aplicado a los objetos, desde un enfoque pre-semidtico que
explora las primeras interacciones del objeto dentro de un contexto social hasta llegar a una
etapa donde la semiética se establece como una disciplina capaz de analizar de forma profunda

los objetos como sistemas complejos de significado.

La etapa pre-semiotica
En esta etapa inicial, los objetos se estudian desde una perspectiva comunicativa
basica, identificando cédmo estos empiezan a adquirir significados en la interaccion social sin

adentrarnos en su significado linglistico o cultural profundo.

Algunos ejemplos para comprender este concepto aplicado a los objetos ceramicos de
uso diario para comer y beber:

e Funcionalidad Basica: Observar como estos objetos facilitan funciones basicas como
comer y beber, centrando la atencion en su uso cotidiano.

e Interaccion Social: Notar como la presencia de estos objetos afecta las interacciones
sociales, por ejemplo, en una cena familiar o en un café. ;Cémo facilitan estos objetos la
distribuciéon de alimentos? jIncrementan la interacciéon al pasar platos o servir bebidas?

e Significados Iniciales: Reconocer c6mo empiezan a ser vistos como parte integral de la
etiqueta en la mesa, como simbolos de hospitalidad y como su uso es ensefiado desde

edades tempranas como parte del comportamiento cultural apropiado.
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La etapa translingiiistica
Aqui, se explora cdmo los objetos pueden ser considerados como un lenguaje en si

mismos, capaces de comunicar a través de su forma, disefio y contexto de uso.

A continuacion se presentan unos ejemplos de esta etapa aplicados a los objetos
ceramicos de uso diario para comer y beber:

e Comunicacion visual y tactil: Estudiar cdmo la forma y el disefio de los objetos
(redondos, cuadrados, profundos, planos) comunican diferentes usos y estilos de
comidas. Por ejemplo, un plato hondo contra un plato plano puede sugerir un uso para
sopas en lugar de ensaladas o carnes.

e Diseno y Contexto Cultural: Analizar cémo el disefo de la ceramica (colores, patrones)
refleja y comunica valores culturales, estéticos y hasta socioecondmicos. Una taza de
ceramica artesanal puede comunicar un valor artistico y cultural, mientras que un disefio
mas industrial puede comunicar practicidad y durabilidad.

e Interaccion con Otros Objetos: Observar cdmo estos objetos interactlan con otros en un

conhjunto (como en una vajilla) para comunicar coherencia o diversidad estilistica.

La etapa semiotica
Esta fase representa la consolidacion del estudio de los objetos desde una perspectiva
semiotica, donde los objetos son analizados como textos culturales complejos, portadores de

multiples capas de significado.

Algunos ejemplos aplicados de esta etapa al analisis de productos ceramicos de uso

diario para comer y beber:
e Capas de Significado: Explorar los miultiples significados que cada objeto puede portar.

Por ejemplo, una taza puede ser un simbolo de relajacion o comfort (asociado con beber
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té o café), puede reflejar un regalo personal y llevar inscripciones que afnaden una
dimensién narrativa o sentimental.

e Objetos como Portadores de Historia y Tradicion: Estudiar como objetos de ceramica
especificos son utilizados en rituales o festividades, portando significados historicos y
tradicionales (como platos especiales para la Navidad).

e Analisis de Uso en Diferentes Culturas: Comparar como los objetos de ceramica son
usados en diferentes culturas, y c6mo estos usos reflejan y perpetian valores y normas
culturales especificas.

A través de este enfoque, podemos apreciar plenamente la profundidad y la riqueza
de la ceramica en la vida diaria, observando cémo cada pieza lleva consigo historias,

tradiciones, y una estética que dialoga con el usuario en cada uso.

IV.2 El proceso de produccion y su valor cultural

Segun Norma Lidia Rodriguez (2015), la “produccién cultural’ se define como el
ambito en el cual los individuos y organizaciones cuya principal ocupacion es la produccion de
bienes culturales o simbélicos interactiian y operan. Este campo es dindmico y estructurado en
torno a sistemas de actividades que no solo crean y distribuyen bienes culturales, sino que
también definen y perpetiian valores, normas y estéticas. Dentro de este campo, los creadores,
distribuidores, criticos y consumidores de cultura interactian bajo condiciones que influyen en

la produccién de significados y la circulacion de bienes culturales.

Este concepto es fundamental para entender como los objetos ceramicos utilitarios,
como artefactos culturales, son producidos dentro de estas redes interconectadas de
produccion y significacion. Los ceramistas, artistas, disefiadores y artesanos operan dentro de
este campo, influenciados por y contribuyendo a las corrientes culturales y estéticas que

definen sus practicas y productos.
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La produccion cultural ha sufrido cambios significativos a lo largo de la historia, desde
los sistemas de mecenazgo hasta la era de la globalizacién y la digitalizacién. El economista
uruguayo Claudio Rama (2003) destaca como estas transformaciones han afectado la

produccién y el consumo de bienes culturales.

Bajo estas transformaciones se presenta un andlisis de la conexion entre las etapas de
la produccién cultural, el disefio y valor de los objetos ceramicos, enfocando en como estos

reflejan y comunican cultura y significado en la sociedad contemporanea.

Rama (2003 p.1, 2) narra cdmo inicialmente, la produccién cultural estaba dominada
por el mecenazgo y era accesible principalmente a las élites. Con la llegada de la imprenta y
otras innovaciones tecnoldgicas, se inici6 la era de la produccién masiva de bienes culturales,

democratizando el acceso a estos .

La palabra "mecenazgo" proviene de "mecenas”, término utilizado en la Italia de los
principados para describir la accién de los sefiores en la promocion de actividades artisticas
(escultura, pintura, arquitectura), que fueron fundamentales para la expresién del Renacimiento
en el arte (Rama, 2003, p.1). Este sistema de mecenazgo implicaba un patrocinio donde los
mecenas, a menudo miembros de la aristocracia o de la rica burguesia, financiaban y apoyaban
a los artistas, permitiendo la creaciéon de obras que no solo servian a fines estéticos sino

también como simbolos de poder y prestigio.

En el contexto de los objetos ceramicos, el mecenazgo facilité la produccién de
ceramica de alta calidad y artisticamente significativa. Estos objetos no sélo cumplian funciones
utilitarias sino que también servian como indicadores de status y medios para consolidar
relaciones sociales y politicas. Los mecenas de la ceramica contribuyeron a la evolucién de
técnicas y estilos, y su apoyo fue crucial para el desarrollo de la ceramica como una forma de
arte respetada.
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La transicién desde el mecenazgo hasta las modalidades mas democraticas y
comercializadas de produccion en la era de la globalizacion y digitalizacion ha expandido el
campo de produccion cultural. Ahora, los objetos ceramicos son parte de un espectro mas
amplio de bienes culturales, accesibles a un publico global y sujetos a influencias de diversas
culturas y mercados. Este cambio ha transformado cémo los objetos ceramicos son disefiados,
producidos, percibidos y valorados. Esto resulta en piezas que combinan estilos, técnicas y

estéticas de diferentes culturas, ofreciendo un didlogo visual entre tradiciones diversas.

Otro aspecto muy importante de esta globalizacién en la produccién cultural es la
digitalizacion, que ha facilitado la expansion de los mercados, permitiendo que artesanos y
disefiadores alcancen audiencias globales a través de plataformas en linea. Esta accesibilidad
aumenta la diversidad de objetos ceramicos disponibles y permite a los consumidores de todo

el mundo acceder a piezas Unicas que antes estaban limitadas por barreras geograficas.

Los objetos ceramicos, a través de su evolucion bajo la influencia de la globalizacion,
digitalizacion y los sistemas de mecenazgo, demuestran que no solo sirven como objetos
utilitarios sino también como mediadores de cultura, historia y tradicion. Al atravesar por estas
interfaces culturales, los usuarios participan en una experiencia interpretativa que enriquece su
comprension y apreciacion, conectandolos con un legado cultural amplio y diversificado que

trasciende fronteras y épocas.

IV.3 La relacion de la forma y funcion del objeto cultural desde el enfoque semiodtico

Segun César Gonzalez Ochoa en su obra "Imagen y sentido: Elementos para una
semidtica de los mensajes visuales" (1986, p.16) los mensajes visuales deben ser entendidos
como procesos icénicos de significacion. Estos objetos funcionan como signos que contienen

significados que van mas alla de su mera funcionalidad.
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La ceramica utilitaria de cocina en México ofrece una rica oportunidad para analizar la
interrelaciéon entre forma, funcién y cultura desde una perspectiva semiética. Este enfoque
permite desentrafiar como los objetos ceramicos no solo cumplen roles practicos, sino que

también actian como signos cargados de significado dentro de una cultura especifica.

La eleccion de formas y decoraciones responde a normas estéticas y funcionales
especificas de una cultura, actuando como signos con significados denotativos y connotativos.
Desde el punto de vista semiético, cada objeto cerdmico puede considerarse un signo que
contiene multiples niveles de significacion. La eleccion de formas y decoraciones responde a
normas estéticas y funcionales especificas de una cultura, actuando como signos con
significados denotativos y connotativos. Eco (1994, p.99-100) se refiere al significado
denotativo como la referencia directa y explicita de un signo a una unidad semantica en un
contexto determinado. Es la referencia basica vy literal del signo. Aplicado a un objeto ceramico
se refiere a su uso y funcionalidad observable y comprobable. Por ejemplo, un plato o una taza

tiene una forma que facilita su uso en la contencién y consumo de alimentos y bebidas.

Sin embargo, existe un significado connotativo, Eco (1994, p.99) se refiere a este como
las asociaciones adicionales que un signo puede evocar mas alla de su significado literal,
implicando valores, emociones y contextos culturales adicionales. En México, una olla de barro
no es solo un recipiente para cocinar; es un simbolo de tradicion, artesania y patrimonio
cultural. Estos objetos reflejan las distinciones sociales y las practicas culturales de las
comunidades que los producen y utilizan. Por ejemplo, el uso de ceramica fina en contextos
festivos o rituales puede indicar un estatus social elevado, mientras que las piezas mas

utilitarias y simples pueden asociarse con la vida cotidiana de las clases trabajadoras.

La relacion entre forma y funcién en la ceramica utilitaria también esta profundamente
influenciada por el material del que esta hecha. El barro, por ejemplo, no solo es
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funcionalmente adecuado para retener calor y distribuirlo de manera uniforme, sino que
también es significativo culturalmente. El proceso de recoleccion del barro, su modelado y
cocciodn son practicas cargadas de saberes tradicionales que no solo asegura la calidad del
objeto, sino que también comunica una conexién con el pasado y un respeto por las técnicas
artesanales transmitidas de generacién en generaciéon. Segun Gonzalez Ochoa (1986), estas
convenciones de materiales y técnicas estan influidas por factores historicos y sociales, y actian

como codigos que debemos decodificar para entender completamente su significacion.

Segun Eco (1994), el codigo se conforma por el sistema de reglas que empareja los
elementos del significante, con los elementos de los significados (denotativos y connotativos),
por lo que, podriamos entender como los significantes a los materiales y técnicas y

emparejarlos con sus significados denotativos y connotativos:

e La recoleccién del barro, denotativamente este proceso implica obtener el material
basico necesario para la fabricacion de ceramica. Sin embargo, connotativamente, la
recoleccion del barro esta ligada a practicas ancestrales, conocimientos locales y una
conexion profunda con la tierra, simbolizando respeto por la naturaleza y
sostenibilidad.

e El modelado del barro, tiene un significado denotativo en el proceso de dar forma al
barro para crear un objeto utilitario. Pero el significado connotativo de este proceso es
mucho mas profundo. El modelado connota habilidades artesanales, tradicién y la
transmision de conocimientos de generaciéon en generacion. Ademas, implica creatividad
y expresién cultural, reflejando la identidad y las practicas culturales de la comunidad
que produce la ceramica.

e La coccién del barro, necesaria para transformar el objeto modelado en cerdmica dura y
funcional, denotativamente, la coccion es simplemente el proceso de endurecer y
solidificar el barro modelado. Sin embargo, connotativamente, la coccién simboliza
transformacion, purificacion y durabilidad. Este proceso no solo asegura la calidad del
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objeto, sino que también comunica una conexién con el pasado y un respeto por las

técnicas artesanales transmitidas a través del tiempo.

Los objetos ceramicos pueden servir como marcadores de distinciones sociales. En
muchas culturas, los objetos ceramicos de alta calidad y ornamentacién estan reservados para
las élites, mientras que los objetos mas simples y funcionales son utilizados por las clases
trabajadoras. Esta distincion no solo refleja diferencias econdmicas, sino también jerarquias de
poder y prestigio dentro de la sociedad. Aqui, el significante -la palabra o etiqueta asignada al
objeto- y el elemento referente -el objeto ceramico en si- se combinan para comunicar una

realidad social especifica.

La interrelaciéon entre la forma, funcion, y significacion cultural de los objetos
ceramicos se manifiesta en como son utilizados en diferentes contextos sociales. En
festividades, rituales, o en el uso diario, la ceramica actla como un simbolo de identidad
cultural y de las relaciones sociales. Segiin Gonzalez Ochoa (1986, p.14), esta capacidad de los
objetos de actuar como signos culturales esta arraigada en las convenciones aprendidas y las

practicas sociales que determinan como interpretamos y valoramos estos objetos.

Ademas, el significado cultural de estos objetos se ve reforzado por su ornamentacion
y estilo. Las decoraciones y motivos utilizados en la ceramica pueden variar significativamente
entre regiones, reflejando las influencias y preferencias culturales locales. Por ejemplo, los
disefios geométricos o florales en la cerdmica pueden tener connotaciones especificas, como la

conexion con la naturaleza o la expresién de una estética regional particular.

Al comprender estos objetos a través de una vision semidtica, se puede apreciar cbmo
cada elemento, desde el material hasta el disefio y uso, son signos y tienen significados
acordados por la cultura. Este enfoque nos permite reconocer la ceramica no solo como
herramienta cotidiana, sino como un medio vital de expresién cultural y legado de tradicién.
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IV.4 La interpretacion de los materiales y procesos de produccion basico del objeto,

desde la pragmatica del signo

Los materiales utilizados en la producciéon de ceramica, como el barro y los esmaltes
naturales, son seleccionados no solo por sus propiedades fisicas, sino también por su carga
simbélica. El barro, como material primordial, tiene connotaciones de tierra y origen,
reforzando la conexion con la naturaleza y la tradicion. Ademas, el proceso de produccién de la
ceramica, que incluye técnicas como el moldeado a mano y la coccién en horno, impacta
significativamente en el valor simbdélico del objeto. Este proceso artesanal, en contraste con la
produccién industrial, confiere a cada pieza una unicidad y autenticidad que aumenta su valor

cultural y simbélico.

El proceso de produccién basico de los objetos ceramicos, desde la preparacion del
barro hasta la coccion final, puede ser visto como una serie de actos performativos que influyen
al objeto final con significados culturales profundos. Cada etapa del proceso, desde el amasado
del barro hasta la decoracién y el esmaltado, es una practica que comunica saberes y técnicas
tradicionales, convirtiendo al objeto en un mediador cultural. Este proceso artesanal refuerza el
vinculo entre el creador y el usuario, ya que cada pieza lleva consigo las huellas del trabajo

manual y la creatividad del artesano.

IV.5 El diseiio en la creacion de significados en la cultura local

El proceso artesanal detras de estos objetos, como tazas y platos, refleja un saber
hacer transmitido a lo largo de generaciones, pero lo que alin esta por comprenderse
completamente es cémo el disefio de estos objetos interactiia con la cultura de Mexicali, Baja
California. Desde la forma hasta los materiales y decoraciones, cada elemento puede tener un
proposito mas alla de lo funcional, contribuyendo de manera sutil o evidente a la construccién

de significados en la vida cotidiana de la regién. Este andlisis busca adentrarse en esa relacién

Pagina [152



entre disefio y cultura, y descubrir de qué manera estos objetos sencillos para comer y beber

pueden estar conectados con la identidad, las tradiciones y los habitos de consumo locales.

IV.5.1 Clasificacion y descripcion del objeto

A partir del estudio de analisis de Cid Jurado (2002), asi como la clasificacion de
Hopper (2000), se distingue una propuesta de clasificacién y descripcion con enfoque cultural y
semibtico que consideran relevantes la funcionalidad, el disefio y el significado cultural del
objeto, a través del uso y percepcion en la vida cotidiana. Comprender la interacciéon entre la
funcionalidad, disefio, y el significado cultural que adquieren los objetos a través de su usoy
percepcién en la vida cotidiana permite proponer una clasificacion y descripcion del objeto
ceramico utilitario de cocina para comer y beber, enfatizando como estos elementos se integran

para formar un sistema de comunicacion no verbal que refleja y moldea las practicas culturales.

Incorporar la clasificacion y aplicaciones de los objetos ceramicos de uso diario que
propone Robin Hopper (véase en Tabla 12 Clasificacion de los objetos ceramicos propuesta por
Robin Hopper) en el estudio de la ceramica utilitaria en Mexicali, Baja California, aporta una
dimensién histérica y funcional al analisis del consumo de estos objetos. Esta perspectiva nos
permite entender no sélo como los objetos ceramicos satisfacen necesidades cotidianas, sino
también cdmo sus formas y usos se han adaptado y evolucionado en respuesta a diversos
factores culturales, geograficos y materiales. La clasificacién de Hopper (2000), centrada en la
funcionalidad historica y estética, ofrece un marco para analizar los objetos cerdmicos en un
contexto contemporaneo, examinando cdémo estas funciones tradicionales se mantienen, se

transforman o incluso adquieren nuevos significados en la cultura actual de Mexicali.

Para integrar la clasificacién de Hopper en el analisis del consumo de objetos
ceramicos utilitarios de cocina en Mexicali, se propone un formato de ficha que considera las

categorias propuestas por Hopper (2000), para hacer un andlisis segln sus caracteristicas
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fisicas y funcionales, asi como su significado cultural ajustadas al contexto local y

contemporaneo.

Para el presente analisis, se han seleccionado diversas piezas de ceramica y barro del
catalogo de la tienda de suministros de cocina "La Mexicana", una reconocida cadena con una
sucursal en Mexicali, que presenta un catalogo extenso de productos ceramicos lo que la
convierte en un referente en la ciudad. El enfoque de esta seleccion se ha centrado
exclusivamente en aquellos objetos utilitarios destinados a comer y beber, asegurandonos de

que fueran evidentes las técnicas de construccién manual en su produccion.

Para consultar el resto de las fichas técnicas analizadas, consultar la seccion de Anexos
(del Anexo A al Anexo M), en donde se presentan de forma detallada un total de 14 piezas de

ceramica para comer y beber producidas por construccion manual estudiadas.

Figura 16
Ficha #1 de andlisis de cerdmica utilitaria artesanal: catdlogo de la tienda ‘‘La mexicana”

Etapa presemidtica

El objeto es una taza de barro, disefiada para contener liquidos y facilitar el acto de
beber. La taza tiene una forma cilindrica y relativamente recta, lo que permite contener
una cantidad pequefia de liquido. La presencia del asa pequefia permite sujetar el
objeto sin quemarse las manos cuando el contenido esta caliente. El plato complemen-
ta la funcion de la taza, proporcionando una base estable que permite colocar la taza sin
riesgo de manchar la mesa y manteniendo la bebida caliente durante mas tiempo y
ofrecer una superficie segura para transportar en conjunto. El esmalte brillante protege
la superficie de la taza, haciéndola mas resistente al uso diario y facilitando su limpieza.

