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Resumen
En este proyecto se realizé el disefio de mobiliario de descanso para humanos y gatos, implicando

gue los dos eran los usuarios del producto. Era clave entender las necesidades de ambos, para una
sana convivencia entre ellos. Se definieron dos objetos a disefiar: una cama y una butaca. Se priorizé
la necesidad de rascar y de refugiarse, en el caso del gato, y en el caso del humano se priorizd su
posiciéon de confort ligado a actividades de descanso. Se dieron prioridad a estas actividades de
descanso, ya que se evidencid que el mobiliario de alto tréfico los humanos (usualmente sillon y
cama) eran los mas dafiados por los gatos. Este era el problema de disefio. Se buscaba atender la
necesidad de rascar del gato, co-marcando el territorio del mueble, y la de recostarse para
descansar, en el caso del humano. El objetivo mayor era que ambos usuarios tengan su espacio
individual y colectivo. Este proyecto es un aporte al disefio al entender que tanto humanos como
otros animales, son usuarios y tienen necesidades a ser resueltas, y que de hecho el disefio debe

estar pensado en todos los actores y usuarios del hogar.

Palabras clave
Mobiliario inclusivo, descanso en humanos y gatos, mobiliario armable.

Abstract

In this project, rest furniture was designed for humans and cats, implying that both were users of the
product. The key was to understand what both needed, in order to have a healthy coexistence. Two
objects were decided to be designed: a bed and an armchair. It was prioritized the need to scratch
and to take refuge, for the cat, and in the case of the human it was prioritized its confort position
within rest activities. These activities were prioritized because it had been evidenced that rest
furniture (mostly couch and bed) were scratched by cats. This was the design promblem. It was
intended to design a product in which both cats and humans could be at peace, having their own
space and shared space. This project is making a design improvement by understanding thah both
humans and other animals are users and have needs to be solved. In fact, Design should be thought
for all stakeholders and users in home.

Keywords

Inclusive furniture, rest for humans and cats, assembling furniture.



Introduccidn:
El proyecto tuvo la intencién de crear mobiliario que aporte a las necesidades de descanso tanto de

humanos como de gatos, y entender que el disefio puede centrarse en otros seres ademas de las
personas. Los seres humanos, después de todo, son animales que han ido creando su propio mundo,
han evolucionado y generado objetos para solucionar problematicas, y a su vez estos cambios
terminan en visibilizar nuevas necesidades. Los animales son mas sencillos, mas naturales, mas
instintivos, pero el hecho de que convivan con humanos hace evidente que viven en un entorno
disefiado para humanos, y son los animales quienes deben adaptarse a los objetos humanos. Para
una mayor equidad, se plantea estudiar las necesidades de los animales y resolverlas mediante
productos, los cuales estarian adaptados a los cuadripedos y a los bipedos, para un mundo donde

viven varias especies de animales.

En el capitulo | se estudia el planteamiento de proyecto de investigacion, se revisan los antecedentes
de las personas que viven con mascotas (entre ellas los gatos), y el contexto del proyecto,
especificando el proyecto en la ciudad de Quito. También se explica el marco tedrico, en el cual se
detallan las necesidades de los usuarios y sus particularidades. En el Capitulo Il se enlistan los
objetivos, tanto general como especificos, y se desarrolla la investigacion de manera practica,
conociendo de cerca a los usuarios por medio de entrevistas y visitas de campo. En el Capitulo Il se
desarrolla el concepto de diseno, resignificando el descanso. Luego viene la etapa de ideacidn,
donde se realizan bocetos y modelados 3D digitales, y se avanza hasta el prototipado rapido. En el
capitulo IV se diseiia a detalle la propuesta final, especificando cdmo se utilizan los productos, sus
dimensiones y sus dimensiones. Finalmente, en el capitulo V se estudian las conclusiones vy

recomendaciones respecto al diseifio general del mobiliario y del proceso de investigacidn.



Capitulo I. Planteamiento del proyecto de investigacion

Antecedentes:

Existe una tendencia de convertir a las mascotas en parte de la familia. Un estudio realizado en
Latinoamérica reveld que el 95% de la poblacidon duefia de mascotas los considera hijos y un 60%
duerme con ellos (Metro, 2018). La importancia que se le da a las mascotas hoy en dia es inmensa.
En una encuesta realizada en Ecuador, un 42% de personas que arriendan un hogar viven con una
mascota o mas (Coba, 2021). De hecho, la cantidad de personas que han optado por tener dos gatos
se ha elevado en un 155% (Ochoa, 2019).

Si bien es cierto una significativa mayoria de personas optan por tener un perro, existe un 29% de
poblacién ecuatoriana que vive con gatos (Coba, 2021). Hay una tendencia en ascenso por el amor
hacia los gatos. Hoy en dia estos animales son tendencia en redes sociales gracias a sus expresiones
graciosas, acrobacias asombrosas o videos extraordinarios. El mercado catlover tiene un gran
potencial a explotar.

El compartir espacios internos en el hogar con las mascotas se convierte en una necesidad, pero
también en un problema. La arquitectura se ocupa de brindar un hogar estético, ideal para
humanos, pero no se contemplan otros seres vivos, por ejemplo, la casa no tiene “bafio para perros”
o “habitacién para el gato”. La arquitectura quizas deba incurrir en este tema, pero desde la visién
del Disefio de productos se puede decir que surge la oportunidad de crear productos y fortalecer
espacios donde las mascotas sean en realidad un miembro mds de la familia. Es necesario atender
no solo de necesidades primordiales, sino involucrar a deseos y expectativas, es decir, la intencion
del proyecto se centra en crear productos y espacios donde tanto humanos como mascotas liberen
su ansiedad, y se sientan en un espacio seguro.

Este ultimo punto expone una de las prioridades del proyecto: la salud mental. La pandemia del
COVID-19 exacerbd los problemas de estrés laboral y de ansiedad en la poblacién general. Durante
este periodo de teletrabajo se evidenciaron situaciones de jornadas prolongadas, falta de
desconexion con el entorno laboral, etc. El ritmo de vida que el ser humano lleva actualmente es
agotador, desde despertarse temprano, estar atascado en el trafico de la ciudad, trabajar, y repetir
el ciclo. Cada vez se duerme menos, segin el neurdlogo experto Guillermo Romero Suarez , los
ecuatorianos duermen un maximo de 6 o 7 horas diarias (Burbano, 2017). El descanso ha sido visto
de manera negativa por la sociedad, cuando en realidad en una necesidad biolégica basica, de
hecho, jornadas nocturnas, trabajo sin descanso o descanso insuficiente son considerados riesgos
psicolaborales (Ramirez, 2013). Son factores de riesgo porque pueden llegar a afectar al trabajador
de manera fisica o mental. Hay que entender que el ser humano y los animales, las mascotas, tienen
derecho a descansar libremente en un espacio de ocio y de suefio. El descanso garantiza el
cumplimiento adecuado de las funciones vitales del cuerpo. Resignificar el descanso como un
espacio deleitable en lugar de sentirse culpable por no ser productivo, ese es uno de los
planteamientos basicos para el proyecto.

Adicional a estos aspectos de las necesidades de los humanos y las mascotas, hay que evidenciar un
problema de manejo de desechos a nivel mundial actual. Los productos de uso cotidiano para



humanos y gatos son constituidos por elementos no biodegradables. Una vez que los productos
terminan su funcién, son desechados, generando Unicamente mads basura inutil para el planeta.

El manejo de desechos constituye una grave problematica para todos los paises actualmente, y
mucha de la basura generada es de origen plastico, material que se degrada en alrededor de 450
afos. El problema surge en la produccion de pldstico, pues estudios estiman que cada minuto se
venden un millén de botellas en todo el mundo. Y si se suma toda la produccién de plastico en la
historia de la humanidad, en el 2015, se habria llegado a 7.800 millones de toneladas de basura, es
decir, mas de una tonelada por persona (Miranda, 2020). La sobrepoblacién, la contaminacion del
aire y de los océanos, todas y cada una de las acciones que han tomado los seres humanos,
desencadena en que se esta a punto de llegar a un momento sin retorno, un lugar en el que ya no se
pueda regenerar el ecosistema (El Confidencial, 2022). El momento de disefiar un mundo sostenible
es ahora. Disefiar productos que no se conviertan en basura, sino cumplan un ciclo mas duradero y
respetuoso con el medioambiente es una prioridad en el proyecto.

Contexto:

El proyecto se desarrollard en la ciudad de Quito, donde se tiene acceso a investigar a familias
petlovers, publico objetivo del producto. Los “petlovers” son personas animalistas, y destinan
recursos temporales y monetarios en sus mascotas e incluso en causas y campafas animalistas
(Transbank, 2022). Las familias petlovers deben ser entendidas como monopersonales,
monoparentales, homoparentales, heteroparentales, etc.

El mobiliario seria desarrollado para interiores del hogar, incluyendo departamentos pequeiios,
tendencia de construccién actual de Quito. Adaptar y adecuar el espacio interior para que sea un
lugar habitable y agradable tanto para humanos como para mascotas, seria uno de los objetivos.

Problematica:

La ausencia de productos para el interior del hogar en el que se atiendan necesidades fisioldgicas de
descanso de humanos-gatos, en un marco sostenible ecoldgico y econdmico.



Marco Tedrico:

Usuario:

Figura 1 Definicion de usuario

T

El usuario, como el propio término lo dice, es el sujeto que utiliza un
producto o servicio (Etecé Equipo Editorial, 2022). El usuario se beneficia
del producto, ya que éste cubre sus necesidades o problemas.

Existen dos usuarios en este proyecto: humanos y gatos. Ambos son
igual de importantes.

Recordemos

Las mascotas pasan a ser actores y decisores dentro del hogar. Los gatos
son seres vivos, muy selectivos y decididos. No a todos los gatos les
gustan los mismos materiales para rascar o en qué parte de la casa los
desean.

El Disefio Centrado en el Animal (DCA) “reconoce que los animales mere-
cen ser usuarios finales, asi como participantes principales y contribu-
yentes” (Bates, 2016). Esta es la base del proyecto, considerar a los gatos
como usuarios y actores.

Si bien los animales viven en un mundo disefiado y pensado para huma-
nos, los animales tienen diferentes necesidades y una perspectiva distin-
ta del mundo. Entender estos aspectos potencia una nueva forma de
disefar.




Entendiendo a los usuarios

Figura 2 Caracteristicas esenciales de ambos usuarios

Facts del Ser humano

R

—

ben colores

Tres tipos

verde y azul

Los conos absor-

distintos: rojo,

— Pertenece al reino animal

— El homo sapiens sapiens es una evolucién del
chimpancé (Hadhazy, 2015).

— El cerebro humano actual detecta un billén de
olores diferentes, gracias a 400 diferentes tipos de
receptores de olor (SINC, 2017)

— El ojo humano tiene dos tipos de células fotore-
ceptoras: conos y bastones.

‘—|

Los bastones

absorben luz

reptiliana, limbica ylneocértex.

— El ser humano puede diferenciar alrededor de un
millén de colores (Hadhazy, 2015)

— La vision humana es binocular: cada ojo proyecta
una imagen diferente en el cerebro, quien junta
ambas partes y las vuelve una sola

L_El cer humano se puede dividir en tres zonas:

Cerebro
reptiliano o
primitivo:

A cargo del
inconsciente
y del instinto
(Glover,
2018)

Cerebro
limbico: A
cargo del
aprendizaje.
Llama a actuar
en base a
recuerdos
(Glover, 2018)

Neocortex: A
cargo de
reflexionar
ante la reali-
dad (glover,
2018).

Facts del gato

N

Los gatos fueron domesticados hace 10 000 u 8
000 afios, cuando inicia la agricultura. Se reque-
ria un control de roedores en los cultivos (ECO-
SOFIA, 2008)

Los gatos mantienen la mayoria de genes de sus
antecesores, felinos cazadores. Esto determina
en gran medida sus habitos e instintos (Navarro,
2022)

Cazar o hacerlo atrapar una presa de juguete
estimula el cerebro del gato, es algo que ellos
necesitan, y ayuda a la salud de su sistema
nervioso (Navarro, 2022).

Son muy buenos escaladores de drboles, y raspar
estas dsperas superficies ayuda a afilar sus garras
y a marcar su territorio, dejando su olor.

Los gatos cuentan con un aproximado de 60
millones de células olfativas, es decir, unas3 012
veces mas que los humanos (Fielpet, 2021).

Como dice Galaxy (2015) , hay que “gatificar para
satisfacer”, se debe llegar a una gatisfaccién en el
hogar, respetando los instintos y necesidades del
gato.

Los gatos tienen 2 células tipo cono en su ojo,
para distinguir el color verde y el azul. Los gatos
carecen del cono que diferencia el color rojo, por
lo que ven como una persona daltdnica con
protanopia (Mimenza, 2022)

‘— Si hablamos de igualdad entre usuario humano y

gato, ambos usuarios deben poder observar los
colores del producto de la misma manera.

Generacién de paleta cromatica en base a colores
que puedan ver los daltdnicos con protanopia



Bienestar de los usuarios y sus necesidades jerarquizadas

Figura 3 Definiciones de bienestar de ambos usuarios y sus necesidades

K Bienestar humano

| Es el estado de equilibrio positivo en el individuo

~ Engloba aspectos como: bienestar social, fisico,
mental y laboral (Significados, 2022)

— Es todo aquello que haga sentir gozo, felicidad o
paz.

— Llegar al bienestar fisico y mental es el enfoque
central del proyecto.

Andlisis de necesidades humanas en

piramide de Maslow

En 1943, Abraham Maslow clasifico
las necesidades humanas segun su
importancia para el bienestar (Gar-
cia-Allen, 2022).

—El proyecto se enfoca en satisfacer la necesidad
fisiolégica del humano de descanso, con una
tendencia a cubrir una autorealizacion ante este
ambito, como es el aceptar no sentir culpa por
realizar actividades de ocio.

—Bienestar de descanso (ocio y suefio) humano

Higiene del suefio o recomendaciones para un
mejor descanso:

- Delimitar hora fija de suefio
 Siestas de maximo 40 minutos

I~ Mantener la habitacidon con temperatura ade-
cuada

~ Evitar ruidos y distracciones como el
celular

— Sobre el ocio
Es fundamental, pues ayuda a desconectarse
de tantos estimulos que aturden al ser humano
hoy en dia

Se recomienda practicar hobbies, ejercitarse o
simplemente descansar al menos una hora del
dia. Las actividades deben ser del agrado de la
persona.

Bienestar animal

— Estd contemplado desde un ambito fisico, mental y
emocional.

~ Involucra cuidados médicos y estimulacidon adecuada
en su entorno (OIE, 2022)

— El bienestar animal determina las condiciones minimas
e ideales que deberia tener un animal, desde una vision
de sus derechos.

_La Ley Organica de Bienestar Animal(2014) promueve
el bienestar de los animales.

Analisis de necesidades de los gatos en la

pirdmide de Meoslow

— La veterinaria Elizabeth Colleran (2018) postula la
pirdmide de Meoslow, jerarquizando las necesidades
de los gatos

El proyecto se centrara en las necesidades

fisiolégicas y de seguridad.

| |

Los gatos son animales
muy territoriales y con-
troladores.

Se requiere establecer un
espacio donde el gato
reconozca como suyo.

— Los gatos necesitan obser-
var el territorio desde las
alturas  (Preventy \Vet,
2022)

— Los gatos tienen instintos
de rascar, saltar, escalar y
cazar.

— Disefio de actividades u
objetos que relajen al
gato y estimulen sus
instintos naturales como
juguetes y rascadores.

— No todos los materiales o
productos les gustan a
todos los gatos. Se vuelve
imprescindible el disefio
de servicios de prueba de
los productos con los
gatos.



Sostenibilidad:

Figura 4 Entendiendo qué implica el Disefio Sostenible

Disefio Sostenible
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Ambito ecoldgico

— Ciclo de vida del

producto

— Es un andlisis que se realiza
para cuantificar el consumo
de recursos y las emisiones
de contaminaciéon en cada
etapa de desarrollo y vida del
producto (Oliver, 2015).

— Se pretende hacer un analisis
del ciclo de vida del producto
disefiado, priorizando el
menor impacto posible en
cada una de las etapas del
ciclo.

_ Reciclaje
1

— Implica convertir la materia
prima de lo que se llega a
considerar como basura vy
convertirla en materia prima
para nuevos productos (Con-
cepto de, 2022).

— Se pretende usar material
reciclado dentro del proyec-
to.

L— Upcycling

—

- Es un término para describir
el proceso de crear produc-
tos con un mayor valor que
los que tenian los productos
desechados originalmente y
que han sido reciclados (Lucir
Mas, 2017)

— Se aspira realizar upcycling
dentro del proyecto, aunque
no se convierte en un regque-
rimiento fijo.

Ambito econémico

I Rentabilidad

— Es la recuperacion y supe-
racion de capital invertido.
Se mide en porcentaje,
indicando las ganancias y
sustentabilidad del pro-
yecto  (Concepto De,
2022).

L El proyecto debe ser
rentable. Debe realizarse
un analisis econémico de
viabilidad.

L— Ventaja competitiva

— Nace del valor que una
empresa genera para sus
clientes, y debe ser supe-
ror a los costos.

Se obtiene liderando
costos bajos, o diferen-
ciandose de la competen-
cia.

— La ventaja competitiva del
proyecto se determina en
la etapa de conceptualiza-
cidn, visualizando un valor
diferenciador del produc-
to.

Ambito social

— Equidad de género

Implica igualdad de dere-
chos para hombres vy
mujeres.

El proyecto esta dirigido
tanto a usuarios masculi-
nos como femeninos.

. Equidad Ifamiliar

Dentro del proyecto,
implica la atencion a
publico de diversas tipolo-
gias de familia (Babarro,
2020), ya sean homopa-
rentales, unipersonales,
nucleares o extensas.