Etapa translinguistica

La textura y color de la arcilla sugieren un origen tradicional, que evoca una sensacién
de cercania con la naturaleza. La decoracién pintada a mano refleja el dominio de las
técnicas de decoracién artesanales , manteniendo un esfuerzo consciente por preservar
la autenticidad y la individualidad de cada pieza. El motivo floral en puntos podria estar
relacionado con las practicas agricolas tradicionales o simplemente reflejar una
apreciacién por la flora local. Los colores del motivo floral proporcionan un contraste
visual ante la arcilla. El verde alude al centro de las flores, mientras que el blanco sugiere

Nombre del producto los pétalos. El esmalte brillante otorga calidad, ya que resalta los colores del barro y los
Juego taza plato cafetera motivos decorativos, dando una apariencia pulida.

Clasificacion del objeto Etapa semidtica

Para beber La arcilla roja como material connota una conexion con la tierra, lo artesanal y lo

tradicional. Este tipo de taza es comun en México y es un simbolo de herencia cultural y
resistencia frente a la produccién masiva de vajillas de plastico o vidrio. Este tipo de
tazas se utilizan frecuentemente en celebraciones y rituales, como en la preparacién de
Barro 3 3
bebidas tipicas (café de olla, té, atole o chocolate), lo que refuerza su papel como un
objeto portador de tradiciones culinarias y culturales.

Material

Nota. Elaboracién propia a partir de la propuesta de analisis de Cid Jurado (2002) y la clasificacién de objetos
ceramicos propuesta por Hopper (2000).
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El andlisis realizado permite observar como las piezas de cerdmica artesanal
estudiadas, ademas de cumplir funciones practicas especificas, operan como artefactos
culturales que a partir de su disefio, materiales y usos, reflejan dindmicas sociales que vinculan
las preferencias de consumo local con valores de apreciacién a la produccion artesanal y la

sostenibilidad.

Ademas, el uso cotidiano y ceremonial de estos objetos demuestra su capacidad de
adaptarse a diferentes contextos sociales, desde espacios domésticos hasta eventos sociales, y

actuan como vehiculos de continuidad cultural.

Como conclusiones, este capitulo ha permitido realizar un analisis profundo sobre la
relacién entre el disefio de los objetos ceramicos, su produccién artesanal y su significacion
cultural en el contexto regional. Cada apartado ha aportado una perspectiva Unica que

enriquece la comprensién del objeto cerdmico como un signo cultural, funcional y simbélico.

Primero, se reflexiond sobre cémo los objetos ceramicos actilan como portadores de
significados que van mas alla de su uso practico. En este sentido, el disefio de estos objetos se
presenta como una herramienta de comunicacion cultural, donde las formas, colores y
decoraciones transmiten valores especificos de la comunidad que los produce. La capacidad de
estos objetos para mantener y transmitir valores culturales reafirma su importancia como

elementos clave en la preservacién del patrimonio intangible de la region.

En segundo lugar, se destacé el papel de los procesos de produccién artesanal como
actos cargados de valor cultural. La recoleccion de materiales, el modelado manual y la coccién
no solo generan piezas Unicas, sino que refuerzan una conexién con las tradiciones y los
saberes ancestrales. Estos procesos, influenciados por factores historicos y sociales, actiian
como codigos culturales que deben ser decodificados para comprender completamente la

profundidad de su significacion.
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Por ultimo, la interaccién entre forma y funcién en los objetos ceramicos se exploré
desde un enfoque semiodtico. Este analisis revel6 como las decisiones de disefio responden
tanto a necesidades practicas como a cédigos culturales del entorno, asegurando que estos
objetos no solo sean funcionales, sino también significativos dentro de un contexto social y

cultural.

Este capitulo concluye destacando la importancia de considerar los valores culturales
como una caracteristica intrinseca del objeto ceramico artesanal. Estos valores no solo
fortalecen su identidad cultural, sino que también aseguran su relevancia frente a los cambios
socioculturales. Por ello, se tendra en consideracion para la propuesta del método una etapa
especifica, o ejercicios dentro de varias etapas, que permitan identificar, analizar e incorporar
estos valores culturales en el proceso de disefio. Estas actividades permitiran que el método
incluya la dimensién cultural como parte fundamental, logrando un enfoque que no solo
abarque la funcionalidad y estética de los objetos, sino que también asegure la preservacion y

promocién de los valores culturales que los definen.
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CAPITULO V. DISENO DE EXPERIENCIAS DE USUARIO APLICADO AL DISENO DE OBJETOS
CERAMICOS

El propdsito de este capitulo es analizar y describir los elementos teéricos y
metodoldgicos que sustentan la relacion entre el Design Thinking, los conceptos clave y
principios de disefio de la experiencia de usuario (UX) para contextualizar las decisiones

tomadas en cada etapa del proceso de creacion de objetos ceramicos por construccion manual.

El capitulo esta guiado por objetivos especificos que delimitan su alcance y orientan su
contribucion a la pregunta de investigacion. Uno de los principales objetivos es identificar las
etapas del proceso de Design Thinking que pueden integrarse al disefio de objetos ceramicos
utilitarios, comprendiendo cémo estas fases influyen en la forma y funcionalidad del producto
final. Asimismo, se busca analizar c6mo las decisiones tomadas durante estas etapas pueden
innovar en aspectos como la resistencia del material, la funcionalidad del objeto y su conexién

emocional con el usuario.

V.1. Fundamentos tedricos del diseiio de experiencias de usuario

A Continuacién se explorara el concepto de experiencia de usuario (UX) desde una
perspectiva amplia, trascendiendo su enfoque actual dentro de la disciplina del disefio de
interfaces. Este analisis se centrard en establecer una base tedrica solida de los origenes y
evolucion del término, asi como de su aplicacion en distintas disciplinas de productos fisicos y

digitales.

V.1.1. Definicion y enfoques de la experiencia de usuario (UX)

La experiencia de usuario (UX, User Experience) se refiere a cémo las personas
interactlian con un producto en el mundo real, incluyendo el comportamiento del producto en
distintas etapas de uso y la percepcion del usuario sobre su funcionalidad y satisfaccién general

(Sharp et al., 2019, p. 13). Segliin Sharp, Rogers y Preece (2019), UX abarca cdbmo se comporta
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un producto y como lo utilizan las personas en contextos practicos, resaltando la importancia

de que el producto responda de manera efectiva a las necesidades y expectativas del usuario.

En el video "Don Norman: El término UX" (Canal NNgroup, 2016, 20s), Don Norman
amplia esta definicién, describiendo UX como “todo lo que tiene que ver con la experiencia del
producto, desde que lo ves en la tienda, cuando lo compras, cuando lo llevas, cuando lo abres,
cuando lo armas, cuando lo usas, y puede ocurrir incluso estando lejos del producto.” Esta
definicion abarca no sélo la interaccion directa, sino también el impacto emocional y la relacién

a largo plazo que el usuario establece con el producto.

La UX ha evolucionado a partir de disciplinas como el disefio de interaccién (/D,
Interaction Design) y la interaccion humano-computadora (HC/, Human-Computer Interaction)
las cuales, aunque relacionadas, presentan enfoques y alcances distintos. Segun Sharp, Rogers
y Preece (2019), la diferencia principal entre /Dy HCl radica en el alcance. El disefio de
interaccion (/D) abarca un espectro mas amplio, incluyendo teoria, investigacién y practica en la
creacion de experiencias de usuario para una variedad de tecnologias, sistemas y productos. Se
enfoca en como las personas interactian con productos en diversos contextos y busca crear
interfaces y entornos de uso intuitivos y satisfactorios. Por otro lado, la interaccién
humano-computadora (HC/) surgié con un enfoque especifico en la usabilidad y el disefio de
sistemas computacionales, buscando facilitar la comprensién y el uso de interfaces digitales

mediante la reduccion de barreras entre los usuarios y las computadoras.

Don Norman (Canal NNgroup, 2016, 1m7s) sefiala que el término UX ha sido
frecuentemente malinterpretado y reducido al disefio de HC/, lo cual limita su significado real.
La experiencia de usuario no se limita solo a la interfaz digital; en realidad, UX abarca toda la
experiencia de uso de un producto o servicio, incluyendo las emociones y percepciones que se

generan antes, durante y después de la interaccién directa con el producto.
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V.1.2 Aspectos clave de la experiencia de usuario

Sharp, Rogers y Preece (2019, p.15) destacan que existen algunos aspectos clave para
crear una experiencia de usuario completa y satisfactoria. Es necesario considerar estos
elementos que influyen directamente en como los usuarios perciben, usan y responden al

producto:

Usabilidad

La usabilidad se refiere a lo facil y eficiente que es para el usuario aprender y usar un
producto. En el contexto de UX, la usabilidad asegura que los usuarios puedan interactuar con
el producto de forma intuitiva, completando tareas con el menor esfuerzo posible y
minimizando errores. Los productos fisicos comunican su uso mediante su forma, materiales y
caracteristicas tangibles. Un disefio de experiencia de usuario efectivo en productos fisicos
depende de la capacidad del objeto para ofrecer indicaciones visuales y sensoriales claras de su
funcionamiento, permitiendo que el usuario interprete y manipule el producto sin necesidad de

una guia extensa. (Norman D., 1988, p. 23)

Funcionalidad

La funcionalidad de un producto se centra en qué tan bien cumple con su propoésito
principal. Este aspecto se refiere a la capacidad del producto para realizar las tareas para las
cuales fue disefiado y cubrir las necesidades del usuario de forma efectiva. En productos
interactivos, la funcionalidad implica que cada elemento debe ser (til y responder a una

demanda especifica.

Don Norman (1988) enfatiza que un producto funcional es aquel que no solo realiza sus

tareas, sino que también permite a los usuarios entender cémo interactuar con él sin

frustraciones ni confusiones, pero también abarca como esta tarea es presentada y facilitada al
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usuario a través del disefio. Don Norman explica que los objetos funcionales ofrecen
indicadores claros que muestran cémo deben ser utilizados, lo cual reduce la ambigiiedad y los

errores (1988, p. 23).

Un diseno funcional debe considerar cdmo, cuando y donde sera empleado para
satisfacer diferentes necesidades. Los disefadores deben anticiparse a los posibles escenarios
de uso y disefar los productos para que se ajusten a las variaciones en el contexto de uso.

(Norman D., 2004)

Estética

Bajo el contexto del disefio, la estética se incorpora como un componente clave para
captar la atencion, influir en las emociones y mejorar la percepcion del producto. Don Norman
(2004) argumenta que la apariencia estética influye en la predisposicion del usuario hacia el
producto, generando emociones positivas que pueden hacer que un producto se perciba como
mas facil de usar y agradable, incluso antes de interactuar directamente con él. Una estética
bien lograda puede ser clave para atraer a los usuarios y hacer que la experiencia de uso sea
mas placentera y memorable. Ademas, el disefio estético también puede reforzar la percepcién

de profesionalismo y confiabilidad, contribuyendo a una experiencia de usuario mas completa.

Sensacion visual y tactil

La sensacion del producto se refiere a la forma en que el usuario percibe y experimenta
el disefio, tanto visual como tactilmente. Este aspecto abarca no sé6lo los elementos visuales y
de disefio grafico, sino también como los usuarios interactian fisicamente con el producto, en
caso de que tenga componentes tangibles. Un disefio con una buena sensacién visual y tactil da

una impresion coherente y consistente, y debe ser intuitivo y accesible.
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Conexion emocional

La conexion emocional en el disefio de UX es fundamental para crear experiencias
memorables y satisfactorias. Este aspecto puede lograrse mediante el disefo visual, las
interacciones agradables y personalizadas, y la creacién de ambientes estimulantes. La
conexion emocional es clave para fidelizar a los usuarios, ya que un producto que despierta
emociones positivas puede hacer que los usuarios deseen volver a utilizarlo, recomendarlo y

aumentar su satisfaccion general.

Don Norman (2004) propone que los niveles emocionales del disefio se pueden dividir
en 3, cada uno de los cuales puede evocar reacciones diferentes. Un diseno exitoso debe ser

atractivo en cada uno de estos niveles, ya que cada uno exige distintos requisitos:

Figura 17
Tres niveles de procesamiento: visceral, conductual y reflexivo.

ENTRADA Reflexivo
SENSORIAL C/——CONTROL

<

Conductual

Visceral |

Nota. Adaptacion y traduccion al espafiol por la autora. Tomado de Norman, D. (2004). Emotional Design: Why We Love
(or Hate) Everyday Things (Figura 1.1, p. 22). Basic Books.

Don Norman (2004) explica que el nivel visceral actia de forma inmediata, generando
juicios rapidos sobre lo que es positivo, negativo, seguro o peligroso. Este nivel activa

respuestas motoras y alerta al cerebro de manera instintiva, siendo el punto de partida del
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procesamiento afectivo. Estas reacciones estan enraizadas biolégicamente, aunque pueden

intensificarse o disminuirse por sefiales de control de niveles superiores.

El nivel conductual, por su parte, es donde se concentra la mayor parte de las acciones
humanas. Sus acciones pueden aumentar o disminuir en el comportamiento del nivel reflexivo y

del visceral.

Finalmente, el nivel reflexivo, que representa el pensamiento consciente y deliberado,
no tiene acceso directo a los sentidos ni al control del comportamiento. En su lugar, observa,
evalta e intenta influir en las decisiones conductuales, aportando una capa de analisis critico y

regulacion sobre las respuestas instintivas y automaticas.

La interaccién del usuario con el producto depende de un equilibrio entre estos aspectos
clave, garantizando que sea facil de usar, funcionalmente eficiente, visualmente atractivo y
emocionalmente impactante. Ademas, como lo plantea Don Norman (2004), el disefio debe
abordar los diferentes niveles emocionales, integrando impresiones viscerales, conductuales y
reflexivas de una manera positiva para conectar profundamente con los usuarios. Este enfoque
integral asegura que los productos no solo sean utiles y accesibles, sino también significativos,

fomentando un vinculo duradero entre el usuario y el disefo.

V.1.3 Principios de diseio en la experiencia de usuario

Sharp, Rogers y Preece (2019, p.26) proponen algunos principios que se basan en
conocimientos teodricos, la experiencia de disefio y el sentido comun, y sirven como
lineamientos generales que guian las decisiones de los disefiadores para cumplir con los

aspectos clave de la experiencia de usuario, ya sean fisicos o digitales.

A continuacién se resumen los principios de disefio propuestos por los autores:
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Visibilidad

Este principio se refiere a la importancia de que las funciones principales sean
facilmente visibles para que el usuario sepa como interactuar con el producto. Un disefio donde
las funciones estén claramente a la vista facilita que el usuario comprenda qué hacer en cada

paso de la interaccion.

Retroalimentacion

Es esencial para informar al usuario sobre el resultado de sus acciones. Un producto
bien disefado ofrece retroalimentacion inmediata para que el usuario sepa si su accion fue
registrada y como proceder. Esto es crucial en la interaccién, pues sin retroalimentacion, el

usuario puede sentirse confundido sobre si el sistema esta respondiendo o no.

Restricciones
Este concepto se enfoca en limitar las acciones que el usuario puede realizar en un
momento dado, evitando errores. Las restricciones ayudan a guiar la interaccion al permitir solo

las opciones validas para reducir la posibilidad de errores y mejorar la experiencia del usuario.

Consistencia

La consistencia en el disefio implica utilizar elementos y operaciones similares para
tareas similares, lo cual facilita que el usuario aprenda y recuerde como interactuar con el
sistema u objeto. Para lograr esto, el disefio de HC/ se apoya en analogias a contextos y
acciones del mundo fisico, facilitando que los usuarios establezcan conexiones mentales claras
y duraderas con los pasos necesarios para llevar a cabo una tarea. Por ejemplo, al utilizar
referencias a objetos y acciones del mundo real como guias para disefiar experiencias digitales,
como el “escritorio” virtual, donde los usuarios pueden organizar archivos, “carpetas” y otros
elementos digitales. Asimismo, acciones como “cortar”, “pegar”’ y “guardar” tienen un origen en

tareas fisicas, donde cortar y pegar implica manipulacion directa de papel y material. Estos
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conceptos familiares ayudan a que los usuarios comprendan intuitivamente la funcionalidad de

las interfaces digitales al relacionarlas con experiencias previas en el mundo fisico.

Afordancia

Este principio se refiere al conjunto de posibilidades de accién que transmite un objeto
o entorno y que pueden ser percibidas por el usuario. Por ejemplo, un boton fisico invita a ser
presionado. En las interfaces digitales, los elementos visuales deben hacer evidente como
interactuar con ellos, como un icono que sugiere hacer clic o una barra de desplazamiento que

invita a moverse hacia arriba o abajo.

Estos principios subrayan la importancia de disefar con el usuario en mente,
asegurando que las interacciones sean fluidas, minimizando errores y promoviendo una
comprension intuitiva del producto. Representan una guia esencial para garantizar que los
productos, ya sean fisicos o digitales, ofrezcan experiencias de usuario claras, intuitivas y

satisfactorias.

V.2. El Design Thinking como metodologia para el diseio de experiencias de usuario a
partir de objetos

Para llevar a cabo el disefio de experiencias de usuario que integren usabilidad,
funcionalidad, estética, sensacion visual y tactil y conexién emocional, es necesario contar con
una metodologia practica que permita transformar estos aspectos clave de la experiencia de
usuario en procesos aplicables y efectivos. Curedale (2019) destaca que el Design Thinking es
clave para mejorar la experiencia de usuario al permitir comprender las necesidades reales de
los clientes y disefiar soluciones mas humanas, utiles y fluidas. Este enfoque ayuda a identificar
los "momentos de la verdad" en la experiencia del usuario, aquellos puntos que generan
impresiones duraderas, y permite a las empresas alinear su vision para ofrecer experiencias

excepcionales. Ademas, al enfocarse en la empatia, el Design Thinking revela oportunidades de
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mejora, ayudando a diagnosticar problemas, adaptarse a las expectativas cambiantes y

desarrollar productos y servicios mas relevantes y competitivos.

El Design Thinking no solo guia el proceso de disefo por sus etapas: empatizar, definir,
idear, prototipar, testear e implementar (descritos en la Tabla 2 Descripcion de las fases de
Design Thinking.) sino que también fomenta la reflexién critica sobre cémo los objetos pueden

comunicar valores, resolver problemas y crear conexiones significativas con los usuarios.

Una de las actividades principales de los disefiadores es proyectar, lo que implica
generar ideas basado en necesidades y condiciones especificas, y estructurar un proceso para
transformar esas ideas en productos Utiles. En el caso del disefio de objetos utilitarios, este
proceso abarca mucho mas que la etapa de ideacion; es indispensable llegar hasta el prototipo
y testeo de objetos para que realmente satisfagan las expectativas del usuario en su uso
cotidiano. Esto requiere un enfoque integral que considere todas las disciplinas necesarias para
cumplir con los aspectos clave de la experiencia de usuario que se mencionaron en el apartado

V.1.2 Aspectos clave de la experiencia de usuario.