_— Trabajo local y decente

En este proyecto se
pretende visibilizar Ia
produccion nacional vy

contribuir a un trabajo
decente y bien remunera-
do, lo que sigue principios
del “fair trade”.



Capitulo Il: Marco metodolagico

Objetivo General:
Disefiar productos usables para la convivencia entre humanos y gatos, atendiendo las necesidades

particulares de cada uno de estos usuarios.

Objetivos especificos:
1. Realizar entrevistas y observaciones de uso con los usuarios, identificando problemas en los

espacios y actividades que comparten humanos y gatos.
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2. Evaluar la funcidn y estética equitativa del humano y del gato con el mobiliario, validando la
usabilidad del producto por consumidores.
3. Brindar un espacio de descanso y ocio saludable a los usuarios, atendiendo su salud fisica y

emocional.

Metodologia

Se escoge a la metodologia INTI (2009) para este proyecto, ya que tiene un eje de sostenibilidad, afin
a lo que se busca en los productos.

A continuacidn, se presenta la Figura 6, especificando las fases y herramientas a aplicar dentro de la

metodologia:

Figura 5 Metodologia y herramientas INTI

Disefio de Disefio a Verificacién

Produccion Mercado

concepto detalle y testeo

Entrevistas Moodboards Renders Prototipado Diagrama Encuestas Evaluacion
funcional de de de cambio
Diario de Bocetos de Prototipado proceso opinioén de diseiio
campo idea rapido Testeo con
clientes Matriz MET
Andlisis Modelos Diagnostico y usuarios
tipoldgico de estudio de seleccionados
embalajes y
Observacién en  Storytelling empaques Analisis
uso econémico-
Matriz de Anilisis de financiero
Observacién de  valor del rentabildiad
comportamien- Producto
to
Analisis de
Andlisis de tendencias
mercado
Sistema

ergonomico
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Instrumentos de investigacion:

Diario de campo:

Con el fin de observar a gatos en su ambiente natural se realizé una visita a Gatorium, cat café de
Quito que alberga a gatos para su posible adopcion. Las conclusiones de esta visita se presentan a
continuacioén:

Figura 6 Conclusiones de observacion de uso de productos

Jugar es una actividad fisica y cognitiva para los gatos.

Es necesario balancear el movimiento y la quietud con el
juguete, simulando la actividad de caza

St

Los gatos poseen gran flexibilidad.

Se puede interactuar e innovar en gran medida en la altura de
los elementos, texturas y la forma analdgica relacionada a los
arboles y la naturaleza.

Hay una gran posibilidad de jugar con las alturas y texturas en
los productos.

Los gatos deciden a quien acercarse. Son muy selectivos. Les
encantan las personas con buena energia.

Son muy amistosos y amorosos. Son independientes pero
necesitan carino.
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Posteriormente, se realizd la visita al hogar de una amiga que tiene cuatro gatos rescatados en su
hogar. Se tenia dos objetivos: analizar los productos para gatos en casa, sus problemas y
necesidades; y el comportamiento de los gatos a mayor profundidad en un departamento. Esto se
presenta en las figuras 7 y 8:

Figura 7 Conclusiones de observacion de productos en casa

Los platos de los gatos, en este caso, estan ubicados cerca del comedor, pues es el drea
de mayor amplitud en el hogar.

El agua es servida en la cocina, puesto que una de los gatos riega el contenido y repre-
sentaba gran riesgo de dafio al piso flotante de la casa.

7

Los gatos tienen un rascador vertical con reposos. Es un
artefacto que tiene poca estabilidad, donde los gatos no
pasan la mayor parte del tiempo.

Esta compuesto de madera natural y cuerda.

Es evidente que es una casa que dispone de elementos
para los gatos en cada espacio de la casa. Hay presencia
de cajas de cartdn en varios lugares, aspecto muy positivo
si se tiene en cuenta la necesidad de descanso del gato.

Los areneros siempre estan en espacios alejados de la casa. La cantidad esta cerca de la
adecuada. La mayoria son areneros abiertos, aunque se tiene uno semi abierto, de alto
costo.

El lugar se mantiene bien ventilado.
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Figura 8 Conclusiones de observacion de comportamiento

Los gatos tienden a esconderse debajo de la cama o sobre el armario del dormitorio. Si
bien es cierto los gatos necesitan espacios privados y de descanso, deben ser lugares
seguros, donde mas que esconderse o huir, puedan relajarse y puedan ser extraidos

con facilidad.

Los gatos son animales muy rutinarios, les cuesta mucho
adaptarse al cambio. Los gatos, cuando sienten necesitar
especial atencidn al entorno, dilatan sus pupilas y permi-
ten una mayor entrada de luz, preparandose para el
posible peligro.

Son excelentes trepadores, son muy flexibles y les encan-
ta tener la posibilidad de ver al exterior del hogar por
medio de objetos de apoyo, como un taburete.

Les encanta que les rasquen la barriga, pero toma mucho
tiempo y confianza, pues para los gatos, mostrar su
barriga representa ser vulnerables.

Aunque desagradable para la vision humana, cuando los
gatos muestran su cola y ano a un ser humano, es un
signo de agrado e intento de marcar al humano como
territorio felino.

Poseen dientes pequefios, afilados. Suelen ser delicados
para tomar comida, pero es evidente que gozan de gran
fuerza al aferrarse de su comida o su presa.

Para comprender cémo se dan las actividades de descanso tanto en humanos como en gatos se
realizaron 7 entrevistas a usuarios y 1 entrevista a una experta en comportamiento animal (etdloga).
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La estructura de las entrevistas puede ser revisada en los anexos 1y 2; y los resultados estan a

continuacion:

Figura 9 Conclusiones de entrevistas

=B

bB10 [

®

Problemas detectados:

Para los humanos:

-Sillones y camas rasgadas

-Rascadores no se adaptan a la estética
del hogar

-Productos para gatos son muy caros

- Los gatos no usan los juguetes o rasca-
dores comprados

D

—_

D &=m8

Para los gatos:

-Esconderse en lugares tipo cueva, sin
agujero de salida accesible

- Rascadores inestables

- Rascadores ubicados lejos del entorno
humano

- Sustrato no es del gusto del gato

- Disposicién del rascador no es del gusto
del gato

Q&;’E& - Poco tiempo de juego con el humano

-Entender que rascar, ademas de ser un acto de liberacion del estrés, es un acto de
co-marcar territorio con el humano, ya que sus patas tienen glandulas sudoriparas,

que emiten su olor. El rascador debe estar en un lugar muy cerca del humano

-Los gatos, como stakeholders del proyecto y usuarios, tienen el derecho de voto y
decisién del sustrato de su preferencia para rascar. Ademas, pueden decidir si prefie-

ren un rascador vertical, horizontal o inclinado

Soluciones desde el proyecto (no solo producto):

proyecto)

sistema de economia circul

-Mobiliario para ambos usuarios

ar

-Manejo de materiales y estética en tendencia

-Servicio de prueba de sustratos rascadores (dentro de una gama propuesta en el
-Renta de productos, solucionando la inaccesibilidad de precios, y entrando en un
-Proveer espacios de escondite para gatos, pero tipo nido, donde se sientan protegi-

dos, seguros y tengan accesos de salida

-Disefio de juegos y espacio de juegos entre humano y gato
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A partir de las entrevistas a usuarios, cuyos resumenes pueden ser vistos en el anexo 3, se cred

también un perfil de usuario para el proyecto, estableciendo el target:

Tabla 1 Identificacion de publico objetivo segtin indicadores Myers-Briggs

Edad: 20 - 40 afios

Sexo: Indiferente

Capacidad adquisitiva:

..'.
v.l_. BI C+ y C-

El defensor

ISFJ

Tamaiio de familia: Vive
solo/a, con padres,
pareja de union libre,
hermanos, esposo/a,

hijos, de 2 a 4 gatos

Actividad econdmica:

Estudia/trabaja

Intereses:

e Cuidar de su bienestar personal, del de su familia y
de sus gatos

e Seguridad y estabilidad en el hogar

e Sentirse seguros y respetados

e Defender causas nobles y justas

Retos:

e Subestiman lo que hacen

e No se sienten comodos cuando son el centro de
atencidn

e Se abruman por comprometerse en exceso en el
trabajo

e Variables pisosograficas:

e Introvertidos pero sociables

e Personas calladas, con relaciones estables y sélidas

e Les cuesta adaptarse al cambio

e Muy amables

e Detallistas

e Disfruta ayudar a los demas

e Meticulosos y cuidadosos

e Observadores de su entorno

Situaciones que generan necesidades:

o Sillones o muebles rasgados

e Altisimos costos de productos

e Areneros son percibidos como totalmente
desagradables

e Gatos no usan productos comprados, desperdician
recursos

Canales:
e Redes sociales
e Atencién por whatsapp, llamadas y personalmente
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Se analizo el sistema ergondmico que compone el proyecto, es decir, usuario humano, usuario gato,

objeto y entorno. Estos analisis se pueden encontrar en el Anexo 4.