El siguiente diagrama propuesto por el Nielsen Norman Group (2016) desglosa seis etapas del
proceso del Design Thinking y las organiza en tres enfoques clave: comprender, explorary
materializar. Esta manera de estructurar el proceso no solo facilita la visualizacion del recorrido
metodoldgico, sino que también muestra cdmo cada fase cumple un papel progresivo en la
transformacion del problema en solucién, pasando del analisis inicial del usuario a la
concrecion tangible de una propuesta de disefo. Bajo este esquema, se evidencia que el Design
Thinking no funciona como un proceso lineal, sino como un sistema iterativo en el que se
puede avanzar, retroceder o profundizar en funcion de las necesidades detectadas durante el

desarrollo del proyecto.
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Esta agrupacion ayuda a comprender la adaptacion del Design Thinking al disefio de
experiencias de usuario, al conectar cada etapa con objetivos especificos en el contexto del
diseno.

Figura 18
Design Thinking 101.
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Nota. Diagrama propuesto por el Nielsen Norman Group. (2016, 31 de julio). Design Thinking 101. Recuperado el 26
de Noviembre de 2024, de https://www.nngroup.com/articles/design-thinking/
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A continuacion, se explica la Figura 18 bajo un enfoque aplicado al disefio de objetos utilitarios:

Comprender

Empatizar: En esta etapa, los disefadores investigan profundamente las necesidades,
expectativas y frustraciones de los usuarios. En el contexto de objetos utilitarios, esto
implica observar como las personas interactian con productos similares y analizar sus
necesidades funcionales y emocionales. Por ejemplo, el descubrimiento de requisitos en
el disefio de interaccion abarca la recopilacidon y analisis de datos para comprender
cémo un producto puede ofrecer soporte util .

Definir: Con base en los datos recolectados, se formula un problema claro y enfocado.
Esta actividad se centra en enmarcar el reto de disefio mediante la identificacion de los
momentos clave que impactan la experiencia del usuario, tales como la comodidad del

agarre en utensilios o la facilidad de limpieza.

Explorar

Idear: En esta fase, se generan multiples alternativas que buscan satisfacer los requisitos
identificados. Este proceso combina disefio conceptual y concreto, donde se exploran
tanto las funcionalidades como los detalles visuales y materiales de los objetos.
Prototipar: La construccion de prototipos es crucial para visualizar y probar las ideas
generadas. En el disefio de objetos utilitarios, esto puede incluir modelos fisicos en con
materiales ligeros, que permiten evaluar aspectos ergondmicos y estéticos antes de

avanzar a soluciones mas avanzadas.

Materializar

Probar: El producto se prueba con usuarios reales para validar su funcionalidad,

accesibilidad y experiencia general. Segun Sharp, Rogers y Preece (2019), la evaluacion
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de las alternativas es fundamental para garantizar que el producto final cumpla con los
criterios de usabilidad y experiencia del usuario.

e Implementar: Aunque no siempre se incluye en el modelo, la implementacién finaliza el
proceso al convertir el prototipo probado en un producto terminado y disponible para

los usuarios.

Este analisis permite comprender que en cada una de las etapas del Design Thinking se
definen aspectos fundamentales dentro de estos enfoques (comprender, explorar y
materializar). Durante las etapas iniciales, como empatizar y definir, se establecen las bases
para entender las necesidades del usuario y formular problemas claros que guian el disefo
hacia objetivos especificos. Posteriormente, en las fases de idear y prototipar, se exploran
diversas soluciones creativas que responden tanto a las necesidades funcionales como a las
expectativas emocionales y estéticas del usuario. Finalmente, las etapas de probar e
implementar consolidan las decisiones tomadas, validando su efectividad y permitiendo refinar

los disefos para garantizar productos que ofrezcan experiencias satisfactorias y relevantes.

V.3. Correlacion entre UX, Design Thinking e interpretacion aplicada a la ceramica
utilitaria

A continuacion se presenta una interpretacion y ejemplificacién propia de los temas
abordados en este capitulo. Esta tabla tiene como objetivo comprender la relacién entre los
conceptos clave de la experiencia de usuario (UX), como usabilidad, funcionalidad, estética,
sensacion visual y tactil, y conexién emocional, y c6mo estos se integran a las etapas del

proceso de Design Thinking.

Este enfoque permite identificar cdmo las distintas etapas metodologicas (empatizar,
definir, idear, prototipar y probar) contribuyen a generar soluciones adecuadas y centradas en

el usuario para el disefio de objetos utilitarios. Con el fin de contextualizar esta relacién, se
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incluyen ejemplos especificos relacionados con objetos utilitarios de ceramica, alineados con el

propoésito de esta investigacion.

Estos ejemplos ilustran como los principios de disefio se adaptan para crear productos

satisfactorios para el usuario:

Tabla 23
Correlacién entre UX, Design Thinking e interpretacion aplicada a la cerdmica utilitaria

Etapas del Aspectos clave de Principios de diseiio en Ejemplificacion aplicada a la
Design ux la UX ceramica utilitaria
Thinking
Empatizar e  Conexion e Visibilidad Observar como los usuarios
emocional e Afordancia manipulan objetos cotidianos
e Usabilidad como platos o vasos para

identificar patrones en sus
preferencias de forma, tamafio
y textura. Por ejemplo, observar
si las personas tienden a
sostener los objetos por sus
asas o directamente por el
cuerpo, y como esto afecta su
comodidad y percepcion de

disefio.
Definir e  Funcionalidad e Consistencia Traducir las observaciones en
e  Estética e  Restricciones un desafio concreto, que guia el

disefio hacia objetivos claros.
Por ejemplo, desarrollar un set
de utensilios de mesa que sea
facil de apilar, almacenar y que
mantenga una estética
armoénica para ambientes
formales e informales. Esto
implica priorizar la relaciéon
entre funcionalidad y disefo

atractivo.
Idear e  Estética e Afordancia Considerar formas que sugieren
e Funcionalidad e Consistencia intuitivamente su proposito,

como bordes para verter
liquidos sin derramar o texturas
que indiquen areas de agarre.

Prototipar e  Funcionalidad e Retroalimentacion Los prototipos permiten
e Sensacion e Visibilidad verificar aspectos practicos
visual y tactil como si los bordes altos de un

plato dificultan el acceso a los
alimentos o si el acabado
brillante de una taza la hace
resbaladiza. Por ejemplo,
probar tazones con texturas
rugosas para mejor sujecion y
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evaluar cémo responden los
usuarios al tacto y al peso de
cada modelo en situaciones

reales.
Probar e Usabilidad e Retroalimentacién Evaluar si el disefio responde
e  Sensacion e Consistencia bien a las necesidades
visual y tactil practicas, como resistencia al

calor, capacidad, agarre, etc. y
si el aspecto visual genera
satisfaccién y armonia para el
contexto del usuario.

Implementar e Usabilidad e Constancia Producir el disefo final

e  Funcionalidad e  Retroalimentacién utilizando materiales adecuados
y procesos eficientes,
asegurando que se cumpla con
los objetivos establecidos. Por
ejemplo, implementar una linea
de produccién para tazas que
conserven el disefio funcional y
estético definido durante las
etapas anteriores.

Nota: Elaboracion propia.

Los hallazgos de esta tabla destacan que cada etapa del proceso metodoldgico del
Design Thinking contribuye a abordar aspectos clave del disefio de experiencias de usuario,
desde la identificacion de necesidades y la definicion de retos, hasta la validacién de soluciones
funcionales y significativas. Este analisis tedrico genera una primera hipétesis de cémo el
enfoque iterativo del Design Thinking optimiza el proceso de disefio de objetos utilitarios que

respondan efectivamente a las expectativas del usuario.

En conclusién, este capitulo ha permitido evidenciar cémo los principios de disefo en
la experiencia de usuario, como la visibilidad, la retroalimentacién, las restricciones, la
consistencia y la afordancia, se integran de manera efectiva en cada etapa del proceso de
disefio. Al aplicarlos en el contexto de la ceramica utilitaria, se resaltd la importancia de
considerar factores como la ergonomia, la interaccion tactil y las necesidades culturales para
garantizar que los productos no solo sean funcionales, sino que también generen una

experiencia enriquecedora para el usuario.
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Este anadlisis también permitié explorar de manera integral la relacion entre el Design
Thinking y el disefio de objetos utilitarios, destacando cémo este enfoque metodoldgico puede
influir de manera significativa en la forma y funcion de estos productos. A través del andlisis de
las etapas del Design Thinking se identificaron puntos clave en los que estas fases contribuyen
a optimizar aspectos fundamentales de la experiencia de usuario (UX), como la usabilidad, la

funcionalidad, la estética, la sensacion visual y tactil, y la conexion emocional.

Ademas, se destacé la relevancia de utilizar el Design Thinking como una metodologia
que no solo estructura el proceso creativo, sino que también fomenta la innovacioén en la
funcionalidad, resistencia y atractivo de los objetos cerdmicos. Este enfoque iterativo y centrado
en el usuario permite abordar los desafios del disefio contemporaneo, permitiendo que los
disefiadores combinen la teoria y la practica para responder a las demandas de los usuarios y

los contextos en los que operan.

Finalmente, este capitulo establece un marco teérico que contribuye directamente a
responder la pregunta de investigacion, demostrando como las etapas del Design Thinking
influyen en el disefio de objetos ceramicos utilitarios. Esta interpretacion reafirma la pertinencia
de dicha metodologia como un componente esencial para la propuesta de método de esta tesis,
sentando una base sélida para futuras aplicaciones practicas y para el desarrollo de nuevas

aproximaciones en el disefio de productos con valor cultural y funcional.
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CAPITULO VI. DISENO METODOLOGICO

El propdsito de este capitulo es describir cada uno de los aspectos relacionados con la
metodologia, las técnicas, herramientas y estrategias que se emplearon en esta investigacion
para analizar y comprender los procesos creativos y técnicos de los disefiadores industriales
especializados en cerdmica de Mexicali, Baja California. El planteamiento tedrico sobre el cual
se basa la metodologia utilizada en esta etapa del estudio opta por el uso de la teoria
fundamentada, que busca conceptos tedricos con bases empiricas que permitan esclarecer las
posibilidades de desarrollar una teoria partiendo del andlisis de los datos obtenidos. Esta
metodologia permitira contextualizar el proceso de disefio de los ceramistas; descubrir las
relaciones entre el proceso de disefo y las etapas del método de Design Thinkingy las
construcciones que hacen de su propia practica, asi como los componentes culturales y

metodoldgicos que emplean para enfrentar fendmenos en el disefio ceramico.

En este contexto, el capitulo esta guiado por algunos objetivos especificos de la
investigacion que delimitan el alcance y orientan la recoleccion y analisis de los datos. Uno de
los principales objetivos es identificar las etapas del proceso de disefio de objetos ceramicos en
las que se puede involucrar el método de Design Thinking, permitiendo entender como estas
fases contribuyen a la forma y funcién del producto final. De igual manera, se busca determinar
las etapas del Design Thinking que pueden innovar en la funcionalidad y resistencia del
material de los objetos ceramicos, relacionando estos aspectos con las técnicas y practicas

utilizadas en la produccién manual.

Las preguntas de investigacion especificas que guiaran este capitulo son las siguientes:

¢En qué etapas del proceso de disefio de objetos ceramicos de uso diario por construccion

manual, infieren en la forma del producto final?
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¢En qué etapas del proceso de disefio de objetos cerdmicos de uso diario por construccién
manual, infieren en la funcién del producto final?

;En qué etapas del proceso de disefio de objetos cerdmicos de uso diario por construccién
manual, infieren en la forma y funcién del producto final?

(En qué etapas del proceso de Design Thinking, infieren en la forma y funcién del disefio de

objetos ceramicos de uso diario por construccion manual?

VI.1 Caracteristicas de la investigacion

Strauss y Corbin definen “investigacion cualitativa’ de la siguiente forma: “...cualquier
tipo de investigacion que produce hallazgos a los que no se llega por medio de procedimientos
estadisticos u otros medios de cuantificacion’ (Strauss y Corbin, 2002, p.19). La investigacion
cualitativa es inductiva. Los investigadores desarrollan conceptos, intelecciones y
comprensiones partiendo de datos, o patrones de datos, y no recogiendo datos para evaluar

modelos, hipotesis o teorias preconcebidas.

Esta investigacién es de tipo cualitativo y se inscribe dentro de un enfoque exploratorio
y racional e investigativo. El enfoque exploratorio de esta investigacidén conlleva a investigar un
area relativamente nueva y poco estudiada entre los ceramistas de Mexicali, en la
implementacién del método de Design Thinking, y el método de disefio para objetos ceramicos.
La naturaleza exploratoria permite descubrir patrones, ideas y conocimientos emergentes sin

depender de la comprobacién de una hipétesis. (Creswell, 1998).

Por otro lado, el enfoque racional e investigativo se justifica por la necesidad de
comprender los fundamentos teéricos que subyacen al uso del Design Thinking en los procesos
de la ceramica, permitiendo examinar sistematicamente como se aplican estos fundamentos en

la practica. Este enfoque investigativo facilita un analisis profundo y estructurado de los
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procesos y técnicas empleados por los ceramistas, contribuyendo a una comprension mas

integral y contextualizada del fenédmeno estudiado.

El paradigma seleccionado para esta investigacién es el constructivista. Este paradigma
es adecuado para estudios cualitativos donde se busca comprender fendmenos complejos
desde la perspectiva de los participantes (Strauss y Corbin, 2002). En este caso, se pretende
identificar si los ceramistas integran consciente o inconscientemente etapas del método de

Design Thinking en su practica y como puede influir en sus procesos creativos y productivos.

V1.2 Método

La teoria fundamentada es una metodologia y un estilo de investigar y analizar los
fendmenos sociales (Legewie y Schervier-Legewie, 2004, p. 58). Es la traduccién que se hace del
inglés ‘’Grounded Theory’’y que en algunos casos también se traduce como “’teoria anclada o
teorizacion anclada’. Fue propuesta para realizar estudios cualitativos a finales del siglo XIX, y

se consolidé en la primera mitad del siglo XX.

El enfoque de esta metodologia esta puesta en las personas, que son las que actiian en
la sociedad y participan en el proceso de dar forma al entorno, enunciados que han sido ligados
con el constructivismo y las representaciones sociales. Se reconoce como iniciadores de esta

metodologia al sociélogo Anselrn Strauss (1916-1996) y al sociélogo Barney Glaser (1930-2022)

Strauss y Corbin (2002) se refieren a la teoria fundamentada como “una teoria derivada
de datos recopilados de manera sistematica y analizados por medio de un proceso de
investigacion. En este método, la recoleccién de datos, el analisis y la teoria que surgira de ellos
guardan estrecha relacion entre si. Un investigador no inicia un proyecto con una teoria
preconcebida (a menos que su propésito sea elaborar y ampliar una teoria existente). Mas bien,

comienza con un area de estudio y permite que la teoria emerja a partir de los datos.” (p. 22)
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Para esta investigacion se definio utilizar la teoria fundamentada ya que facilita la
identificacion de patrones y relaciones a medida que se recopilan y analizan los datos, lo cual
es esencial para entender como se aplica el método de Design Thinking en el proceso de
disefio de objetos ceramicos. Nos permite obtener datos que surgen de la realidad y
enmarcarlos en un contexto teérico, y también estudiar hechos emergentes con los que se
puede dar respuesta a preguntas como jqué estd pasando en el disefio ceramico? jQué hacen
los ceramistas? jQué dicen los disefiadores sobre sus procesos y técnicas? ;COmo expresan los

disefiadores su sentir frente a situaciones concretas de disefio y produccion?

Existen para Strauss tres aspectos que califica como basicos para utilizar en la teoria
fundamentada:

1) El modo de codificacion: La codificacion es el proceso analitico por medio del

cual se fragmentan, conceptualizan e integran los datos para formar una teoria (Strauss y
Corbin, 2002, p.3), de ahi que la codificacién que se hace de la informacién obtenida, segin la
o las herramientas escogidas es profeso, no Unicamente sirva para clasificar o describir los
fendmenos, sino que llega a desarrollar conceptos teéricos con cierto caracter explicativo para
los fendmenos.

2) El muestreo teérico: Se recomienda empezar a analizar los datos después de la
primera entrevista, redactar reportes y formular hipétesis, que de algin modo tienen influencia
en la eleccion del proximo entrevistado.

3) Conceptos tedéricos: Resultado de las comparaciones que se hacen respecto a los

fendmenos y contextos.

La manera de abordar estos tres aspectos depende especificamente de las

caracteristicas particulares y de las necesidades especificas de la investigacién. (Legewie y

Schervier-Legewie, 2004, p. 59-60).
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La contribucién de la teoria fundamentada en esta investigacion radica en el grado de
profundidad al que se puede acercar al objeto de estudio debido a la combinacion de técnicas y
herramientas metodologicas que pueden ser utilizadas, sin comprometerse con un marco

tedrico rigido que podria limitar las posibilidades de interpretacion.

V1.3 Técnicas de investigacion

La teoria fundamentada combina flexibilidad y rigor para generar teorias basadas en
evidencia empirica, mediante la aplicacién de estrategias como el método de comparacion

constante y el muestreo teérico (Bonilla-Garcia & Lépez-Sudarez, 2016).

Figura 19
Estrategias metodoldgicas de la teoria fundamentada.

TEORIA FUNDAMENTADA
COMOD METODOLOGIA
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Nota. Tomado de “La teoria fundamentada como método de investigacion para el desarrollo de la educacion contable”,
por Ortiz S. L. M., 2020, Revista Vision Contable Universidad Autonoma Latinoamericana, 22.
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A continuacion se describen las técnicas de esta metodologia:

VI.3.1 Método de comparacion constante

El método de comparacién constante implica que el investigador realice de manera
simultanea tres acciones esenciales: recoleccién, codificacion y analisis de los datos. Estas
etapas se llevan a cabo de manera iterativa, permitiendo identificar similitudes y diferencias en
los datos y facilitando la construccidon de categorias conceptuales que sustentan la teoria

emergente (Bonilla-Garcia & Lopez-Suarez, 2016).

VI.3.2 Codificacion

La codificacién constituye una técnica clave en la teoria fundamentada y se divide en

tres tipos principales:

A. Codificacion abierta
Durante esta etapa, el investigador examina los datos en profundidad para identificar
conceptos y categorias emergentes. Este proceso implica dividir los datos en segmentos
significativos y asignar etiquetas (cédigos) a esos segmentos para describir su contenido de

manera precisa (Strauss & Corbin, 2002).

Objetivos y procedimientos:
e Identificacion de conceptos: Los datos se descomponen en partes mas pequenas y se
analizan linea por linea para identificar conceptos importantes.
e Asignacion de codigos: Se asignhan cédigos a cada segmento de datos que reflejan las
ideas o eventos significativos encontrados.
e Comparacién constante: Los cdédigos se comparan continuamente entre si y con los

datos originales para refinar su significado y asegurar la coherencia.
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B. Codificacion axial
La codificacién axial es la segunda fase y se centra en relacionar las categorias y
subcategorias identificadas durante la codificaciéon abierta. Esta etapa permite al investigador
establecer conexiones entre los cédigos y desarrollar una estructura mas compleja y organizada

de los datos (Strauss & Corbin, 2002).

Objetivos y procedimientos:
e Desarrollo de subcategorias: Las categorias identificadas en la codificacion abierta se
examinan para encontrar subcategorias que expliquen sus propiedades y dimensiones.
e Establecimiento de relaciones: Se identifican y exploran las relaciones entre categorias
principales y sus subcategorias. Esto puede incluir relaciones de causa y efecto,
contexto, condiciones, acciones/interacciones y consecuencias.
e Construccion de un marco teorico: Las relaciones entre las categorias y subcategorias

ayudan a construir un marco teérico preliminar que explica los fenémenos observados.

C. Codificacion selectiva
La codificacién selectiva es la fase final del proceso de codificacion y se centra en refinar
las categorias y desarrollar teorias emergentes basadas en las relaciones identificadas. En esta
etapa, el investigador selecciona la categoria central que integra todas las otras categorias en

un modelo teoérico coherente (Glaser & Strauss, 1967).

Objetivos y procedimientos:
e Identificacion de la categoria central: Se selecciona una categoria central que sea lo
suficientemente amplia para incluir todas las demas categorias y subcategorias.
e Integracién de datos: Los datos se integran en torno a la categoria central, y se

desarrollan teorias que explican los fendmenos observados en su totalidad.
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e Validacién y refinamiento: La teoria emergente se valida mediante la comparacion
constante con los datos adicionales y se refina hasta que esté bien sustentada por la

evidencia (Strauss & Corbin, 2002).

Los datos codificados se organizaran y presentaran de manera sistematica para facilitar
la interpretacién y el analisis. Se utilizaran diagramas y esquemas para visualizar las relaciones

entre categorias y conceptos.

VI.3.3 Muestreo tedrico

El muestreo tedrico, por su parte, se orienta a maximizar las oportunidades para
identificar variaciones en las propiedades y dimensiones de las categorias emergentes. Este
proceso asegura la saturacion teérica, definida como el momento en que la recopilacion de
datos adicionales no produce nueva informacién significativa. Es en este punto donde se
considera que el muestreo ha alcanzado su término, evitando asi datos redundantes (San Martin

Cantero, 2014).

V1.4 Instrumento

Las entrevistas cualitativas son flexibles y dinamicas; este tipo de entrevistas son
descritas como encuentros dirigidos hacia la comprension de las perspectivas que tienen los
informantes respecto de sus vidas, experiencias o situaciones, tal como las expresan de sus

propias palabras (Taylor y Bogdan, 1987, p.101).

Para este estudio se utilizaran entrevistas semi-estructuradas como técnica principal
para la recoleccion de datos. Esta técnica permite obtener informacién detallada y en
profundidad sobre las experiencias y percepciones de los ceramistas. Las entrevistas estaran

guiadas por un conjunto de preguntas predefinidas, pero permitiran flexibilidad para explorar
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temas emergentes durante la conversaciéon (Kvale, 1996). Se pretende que siga un modelo de
conversacion equitativa, y no de un intercambio formal y estructurado de preguntas y

respuestas.

En la etapa de preparaciéon y durante la entrevista se deben de tener algunas
consideraciones éticas y profesionales fundamentales para garantizar la integridad y

confiabilidad de la investigacion, asi como para respetar los derechos de los participantes:

e Consentimiento informado: Preparar un documento de consentimiento informado que
explique el propésito de la investigacién, los derechos de los participantes, la
confidencialidad de la informacién y el uso de los datos recolectados.

e Ofrecer a los participantes un seguimiento de los resultados de la investigacién si asi lo

desean, manteniendo la transparencia y la ética profesional.

VI.4.1 Seleccidon de la muestra

Para esta investigacion, el perfil de la muestra se delimitara a ceramistas con
licenciatura o préximos a egresar en disefo industrial, residentes en Mexicali, Baja California,
que tengan por lo menos 2 afios continuos de experiencia en la produccion ceramica y que
produzcan de manera frecuente, con un minimo de tres piezas utilitarias al aio. Estos criterios
aseguran que los participantes cuenten con suficiente practica en la elaboracién de piezas,
estén familiarizados con las técnicas y desafios contemporaneos del disefio ceramico y con un

enfoque funcional en su produccion.

El tamafo de la muestra de esta investigacion cualitativa con un enfoque en
experiencias individuales, se considera adecuado un rango inicial de entre 5 y 10 entrevistados,
dependiendo de la poblacion que cumpla los criterios definidos. La representatividad se
garantizara mediante la inclusién de ceramistas con diferentes niveles de experiencia y estilos

de disefno, proporcionando una vision mas completa y diversa del fenémeno estudiado.
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VI1.4.2 Entrevista semi-estructurada

La entrevista semi-estructurada que se propone a continuacién, se fundamenta en una
comprension teérica profunda de las unidades de analisis, los cuales son el Design Thinking,
los métodos de disefio y los objetos ceramicos. Este enfoque permite obtener informacién
valiosa sobre las experiencias y percepciones de los ceramistas, alineando las preguntas del

guion con los objetivos de la investigacion.

A continuacion, seran enlistados los objetivos especificos que se alinean directamente

con las preguntas de la entrevista a partir de la seccion 2:

A. ldentificar las etapas del proceso de disefio de productos ceramicos que puedan influir
en la decision de expresion del concepto, color y textura.

B. Identificar las etapas del proceso de disefio de productos ceramicos utilitarios de cocina
por construcciéon manual que puedan influir en la resistencia del material, innovacion
en la funcionalidad del objeto y finalidad del objeto.

C. Identificar las etapas del proceso Design Thinking que puedan influir en la decision de
expresiéon del concepto, color y textura

D. Identificar las etapas del proceso Design Thinking que puedan influir en la decision de

resistencia del material, innovacion en la funcionalidad del objeto y finalidad del objeto.

Enseguida se presenta el guidn de la entrevista semi-estructurada:

Introduccion:

1. Agradecimiento por participar en la entrevista.
2. Explicacién breve del propésito de la entrevista y el objetivo de la investigacion.

3. Garantia de confidencialidad y solicitud de consentimiento para grabar la entrevista
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4. Informacién sobre los préximos pasos en la investigacién y como se utilizaran los datos

recopilados.

Seccion 1: Perfil del Entrevistado

5. jPodria contarme sobre su formacién académica ?

6. ;Podria hablarme sobre su experiencia profesional en el disefio y la ceramica, incluyendo
las mejores experiencias o proyectos mas destacados en este ambito?

7. iCuanto tiempo lleva trabajando en la produccién de piezas ceramicas utilitarias por
construccion manual?

8. ;Qué tipo de productos ceramicos (para comer y beber) suele disefiar y producir?

9. ;De qué manera comercializa sus productos? ;jUtiliza algun punto de venta fisico, tienda

en linea u otros métodos para llegar a sus clientes?

Seccion 2: Procesos de Diseio

Pregunta Objetivos de
investigacion
con los que
cumple
10. ;Podria describir a detalle su proceso de disefio para la creacion a, b,c,d

de piezas ceramicas utilitarias?

11.;Cémo equilibra la funcionalidad y la estética en sus disefios? a, b,c,d

12.i;Cémo considera que sus disefios influyen en la experiencia del b, d
usuario final?

13.;Considera que hay algun aspecto innovador en el proceso de b, d
disefio de sus piezas ceramicas?

14. ;Ve relacionada la funcionalidad con la satisfaccion? b, d
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Seccion 3: Procesos de Produccion

Pregunta Objetivos de
investigacion
con los que
cumple
15.;,Qué métodos y técnicas de construccion manual utiliza en la a, b
elaboracion de sus piezas?
16. ;Considera que hay algun aspecto innovador en el proceso de b, d
producciéon de sus piezas ceramicas?
17.iCudles son los principales desafios que enfrenta en la a,b
produccién de piezas ceramicas utilitarias por construccién
manual?
18.;Como elige los materiales y técnicas que emplea en sus a,b
disefios?
19. ;Qué oportunidades ve para mejorar el proceso produccion por a,b

construccion manual en el diseno de productos ceramicos
utilitarios?

Seccion 4: Design Thinking en el método para el diseifio de piezas ceramicas

Pregunta Objetivos de
investigacion
con los que
cumple
20.En su proceso de diseno, qué tan importante es conocer las b, d
necesidades y experiencias de las personas que usaran el
producto? ;Podria dar ejemplos de como recolecta y utiliza esta
informacién? (Equivalente a la etapa de empatia).
21.;Como define los problemas o necesidades que quiere resolver a,b,c,d
con sus disefios? ;Qué pasos sigue para asegurarse de que esta
abordando el problema correcto? (Relacionado con la etapa de
definicion).
22.Cuando esta generando ideas para sus disefios, jqué métodos a, b,cd
utiliza para explorar diferentes posibilidades o soluciones?
(Similar a la etapa de ideacion).
23. iSuele crear versiones preliminares o prototipos de sus disefios a,b,cd

para probar cémo funcionan? ;Como los utiliza para mejorar el
producto final? (Relacionado con la etapa de prototipado).
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24. Antes de lanzar un disefo final, jrealiza algun tipo de prueba o a, b,cd
ajuste basado en el feedback de los usuarios? (Similar a la etapa
de prueba).

25. ;De qué manera influyen todas estas etapas en la forma de sus a, c
piezas cerdmicas?

26. ;De qué manera influyen todas estas etapas en la funcién de sus b, d
piezas ceramicas?

27. ;Esta familiarizado con el concepto de Design Thinking? Si es asi, a, b,cd
icomo lo definiria en el contexto de su trabajo?

Cierre:

1. ¢Conoce algunos ceramistas en Mexicali que produzcan objetos ceramicos utilitarios?
2. Agradecimiento por su tiempo y participacion.
3. Pregunta final sobre la disponibilidad para futuras consultas o entrevistas de

seguimiento, si fuera necesario.

VI.5 Métodos y técnicas para el analisis de datos

Los resultados de las entrevistas generaran una gran cantidad de registros verbales que
deben de ser transcritos para poder ser codificados, para esto se utilizara la herramienta de
inteligencia artificial ChatGPT en su version de paga, como herramienta para la interpretacion,
ya que agiliza muchas de las actividades implicadas en el analisis cualitativo y en la
interpretacion, como la segmentacién del texto en pasajes o citas, la codificacion, o la escritura
de los comentarios y anotaciones. Esta herramienta permitira integrar toda la informacién de
que se dispone facilitando su organizacion para su posterior analisis y la presentacion grafica

de algunas relaciones importantes.

Después de transcribir y verificar los datos obtenidos de las entrevistas, se utilizara la

siguiente estructura del proceso para el analisis y codificaciéon con la inteligencia artificial:
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1. Identificacion de codigos libres y codigos basados en teoria (Codificacion
abierta)
Se analizara el conjunto de datos para identificar dos tipos de codigos:
e (Codigos libres: Emergentes directamente de los datos, sin referencia previa a teorias
existentes.
e (Codigos deductivos: Basados en teorias previas, previamente identificados.
Se generara una tabla o listado que clasifique los cdédigos como deductivos o

emergentes, ademas de calcular la frecuencia de apariciéon de cada uno.

2. Agrupacion en familias o categorias:
Se identificaran similitudes y diferencias entre los cédigos para agruparlos en categorias
mayores (familias), utilizando criterios como:
e Relacion semantica (ejemplo: "es parte de").

e Frecuencia conjunta.

3. Codificacion axial:
Se buscaran relaciones sistematicas entre cédigos y familias. Se generaran matrices o
graficos relacionales que muestren las conexiones entre los cdédigos y categorias. Esto permitira

identificar la categoria central, basada en el nimero de relaciones que tiene con las demas.

4. Codificacion selectiva y teorizacion:
Se integraran los codigos y las familias en un nivel tedrico mas alto, construyendo
proposiciones basadas en las relaciones identificadas en los datos.
Se elaborard un documento narrativo que conecte las categorias y sus propiedades,

incluyendo ejemplos concretos de los datos analizados para sustentar la teoria emergente.
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5. Herramientas y representaciones visuales:
Se utilizaran herramientas visuales para representar graficamente los resultados del

analisis, como pueden ser:

e Mapas conceptuales de relaciones entre categorias.

e Diagramas jerarquicos de codigos y familias.

e Matrices de relaciéon entre cédigos y categorias.

e También se elaboraran tablas de resumen que incluyan:

e Frecuencias de aparicién de los cédigos.

e Relacion entre categorias.

En conclusidn, el disefio metodolégico de esta investigacion permitié establecer una
estructura coherente y fundamentada para el desarrollo del estudio, definiendo el tipo, enfoque
y procedimientos adecuados para abordar el fendémeno del disefio ceramico desde la

integracion del Design Thinking y los métodos tradicionales del disefio cerdmico e industrial.

Cabe destacar que este capitulo se centra exclusivamente en la planificacion
metodoldgica, mientras que en el Capitulo VIl Aplicacion de entrevistas e interpretacion de
resultados se presenta la aplicaciéon de los instrumentos y la interpretacion de los resultados,

donde se evidencian los hallazgos derivados del proceso investigativo.
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CAPITULO VII. APLICACION DE ENTREVISTAS E INTERPRETACION DE RESULTADOS

Este capitulo presenta el proceso de aplicacion, transcripcion, codificaciéon e
interpretacion de las entrevistas realizadas como parte del estudio cualitativo fundamentado en
la teoria desarrollada por Glaser y Strauss (1967). El objetivo principal de esta etapa fue generar
conocimiento a partir de las experiencias, practicas y reflexiones de disefadores ceramistas de
Mexicali, con relaciéon al uso del método Design Thinking en la creacidén de objetos utilitarios

elaborados por construccion manual.

La finalidad de las entrevistas fue explorar cdmo las etapas del proceso de disefio y del
Design Thinking influyen en la forma, funcion, innovacion y resistencia de los productos
ceramicos. Para ello, se llevé a cabo un proceso que incluyé el disefio de criterios de seleccion
de muestra, la aplicacion ética y flexible de entrevistas, la transcripcién validada de los
registros, y un analisis sistematico a través de las tres etapas de codificacion propuestas por la

Teoria Fundamentada: abierta, axial y selectiva.

Este capitulo también documenta el uso estratégico de inteligencia artificial (ChatGPT 4)
como herramienta para la organizacion y sistematizacion de datos, sin sustituir el criterio
interpretativo de la investigadora. Finalmente, se representan en un mapa de redes, los
hallazgos interpretativos emergentes de la aplicacion del método de Teoria Fundamentada, que

dan contexto del disefio ceramico en Mexicali.
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VIl.1 Diseno de rejilla de seleccion de muestra

Durante el desarrollo de esta investigacién, se opté por aplicar el muestreo teérico,
propio de la Teoria Fundamentada, con el fin de seleccionar a los participantes cuyas
experiencias y conocimientos resultaran significativos para su analisis. Como parte del proceso,
se disefié una rejilla de criterios de inclusion y exclusion que permitié seleccionar Unicamente a
aquellas personas que cumplian con todas las condiciones previamente especificadas en el

capitulo de disefio metodolégico.

Tabla 24
Rejilla de seleccion de muestra.

W 00 N o RWN e

10
11

Formacién _ . 2 afios de 5 Técnicade Disposicion
. e Residencia .. Produccién .
Nombre del participante  en Disefio . . experiencia construccién para
. en Mexicali - regular .
Industrial en ceramica manual entrevista
Alejandra Avila
Alicia Gracia
Kassandra Estrada
Eddy Gémez
Karen Verdugo
Actor #6
Actor #7
Actor #8
Actor #9
Actor #10
Actor #11

Nota. Elaboracion propia.

Inicialmente se identificaron 11 actores potenciales vinculados a la produccion de
ceramica en Mexicali. De estos, 4 fueron descartados al no cumplir con uno o mas de los
criterios definidos (como el enfoque en objetos utilitarios, uso de técnicas de construccion
manual o vinculo con el campo del disefio industrial). Los 7 actores restantes si cumplian con el

perfil, por lo que fueron contactados formalmente para participar en el estudio.

Sin embargo, tras el proceso de invitacién y seguimiento, solo 5 de ellos confirmaron y

concretaron su participacion mediante entrevista, lo cual se alinea con el rango minimo de
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participantes establecido previamente en el disefio metodoldgico para garantizar la validez
interpretativa de la muestra desde un enfoque cualitativo. Ademas, esta muestra resulto
adecuada en términos de diversidad de trayectorias dentro del campo del disefio ceramico, ya
que incluye participantes con distintos niveles de experiencia: docentes, egresados en ejercicio
profesional y estudiantes en formacion, lo que permitié contrastar diferentes perspectivas y

practicas dentro de un mismo fenémeno.

VII.2 Aplicacion de entrevistas

Como se profundiza en el capitulo de disefio metodolégico, el objetivo principal de las
entrevistas fue obtener informacién detallada sobre los procesos creativos, técnicos y reflexivos
de los ceramistas de Mexicali, con énfasis en la producciéon de objetos utilitarios elaborados por
construccion manual. Se buscé identificar c6mo estos disefiadores integran, consciente o
inconscientemente, las etapas del método Design Thinking en sus decisiones de disefio, forma,

funcion e innovacion.

Una vez identificados los participantes que cumplian con los criterios establecidos en la
rejilla de seleccién, se procedio con el proceso de aplicacidon de entrevistas, respetando tanto la

disponibilidad como la preferencia de cada uno de los ceramistas.

El proceso inicié con la confirmaciéon de la disposicién del participante para colaborar en
la investigacion. Posteriormente, se acordé de manera personalizada la fecha, hora y modalidad
de la entrevista, siendo esta presencial o en linea, dependiendo de la preferencia y accesibilidad
de cada entrevistado. Esta flexibilidad permitié adaptar el proceso a las condiciones

individuales sin comprometer la calidad del encuentro ni la profundidad de los datos obtenidos.
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En todos los casos, al inicio de cada entrevista se realizo la lectura en voz alta de la
carta de consentimiento informado, la cual explicaba el propésito de la investigacién, la
naturaleza voluntaria de su participacion, el uso académico de la informacién recabada, y las
medidas de confidencialidad y resguardo de datos. Una vez comprendido su contenido, los
participantes procedian a firmar el documento, quedando asi establecido un acuerdo ético y

mutuo entre investigador y entrevistado.

Para garantizar un registro completo y fidedigno de las respuestas, se optd por utilizar
una estrategia combinada de grabacion en video y audio. Estas grabaciones facilitaron la

posterior transcripcion detallada de las entrevistas.

El tono conversacional de las entrevistas semi-estructuradas generd un ambiente de
confianza, permitiendo obtener informacién detallada sobre los procesos, decisiones y

experiencias de los participantes en torno al disefio y producciéon de objetos ceramicos.

VIL.3 Transcripcion de entrevistas

Una vez realizadas las entrevistas con los participantes, se procedio a la transcripcion
integra del material audiovisual obtenido. Este paso fue esencial para preparar los datos para su
posterior codificacion y andlisis cualitativo dentro del marco metodolégico de la Teoria

Fundamentada.

Para facilitar y agilizar esta tarea, se utilizé la herramienta “Transcribir’ de Microsoft
Word, la cual permite subir archivos de audio directamente al programa y genera una primera
version automatizada de la transcripcién. Esta funcionalidad fue particularmente Gtil para
obtener un borrador inicial de cada entrevista, convirtiendo el lenguaje hablado en texto digital

de manera eficiente.
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Sin embargo, conscientes de que estas herramientas pueden presentar errores de
interpretacién, puntuacién o segmentacién, se implementé un proceso de revision detallada.
Esta revisién consistié en escuchar el audio de cada entrevista en paralelo a la lectura del texto
generado, corrigiendo errores ortograficos, mejorando la redacciéon y asegurando que el
contenido reflejara fielmente lo dicho por cada participante. Este proceso también permitio
conservar expresiones naturales y asegurar que el tono conversacional se mantuviera intacto

para el analisis posterior.

Las transcripciones resultantes de este procedimiento, correspondientes a cada
participante entrevistado, han sido organizadas y anexadas de forma completa al final de esta
tesis, en el apartado de Anexos, para fines de consulta, validacién y transparencia

metodoldgica.