Ademas, se realizé un mapeo de la competencia nacional mas relevante. Son emprendimientos que
producen objetos para gatos en el pais, no son importadores. Cabe destacar que no se encontré una

competencia que produzca o comercialice mobiliario para humanos y gatos en el Ecuador.

Se comparod a la competencia del mercado nacional en base al manejo cromatico, material y formal
en sus productos; y si atienden o no necesidades de mascotas y humanos al mismo tiempo. El

analisis se presenta a continuacion:

Figura 10 Cuadro de analisis comparativo de la competencia

Buen manejo estético

Friend]gl tire Tom
Productos solo Productos para
para gatos humanos y gatos

D’ Catitos

Mal manejo estético
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Andlisis tipoldgico:
Tabla 2 Tipologia

Simbologia Cantidad de Usabilidad Coherencia Cromatica Texturas 5 Valor
Valor social Total

felina componentes humano-gato en el hogar felina  humano-gato ambiental

Casa Siam 5 5 1 5 5 5 2 4

Cama Siam a4 5 1 5 5 5 2 4

Rascador Siam 4 3 1 5 5 5 2 5

Rascador Tom 5 3 1 5 5 5 2 2

Cama Tom 5 5 1 5 5 5 2 2

Cama Friendly Tire 5 2 1 1 1 4 2 5

Rascador Horizontal Friendly tire 5 5 1 2 5 5 2 5

Rascador vertical Friendly tire 5 4 1 3 5 5 2 5

Gimnasio suspendido Friendly tire 5 3 1 3 5 5 2 5

Rascador Feline Good 1 5 1 1 1 4 2 5

Gimnasio Feline Good 1 4 1 1 1 5 2 5

Amakat Wiwa Samay 5 3 1 1 4 5 3 1

Rascador Wiwa Samay 2 3 1 1 5 4 3 2

Juguete Wlwa Samay 4 4 1 3 5 5 3 2

Cama Refugio de Mishi Miau 5 5 1 3 5 4 1 1

Centro de entretenimiento 5 3 5 5 5 5 2 2

Mesa de centro 5 3 5 5 5 5 2 2

Se hizo una comparacion de los productos existentes para gatos a nivel nacional. Se valoré cada

producto del 1 al 5 en cada categoria, siendo 1 la mds baja y 5 la mds alta.

Nota: Se concluyd que los productos de Siam y Friendly Tire son los mejores en dmbitos estéticos,
funcionales y sostenibles dentro del sector productivo nacional, asi como los productos disefiados a

internacionalmente.
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Requerimientos de Diseiio:

Tabla 3 Requerimientos

Factor Factor Métrica
General Especifico

Espacios con agujero de entrada y otro de salida para un aislamiento
seguro para los gatos.

Prestaciones

Estimulacion de

. La forma de los productos debe incentivar una interaccién constante
sentidos del gato

con los gatos, estimulando su sentido de caza y acciones naturales.

Servicio de periodo de Periodo de prueba de dos semanas con los usuarios, para comprobar
prueba con producto el agrado del gato y humano con el producto y material.

Redondeo de esquinas . . - e A
i Evitar esquinas puntiagudas dificiles de limpiar

o -_

Servicios

Antropometria Adaptar las dimensiones de los productos de acuerdo al 5 percentil
femenino y 95 percentil masculino de 20 a 39 afios dentro del estudio
de Dimensiones Antropométricas México 2018. Ver detalle en Anexo

9

Facilidades

de Uso ,
Ergonomia

Biomecanica humana Andlisis de dngulos de confort. Se trabajara con la flexion y extension

del uso del objeto de codo (80 y 160°); extension y flexién de hombro (15 y 35°);
abduccion de hombro (30°); rotacion externa e interna de hombro
(40 y 60°); flexidn y extensidn de tronco (10 y 20°); extension de
cadera (110°); extension de pierna (120°). Ver detalle en Anexo 10.

Armado en Desarrollo de mobiliario  Mobiliario con armado por el usuario con sistema minifix, pernos, y

casa ensambles.

RTA

Movilizacién del e (o A .
P Anédlisis biomecdnico al transportar el mobiliario empacado. Analisis
mobiliario al alcance de

E heiccnlfemening de angulos de seguridad de carga.
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Materiales y acabados
Seguridad de  que eviten dafios fisicos Asegurar que no existan superficies filosas elementos que se puedan
uso para el gato o el zafar y rasguiiar a los usuarios.
Seguridad humano

Analisis de esfuerzos fisicos con usuarios por un dia completo.

Mantenimiento de
piezas de madera o Masillado, termolaminado, o lijado de piezas
Mantenimiento melaminicos

Reciclado Desensamble de Mobiliario modular, con componentes desarmables que pueden ser
componentes reciclados por separado en plantas recicladoras de Quito.

Uso de productos no . . ,
. Uso de tintes, lacas o cualquier otro que estén regulados para la
Acabados téxicos para humanos o

— toxicidad de los usuarios.

Uso de materiales de
diferentes texturas para

Textura Texturas muy rugosas y asperas, texturas suaves y esponjosas
el agrado de humanosy ¥ rug yasp ¥ espon)
gatos
Productos deben ser Los productos deben posibilitar que el usuario disponga del
Modularidad  modulares e mobiliario de diversas maneras, organizando su hogar de acuerdo a
interactivos sus necesidades.

Conclusiones parciales:
e El proyecto tiene un gran potencial a nivel productivo, funcional y estético.

e El enfoque debe estar en los problemas diarios de convivencia de los usuarios de una
manera en que el mercado nacional o internacional no ha sabido solucionar.

e Resignificar las actividades de descanso dentro de casa es uno de los objetivos a lograr.

e los productos deben encajarse en un contexto viable econdmicamente, llevando los
productos precisos al publico objetivo.

e Es necesario generar un modelo de negocio que reenfoque el consumo de productos.
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Brief de Diseno:
Figura 11 8W'’s

Resumen de la propuesta ‘

Brindar  un  espacio
compartido de descanso
y Oocio tanto para gatos
como para humanos,

teniendo en cuenta sus ,
necesidades particulares. |

e Generar  productos
usables para ambos
usuarios

e Potenciar la
productividad local

e Aportar al cuidado
ambiental

Las necesidades de gatos
y humanos no han sido
atendidas
adecuadamente por
productos de mobiliario
disponibles actualmente
en el mercado.

Personas catlovers entre
20 y 40 afios con un
estatus socioeconémico
medio y medio alto con
interés en renovacion y
optimizacion  de  su
espacio.

Disefio de mobiliario
sostenible para el
descanso y ocio de los
humanos y los gatos.
Esto abarca sillones,
camas y divanes.

En la ciudad de Quito,
donde tenemos mas
accesibilidad a
interactuar  con los
usuarios.

El proyecto viene
desarrolldandose  desde
febrero del 2022 vy
concluira con prototipos
validados por usuarios
en diciembre del 2022.

No se tiene un
presupuesto fijo  por
ahora, pero los costos se
relacionaran  con la
materia prima utilizada,
mano de obra y costos
indirectos.
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Capitulo 3: Desarrollo conceptual

Para el desarrollo del concepto, se iniciéd con un proceso de Brainwriting, donde se plasmaron ideas
aleatorias con respecto al descanso. Esto, posteriormente se asocid con un resignificado personal del
descanso, de saber poner tus propios limites al ritmo de trabajo y autoexigencia. Esto llevd a la
conexién de pensar sobre salud, lentitud, calma y paciencia. Fue alli donde se escogié al oso
perezoso como icono del proyecto, por ser reconocido como uno de los animales mas lentos del
mundo, y son muy pacientes consigo mismos. Finalmente, esto fue plasmado en un moodboard, el

cual se muestra a continuacion:

Figura 12 Nombre del concepto y explicacion grafica

Entretejiendo almas

l_a ve ocidad (Jel 030 perezoso

Respira profundo y pausa la vida

Being on the zone

———— Rhaddhhi
Ir a tu propio ritmo

Conexién

sfruta el momento

Hogar

Marcar limites Di Sin presion

El valor diferenciador del proyecto se centra en tener un enfoque en la salud fisica y mental tanto de
humanos como de gatos, ademds de tener mobiliario hecho de materiales reciclados o

ecoamigables.

Parte del concepto puede explicarse de la siguiente manera: hay que saber reconocer qué limites
cruzar y cudles respetar. Se ha hablado mucho acerca del bienestar mental y emocional, acerca de la
ansiedad y el estrés. Pese a que el sistema nos presiona a acelerar todo el tiempo, tenemos el
derecho como individuos a frenar la vida por un momento y cuidar de nosotros mismos. De eso se
tratan estos productos, de generar un espacio seguro en casa para descansar y despejar el cuerpo y

la mente, ser paciente con uno mismo, reiniciarse y reinventarse.
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Para tener un enlace visual mayor, se explord tipologia existente y se plasmaron los resultados en el

siguiente moodboard:

Figura 13 Moodboard conceptual de productos humano-gato
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Posteriormente, se trabajé una descripcién mas profunda del concepto del descanso, su conexién

humana y felina. Esto es observado en el siguiente Storytelling:

Figura 14 Storytelling

Desesperacion, angustia, ansiedad. Todos los hemos sentido. No, no estas loco, no te vas a
morir, no es el fin del mundo. Pasa mas seguido de lo que crees, y cada vez con mas
frecuencia y mayor gravedad, ¢ por qué? Bienvenido a la era industrial, a la era digital, a la
realidad liquida. El tiempo pasa volando, ¢no? No es tu percepcién, ni es una coincidencia.
Todo ahora debe estar listo de inmediato, debes trabajar y debes esforzarte para ser mejor
gue la competencia. ¢Adivina qué? La vida no es una competencia, y si la vida esta pasando
demasiado veloz, ven conmigo, y bajate del jet.