VIl.4 Descripcion de herramienta de Inteligencia Artificial

Para el analisis de entrevistas se utilizé una estrategia asistida por inteligencia artificial
(IA), especificamente el modelo ChatGPT 4 en su versidn de paga, como herramienta de apoyo
para la codificaciéon de entrevistas cualitativas. Esta decisidon se fundamenta en la evidencia
empirica documentada en recientes investigaciones, donde se demuestra que los modelos de
lenguaje de gran escala como ChatGPT tienen la capacidad de asistir de manera efectiva en

procesos analiticos dentro de la investigacion cualitativa.

VIil.4.1 Fundamentacion teodrica

Segun Pattyn (2024), la IA generativa muestra un desempefio significativamente superior
en términos de eficiencia temporal y reduccién de costos. Esta ventaja se acentia al utilizar
versiones avanzadas como ChatGPT 4, que permite ejecutar sesiones paralelas de codificacion,
evita efectos de contaminacion por aprendizaje y mejora la precisién en la interpretacion del

lenguaje complejo. Ademas, el estudio destaca que el uso hibrido (combinando IA con
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codificadores humanos) representa el enfoque mas soélido para conservar el juicio interpretativo

sin renunciar a los beneficios de la automatizacion.

Por su parte, Zhang et al. (2025) refuerzan la pertinencia del uso de ChatGPT como
asistente en la codificacion cualitativa, siempre que se utilice con un disefio de prompts
riguroso y estructurado. Este estudio resalta que el valor de la IA en analisis cualitativo radica
no sélo en su capacidad de procesamiento, sino en la calidad de las instrucciones que recibe,
por lo que propone un conjunto de elementos clave para el disefio efectivo de prompts, mismos

que seran adoptados en el presente estudio como parte de la estrategia metodoldgica.

VIl.4.2 Elementos considerados para el diseio de prompts

A fin de garantizar que los resultados obtenidos con IA sean validos y coherentes, se
integraran los siguientes elementos clave traducidos de las propuestas de Zhang et al. (2025) y

Pattyn (2024) para el disefo de las instrucciones de codificacién:

1. Contexto conceptual del estudio (tema, poblacion y objetivos).
2. Tipo de andlisis deseado, especificando si se trata de codificacion abierta, axial o
selectiva.

3. Formato del input (transcripciones organizadas por participantes).

4. Formato del output esperado, ya sea en listas, tablas o parrafos.

5. Nivel de certeza exigido, por ejemplo: “dejar sin codificar si no hay al menos un 40% de
certeza’.

6. Role-playing del modelo, solicitando que actie como un experto en analisis cualitativo.

7. lustificacion de resultados, exigiendo a la IA que fundamente los coédigos asignados,
cuando sea necesario.

8. Consistencia interna, mediante prompts intermedios que verifiquen coherencia entre

cédigos asignados.
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9. Validacion cruzada, utilizando sesiones independientes para revisar y comparar los

resultados.

De esta manera se busca garantizar una codificacion sistematica y eficiente, sino que
también facilita la replicabilidad y transparencia del proceso, alineandose con las mejores

practicas emergentes en investigacion cualitativa asistida por IA.

VIL.5 Codificacion abierta: Asignacion de codigos

Como parte del proceso metodoldgico basado en Teoria Fundamentada, se implementé
la fase de codificacion abierta con el objetivo de identificar conceptos y categorias emergentes
a partir del andlisis linea por linea de las entrevistas transcritas. Esta etapa fue clave para
fragmentar el discurso de los participantes y comenzar a estructurar el fenédmeno de estudio

desde los datos, sin partir de una hipotesis preconcebida.

Para el tratamiento de las cinco entrevistas realizadas, se utilizé el modelo de
inteligencia artificial (IA) ChatGPT 4 en su versidon de paga como herramienta de apoyo analitico,
sin sustituir el criterio interpretativo de la investigadora. El uso de |IA permitié organizar los
datos en tablas, sistematizar la clasificacion inicial de cédigos y facilitar la comparacién
constante entre fragmentos. Sin embargo, las decisiones finales sobre la validez, pertinencia y
agrupacion de dichos codigos fueron tomadas a partir de una corroboracion detallada de la
informacién generada por la herramienta, contrastando cada cédigo con el contenido completo
de la entrevista, los objetivos de la investigacion y el marco teérico establecido. Este proceso
permitié garantizar la coherencia analitica y evitar interpretaciones automatizadas sin

fundamento contextual o conceptual.

El proceso fue guiado por un prompt disefado especificamente para este estudio, el

cual integro los elementos clave citados anteriormente en esta tesis para el uso adecuado de IA
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en investigacion cualitativa. Dicho prompt fue utilizado para analizar las transcripciones
completas de los cinco participantes bajo criterios consistentes de clasificacion, certeza, y

validacion interna.

Prompt utilizado para el analisis:

“Actua como una investigadora experta en andlisis cualitativo con enfoque en Teoria
Fundamentada, especializada en disefo industrial y procesos de produccion ceramica.

Contexto del estudio: Este andlisis busca identificar como diseAadores ceramistas de Mexicali
integran el método de Design Thinking en sus procesos de creacion de objetos cerdmicos
utilitarios de cocina elaborados por construccion manual. El objetivo es comprender como las
etapas del proceso de disefio y de Design Thinking influyen en la forma, funcion, innovacion y
resistencia de estos productos.

Tipo de analisis: Codificacion abierta, propia de la primera etapa de la Teoria Fundamentada.
Captar el significado o los aspectos relevantes para los objetivos de la investigacion.

Formato del input: Recibirds las transcripciones de las entrevistas completas, una por
participante, identificadas como “Entrevistado 1", “Entrevistado 2”, etc.

Formato del output esperado: Devuelve una tabla con las siguientes columnas:
-Fragmento de texto (extracto literal).

-Cddigo asignado (breve y descriptivo).

-Justificacion del coédigo (por qué lo asignaste).

Nivel de certeza: Si no estds al menos un 40% segura del cédigo adecuado, deja la columna de
codigo vacia y sugiere posibles opciones en la justificacion.

Consistencia interna: Antes de pasar a una nueva entrevista, revisa brevemente los cédigos
generados hasta ahora y comenta si notas redundancias, ambigiiedades o posibles
agrupaciones.

Validacion cruzada: Cada que consideres pertinente, incluye una breve reflexion tipo memo
(mdx. 5 lineas) con observaciones sobre patrones recurrentes, contradicciones o posibles
nuevas categorias emergentes.

Citas textuales: Siempre que lo consideres necesario, incluye fragmentos textuales relevantes
para respaldar el cédigo generado.

Formato final: Devuelve tus resultados en una tabla ordenada por fragmento, y al final de cada
bloque, escribe tu reflexion memo.”’

Para el vaciado de resultados, se disefid una tabla para sistematizar el andlisis

cualitativo con base en la codificacion abierta propia de la Teoria Fundamentada. Consiste en
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una tabla que organiza los fragmentos textuales mas representativos de la entrevista,
acompanados de un cédigo asignado (breve, descriptivo y representativo), el fragmento textual
de la entrevista y una justificacién argumentada que explica por qué se asigné dicho cédigo.
Adicionalmente, cada bloque de fragmentos codificados va seguido de un memo analitico, el
cual funciona como una reflexion intermedia que permite documentar patrones identificados,

posibles contradicciones, conexiones entre cdédigos y primeras hipétesis interpretativas.

A modo de evidencia, a continuacidn se presenta un fragmento de la tabla de resultados

generada para la entrevista del Actor #1:

Tabla 25
Fragmento de Tabla de resultados del actor #1.

Actor #1: Alejandra Avila

Blogue 1
Codigo asignado  Fragmento de la entrevista Justificacién Memos
Formacién en "Pues yo soy licenciada en Describe su recorrido Hasta  ahora, Alejandra se

disefio industrial. Soy identifica mas
egresada de UABC... desde

un afio antes, mas o menos

disefio industrial académico y como la como una

con enfoque en ceramica aparecio productora ceramica en etapa

ceramica como un interés desde formativa, mas que como

de egresar, empecé a tener la licenciatura a través disefiadora consolidada. A pesar

de asignaturas optativas de su formacién en disefio

tomé la ¥

los primeros acercamientos

profesionales... practicas. industrial, su practica ha estado

optativa de ceramica..." centrada en técnicas de

produccion, donde el disefio surge

Acercamiento a la
ceramica regional

"Estuve participando en una
ayudantia con uno de los
profesores... hacia lo que
es la ceramica yumana... no

Explica una experiencia
en ceramica tradicional
que influye en su vision,
aunque sin enfocarse en

de forma intuitiva o adaptada, a

veces replicando formas

existentes. Se reconoce una

apertura al aprendizaje, asi como

tanto en el disefio sino la el disefio. un enfoque empirico en la

ceramica de la region." construccidn manual.

Nota. Elaboracion propia.

Este analisis preliminar es la base para avanzar hacia la codificacién axial, donde las
categorias emergentes fueron agrupadas, comparadas y enriquecidas con otras entrevistas para

desarrollar una comprension teérica mas profunda del fendmeno en estudio.
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VII.6 Codificacion axial: Identificacion de relaciones entre codigos

El objetivo de la codificacién axial es detectar relaciones conceptuales entre los cédigos
abiertos obtenidos durante la primera fase del analisis, correspondiente a la codificacién abierta
de cinco entrevistas realizadas a disefiadores ceramistas de Mexicali. Para este proceso se
conté con el apoyo de la herramienta de Inteligencia Artificial ChatGPT 4, utilizada como
asistente analitico para sistematizar, agrupar y visualizar grandes volimenes de informacion

cualitativa de forma eficiente.

El procedimiento se desarroll6 de la siguiente manera:
1. Integracién automatizada de datos cualitativos
Se cargaron en la interfaz de IA los archivos Excel que contenian las codificaciones
abiertas de los cinco actores entrevistados. La herramienta fue utilizada para consolidar estos
archivos en una sola base de datos, limpiando encabezados, repeticiones y valores nulos para

dejar unicamente los cédigos y sus justificaciones.

2. Filtrado y organizaciéon tematica preliminar con apoyo de IA
La IA facilité el filtrado de los cédigos abiertos mediante algoritmos de reconocimiento
semantico, permitiendo agrupar automaticamente los conceptos segln palabras clave

recurrentes o nucleos tematicos detectados.

3. Agrupacion por afinidades conceptuales
A través de una funcion de agrupamiento tematico, se organizaron los codigos en
categorias emergentes con base en similitudes linglisticas y conceptuales, las cuales fueron
revisadas, validadas y refinadas por la investigadora. Este proceso representé un didlogo
constante entre la IA y el criterio humano, garantizando la coherencia con los objetivos del

estudio.
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4. Deteccion de recurrencia y validacién cruzada
Se programé a la herramienta para contabilizar automaticamente cuantos actores
contribuyeron con co6digos a cada categoria axial, lo que permitié evaluar la representatividad y

transversalidad de cada eje tematico.

5. Construccion de tabla analitica
Finalmente, se generd una tabla detallada con el nombre de cada categoria axial, la
definicién de las categorias, los codigos que agrupa, su justificacion conceptual y la cantidad de
actores que contribuyeron a ella. Esta tabla fue exportada en formato .xIsx para su revision y

analisis cualitativo manual.

A continuacion se enlistan y describen las 7 categorias axiales que se identificaron en el

proceso mencionado anteriormente:

1. Diseno colaborativo y adaptacion al cliente

Definicion:

Engloba todos los cédigos que refieren al didlogo entre disefiador y cliente, ya sea de manera
formal (pedidos personalizados, cotizaciones, referencias visuales) o informal (colaboracién

espontanea, interpretacion de gustos del cliente).

Cédigos gue incluye:

e Cocreacion informal

e Disefo por referencia personalizada
e Adaptacion a la estética del cliente
e Aportes sugeridos por el disefiador

e Validacién anticipada mediante bocetos
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ificacion | r ion:
Esta categoria resalta el valor del disefio como proceso social e iterativo, donde la figura del
cliente tiene un rol activo en la configuracion del objeto.

Actores que aportaron: 5

2. Exploracion, aprendizaje y mejora continua
Definicién:
Agrupa las experiencias ligadas al ensayo-error, la autoevaluacién, el aprendizaje autodidacta o

técnico, y la constante busqueda de mejora del producto.

Cédigos gue incluye:

e Iteraciéon formal por repeticion

e Errores como parte del proceso

e Pruebas con esmaltes

e Experimentacién con formay color

e Retroalimentacion espontdnea como base de mejora

ificacion I r ion:
Refleja el caracter formativo y no lineal del disefio ceramico, donde el aprendizaje surge tanto
de la practica como del contexto y la experiencia del usuario.

Actores que aportaron: 5

3. Forma, funcion y experiencia de uso
Definicién:
Agrupa codigos que vinculan la morfologia del objeto con su funcionalidad practicay la

interaccion corporal o ritual del usuario.
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i incl

e Funcién determina la forma

e Ergonomia

e Conocimiento técnico determina la forma
e Facil mantenimiento

e Valor anadido por forma singular

Justificacion de la agrupacién:

Responde al objetivo central de los objetos utilitarios: resolver necesidades practicas sin dejar

de ofrecer una experiencia estética o sensorial satisfactoria.

Actores que aportaron: 5

4. Técnicas y materiales

Definicion:

Relne referencias directas a los métodos de construccion, acabados, herramientas, materiales,
procesos fisicos o quimicos involucrados en la creacion ceramica.

6di incl

e Técnica de churro, placa o molde

e Intervencion manual sobre piezas de molde
e Esmaltado decorativo o funcional

e Horneado

e Pruebas de compatibilidad entre materiales

Justificacién de la agrupacién:
Esta categoria representa el conocimiento técnico del oficio cerdmico y cémo éste influye en el

resultado formal, funcional y expresivo del objeto.

Pagina 1199



Actores que aportaron: 5

5. Difusion digital y comercializacion
Definicion:
Hace referencia a las estrategias o fenomenos relacionados con la venta, visibilidad, o

viralizacion de los objetos a través de redes sociales o plataformas digitales.

Cédigos gue incluye:

Instagram como canal comercial

e Disefo “instagrameable”

Viralizaciéon de productos

Alcance a nuevos publicos

Justificacién de la agrupacién:
Revela como los ceramistas utilizan herramientas digitales para posicionarse, adaptar sus

disefios al lenguaje visual digital y abrirse mercado.

Actores gue aportaron: 3

6. Relacion emocional con el objeto
Definicién:
Relne los cédigos que aluden al vinculo afectivo entre el usuario y la pieza, asi como el valor

simbolico, intimo o emocional que adquiere el objeto.

Cédigos gue incluye:

e Objeto con historia o dedicatoria
e Uso cotidiano como expresion de apego

e Personalizacion con carga emocional
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Justificacién de la agrupacién:
Subraya la dimensién subjetiva del disefio, donde el objeto trasciende lo utilitario y se convierte

en portador de significado emocional.

Actores que aportaron: 3

7. Ildentidad y expresion personal
Definicién:
Cédigos relacionados con la autoria, la proyeccion de emociones o valores personales en el

objeto, y el disefio como forma de autoexpresion.

Cédigos gue incluye:
e Firma como marca del disefiador
e Disefo como reflejo de experiencias propias

e Temas que representan vivencias del disefador

Justificacién de la agrupacién:
Esta categoria evidencia cdmo el disefio ceramico se convierte en un medio narrativo para
expresar identidad, emociones o posicionamiento del autor.

Actores gue aportaron: 2

VII.7 Codificacion Selectiva

Una vez concluida la codificacion axial, se procedio a realizar la codificacion selectiva,
etapa en la que se integran las categorias axiales mas relevantes en torno a una categoria
central que articula conceptualmente todo el fenédmeno estudiado.

El procedimiento se desarroll6 de la siguiente manera:
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1. Rejilla de seleccion de la categoria central
Para determinar la categoria central, se realiz6 una rejilla consideraron los siguientes criterios:
e Su presencia transversal en las cinco entrevistas realizadas.
e Su capacidad de conexidn con otras categorias.
e Su coherencia con el marco conceptual de Design Thinking.

e Su vinculo directo con el proceso de disefo.

Tabla 26
Rejilla de seleccién para categoria central.

. éCentrada
éApareceen (Conecta (Relacionado |
ene
Categoria axial todos los otras con Design
. L. proceso de
actores? categorias?  Thinking? o
disefio?
v] (empatia
Disefio colaborativo y adaptacion al cliente ( p '
ideacion)
Exploracion, aprendizaje y mejora continua B
(prototipado)
mas
. o & /N (reflejode  /\ masen
Forma, funcién y experiencia de uso ligada al ,
. la empatia) resultado
objeto
ero .
Técnicas y materiales A p . 4 /N parcial
muy tecnica
Difusién digital y comercializacion X X X X
/N con
Relacién emocional con el objeto X identidad y /N parcial X
experiencia
. iy A\ con
Identidad y expresién personal X ) X p 4
emocional

Nota. Elaboracion propia.

A partir de este analisis, se seleccion6 la categoria “Disefio colaborativo y adaptacién al
cliente” como nucleo central del modelo teérico. Esta categoria no solo fue mencionada por
todos los participantes, sino que ademas sintetiza los principios de empatia, ideaciéon y
validacién propios del enfoque de Design Thinking, descritos en el apartado /.2.2 Principios y

procesos del Design Thinking. En este sentido, representa el eje desde el cual los disefiadores
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ceramistas establecen un didlogo activo con el usuario, generando propuestas que responden a

nhecesidades, deseos y emociones compartidas.

2. Integraciéon de categorias axiales relacionadas
La codificacion selectiva no elimina el resto de las categorias, sino que las reorganiza
como dimensiones que alimentan, sostienen o son influidas por la categoria central. Esto
permitié consolidar el modelo interpretativo de este estudio al centrar la atencién en cémo el
disefio colaborativo actlia como nlcleo dindmico, en torno al cual se organizan las demas
practicas del disefio cerdmico manual utilitario. Esta centralidad no es meramente tematica,
sino estructural: el disefo colaborativo es el punto donde convergen la técnica, la forma, el

aprendizaje, la identidad y la emocionalidad.

VIL.8 Herramienta visual
Como parte del analisis, se generd un esquema visual del modelo tedrico emergente que

resume graficamente la relacion entre la categoria central y los c6digos de cada categoria.

Durante el proceso para construir el mapa de redes, se llevd a cabo un andlisis
cuantitativo de las frecuencias de mencién de cada cddigo abierto. Este conteo permitié
identificar qué codigos funcionaban como nodos mas conectados o centrales dentro del

sistema, y sirvié para asignar el tamafo relativo de cada nodo en la visualizacion.

El siguiente esquema permite visualizar el disefio de objetos ceramicos como un

proceso relacional, experimental, técnico y expresivo, que se articula desde el encuentro entre

disefiador y usuario:
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Figura 20
Mapa de redes entre dimensiones del proceso de disefio cerdmico artesanal en Mexicali.