Tomate una pausa, respira, pero no solo inhales y exhales, siente tu ser, escucha tu corazén
y tus pulmones. Respira profundo, conéctate contigo mismo. Presta atencién a tus
emociones, a las reacciones que tiene tu cuerpo. Los ataques de ansiedad, las contracturas
musculares y ese molesto temblor en el ojo te quieren decir algo: jFrena AHORA! Tan altos
niveles de estrés y ansiedad no son sanos.

La sociedad tiene normalizada la productividad toxica y una desaprobacion implicita al
descanso, cuando en realidad, descansar, relajarse y dormir son necesidades vitales para
cualquier ser vivo. Descansar es natural, y esta bien, hace que tu cuerpo y tu mente sanen
mejor y mas rapido. Descansar no te convierte en vago, te convierte en alguien que es
consciente de sus limites y de su bienestar fisico y mental.

No todo en la vida tiene que ser dificil, no siempre debes estar agotado, de hecho el burn out
es el verdugo de la salud. Ahora bien, mira a tu alrededor, mira a tu mascota, mira a tu gato...
¢, Qué clase de vida tiene? Apuesto a que una muy buena: dormir gran parte del dia, tomar el
sol, comer, ponerse panza arriba y recibir caricias. TU eres quien le da esa vida a tu gato, y
mereces una vida asi de buena, y es por eso que te invito a disfrutar de los placeres de la
vida. Desayuna en la cama; mira una pelicula con canguil en mano, y no importa si alguno se
cae, luego limpiaras; recuerda y vive esos momentos felices en la infancia, diviértete, ve al
parque y colimpiate con el viento rozando tu cara. Vive una vida plena y feliz. Tomate tiempo
para ti en el dia y mimate.

Recuerda también, evidentemente, mimar a tu gato. Ese ser de cuatro patitas que siempre
esta a tu lado, en dias soleados y en las tormentas. Y si, como dijimos, tu gato tiene una gran
vida, pero nunca esta por demas recordarselo con un rascador nuevo 0 un espacio abrigado
para los dias de frio. El también se lo merece. El esta contigo, ronroneandote, jugando con
tus lapices y acostandose en tu laptop suplicando que dejes de trabajar. Y no te enojes con él
si rasga el sillén o la cama, probablemente quiere dejar su olor en espacios que huelen a ti
también, ademas de liberar su estrés, claro.

Tay él, él y ta, ambos merecen celebrar la vida, disfrutarla. Descansen un poco y relajense.
Este es el espacio para ponerle una pausa a la agitada, para reconectarse con la naturaleza,
con ustedes mismos y reforzar su vinculo como familia. El momento es hoy, sean bienvenidos
a SU espacio seguro.
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Para entender la esencia del producto y plasmarla de mejor manera en el producto se realiz6 una

matriz “Valor del Producto”, presentada a continuacion:

Figura 15 Matriz Valor del Producto

Valores complementarios

Servicios de
mantenimiento
y repesicion

Servicios de
periodo de
prueba

Modularidad

Describir producto

Espacios

Familiar 8 .
multi-funcion

Renta de Acogedor

productos

Organico

Funcion basica

ateriales naturales

Espacio de relajaciop Descanso

Showroom o
centros de
experiencia

Rascar

Cambio o
devolucion
de productos

Golosinear

Valores Bienestar

uanicos

Optimizacién
de espacio en
casa

Tomar una

X Interaccién
siesta

humano-gato  gagtenible
ambientalmente

Facilidad de
pago con
tarjetas de

Escabullirse

Unisex

Salud fisica

Publicidad Personalizable : .
real, ho credito, debito o
idealista transferencias

Escuchar

= Juegos mentales
musica

Permite

Incentivo i
instintos Cam.bl’os de
basicos de Escuchar Bal posicon-
gato podcasts HEEE RS analisis
adecuada

biomecanicg

Politicas de
Muebles no servicio al
Seguimiento tapizados, cliente y
al cliente - no permitir Areas de experiencia con
agresivo o lavado en rascadores el producto por
intrometido casa. con contrato

diferente
disposicon

Creacion de Generacioén
una de webinars
comunidad 0 espacios
de catlovers de escucha
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Ahora bien, el producto debe ir directamente ligado a las tendencias actuales. Dentro de las
tendencias 2022-2023 se destaca el deseo por sanar fisica y mentalmente, a lo que se tituld “Tiempo
de sanar”, y la necesidad de integrar la naturaleza en el hogar, denominado como “Verdevolucién”.
Ambas tendencias encajan con el concepto de disefio de bienestar fisico en el descanso y en querer

llevar un poco de la naturaleza felina al hogar.

Que transmitir? ¢Como transmitir?
—1 _—

— Ayudar a sanar Motdiad s e — Colores frios y calidos

(amarillos, verdes vy
azules)

Figura 16 Tendencias

Tiempo de sanar y
Verdevolucion

— Generar espacios de
calma

— Multifuncionalidad
— Disfrutar del tiempo
libre — Ergonomia experimental

— Abrazar la naturaleza  Apilabilidad
— Reconectarse con uno

— Materiales eco-amigables
mismo

— Maderas curvas
— Ser  condescendiente

con uno mismo

— Asociarse con emprendi-
mientos que brinden
productos de ayuda para
la salud mental

— Liberarse de la culpa por
descansar

Validacién concepto

22 =3 =4 =5

-La transmision de calma es buena, asi como la salud mental
y libertad de culpa por descansar, pero puede ser mejorada.

Probablemente lo mds éptimo es generar una familia de 2
productos para crear un ambiente relajante, en lugar de un 25
solo producto. o I I

-El disfrute del tiempo libre se da con naturalidad, con la
semidtica del producto S
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Vision del Disefio:

El disefio debe ser universal o hacer el mayor esfuerzo por serlo. Disefio Universal es aquel que
entiende que el ser humano no es el Unico ser vivo pensante y critico. La visién presentada, por lo
tanto, es una contraposicion al antropocentrismo, y comprende a la vida en el planeta como seres

importantes dentro del proceso de disefio, no solo como factores de decisidn sino también como

actores del proyecto.

Desarrollo de piezas graficas para el proyecto y proyeccion a emprendimiento:
En vista de que se pretende que el proyecto termine en un emprendimiento futuro, se realizaron

logos e imagotipos representativos, acercandonos un poco mas al desarrollo de marca. La cromatica

viene definida desde los colores en tendencia y aquellos que son visibles ante el ojo gatuno.

Figura 17 Imagotipo y desarrollo de marca y linea de mobiliario

Imagotipo principal: uso de una sola linea expresiva y
caracteristica del minimalismo, que representa la estre-
cha relacién entre humanos y sus gatos.

Cafified Home

Dos pies, cuatro patas...Un solo corazén

Serenity

“Serenity” es la designacion de linea de mobiliario de

s descanso, por su connotaciéon de calma y paz, objetivo
@ del disefio de los productos.

Serena

El nombre de la linea de mobiliario “Serenity” contribu-
yo a designar un nombre a una mascota. Se escoge al
0s0 perezoso por su lenta velocidad al moverse. Es con-
secuente con el concepto de descanso y tomar las cosas
con mayor calma.




Proceso general de ideacion

Figura 18 Desarrollo y evolucidn de las ideas del proyecto

1. Bocetacion manual
Proceso de borrador

W;
? | == 4

|

s

3. Modelo de estudio en base a boceto digital

Rascador superior. Es necesario afiadir un
espacio de soporte que sostenga el rascador.

Espaldar

Debe ser mas alto para no incomodar a los
humanos mientras los gatos juegan en el
rascador superior.

Debe ser tapizado o afiadir un espacio
acolchado amarrable.

Mesa
desayunadora
Es necesario
disefiar un
herraje como eje
sobre los
soportes de la
mesa

Cojin reposapiés para

humanos o cama para gatos.

Los espacios para gatos deben
ser mas altos, en cuyo caso
podrian funcionar como gradas
para subir a la cama

Soportes para mesa
desayuadora. Pueden
ser tapizados.