Pruebas con

R csmaltes Exploracién,
aprendizaje y

3 mejora

i E - continua

Iteracién

formal por Instagram
repeticién Mewrcas como canal
Retroalimentacién comercial

espontinea como

Experimentacién base de mejora

con forma y color i

Cocreacién
informal

Disefio
Aport:
ox Colaborativo y

Fgeriios adaptacién al -
por el Hiente Adaptacién a

disefiador la estética [N -
. del cliente

Disefio como
reflejo de
experiencias
propias

Identidad

y
expresién Personalizacién

personal Temas que skt
. emocional Relacién

representan
vivencias del emocional
disefiador con el
objeto
Uso cotidiano
como expresién

Objeto con de apego

dedicatoria o
historia

. Categoria axial . Cadigo abierto

Conexion directa categoria-codigo = = — = Relaciones entre codigos - Total de menciones

Nota. Elaboracién propia. Versién ampliada disponible en los Anexos Ny N

VII.9 Hallazgos con sustento en los datos analizados

A partir del andlisis comparativo constante de los datos codificados, se identificaron
multiples relaciones entre cédigos de distintas categorias axiales, revelando una compleja

interaccion que configuran el fendémeno del disefio ceramico en Mexicali en contextos
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artesanales. Estas conexiones, derivadas del proceso de codificacion axial y visualizadas
mediante el mapa de redes, permiten proponer hipotesis tedricas sobre la naturaleza

interdependiente del proceso de disefo.

La categoria central emergente, disefio colaborativo y adaptacion al cliente, se
constituyé como el nodo integrador que articula los aportes del cliente con las capacidades,

saberes y estilos del disefiador.

1) La relacion entre “Cocreacion informal” y “Retroalimentaciéon espontanea como base de
mejora” sugiere que el proceso colaborativo no solo implica un didlogo para definir el
objeto, sino que se convierte en un mecanismo de aprendizaje iterativo. La
incorporacién de la retroalimentacion del cliente en tiempo real permite ajustes
formales y funcionales que refuerzan el caracter ciclico, flexible y adaptativo del disefio

ceramico artesanal.

Hipétesis emergente: La cocreacion impulsa un modelo de mejora por ensayo-error cuya
fuente primaria de evaluacion es la experiencia y percepcion del cliente.

2) Larelacién entre “Aportes sugeridos por el disefiador” y “Disefio como reflejo de
experiencias propias” indica que el disefiador no desaparece en el acto colaborativo; por
el contrario, afirma su identidad a través de decisiones técnicas y estéticas que conviven
con las expectativas del cliente. En muchos casos, esto genera una forma de doble
autoria simbdlica, donde la pieza contiene capas de significado aportadas por ambos

actores.

Hipdtesis emergente: El disefio colaborativo configura una narrativa compartida que

pone en tensién la personalizacién con la autoria expresiva.

3) Relaciones como las de “Aportes sugeridos por el disefiador” con “Ergonomia” y
“Conocimiento técnico determina la forma” apuntan a que las decisiones sobre la forma
no responden Unicamente al gusto del cliente, sino que emergen de una mediacién
técnica y funcional que el disefador traduce con base en su experiencia y saber hacer.
Esto se refuerza en casos donde la forma también esta influida por el método
constructivo disponible (“Técnica de churro, placa o molde”), mostrando que la forma no

es solo una expresion visual, sino una respuesta material, corporal y contextual.

Pagina 1205



Hipbtesis emergente: La forma ceramica es una traduccion material situada entre las

necesidades del usuario y las posibilidades del oficio.

4)

La relacion entre “Experimentacion con forma y color” y “Pruebas de compatibilidad
entre materiales” pone en evidencia que la exploracion no es meramente intuitiva ni
libre, sino que esta condicionada por los comportamientos materiales y las reacciones
de los procesos de produccion. La estética se encuentra, en muchos casos, limitada o
potenciada por la técnica, lo cual revela una practica de disefio que surge de la

hegociacion entre intencién y materialidad.

Hipdtesis emergente: El ensayo estético en ceramica es un ejercicio condicionado por las

condiciones técnicas del material y los resultados del proceso.

5)

Al analizar la relacién entre “Funcion determina la forma” y “Uso cotidiano como
expresidon de apego”, se sugiere que el disefio utilitario no solo se dirige a resolver una
necesidad practica, sino que produce vinculos afectivos. La comodidad, la facilidad de
uso o la interaccion cotidiana con el objeto generan una relacién emocional que

trasciende lo utilitario y convierte la pieza en simbolo de experiencia personal.

Hipotesis emergente: La funcionalidad, cuando se integra al uso diario, se convierte en

una fuente de apego emocional hacia el objeto.

6)

La relacion entre “Adaptacién a la estética del cliente”, “Disefio instagrameable’ y
“Viralizacion de productos” evidencian cédmo la estética personalizada no solo cumple
una funcion de satisfaccion individual, sino que se transforma en estrategia visual y
comercial. Los objetos disefiados colaborativamente tienden a tener una mayor carga de
significado y atractivo para ser compartidos, generando mayor alcance en redes

sociales.

Hipotesis emergente: La estética co-construida se convierte en valor de mercado al ser

transferida al entorno digital.

7)

Relaciones como “Objeto con historia o dedicatoria” con “Viralizaciéon de productos”, y
“Uso cotidiano como expresion de apego” con “Disefio instagrameable” revelan que los

objetos con significado personal se comparten mas facilmente en redes, convirtiéndose
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en vehiculos narrativos del usuario que no solo un valor simbélico: es un activo

comunicacional.

Hipétesis emergente: El vinculo emocional con el objeto incrementa su potencial de

circulacion digital.

8) Por ultimo, vinculos como “Firma como marca del disefiador” con “Intervencién manual
sobre piezas de molde”, y “Identidad y expresién personal” con “Difusion digital”,
indican que el disefador utiliza su estilo como marca diferenciadora, incluso en
procesos repetitivos o semi-industriales. La identidad estética del autor, cuando es
coherente y reconocible, se convierte en un valor agregado para el mercado y para la

conexioén simbolica con el usuario.

Hipdtesis emergente: El disefio ceramico artesanal opera como un medio narrativo

donde identidad y estética son estratégicamente proyectadas.

En conclusién, estos hallazgos, emergentes desde el enfoque de la Teoria
Fundamentada, permiten afirmar que el disefio ceramico colaborativo constituye un ecosistema
de relaciones dinamicas donde cada decisién se ve atravesada por multiples dimensiones:

técnicas, materiales, emocionales, simbolicas, estéticas, funcionales y comerciales.

La herramienta visual resultante no responde a un diagrama lineal, sino a una estructura
de co-dependencia entre categorias donde el disefio es el resultado de una interaccion compleja
entre personas, contextos y materialidades. Este enfoque sistémico es fundamental para

comprender la naturaleza contemporanea del disefio ceramico en Mexicali.
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CAPITULO VIIl. PROPUESTA DE METODO

El presente capitulo tiene como proposito articular el Capitulo Ill Marco tedrico y
conceptual, con los resultados de la Capitulo VIl Aplicacion de entrevistas e interpretacion de
resultados, para dar lugar a la propuesta de un método de disefio aplicable al desarrollo de
objetos ceramicos utilitarios de cocina elaborados por construccién manual, integrando

principios del Design Thinking.

En el apartado //l.3.1 Tabla comparativa de los métodos proyectuales de disefio y el
método de Design Thinking, se presenta el analisis detallado de las fases internas de cada
enfoque. Esta comparacién permitio observar que, si bien Rodriguez aporta una estructura
proyectual sélida y sistematica, su metodologia no contempla mecanismos de interaccién
continua con el usuario. Por su parte, Oliveras profundiza en los criterios técnicos y
fisico-funcionales propios de la ceramica utilitaria, mientras que el Design Thinking introduce

la dimensidn iterativa y la retroalimentacién temprana como componentes clave del proceso.

Posteriormente, en el apartado //.3.2, Propuesta de integracion de las tres
metodologias, se argumenta cdmo estos aportes pueden articularse en una estructura
coherente: la l6gica proyectual de Rodriguez provee la base macroestructural, el enfoque
técnico-ceramico de Oliveras garantiza viabilidad material y funcional, y el Design Thinking
aporta la dimensién colaborativa y centrada en el usuario. De este modo, la comparacién
evidencioé que el disefio ceramico, aunque robusto en términos técnicos, requiere reforzar las

fases de ideacion y validacién iterativa cuando se trabaja con usuarios reales.

Finalmente, en el apartado VII.9, Hallazgos con sustento en los datos analizados, se
comprobd empiricamente que la cocreacion entendida como participacién informada del
usuario es practica habitual entre ceramistas de Mexicali, quienes integran ajustes y decisiones

a partir del uso real y la retroalimentacién directa. Este hallazgo confirma que la interaccion
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disefador-usuario funciona como un componente estructural del proceso artesanal

contemporaneo.

En conjunto, estos elementos fundamentan la necesidad de un método integrador que

articule:

e La estructura proyectual de los métodos de disefio industrial.
e La precision técnica y funcional del disefio ceramico.

e La dinamica iterativa, colaborativa y centrada en el usuario del Design Thinking.

Con base en lo anterior, se presenta a continuacién la propuesta del método DUCA

(Disefio Utilitario en Ceramica Artesanal / Utilitarian Design for Artisanal Ceramics.).

VIIl.1 Propuesta del método DUCA (Diseiio Utilitario en Ceramica Artesanal /
Utilitarian Design for Artisanal Ceramics)

El método DUCA es una propuesta estructurada para guiar el disefio de piezas ceramicas
utilitarias elaboradas por construccion manual. Se compone de cuatro fases que abarcan desde
la inmersién en el contexto del usuario hasta la proyeccién y difusién del producto final, cada
una desarrollada en microfases que indican el cémo se llevan a cabo las acciones y el para qué

de cada una.

Su caracter es iterativo, pues en todas sus fases pueden generarse ciclos de
retroalimentacidén que permitan ajustes antes, durante o después de la materializacién. Si bien
las iteraciones son mas visibles en el desarrollo creativo-técnico y en la validacion, la fase de
proyeccion también funciona como un momento de evaluacién post-uso, especialmente cuando

el producto circula con usuarios finales o en contextos de consumo real.
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Fase 1: Inmersion y diagnodstico colaborativo

Objetivo: Comprender el contexto de uso, las necesidades técnicas, formales y

emocionales, asi como la dindmica entre disefador y cliente/usuario.

1.1 Exploracion del usuario y contexto

En esta etapa se llevan a cabo observaciones directas de habitos culinarios del
cliente/usuario, enfocAndose en cémo se preparan y consumen los platillos y bebidas. El
disefiador analiza no sélo la interaccién funcional con los objetos, sino también la dimensién
emocional que los usuarios asocian con ellos, como la nostalgia por piezas heredadas o la

preferencia por disefios mas contemporaneos.

Como: Se realizan registros fotograficos y entrevistas breves para documentar gestos,
posturas, preferencias de tamafio y forma de utensilios. Si en fases posteriores emergen nuevos
patrones de uso o habitos no detectados inicialmente, esta exploracién puede retomarse para

ajustar el perfil del usuario o contexto.

Para qué: Esta informacion permite establecer una base cultural y funcional sélida,

asegurando que los futuros objetos respondan a la vida cotidiana real del cliente/usuario.

1.2 Definicion de criterios técnicos y formales
A partir de la informacioén obtenida, se definen conjuntamente los parametros técnicos
esenciales (peso, proporciones, resistencia, porosidad, normativa sanitaria) y formales

(ergonomia de asas, estabilidad de bases y pies, volumen adecuado).

Coémo: Se establecen matrices comparativas en las que cada criterio se prioriza de

acuerdo con su importancia para el usuario y su factibilidad técnica. Si durante el prototipado o
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posterior validacion se detectan conflictos entre preferencia estética y viabilidad material, esta

microfase puede reactivarse para redefinir o reordenar prioridades.

Para qué: Esto guia las decisiones posteriores, evitando conflictos entre lo deseado y lo

viable y estableciendo un marco claro que acompanara todo el proceso.

Fase 2: Desarrollo creativo-técnico

Objetivo: Generar, evaluar y materializar propuestas que equilibren funcién, forma,

ergonomia, resistencia, valor simbolico y estética.

2.1 Generacion de ideas
El proceso creativo se inicia con la elaboracion de multiples bocetos y tableros de
inspiraciéon (moodboards) que relinen referencias cromaticas, formales y culturales. La

identidad del disefiador se integra en la propuesta, dialogando con las preferencias del usuario.

Cdémo: Comunicacion directa con el cliente mediante tableros colaborativos en linea o
encuentros presenciales. Si en el prototipado o validacién se identifican mejoras estéticas o

simbodlicas, esta microfase puede retomarse para ampliar o refinar alternativas conceptuales.

Para qué: Fomenta la co-creaciéon auténtica y refuerza la apropiacion emocional del

disefo.

2.2 Prototipado artesanal
Los bocetos seleccionados se convierten en prototipos iniciales elaborados con técnicas
manuales (pellizco, churro o placa). Estos prototipos no son finales, sino exploraciones

tangibles que permiten evaluar aspectos basicos de ergonomia, proporciones y texturas.
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Cdémo: Se experimenta con variaciones en forma y acabados preliminares,
documentando con fotografias y videos que pueden compartirse con el cliente/usuario para
obtener retroalimentacién inmediata. Si surgen ajustes ergondémicos o materiales, los

prototipos pueden reconstruirse o modificarse antes de avanzar.

Para qué: Permite detectar tempranamente los errores y las oportunidades de mejora,

reduciendo riesgos en etapas avanzadas y facilitando la toma de decisiones conjuntas.

2.3 Validacion y ajuste

Los prototipos son probados en cuanto a ergonomia (agarre de asas, estabilidad de
bases), resistencia (choque térmico, manipulacién) y facilidad de mantenimiento (limpieza,
durabilidad). El cliente/usuario participa probando la pieza y ofreciendo retroalimentacién

sobre su experiencia de uso.

Cémo: Cada validacion genera un registro comparativo de fortalezas y debilidades. El
diseflador incorpora estos datos en una bitacora que permite trazar la evolucién del disefio y
justificar cada decisién tomada. Si la validacién evidencia cambios sustanciales, el proceso

puede retornar a ideacion o prototipado segun la naturaleza del ajuste.

Para qué: La validacion y los ajustes continuos aseguran que la pieza final cumpla con
expectativas técnicas y emocionales, aumentando la satisfaccion del cliente/usuario y evitando

fallas posteriores.

Fase 3: Materializacion

Objetivo: Finalizar el producto con los acabados definitivos y validarlo en sus contextos

reales de uso.
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3.1 Produccion final y control de calidad
El producto se elabora con acabados definitivos y se somete a pruebas técnicas

(resistencia, porosidad, seguridad alimentaria, etc.).

Cdémo: Se controla cada etapa del horneado, esmaltado y acabado, documentando con
fotografias y registros técnicos que certifiquen su calidad. Ademas, se realizan pruebas en
escenarios reales (uso en comidas familiares, resistencia a liquidos calientes/frios). Si las piezas
ceramicas revelan fallas de uso o acabado, se puede retornar a las etapas de Desarrollo

creativo-técnico.

Para qué: Con esto se garantiza que el producto no solo cumpla con la normativa

sanitaria, sino que también responda a las condiciones reales de uso en el hogar.

Fase 4: Proyeccion del producto

Objetivo: Difundir y comercializar el producto, y obtener retroalimentacion posterior al

uso que permita detectar oportunidades de mejora o adaptaciones del disefo.

4.1 Difusion y comercializacion

Se gestiona la presencia publica del objeto terminado, atendiendo a su visibilidad,
posicionamiento y disponibilidad en distintos canales de venta o exhibicién. Su funcion
principal es proyectar la pieza hacia un publico mas amplio, comunicar su valor cultural y

reforzar la trascendencia del proceso artesanal como distintivo del disefo.

Cémo: A través de fotografias profesionales, catalogos digitales, publicaciones en redes
sociales, ferias, mercados y espacios fisicos de exhibicion. Se utiliza el storytelling como
recurso narrativo para comunicar el origen, el proceso productivo y el sentido cultural de la

pieza, asi como para fortalecer la identidad del disefiador o marca.
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Para qué: Para posicionar el objeto en un entorno real de circulacién social y comercial,
permitiendo su acceso al publico meta y fortaleciendo su reconocimiento como pieza utilitaria
con valor artesanal. Esta difusién prepara el terreno para la fase siguiente, en la cual se
analizara la respuesta de los usuarios y, en caso necesario, se determinara si el disefio debe

reactivarse para mejoras futuras.

4.2 Retroalimentacion post-uso
Se analiza la manera en que la pieza se comporta en escenarios reales de usoy
recepcion publica, no solo desde la funcionalidad, sino también desde su apropiacién

simbolica, emocional y cultural por parte del usuario final.

Coémo: mediante la observacion del comportamiento del objeto en escenarios reales,
interaccion en plataformas digitales, resefias, comentarios o solicitudes de personalizaciéon por

parte de consumidores.

Para qué: para identificar oportunidades de mejora y, cuando corresponde, reactivar
iteraciones del proceso regresando a fases previas (macro o micro), lo que consolida al método
DUCA como un método abierto y evolutivo, en el cual la difusidon no constituye un cierre

definitivo, sino una nueva fuente de informacién practica para el rediseio o mejora continua.
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VIIl.2 Diagrama del método DUCA

El diagrama que representa el Método DUCA sintetiza de manera visual el recorrido del
proceso metodoldgico. Se compone de una secuencia organica en forma de trayectoria

serpenteante que simboliza el caracter flexible e iterativo del método.

Cada macrofase se encuentra identificada con su titulo, mientras que las microfases se
distinguen mediante iconos especificos que, de manera abstracta, aluden al tipo de accién que
se desarrolla:

Tabla 27
Relacion de microfases con su representacion de iconos.

icono Fase Descripcion

Fase 1: Inmersion y diagnéstico colaborativo

1.1 Exploracion del usuarioy  Se simboliza con un icono ocular, que representa la

contexto observacion y la comprension del entorno cultural y de
uso.

1.2 Definicion de criterios Se ilustra con una reticula de circulos, que alude a la

técnicos y formales comparacion, jerarquizacién y consenso entre disefador
y usuario.

Fase 2: Desarrollo creativo-técnico

2.1 Generacién de ideas Se representa con un circulo central que simboliza al
disefiador y un espacio abierto que alude a la expansion
de posibilidades. Esta apertura visual sugiere la
diversidad de formas y tamafios que emergen en la etapa
creativa.

2.2 Prototipado artesanal Se ilustra mediante un arco tripartito, concebido como un
cuenco en proceso de construccion. Esta figura remite al
caracter experimental de los prototipos, que adn no son
definitivos y funcionan como aproximaciones tangibles
de las ideas.
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2.3 Validacién y ajuste Se simboliza con dos circulos que representan al
disefiador y al usuario en dialogo, acompanados de la

figura invertida del cuenco, la cual refleja los cambios y
correcciones que surgen de la retroalimentacién
colaborativa. Con ello se destaca el cardcter iterativo de

esta microfase.

Fase 3: Materializacion

3.1 Produccion final y control  Se sintetiza en la forma de un recipiente, representacion
de calidad abstracta de la pieza ceramica utilitaria culminada y
validada en su funcionalidad.

Fase 4: Proyeccion del producto

4.1 Difusiény Se representa con la misma forma del recipiente de la

comercializacion Fase 3, pero ahora acompafada de un simbolo similar a
un tiro al blanco. Esta composicion alude a la proyeccion
de la pieza hacia el futuro y hacia un plblico meta
especifico, reforzando la idea de posicionamiento en

contextos de mercado y difusion cultural.

4.2 Retroalimentacion Se retoma el recipiente implementado anteriormente y se

post-uso incorpora una flecha de retorno que alude a la
retroalimentacién obtenida tras su circulacion publica,
indicando que la difusion puede conducir a mejoras o
nuevas iteraciones del disefio.

Nota: Elaboracién propia.

A continuacién, la Figura 21 presenta el diagrama del Método DUCA, en el que se
sintetizan sus cuatro fases y microfases en un esquema visual. De esta manera, la figura
funciona como una guia de lectura rapida del método, al mismo tiempo que constituye una

identidad visual propia que facilita su comprensioén, aplicaciéon y difusion.

Las lineas punteadas ubicadas tanto al inicio como al final del recorrido visual refuerzan
la naturaleza ciclica del método: indican que el proceso no concluye definitivamente al llegar a
la fase 4, sino que puede reactivarse una vez obtenida la retroalimentacion post-uso, dando
paso a la reformulacién, ajuste o generacién de una nueva propuesta de disefio. De esta
manera, el método DUCA se concibe como un procedimiento evolutivo que busca la mejora

continua del objeto ceramico utilitario.
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Figura 21
Diagrama del método DUCA.
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Nota: Elaboracion propia. Version ampliada disponible en el anexo O.

En conclusién, el método DUCA no surge como un modelo abstracto ni como una
adaptacion parcial de un método preexistente, sino a partir de la integraciéon progresiva entre
los enfoques proyectuales revisados en el Capitulo Ill Marco tedrico y conceptual y las practicas
reales observadas en los disefiadores ceramistas analizados en el Capitulo VIl Aplicacion de
entrevistas e interpretacion de resultados. Esta doble correspondencia —teédrica y empirica— es

la que justifica su pertinencia y su caracter contextualizado.

En primer lugar, a diferencia de Rodriguez (2000), el método no se limita a definir

problemas técnicos, sino que incorpora de manera explicita las expectativas emocionales del
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usuario y el caracter identitario del disefnador, reconociendo la dimension cultural y subjetiva

del proceso de disefio.

En segundo lugar, el desarrollo creativo-técnico no se plantea como una secuencia
lineal, como ocurre con Bonsiepe (1978), sino como un proceso iterativo que admite ciclos de
prueba, retroalimentacién y ajuste continuo, integrando asi la l6gica del prototipado temprano
caracteristica del Design Thinking. De esta manera se asegura un equilibrio dinamico entre

funcion, forma, ergonomia, resistencia y valor simbélico.

En tercer lugar, la fase de materializacién amplia la tradicional etapa de produccién
descrita por Rodriguez (2000) al incluir no s6lo la culminacién técnica del objeto, sino también
su validacion en contextos reales de uso, garantizando que la pieza responda tanto a criterios

de calidad como a la experiencia del usuario.

Finalmente, la fase de proyeccién del producto (ausente en las metodologias industriales
tradicionales) incorpora no solo estrategias de posicionamiento y difusién, sino también una
microfase de retroalimentacién post-uso que permite reabrir el ciclo metodoldgico cuando la
interaccion con el publico revela oportunidades de mejora o nuevas variantes de disefio. Este
ultimo componente consolida el caracter ciclico del método y confirma que el método DUCA no
concluye en la comercializacion, sino que permanece abierto a nuevas iteraciones derivadas del

contexto real de uso.

Asimismo, se diseiid un diagrama grafico del método DUCA que sintetiza visualmente la

estructura macro y micro de sus fases, dotdndolo de una identidad visual propia y operando

como una herramienta complementaria para su aplicacién practica.
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CONCLUSIONES

La investigacién presentada demuestra que si es posible articular, con fundamento teérico y
sustento empirico, un método de disefio para objetos ceramicos utilitarios de cocina elaborados
por construccién manual que integre principios del Design Thinking y que incida de manera
explicita en la forma y en la funcién. El propésito y alcance de este trabajo (ubicar en qué
etapas del proceso proyectual y del Design Thinking influyen las decisiones que modelan
concepto, color y textura, asi como resistencia del material, innovacién funcional y finalidad)

guian todo el desarrollo de la tesis.

En relacién con las preguntas de investigacion, los hallazgos responden de manera sélida que
las decisiones que definen forma y funcién no son eventos aislados sino resultados de ciclos
iterativos distribuidos en varias etapas de ambos procesos (disefio cerdmico y Design Thinking).
La evidencia cualitativa, basada en entrevistas a disefiadores ceramistas de Mexicali y en un
esquema de codificacion abierta, axial y selectiva propio de la Teoria Fundamentada, muestra
que la definicion de forma (concepto, color, textura) y de funcion (resistencia, innovacion,
finalidad) se negocia reiteradamente mediante empatizar, idear, prototipar y probar, y que estas
iteraciones se alimentan de la experiencia de uso observada y co-construida con el
cliente/usuario. La categorias axiales definidas como “Forma, funcién y experiencia de uso” y
“Técnicas y materiales” integran la relacion morfofuncional con la ergonomia, el mantenimiento
y los procesos fisico-quimicos (esmaltado, horneado, compatibilidad de materiales), lo que
refuerza la tesis de que la forma se subordina y coevoluciona con la funcién y el desempefio

técnico en contextos de uso reales.

Lo parcialmente respondido es la incidencia especifica en la innovacion y la resistencia del

material. Conceptualmente, la tesis integra requerimientos fisicos y quimicos y subraya que

resistencia y funcionalidad son condiciones de disefio ceramico; sin embargo, no se reportan
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alin ensayos controlados de laboratorio o métricas comparativas pre/post métodos que

permitan cuantificar mejoras de resistencia o durabilidad.

Sobre la experiencia para cumplir los objetivos, destaca una eleccién metodolégica coherente
con el fendmeno de estudio: un enfoque cualitativo sustentado en Teoria Fundamentada, con
muestreo tedrico de 5 participantes que son disefnadores industriales ceramistas con practica
vigente en Mexicali, y con un disefio de entrevista alineado explicitamente a los objetivos y
variables de la tesis. Esta combinacion permitié comprender procesos creativos y técnicos,
mapear las etapas de los procesos identificados con Design Thinking y captar aspectos

culturales de la practica local.

En la elaboracién de los instrumentos se cuidé la validez de contenido: el guidn de entrevista
semi-estructurada se derivo de los objetivos especificos y de las variables de forma y funcién, y
vincula las preguntas operativas con las etapas de disefio y de Design Thinking (por ejemplo,
preguntas sobre empatizar y prototipado). El instrumento contempla introduccién,
consentimiento y un cierre con disposicion a seguimiento, y se acompafia de una estrategia de
analisis apoyada en codificacién con IA para organizar, segmentar y justificar los cédigos

emergentes y deductivos.

La experiencia de construcciéon del método se caracteriza por un analisis profundo entre tres
planos: 1) los métodos proyectuales clasicos (Rodriguez, Bonsiepe, Lobach, Munari, Gugelot); 2)
los métodos proyectuales del disefio ceramico (Juan M. Oliveras, Robin Hopper, Steve Mattison y
Jacqui Atkin) y 3) el principio iterativo y centrado en el usuario del Design Thinking. El andlisis
comparativo del marco tedérico reconoce virtudes y limites: la macro/microestructura de
Rodriguez aporta sistematicidad, pero carece de interaccién constante con el usuario; Bonsiepe
es riguroso en la definicion del problema; Munari favorece la creatividad; Lobach enfatiza

factores humanos y técnicos; Oliveras precisa los requerimientos fisico-quimicos. La propuesta
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metodoldgica final incorpora estas virtudes y las articula con las fases del Design Thinking para
subsanar la falta de ideacién colaborativa y validacion iterativa detectada en los enfoques
tradicionales. Adicionalmente, del analisis de resultados de las entrevistas se identifico no sélo
la necesidad de incorporar una fase de difusién y comercializacion, sino también de reconocer
la retroalimentaciéon post-uso como parte del proceso, ya que en la practica real estas
interacciones funcionan como insumos para nuevas iteraciones. Esto dio lugar a la cuarta fase
del método DUCA, cuya microestructura contempla tanto la proyecciéon del producto como su
evaluacion en contexto real, consolidando el caracter ciclico y evolutivo de la metodologia

propuesta.

El método DUCA sintetiza ese aprendizaje en cuatro fases (Inmersién y diagnéstico
colaborativo; Desarrollo creativo-técnico; Materializacion; Proyeccion del producto) con
microfases explicitas que detallan el “co6mo” y el “para qué” de cada accién. En la Fase 1, se
exploran habitos culinarios y se co-definen criterios técnicos y formales (peso, proporciones,
resistencia, porosidad, normativa sanitaria; ergonomia de asas, estabilidad de bases, volumen),
lo que permite alinear expectativas del usuario con factibilidad técnica desde el inicio. En la
Fase 2, la ideacién y el prototipado artesanal operan como espacios de cocreacion y de
ensayo-error deliberado; en la Fase 3, la produccion final incorpora pruebas de resistencia,

porosidad y seguridad alimentaria en contextos reales de uso; y en la Fase 4, la proyeccién

contempla estrategias de difusién y comercializacién con narrativa del valor cultural.

Desde las variables, el aporte central es doble. Primero, la tesis enfoca la forma no solo como
un aspecto de estética, sino como portador de experiencia (afordancias, visibilidad,
retroalimentacién) vinculado a decisiones de uso, agarre, vertido y mantenimiento; segundo,
enfoca a la funcién como eje de prueba y validacién en contextos domésticos reales. La
correlacién entre experiencia de usuario y Design Thinking, ejemplificada para objetos

ceramicos, ofrece un mapa practico para decidir en el disefio, bordes que no goteen, texturas
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que indiquen areas de agarre, capacidades adecuadas y una estética coherente con el contexto
de uso. En paralelo, los antecedentes de Hopper aportan listas de comprobacién para bordes,
pies y vertidores que traducen la variable “funcién” en criterios verificables, reforzando la base

técnica del método.

Para la comunidad de disefiadores industriales ceramistas en Mexicali, la tesis ofrece beneficios
concretos: (1) un método aplicable que enfatiza el comenzar a tomar las decisiones a partir de
la vida cotidiana del usuario, su cultura culinaria y sus rituales, (2) criterios co-definidos de
desempeno que evitan retrabajos y fallas por desalineaciéon de expectativas, (3) una légica de
prototipado artesanal iterativo que valora el error como aprendizaje y que incorpora pruebas de
choque térmico, ergonomia y mantenimiento antes de cerrar el disefio, y (4) herramientas de
proyeccion (documentacion, storytelling, difusién digital) que fortalecen la inserciéon comercial
sin diluir el significado cultural. Estos elementos responden a la necesidad local de preservar
identidad frente a influencias externas y de traducirla en propuestas contemporaneas viables

técnica y econdmicamente.

Para la comunidad cientifica del disefio industrial, el aporte es metodolégico y documental.
Metodologico, porque detalla un puente replicable entre Design Thinking, métodos
proyectuales y requerimientos del disefio ceramico, con fases, microfases y criterios
observables; y documental, porque transparenta el procedimiento de analisis cualitativo
(incluida la estrategia de codificacién asistida con IA y los formatos de vaciado y analisis),

permitiendo su utilizaciéon en otros estudios.

No obstante, quedan etapas por realizar que abren lineas claras de continuidad. La siguiente
etapa de investigacién es ejecutar la prueba piloto del método DUCA con un grupo de
ceramistas y documentar la comparacién entre proyectos con y sin DUCA, incorporando

indicadores de desempefio (ergonomia de agarre, precision de vertido, estabilidad, facilidad de
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limpieza, tiempo de ciclo de disefo, tasa de retrabajos) y de experiencia (satisfaccién estéticay
emocional en uso real). El Capitulo V Disefio de experiencias de usuario aplicado al disefio de
objetos cerdmicos, deja ya una guia para traducir esos atributos en criterios observables y en
tablas de correlacion entre fases del proceso y aspectos de usabilidad, afordancia, visibilidad y

retroalimentacion.

La estructura del método DUCA es lo suficientemente general para adaptarse a otras categorias
de objetos ceramicos mas alla de “comer y beber” y a otras culturas (nacionales o
internacionales). Ello se debe a que sus cuatro fases operan como una estructura flexible que se
completa con criterios y pruebas especificos segun la tipologia y el entorno cultural: en la Fase
1 se recaban habitos, usos y restricciones locales (rituales domésticos, normativas sanitarias,
significados simbélicos); en la Fase 2 se idean y prototipan soluciones con el usuario; en la Fase
3 se validan desempenio y seguridad en escenarios reales; y en la Fase 4 se articulan estrategias
de comunicaciéon y comercializacion acordes a los canales y cédigos de cada mercado. Esta
l6gica iterativa permite “adaptar” variables (ergonomia, resistencia, mantenimiento, valor
simbolico) y sustituir protocolos de prueba segiin cambie la categoria (por ejemplo, piezas de
coccion exigiran énfasis en choques térmicos y compatibilidad esmalte-pasta;
decoracion/iluminacién priorizara estabilidad, disipacion térmica y fijaciones) sin alterar el

esqueleto metodoldgico.

Finalmente, respecto a las disciplinas intervinientes: disefio industrial, disefio ceramico, disefio
centrado en el usuario (UX), tecnologia y ciencia de materiales ceramicos (reacciones de
esmaltes, horneado, compatibilidad, seguridad), y estudios culturales/semi6tica se unen en la
propuesta del método. El beneficio de esta convergencia es claro: permite pensar el objeto
ceramico como sistema técnico-cultural de interaccién, donde la forma y la identidad no
compiten con la funcion, sino que se calibran en dialogo con las condiciones de uso y con los

rituales de la vida cotidiana en Mexicali.
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En suma, esta tesis responde afirmativamente a la pregunta general, si es posible y pertinente
involucrar el Design Thinking, con incidencia en forma y funcién, y muestra con datos cémo y
dénde ocurre esa incidencia: en fases de inmersion contextual y co-definicion de criterios; en
ideacién y prototipado artesanal concebidos como co-creacién; en validaciones con usuarios en
escenarios reales; y en una proyeccidon que cuenta la historia técnica y cultural de la pieza.

La prueba piloto y el analisis comparativo de impacto que quedan pendientes, no debilitan el
cuerpo teoérico-metodoldgico logrado; lo proyecta. La aportacion final es un método aplicable,
documentado y adaptable que alinea estandares técnicos con significados culturales y que
ofrece a la comunidad local y académica una via concreta para disefar objetos ceramicos que

resistan, funcionen y emocionen en su contexto.
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Anexo A

ANEXOS

Ficha #2 de analisis de ceramica utilitaria artesanal: catdlogo de la tienda ‘‘La mexicana”

Nombre del producto
Vaso jaiblore de barro con motivo floral

Clasificacion del objeto
Para beber

Material

Barro

Etapa presemiética

Este vaso jaibolero de barro esta disefiado para servir bebidas frias, idealmente cocteles
o bebidas refrescantes como agua fresca, refrescos y jugos. Su forma cilindrica alta y
recta permite que el liquido se mantenga frio por mas tiempo, mientras que el disefio
sin asa sugiere que esta destinado para sostenerse con toda la mano.

Esta hecho de barro y tiene un acabado esmaltado brillante que lo protege del desgaste
y facilita su limpieza.

Etapa translinguistica

La decoracién del vaso presenta un patrén floral repetitivo compuesto por puntos
blancos organizados en circulos, con detalles verdes en el centro. Ademas, hay una
franja verde que rodea la parte superior del vaso, lo que afiade un contraste vibrante
contra el color natural del barro. Este disefio simple pero elegante transmite una
estética artesanal y tradicional y la combinacién de colores y patrones crea un equilibrio
visual que realza el estilo rustica del vaso.

El acabado brillante sugiere que el vaso esté destinado a ser un objeto de uso frecuente
pero con un toque decorativo que lo hace adecuado para presentaciones cuidadas en

mesas o eventos.

Etapa semibtica
Los vasos jaiboleros de barro como este son comunes en eventos sociales y reuniones
familiares, especialmente cuando se desea servir bebidas de manera distintiva y

tradicional.
A través de su disefio no solo cumple una funcién préctica, sino que también comunica

una apreciacion por la artesania y la tradicion.

Nota. Elaboracién propia a partir de la propuesta de andlisis de Cid Jurado (2002) y la clasificacion de objetos

ceramicos propuesta por Hopper (2000).
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Anexo B
Ficha #3 de andlisis de cerdmica utilitaria artesanal: catdlogo de la tienda ‘‘La mexicana”

Nombre del producto
Jarro de barro redondeado con motivo floral

Clasificacion del objeto
Para beber

Material

Barro

Etapa presemidtica

Este jarro de barro tiene una capacidad ideal para servir bebidas como agua fresca, café,
ponche o atole. Su disefio redondeado le otorga estabilidad, y la boca ancha permite un
vertido facil y preciso para bebidas espesas o con trozos de fruta. Esta forma se adapta
facilmente para el uso cotidiano en el hogar o en eventos.

El asa tiene un disefio que facilita el agarre sin resbalar, permitiendo sostener el jarro
comodamente, incluso cuando esta lleno. Hecho de barro, el jarro presenta una textura
suave con un acabado esmaltado brillante que lo hace mas resistente al uso diario y
facilita la limpieza. El esmalte protege la superficie, conservando la durabilidad del
motivo decorativo.

Etapa translinguistica

El jarro presenta una decoracién floral pintada a mano, con motivos de hojas verdes y
flores blancas sugieren una conexién con la naturaleza y la vida rural. El uso de verde para
las hojas y blanco para las flores refleja una apreciacién por la flora local, y la combinacién
de estos colores sobre el fondo calido del barro evoca un sentido de armonia y tradicion.
La decoracién se realza gracias a las lineas negras cerca de la parte superior, que afiaden
un elemento de simplicidad y orden al disefio general. La textura suave y el brillo del
esmalte resaltan los colores, otorgando una apariencia pulida, limpia y de calidad.

Etapa semidtica

Este tipo de jarro es comun en contextos tradicionales y familiares, utilizado para servir
bebidas en ocasiones especiales como festividades y reuniones sociales. Su disefo y su
decoracién conecta con tradiciones artesanales arraigadas en la cultura mexicana. Este
tipo de ceramica simboliza apreciacion por la preservacion de técnicas de construccién
manual. El barro, al ser un material natural, también transmite una conexién con la tierra
y la sostenibilidad.

Nota. Elaboracién propia a partir de la propuesta de andlisis de Cid Jurado (2002) y la clasificacion de objetos

ceramicos propuesta por Hopper (2000).
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Anexo C

Ficha #4 de andlisis de cerdmica utilitaria artesanal: catdlogo de la tienda ‘‘La mexicana”

Nombre del producto
Plato cuadrado de barro con motivo floral

Clasificacion del objeto

Para comer

Material

Barro

Etapa presemidtica

Este plato cuadrado de barro esta disefado para servir alimentos, adecuado tanto para
comidas cotidianas como para ocasiones especiales. Su forma cuadrada proporciona una
superficie amplia y plana, ideal para presentar distintos tipos de platillos, desde entradas
hasta platos principales. La robustez del barro asegura durabilidad y resistencia, lo que
permite un uso repetido sin desgaste significativo.

Los bordes ligeramente elevados ayudan a contener los alimentos, evitando que se
derramen. Su forma cuadrada también permite apilar varios platos, facilitando el almace-
namiento eficiente y practico en entornos domésticos o comerciales.

Presenta un acabado esmaltado brillante que protege la superficie de desgaste y facilita
la limpieza.

Etapa translinguistica

El motivo floral circular y los colores utilizados evocan una conexién con la naturaleza,
destacando el estilo tradicional de la ceramica artesanal mexicana. Los colores verde y
blanco, sobre el fondo terroso del barro crean contraste.