Deben incluir repisas
intemnas de
almacenamiento. Deben
agregarse garruchas y
pueden funcionar como
cajones internos también

Juegos para gatos funcionan como
cajones internos para los humanos.
Suple almacenamiento

Espacios de juego
para gatos.
Necesario pensar en
c6mo se soportan.
Afiadir juegos ademas
de repisas

Sinuoso- basado en forma de

montafias \

Hilos tensados que
soportan el peso -

basados en forma

de lianas

Gato ubicado en la parte
inferior
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2. Bocetacion digital Inspiracién formal

Descanso en los Andes
2=

Lampara para lectura

Cajon push to open

Area de descanso para gatos

4. Rediseno en bocetos - cambios en base a estudio de
tendencias

0
Stz ity

Wegorm b ~i e ng

Seleccién de
cama organica

6. Modificaciones

Cama con solo una

curvatura

walysdes by
DS Cabiee g Adtiked)
¢ e
¢ Ao

 llas fagon
Jhops o,

Yot

Wik
i
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et

Generacion de sillén modu-
lar para armar sala a disposi-
cion de usuario
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Proceso de toma de decisiones y diseiio a detalle:
Primero, se realizaron 10 bocetos de idea, los cuales pueden ser vistos a detalle en el Anexo 5, y se

evaluaron en una Matriz Pugh, presentada en la Tabla 4, y se escogieron los 5 mejores disefos,

calificando del -1 al 1 su funcionalidad y estética, como criterios basicos del disefio.

Tabla 4 Matriz Pugh de bocetos de idea iniciales

Sillén lectura Cama |Silldn peliculas Plantas Columpio | Ejercicio |Libros/cama |Libros/rascadores| Amakat Macetas
. . - [
= A (B )dia
- 2 =l < » s
Estética 9] 1 0 0 -1 -1
Funcionalidad 1 1 1 0 0 0
1 2 1 0 -1 -1

De los mejores 5 disefos, se realizaron modelos de estudio. Estos modelos, cuyo detalle se puede
observar en el Anexo 6, fueron analizados dentro de una Matriz Pugh también, valorada con los

requerimientos del proyecto, calificada de -1 a 1, y es presentada a continuacion:

Tabla 5 Matriz Pugh de modelos de estudio iniciales

Sillén Sillén
Cama B Plantas | Columpio
lectura peliculas

&

Objeto para fomento de descanso para humanos y gatos

Productos personalizables

Estimulacion de sentidos del gato

Doble funcionalidad minima en cada producto

Organizacion en el hogar

Disefiar para situaciones cotidianas en las que objetos de descanso sufren un abuso

Productos plegables o apilables

Indicadores de uso materiales para delimitar territorialidad humano y gato

Redondeo de esquinas y bordes

Productos lavables con agua en lavadora o a mano en casa

Uso de textiles impermeables

Antropometria

Dimensiones fisicas de los gatos

Biomecanica humana del uso del objeto

Biomecanica felina del uso del objeto

== A R = = = =l = R R

Desarrollo de mobiliario RTA

'
—

Materiales y acabados que eviten dafios fisicos para el gato o el humano

Ensambles y herrajes de precisién, soporte de peso y esfuerzos fisicos

IIR-E I I R I

Desensamble de componentes

|
[

Generacion de formas organicas por radios de diferentes dimensiones

Simetria

Unidn congruente del producto

Uso de productos no téxicos para humanos o gatos

Lineas y formas sencillas

Uso de materiales de diferentes texturas para el agrado de humanos y gatos

Adaptacién a contexto moderno de hogares

Productos deben ser modulares e interactivos

RlRle e e e - oo r |lok|lor|k|lo]|o |-~

Los productos deben poder ser observado de la misma manera para gatos y humanos.

Ol |R|P == |olo|lC |=|O

RN EE

Usar la linea genética de los gatos

|
-

(=0 PR I P Pl I P I =T = IR P PRI U P P P PPl P P T PR P U =T PN P TR T
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A partir de la Matriz Pugh de modelos de estudio se seleccionaron los 3 productos mejor puntuados

y con los que se trabajaria: una cama para desayunar, un sillén para ver peliculas y comer y un
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columpio para escuchar musica. Se realizaron 3 propuestas de familia de productos, las cuales se
pueden ver en el Anexo 7, teniendo mucho mads en cuenta las tendencias de productos de lineas

organicas y ahorro de material.

Tabla 6 Matriz Pugh familias de productos

. Suspension | Laberinto
Litera
cuerdas plano
g

Objeto para fomento de descanso para humanos y gatos 0 1 1
Productos personalizables 1 1 1
Estimulacion de sentidos del gato 0 1 1
Doble funcionalidad minima en cada producto 0 1 0
Organizacion en el hogar 1 0 0
Disefiar para situaciones cotidianas en las que objetos de descanso sufren un abuso 1 1 1
Productos plegables o apilables 1 1 1
Indicadores de uso materiales para delimitar territorialidad humano y gato 1 1 1
Redondeo de esquinas y bordes 1 1 1
Productos lavables con agua en lavadora o a mano en casa 1 1 1
Uso de textiles impermeables 1 1 1
Antropometria -1 1 1
Dimensiones fisicas de los gatos -1 1 1
Biomecanica humana del uso del objeto -1 1 1
Biomecdnica felina del uso del objeto 0 0 0
Desarrollo de mobiliario RTA 1 1 0
Materiales y acabados que eviten dafios fisicos para el gato o el humano 0 1 1
Ensambles y herrajes de precisidn, soporte de peso y esfuerzos fisicos 1 1 1
Desensamble de componentes 1 1 0
Generacion de formas orgénicas por radios de diferentes dimensiones 0 1 1
Estabilidad 1 0 1
Unién congruente del producto 0 1 0
Uso de productos no toxicos para humanos o gatos 1 1 1
Lineas y formas sencillas 1 1 1
Uso de materiales de diferentes texturas para el agrado de humanos y gatos 1 1 1
Adaptacidn a contexto moderno de hogares 0 1 1
Productos deben ser modulares e interactivos 1 1 1
Los productos deben poder ser observado de la misma manera para gatos y humanos. 1 1 1
Usar la linea genética de los gatos 1 1 1
Concepto de Disefio de Descanso e incentivo de ambiente de relajacion 0 1 1

[ 15 27 24
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Con esta ultima Matriz Pugh de las familias de productos, se decidié trabajar con la familia de
productos que envolvia un disefio con cuerdas y mobiliario “suspendido”, inspirado en un concepto
abstracto de la forma del gato: los gatos son animales con columna vertebral flexible, lo que les
permite adoptar miles de posiciones corporales; y son animales que dan la sensacién de que pueden
trepar cualquier zona e incluso que desafian la gravedad, deteniendo el tiempo y suspendiéndose en

el aire. Esta propuesta fue modelada digitalmente, aplicando mejoras evaluadas con pares.

Figura 19 Modelado digital familia de productos

Se afiadieron mas elementos interactivos con gatos: colchones hechos
con wuaipes; argolla para colgar juguetes; tubos de laberinto.

Se adiciond un reposapiés
Tablas estructurales para la butaca
(travesafios)

Con la propuesta modelada digitalmente se realizé un primer acercamiento a modelos de estudio y

se los evalud junto con estudiantes de disefio. Los resultados se presentan a continuacion:

Figura 20 Validacion inicial de modelos de estudio con pares

Forma de la butaca y del silléon son practicamente las mismas. Este fue un punto
negativo, ya que se considerd innecesario tener dos elementos idénticos en la sala
del hogar.

Ademas, se considerd que la idea de tener sillones modulares, a los cuales puedes

./ juntar en la sala de acuerdo a necesidades del usuario seria incbmoda, pues con el
movimiento de las personas se irian separando los sillones y habrian riesgos de
caida.

La idea de la cama “flotante” resulté muy atractiva, sin embargo, hacia falta colo-
car estructura interna y que el objeto sea mas estable.

Tras estas retroalimentaciones, se hicieron pequefios cambios al disefio de la Familia de Productos
de cuerdas, y se realizaron modelos de estudio, los cuales pueden ser visualizados en el Anexo 8. Los

resultados de las validaciones se pueden observar a continuacién.
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Figura 21 Validacion con modelos de estudio completos

Sillon modular

T resta g ol
Jetes

Aspectos positivos:

-Los tubos de wuaipe son muy acertados para los gatos, asi como el tejido en la parte
frontal. Los hilos naturales deshilachables son las texturas que mas les agrada.

-La forma es continua y fluida.

-Es bueno que el gato tenga la oportunidad de estar junto al humano o solo, que es
algo que le gusta mucho al animal.

-Sistema de sacar los acolchados y lavarlos es muy bueno.

Mejoras a realizar:
-Es mejor hacer una sola pieza, por facilidad de la actividad.
-Dejar los colchones de wuaipes dentro de la estrcutura inferior.

Aspectos positivos:
-La argolla es un detalle muy util, ya que los humanos podrian colgar alli los juguetes
que compran o incluso un hilo, que es muy entretenido para los gatos.

Mejoras a realizar:

-Es necesario hacer las pruebas a escala real de los wuaipes e hilos, porque es una
excelente idea, pero son los gatos quienes deciden.

-Es mejor alargar el sillén y convertirlo en sofas para dos y tres personas.