El acabado brillante no solo protege el plato, sino que también resalta la decoracion y los
colores vibrantes, otorgandole una apariencia pulida que lo hace atractivo para la
presentacion de alimentos. El brillo contribuye a que el plato luzca mas elegante, adecua-
do para servir platillos en eventos especiales o para uso decorativo.

Etapa semidtica

Los platos de barro como este son comunes en entornos tradicionales, especialmente en
la presentacién de alimentos en contextos que buscan resaltar lo ristico y lo artesanal.
Este tipo de disefio es caracteristico de festividades y reuniones familiares, donde se
valora la estética de la ceramica hecha a mano para enriquecer la experiencia
gastronémica.

Nota. Elaboracidon propia a partir de la propuesta de andlisis de Cid Jurado (2002) y la clasificaciéon de objetos

ceramicos propuesta por Hopper (2000).
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Anexo D

Ficha #5 de andlisis de cerdmica utilitaria artesanal: catdlogo de la tienda ‘‘La mexicana”

Nombre del producto
Plato pastelero de barro con motivo floral

Clasificacion del objeto

Para comer

Material

Barro

Etapa presemiotica

Este plato pastelero de barro esta disefado para servir porciones de postres, como paste-
les, tartas o bocadillos dulces. Su tamano moderado y forma redonda facilitan la present-
acion de alimentos en porciones pequeias. El diseno robusto del barro hace que el plato
sea adecuado para un uso en el hogar o en eventos.

Los bordes elevados ayudan a evitar que los alimentos se deslicen del plato, asegurando
que las porciones se presenten de manera ordenada y atractiva. Su forma redonda facilita
el apilamiento y almacenamiento, ademas de ser facil de manejar al transportar alimen-
tos.

Esta hecho de barro con un acabado esmaltado brillante, que hace que el plato sea mas
duradero y fécil de limpiar, manteniendo su apariencia después de mdltiples usos.

Etapa translinglistica

Los motivos florales y los colores utilizados evocan una conexion con la naturaleza. Los
puntos verdes en el centro de los motivos florales simbolizan el nucleo de una flor,
mientras que los puntos blancos alrededor refuerzan la idea de pétalos, creando un
patron muy caracteristico de la ceramica artesanal mexicana.

El acabado brillante mejora y resalta la presentacion del plato, haciéndolo lucir con un
buen acabado, ideal no solo para el uso diario, sino también para ocasiones especiales.

Etapa semibtica

Estos platos pasteleros de barro son comunes en entornos familiares y tradicionales,
especialmente durante celebraciones y reuniones donde se presentan postres. Este tipo
de disefio evoca la calidez de la hospitalidad y la tradicién de compartir comidas, reflejan-
do las costumbres mexicanas y la pareciacion por lo artesanal.

Nota. Elaboracién propia a partir de la propuesta de andlisis de Cid Jurado (2002) y la clasificacion de objetos

ceramicos propuesta por Hopper (2000).
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Anexo E
Ficha #6 de andlisis de cerdmica utilitaria artesanal: catdlogo de la tienda ‘‘La mexicana”

Nombre del producto

Plato

hondo de barro con asas y motivos florales

Clasificacion del objeto

Para comer

Material

Barro

Etapa presemiodtica

Este plato esta disenado para servir alimentos que requieren una mayor capacidad de
contencién, como guisos, sopas espesas o quesos fundidos. Su forma ligeramente
profunda permite que los alimentos se mantengan bien servidos sin derramarse. Las asas
en ambos extremos facilitan el manejo del plato, especialmente cuando se transportan
alimentos calientes. Cuenta con un acabado esmaltado brillante que protege la superfi-
cie del desgaste y facilita su limpieza.

Etapa translinguistica

El plato presenta motivos florales pintados a mano, con patrones circulares de puntos
verdes y blancos distribuidos alrededor del borde. La decoracion afiade un toque
artesanal que destaca la estética rustica y tradicional de la ceramica de barro. La textura
lisa del plato, combinada con el acabado brillante, hace que la decoracién floral resalte y
le otorga un aspecto pulido y elegante.

Etapa semibtica

Este tipo de plato es comun en la cocina tradicional mexicana y se utiliza frecuentemente
para servir alimentos calientes durante comidas familiares y eventos sociales. Las asas
permiten llevar el plato directamente de la cocina a la mesa. El disefio decorativo lo
convierte en una pieza ideal para ocasiones especiales, acentuando la experiencia
culinaria con un toque artesanal.

Nota. Elaboracion propia a partir de la propuesta de analisis de Cid Jurado (2002) y la clasificacion de objetos

ceramicos propuesta por Hopper (2000).
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Anexo F

Ficha #7 de andlisis de cerdmica utilitaria artesanal: catdlogo de la tienda ‘‘La mexicana”

Nombre del producto
Tarro cervecero de barro con motivo de charro

Clasificacion del objeto
Para beber

Material

Barro

Etapa presemiotica

Este tarro cervecero de barro esta disefiado para contener bebidas frias, especialmente
cerveza. Su forma cilindrica y robusta permite mantener la bebida fria por mas tiempo,
mientras que el asa grande facilita el agarre seguro incluso cuando esta lleno, permitien-
do al usuario disfrutar de la bebida sin calentar el contenido. El tamano amplio del tarro
facilita la limpieza después de su uso y sugiere que puede contener una cantidad genero-
sa de liquido, ideal para reuniones y celebraciones.

Fabricado en barro con un acabado esmaltado brillante, que protege la superficie, facilita
la limpieza vy resalta los colores del disefio pintado a mano.

Etapa translinguistica

El motivo del charro y los elementos que lo acompanan hacen referencia a la picardia y el
humor popular mexicano. Este disefio no solo es decorativo, sino que también comunica
una actitud alegre, relajada y festiva, tipica de las reuniones donde se consume cerveza.
Los colores brillantes y las formas caricaturescas refuerzan este ambiente ludico y
celebratorio.

El acabado brillante del tarro no solo protege el disefio pintado, sino que también hace
que los colores luzcan mas vibrantes. Este tarro esta pensado para ser un objeto decorati-
vo y funcional, adecuado para ocasiones especiales o para afadir un toque de humora la
experiencia de beber.

Etapa semiética

Los tarros cerveceros con motivos humoristicos como este son populares en festividades
y celebraciones, donde se valora el humor y la camaraderia. Los elementos visuales del
disefio refuerzan la identidad cultural mexicana, celebrando la picardia y la alegria que
caracterizan a las reuniones sociales, haciéndolo un objeto que no solo sirve para beber,
sino también un objeto que conecta a las personas a través de la risa y el disfrute compar-
tido.

Nota. Elaboracion propia a partir de la propuesta de analisis de Cid Jurado (2002) y la clasificacion de objetos

ceramicos propuesta por Hopper (2000).
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Anexo G
Ficha #8 de andlisis de cerdmica utilitaria artesanal: catdlogo de la tienda ‘‘La mexicana”

Etapa presemiotica

Este tequilero chaparrito de barro esta disefado especificamente para servir tequila u
otras bebidas fuertes en pequefas porciones. Su tamano reducido y forma cilindrica lo
hacen facil de sostener y de beber en pequeiios sorbos, lo que es ideal para degustar
tragos en un ambiente social. El engobe aplicado al exterior, proporciona textura hacien-
do que el tequilero tenga un mejor agarre. También proporciona una capa de proteccion
al barro, haciéndolo mas duradero. En los detalles de espirales, el borde y el interior
presenta un acabado esmaltado brillante que protege la superficie de desgaste y facilita
la limpieza.

Etapa translingtistica

Presenta una decoracion en tonos verdes con formas espirales y detalles curvilineos que
evocan un disefo inspirado en elementos naturales, como hojas y enredaderas. Los
colores suaves y los patrones fluidos crean una apariencia armoniosa. La textura del
engobe le da al tequilero una sensacién de rugosidad al tacto, que contrasta con la
suavidad del esmlate de los detalles en espiral y el interior del tequilero.

Nombre del producto
Tequilero chaparrito de barro con engobe

Clasificacion del objeto Etapa semiética

Para beber Se utilizan comunmente en contextos sociales o festividades para fomentar la
celebracion. Ademas, el diseiio decorativo lo hace adecuado no solo para el uso recreati-

Material vo, sino también para obsequiarlo como recuerdo de los mismos eventos sociales.

barro

Nota. Elaboraciéon propia a partir de la propuesta de andlisis de Cid Jurado (2002) y la clasificacion de objetos
ceramicos propuesta por Hopper (2000).
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Anexo H

Ficha #9 de andlisis de cerdmica utilitaria artesanal: catdlogo de la tienda ‘‘La mexicana”

Nombre del producto
Tequilero de cerdmica estilo talavera

Clasificacién del objeto

Para beber

Material
Ceramica

Etapa presemiotica

Este tequilero esta disenado para servir porciones pequenas de bebidas alcohdlicas,
como tequila o mezcal. Su tamafo compacto facilita el manejo y permite degustar la
bebida en pequefos sorbos. La forma cilindrica estrecha ayuda a concentrar los aromas
de la bebida, mejorando la experiencia de degustacion.

Fabricado en ceramica con un acabado esmaltado brillante que protege la superficie, es
facil de limpiar y resalta los colores vibrantes del disefio.

Etapa translinguistica

Presenta una decoracién estilo Talavera en tonos azul profundo y blanco. Los motivos
incluyen formas abstractas y remolinos que se distribuyen uniformemente alrededor del
vaso, que pueden simbolizar elementos de la naturaleza, como flores o movimientos de
agua, creando una sensacion de frescura y dinamismo. Esta decoracién, tipica de la
ceramica de Talavera, crea un efecto visual atractivo caracteristico del disefio artesanal
mexicano. La textura esmaltada hace que el tequilero sea suave al tacto, y los patrones
decorativos destacan por su precisién y contraste.

Etapa semidtica

Este tipo de tequilero es comun en eventos sociales y celebraciones. Los colores y
patrones estilo Talavera hacen que el tequilero no solo sea funcional, sino también
decorativo, aportando un toque de elegancia y tradicion a la mesa. Este objeto se
convierte en un simbolo de la cultura festiva mexicana, donde el disfrute de bebidas va
de la mano con la apreciacion de la artesania.

Nota. Elaboracién propia a partir de la propuesta de andlisis de Cid Jurado (2002) y la clasificacion de objetos

ceramicos propuesta por Hopper (2000).
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Anexo |
Ficha #10 de andlisis de cerdmica utilitaria artesanal: catdlogo de la tienda ‘“La mexicana”

Etapa presemiotica

Esta taza de ceramica estd disefiada para beber bebidas calientes, como café, té o choco-
late. Su forma cuadrada y el asa permiten sostener la taza sin riesgo de quemarse. La
apertura amplia facilita beber y permite que las bebidas se enfrien ligeramente para un
consumo comodo.

Fabricada en ceramica con un acabado esmaltado brillante, que protege la superficie,
permite una facil limpieza y resalta el disefio estilo Talavera.

Etapa translinguistica

La taza presenta una decoracion en tonos azul y blanco, con motivos abstractos
caracteristicos del estilo Talavera. Estos patrones incluyen formas curvas y lineas fluidas,
que se distribuyen de manera uniforme sobre la superficie. La textura suave y esmaltada
de la taza hace que el disefio destaque.

Nombre del producto
Taza cuadrada de ceramica estilo Talavera

Clasificacion del objeto Etapa semiotica

Para beber A través de su disefo y material, la taza de ceramica estilo Talavera combina la tradicion

artesanal con la modernidad, creando un objeto que es tanto préactico como decorativo.

Los motivos abstractos y los colores vivos cuentan la historia de la habilidad artesanal y la

- cultura mexicana. Esta pieza no solo es adecuada para servir bebidas calientes, sino que

Ceramica - . o - .
también representa un simbolo de la hospitalidad mexicana, donde la cultura del caféy
el té es una oportunidad para compartir.

Material

Nota. Elaboracion propia a partir de la propuesta de andlisis de Cid Jurado (2002) y la clasificacién de objetos
ceramicos propuesta por Hopper (2000).
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Anexo ]
Ficha #11 de andlisis de cerdmica utilitaria artesanal: catdlogo de la tienda ‘“La mexicana”

Etapa presemiotica

Este vaso jaibolero de ceramica esta disefado para servir bebidas frias, como cocteles,
agua fresca o jugos. Su forma alta y cilindrica permite servir bebidas con hielo y otros
ingredientes. La estructura robusta asegura que el vaso sea duradero y adecuado para el
uso frecuente en reuniones sociales y celebraciones.

Fabricado en cerdmica con un acabado esmaltado brillante, que protege la superficie y
resalta los colores del disefio estilo Talavera. El esmalte mejora la durabilidad y hace que
el vaso sea facil de limpiar.

Etapa translinguistica

El vaso esta decorado en tonos de azul y blanco, exhibiendo motivos abstractos tipicos
del estilo Talavera. Los patrones consisten en formas curvas y lineas fluidas que se
distribuyen de manera equilibrada a lo largo de la superficie. La textura lisa y esmaltada
resalta el disefio, haciéndolo destacar visualmente.

Nombre del producto
Vaso jaibolero de ceramica estilo Talavera

Clasificacion del objeto Etapa semiética

Para beber Los vasos jaiboleros de ceramica como este son populares en eventos sociales y
reuniones familiares, donde se valoran las bebidas bien presentadas y servidas en recipi-

Material entes que anaden un toque decorativo a la ocasion. El disefio estilo Talavera convierte al

Cermica vaso en un simbolo d? I.a hospitalidad mexicana, donde.e.l acto de compartir bebidas se
enriquece con la tradicion y el arte. Este vaso puede utilizarse en contextos casuales o

mas formales.

Nota. Elaboracién propia a partir de la propuesta de andlisis de Cid Jurado (2002) y la clasificacion de objetos
ceramicos propuesta por Hopper (2000).
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Anexo K

Ficha #12 de andlisis de cerdmica utilitaria artesanal: catdlogo de la tienda ‘“La mexicana”

Nombre del producto
Plato pozolero de ceramica estilo Talavera

Clasificacion del objeto

Para comer

Material

Cerdmica

Etapa presemiética

Este plato pozolero esta disefiado para servir comidas tradicionales como pozole, sopas,
caldos y otros guisos. Su forma redonda y ligeramente profunda permite contener
liquidos y alimentos sdlidos sin derrames, siendo ideal para platos que se disfrutan
calientes y con cuchara. La estructura robusta de la ceramica asegura que el plato sea
duradero y resistente al uso frecuente.Los bordes elevados y ondulados del plato no solo
aportan un toque decorativo, sino que también ayudan a mantener el contenido dentro
del plato al servir.

Fabricado en ceramica con un acabado esmaltado brillante que protege la superficie y
destaca los colores del disefio estilo Talavera. Este acabado facilita la limpieza del plato.

Etapa translingtistica

El disefio del plato utiliza tonos azul y blanco, mostrando motivos abstractos propios del
estilo Talavera. Los patrones se componen de lineas fluidas y formas curvas que se espar-
cen de manera uniforme por toda la superficie. La textura esmaltada y suave resalta estos
elementos decorativos.

Etapa semiotica

Los platos pozoleros de ceramica como este son comunes en celebraciones familiares y
festividades, donde se sirven platillos tradicionales como el pozole, una comida que es
parte importante de la cultura gastronémica mexicana. El disefio estilo Talavera convierte
al plato en una pieza decorativa que anade color y arte a la experiencia de comer,
reflejando la hospitalidad y el valor de la tradicién en la cocina mexicana.

Nota. Elaboracion propia a partir de la propuesta de analisis de Cid Jurado (2002) y la clasificacién de objetos

ceramicos propuesta por Hopper (2000).
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Anexo L

Ficha #13 de andlisis de cerdmica utilitaria artesanal: catdlogo de la tienda ‘“La mexicana”

Nombre del producto
Plato de ceramica estilo Talavera

Clasificacion del objeto

Para comer

Material
Cerdmica

Etapa presemiética

Este plato de cerdmica esta disenado para servir alimentos, ideal para presentaciones de
platillos principales o acompafnamientos. Su forma plana y redonda permite disponer los
alimentos de manera atractiva, asegurando que se vean bien presentados. Los bordes
ligeramente elevados ayudan a contener los alimentos en el plato, evitando derrames al
servir o mover el plato.

Fabricado en cerdmica con un acabado esmaltado brillante, que protege la superficie y
resalta los colores del disefo estilo Talavera. El esmalte mejora la durabilidad y hace que
el vaso sea facil de limpiar.

Etapa translinguistica

Este plato estd adornado con una decoracién en colores azul y blanco, con patrones
abstractos caracteristicos del estilo Talavera. Las formas curvas y lineas suaves se
distribuyen uniformemente sobre la superficie, destacando gracias a la textura lisa y
esmaltada del material.

Etapa semiotica

Los platos de ceramica estilo Talavera como este son ideales para usar en eventos social-
es, comidas familiares y celebraciones, donde se busca destacar la presentacion de los
alimentos y anadir un toque de elegancia a la mesa. Este disefio no solo es funcional para
servir comida, sino que también embellece el ambiente y aporta hospitalidad a la experi-
encia culinaria.

Nota. Elaboracion propia a partir de la propuesta de andlisis de Cid Jurado (2002) y la clasificacién de objetos

ceramicos propuesta por Hopper (2000).
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Anexo M

Ficha #14 de anadlisis de cerdmica utilitaria artesanal: catdlogo de la tienda ‘“La mexicana”

Nombre del producto
Plato cuadrado de ceramica estilo Talavera

Clasificacion del objeto

Para comer

Material

Cerdmica

Etapa presemiética

Este plato cuadrado de cerdmica estd disefiado para servir alimentos variados, siendo
ideal para presentar aperitivos, postres o platillos principales en porciones moderadas. Su
forma cuadrada permite una disposicion organizada de los alimentos. La cerdmica garan-
tiza resistencia y durabilidad, haciendo que el plato sea adecuado tanto para el uso diario
como para ocasiones especiales. Los bordes ligeramente elevados del plato ayudan a
contener los alimentos, evitando derrames al servir o mover el plato.

Fabricado en ceramica con un acabado esmaltado brillante, que protege la superficie y
resalta los colores del diseno estilo Talavera. El esmalte mejora la durabilidad y hace que
el vaso sea facil de limpiar.

Etapa translinguistica

La decoracion del plato incluye tonos de azul y blanco con motivos abstractos tipicos del
estilo Talavera. Los patrones de lineas fluidas y formas curvas se extienden de forma
armoniosa por toda la superficie. La textura esmaltada y pulida del vaso hace que el
diseno sea mas visible y atractivo.

Etapa semiotica

Los platos de cerdmica estilo Talavera son ideales para usar en eventos sociales, comidas
familiares y celebraciones, donde se busca destacar la presentacion de los alimentos y
anadir un toque de tradicién a la mesa. Este disefio no solo es funcional para servir
comida, sino que también embellece el ambiente y aporta hospitalidad a la experiencia
culinaria.

Nota. Elaboracion propia a partir de la propuesta de analisis de Cid Jurado (2002) y la clasificacion de objetos

ceramicos propuesta por Hopper (2000).

Pagina (244



Anexo N
Lado izquierdo del mapa de redes entre dimensiones del proceso de disefio cerdmico artesanal en Mexicali.
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Nota. Elaboracién propia.
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Anexo N

Lado derecho del mapa de redes entre dimensiones del proceso de disefio cerdmico artesanal en Mexicali.
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Nota. Elaboracion propia.
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Anexo O

Diagrama ampliado del método DUCA.
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Nota: Elaboracion propia.
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