-Tener en cuenta la altura del 5 percentil de talén-popitlea.

Aspectos positivos:
-Es la forma mas atractiva a percepcion de los usuarios y de los pares.

Mejoras a realizar:

-Se afiadié mucha estructura y demasiado material en la parte inferior. Se sugiere
reemplazarlo con un marco de material y adicionarle soportes centrales.

-Se recomienda mantener los tubos/laberintos planteados en el modelado digital.
-Se debe adicionar una repisa en la parte superior de la cama para que el gato circule
libremente.

-Los rascadores deben ser mas modulares, evitando tener que reemplazar toda la
pieza si se dafia una parte pequefa.

También se validaron a escala real los mddulos posibles a utilizar con los gatos. Con esta validacion

se buscaba evaluar el agrado de los gatos por los materiales y texturas planteadas. Cabe recordar

gue tener elementos del gusto del gato es un requerimiento del proyecto.
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Figura 22 Validacion de médulo de tubos rellenos de wuaipe y validacién del médulo con cuerdas tensadas

Durante la prueba con este mddulo de colchdn de wuai-
pes, los gatos se acercaron al objeto, lo observaron vy lo
olieron. Se espera tener mejores resultados con un mayor
tiempo de exposicion ante el estimulo. Sin embargo, se
puede destacar que la textura del relleno y de la tela
empleada fue del agrado del gato, lo que corrobora la
posibilidad de usar wuaipes de relleno y textil tipo polar,
aunque en éste ultimo se debe tener en cuenta la dificul-
tad que implica su limpieza.

Figura 23 Validacion del médulo con cuerdas tensadas

En este caso solo se obtuvo una observacién del médulo
por parte de los gatos. La intencién de esta validacidn
ademas de evaluar su gusto por las texturas y materiales
era comprobar su nivel de interaccién. Se recomendd por
parte de la usuaria humana, aumentar la cantidad de
cuerdas, pues es la composicion de alta cantidad de fibras
lo que les encanta a los felinos. Se espera que con esta
mejora se tenga una mayor interaccion con el médulo.

Se presenta un render del mobiliario propuesto, teniendo en cuenta las recomendaciones de los

modelos de estudio:

Figura 24 Render de la idea inicial familia de productos
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Capitulo IV. Propuesta final: Diseifio a detalle, prototipado y validacion

Después de validaciones con pares de los modelos y los primeros renders, se decidid realizar
cambios en las propuestas, es decir, ya no se tienen tres productos dentro de la familia, sino dos:
cama y butaca. Esto con el fin de que el usuario pueda optar por adquirir un producto y no todo el
juego propuesto, acorde a su presupuesto. Ademas, se realizaron cambios de forma y de funcion a la
butaca, afiadiendo un espacio para el gato cuando éste desee privacidad en la parte posterior. Esto

se presenta de mejor manera a continuacion:

Figura 25 Renders usabilidad del mobiliario propuesto
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Figura 26 Diseiio a detalle de la butaca

Tapizado
Es una sola pieza que actia como funda de almohada para esponja
amarilla.

Se amarra en la parte trasera del respaldo y la inferior del asiento.

Color personalizable:

Estructuras modulares

Recubren una varilla metalica que es en
realidad lo que soporta los esfuerzos en
el mobiliario.

Cojin para gatos
: __Estd ubicado en la zona de socializacién vy
- Refugio para gatos juego del gato.
Contiene dos tipos de rascadores: fibras naturales y cartén.

Figura 27 Disefio a detalle de la cama

Repisa superior
Zona para que el humano coloque objetos personales y para que el
gato pueda acostarse.

Taneles para jugar y refugiarse
Son compuestos de fieltro duro, para dotar de estrcutura
a esta zona.

Rascadores ' M
Zonas desbastadas de los laterales para .
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Con estos disefios finales, se procedié a la parte de prototipado. Por escala y costos se decidié

prototipar solo la butaca y su empaque.

Figura 28 Proceso de prototipado

N
Corte CNC

Corte en Router CNC de todas las piezas para el
mobiliario. Al ser una gran cantidad de piezas, el
tiempo de corte es largo. Para ver la optimizacion
del tablero, ver el Anexo 14 .

Pegado de piezas

A manera de plano seriado se pegaron las piezas con
cola de carpintero, insertandolas en una varilla de 1/2”.
De esta manera, el asiento se comporta como una sola
pieza, asi como el espaldar, y apoyos para el gato.

Hechura de tapiceria
Se envid el patronaje a una costurera, para la manufactura
de los cojines del humano como del gato. La pieza para el
humano consta de esponja de 24kg/m3, mientras que el
del gato esta hecho de plumon. El patronaje puede ser
visto en el Anexo 15.

Acabados
Se aplico sellador y laca a las piezas del mobiliario,
utilizando una soplete.

T g

Elaboracion de empaque

Se grabd en laser el imagotipo del proyecto, asi como
una imagen distintiva del mobiliario. Se imprimieron y
grabaron en ldser patrones que pasardn a ser repisas
para que el gato juegue junto a la caja de carton. Esto
sera cortado y armado por el usuario. El patronaje
puede ser visto en el Anexo 16.

Elaboracion de instructivo

Al ser un mueble RTA, se afadié un instructivo de
armado para el usuario. Para mayor detalle, ver el
Anexo 17.
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Validaciones
Se realizaron diversas validaciones con el prototipo y su empaque. Al ser un disefio de mueble RTA,

se buscéd evaluar el transporte del mobiliario dentro de un empaque, su armado y su uso por
humanos y gatos. Los respectivos resultados de las validaciones, con un primer prototipo a escala
1:1 se presentan a continuacidn, en tablas Pugh, donde se califica del -1 al 1 cada aspecto, siendo 1

la calificacidon mas alta.

Tabla 7 Validaciones del empaque

Se comprobd que el empaque tenia
la holgura éptima para que entren
de manera adecuada todos los
elementos del producto, ahorrando
Holgura espacio. Sin embargo, se debia
Optimizacion espacio mejorar el movimiento de las

Proteccién del producto partes del mueble en el empaque,

Movimiento del producto dentro de la caja ya que era excesivo y peligroso

Identificacion de marca para el wusuario. El mobiliario

Identificacion de producto ., . .
permanecié protegido siempre.

Segunda funcidn del empaque

Tabla 8 Validacion de armado

Se comprobdé que el armado era
sencillo de comprender. Sin
embargo, el ensamble era una caja
y espiga, y mientras se encajaba
Tiempo de armado una pieza, otra se salia. Esto
Comprensién del instructivo dificultaba en gran medida el

Comprensidn de los encajes armado.
Acople preciso
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Tabla 9 Validacion con ambos usuarios

Se comprobd que el producto
cumple con brindar de manera
equitativa funciones para ambos
usuarios. El mueble era poco
Al menos una funcién para humanos ‘ 1 p
o estable para una cantidad
Al menos una funcién para gatos ‘ 1 I da de ti p
: rolongada de tiempo de uso.
Tiempo de uso confortable para humano ‘ -1 E ; & del blp ond
Forma se adapta a psicologia del gato ‘ 1 a orma‘ € mue. € ,e‘ntlen €
Forma se adapta a psicologia del humano \ 1 las necesidades psicoldgicas del
Holgura zoométrica ‘ 1 gato en cuanto a refugio, pero se
Tiempo de uso del refugio para los gatos | 1 debia mejorar el colchon, que no
Tiempo de uso de colchdn y juguete para gatos | -1 se uso por su disposicion en el
Forma se adapta a psicologia del gato ‘ 1 mueble

Tras estas validaciones, se tomaron decisiones para mejorar la estructura del mueble, su armado y

manufactura. En este caso, se realizé un prototipo a escala reducida.

Figura 29 Prototipo final a escala reducida de la butaca y su empaque

Nota: Para ver mas fotografias del prototipo a detalle, ver el Anexo 18.
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Figura 30 Fotomontaje realista de la butaca

-

Nota: Este prototipo se adapta a los ambientes actuales de las casas de los usuarios.

Se realizaron las validaciones con este prototipo a escala. Los resultados se presentan a continuacién
en una Matriz Pugh, donde se califica cada parametro del -1 al 1, siendo 1 la mas alta. Para detalle

fotografico de estas validaciones, ver el Anexo 19.

Tabla 10 Validacion de esfuerzos y percepcion usuarios humanos

El producto cumple con su
funcién estructural y soporta
el peso equivalente al 95
percentil masculino. Se adapta
a la antropometria 5 percentil

femenino. Es mds estético que
el primer prototipo. El
empaque es mas seguro para
el producto, impidiendo
movimientos de las piezas en
el interior. Sin embargo, la
estructura complica el armado
de los tapizados. Es un punto a
mejorar a futuro

@)
(@)
D
@)
Q
D
@]
OlRr|kR|R(R|O|R |~
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Desarrollo de planos técnicos
Los planos técnicos pueden verse de manera general en las siguientes figuras. Sin embargo, para

mas detalle, ver los Anexos 12y 13.

Figura 31 Planimetrias de la butaca

Figura 32 Planimetrias de la cama
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Desarrollo de modelo de negocio para el proyecto y proyeccion a emprendimiento

Figura 33 Modelo de negocio

Stuff, CEFF)

-Centros de experien-
cia (Maneki, Gato-
riumy

Cémo Qué Quién

Sacios clave Actividades clave Oferta de valor Relacion con el|| Segmento de
-Disefiadores Desarrolladas en 6| | -Preocupacion por el| | cliente clientes
graficos fases: conceptualiza-| | descansoyociodeun| | -Generar stands para|| Personas catlovers
-Disefiadores web cion, desarrollo de hogar de humanos y| | experiencia de los|| entre 20y 40 afios.
-Marketing digital productos, atraccién | | gatos, y su bienestar| | productos
-Marketing de clientes, venta de| | fisicoy mental. - Atencién por men-
-Wuaipes Ecuador productos, fideliza-| | -Productos personali-| | sajerfa en Whatsapp
-Ecuaplastic cion de clientes, man-| | zables. y redes sociales.
-Edimca tenimiento de| | -Mobiliario RTA -Oferta de membre-
-Noos papel semilla productos. -Productos  sosteni-| | sias.
-Centro Una Familia bles ambientalmen-
de Familias Recursos clave te. Canales de venta
-Plantas recicladoras || _Espacios de co-wor-| | -Servicio de renta de | | nstagram

king (Impagto, The| | los productos. -Facebook

Hub, Spacework) -Servicio de suscrip-| | \Whatsapp

~Espacios de manu-| | €ionanovedades. -Sitio Web con tienda

factura (Make Cool online

-Tiendas de mascotas

Estructura de costos

Los precios de los productos estaran determinados
por los costos variables, costos fijos, y la mano de
obra. Ademas, el precio incluird una prevision de los
costos de envio, logrando llevar este servicio “gratis”
al consumidor.

Parte de los costos fijos son los materiales a utilizar.
Al ser productos personalizables, estos costos
pueden llegar a variar. Sin embargo, se brindara un
precio fijo, facilitando el flujo de informacion y toma
de decisiones del cliente. Podemos llegar a tener
mayor o menor margen de ganancia segun el mate-
rial escogido.

Flujo de ingresos

El cliente tendra un periodo de prueba de dos sema-
nas con los productos que elija, bajo un costo de
suscripcion inicial. Transcurrido ese tiempo, se sella-
ra la venta del mobiliario.

Adicional a esto, se brindara un modelo de suscrip-
cion a catalogos actualizados y a entrega de acceso-
rios nuevos para el mobiliario cada tres meses.

Ofrecer membresias premium para servicios de man-
tenimiento “gratuitos”, acceso a descuentos especia-
les, y planes de financiacion.

Cuanto



Figura 34 Actividades clave del modelo de negocio

Mantenimiento de

productos

- Sin suscripcion premium:
arreglo del mueble y de
entrega de cualquier otro
producto con costo extra.
- Con suscripcién pre-
mium: visitas al hogar de
prevencidon y manteni-
miento + arreglo gratis.
Entrega gratis de cualquier
producto.

- Dejar en manos de plan-
tas recicladoras los mate-
riales que ya no son de
utilidad para los usuarios.

Fidelizacidn de clientes

- NO usar un call center.
-Ofrecer membresias
Premium con descuentos
especiales y servicios de
mantenimiento “gratuitos”.
-Enviar actualizaciones de
catdlogo y novedades de
productos a Whatsapp.

- Mensajes mensuales de
agradecimiento para pago
y mensaje de seguimiento
de los productos.

- Webinars con la comuni-
dad sobre cuidado y bien-
estar gatuno y humano.

- Podcasts con profesiona-
les de la salud animal.

Conceptualizacion

- Desarrollo de marca a
través de storytelling

- Naming

- Logotipo

- Ideacién de productos

Venta de productos

- Desarrollo de catalogo fisico
y digitial. Deben expresarse y
exponerse de manera clara
las zonas del mobiliario perso-
nalizables y sus materiales.

- Planes de financiacién a 3, 6
y 12 meses.

- Generacién de un sitio web
con una tienda virtual. Perso-
nalizar la navegacion de
acuerdo a preferencias de
compra y necesidades del
usuario.

- Brindar la oprtunidad de una
visita en casa para iagnosticar
los problemas y ofertar la
mejor solucién para el cliente.
- Receptar pagos a través de
transferencias y tarjeta de
crédito online a través de
Payphone.
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Desarrollo de productos
- Disefio digital

- Modefios fisicos

- Prototipado rapido

- Prototipado funcional

- Produccidn

- Control de calidad

Atraccion de clientes

- Marketing digital. Com-
munity manager.
Desarrollo de fotografias
de producto, reels, y con-
tenido de valor.

- Promacion fisica de los
productos de

mobiliario de descanso:
desarrollo de centro de
experiencias en cat-cafés,
en tiendas de mascotas y
en tiendas de mobiliario.
- Desarrollo de stands
para ferias de
emprendimiento.



Tabla de materiales finales a utilizar en los productos

Tabla 11 Materiales usados y sus caracteristicas

Tela Aqua Clean

Tela base almohada

Contrachapado

Cartén corrugado

Botones a presion

Tela tipo flocado liso, sencilla de limpiar con un

trapo humedo, es una tela anti-rasgufios, y es

ideal para uso de mascotas. Ver ficha técnica en
el Anexo 11.

Textil de poliéster, evita las manchas en la
almohada al ser un material resistente a la
humedad y el agua. Nos ayuda a extraer el
plumén de la almohada y lavar Unicamente el
forro.

Contrachapado de 15mm de espesor. Se usa casi
la totalidad del tablero de 2.44x1.22m

Carton de 4mm de espesor. La textura de las

flautas es la de mayor agrado para los gatos, y es

un material muy barato.

Ideales para sujetar las zonas de tela del refugio
para el gato y mantener en su lugar cada textil; y
para los cojines, evitando que el movimiento del
humano los desacomode también.




Proveedores

Tabla 12 Listado de posibles proveedores de materiales y servicios para el proyecto
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Empresa/emprendimiento

Material

Contacto

Direccion

CMT - Centro una familia de

Telas recicladas.

Contacto con Silvia, encargada

José Nogales

familias Servicio de de unidad productiva de N69-172 y
manufactura con  textiles Piedras
estas telas. Negras
Manufactura
para mobiliario
RTA.

Noos Papel Semilla Etiquetas 0980775246 Patate
germinables info@noospapelsemilla.com

Edimca Tableros 099 336 3767 Av. De la
aglomerados Prensay Av.

Del Maestro

Arte y Nudo Hilo de algoddn 096 933 7100 Tienda el

trenzado arupo (Av.
Gaspar de
Villarroel ES-
144)

La casa de la esponja Esponjas para 0982606751 San Rafael,
butaca Conocoto

SmartDecor Ec Tela para (+593) 022 249 173 Telégrafo
tapiceria tipo (+593) 98 375 6259 Primero
flocado. Tacto info@smartdecor.ec OE2-149y
aterciopelado Av de la
liso. Tiene una Prensa

alta resistencia a

la abrasion,
sencillo de
limpiar.
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Anadlisis de costos:

Tabla 13 Costos

DESCRIPCION: 2023
Materia prima: Q | Cu | CcT
Unidades a producir 3210
Tableros triplex 15mm 6420 $55 $353.100
Tela aquaclean 1m 9630 $50 $481.500
Tela yute 1605 $2,53 $4.060,65
Corchos tapones 12840 $0,10 $1.284,00
Hilo de algoddn 321 $6,00 $1.926,00
Tablero MDF 3mm * 600*300 3210 $1,28 $4.108,80
Esponja amarilla 3210 $26 $83.460
Corcho 3mm
Suma $929.439,45
Mano de obra directa : Incluye
Sueldos, prestaciones sociales y
seguros
Carpinteros 4 600 | $ 28.800,00
Costos indirectos de fabricacion:
Pega 1 7,00($ 7,00
Sellador 3 9,00 |$ 27,00
Laca 1 10,00 | S 10,00
Agua 1 10,00 | S 10,00
Teléfono 1 10,00 | S 10,00
Internet 1 30,00 | S 30,00
Luz 1 20,00 | S 20,00
Arriendo galpon 1 1.200,00 | S 1.200,00
Seguro de la planta 1 480,00 | S 480,00
Diferidos S 404,00
Depreciacion $ 8.219,40
Suma indirectos $ 10.417,40
COSTO DE PRODUCCION TOTAL $968.656,85
CPU S 301,76

0

1S 5.796,00

2| S 27.064,00

3|S 50.576,00

4| s 76.635,00

5|S 105.378,00

Hay un total de inversiones iniciales de $104 000, dinero que se recupera al final de los 5 primeros

afios de vida de la empresa, vendiendo cada butaca en $360.
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Capitulo V. Conclusiones y recomendaciones

Conclusiones:

1.

Dentro de la parte investigativa, con las entrevistas y las observaciones de uso, se pudo
concluir que, dentro de un ambiente de convivencia humanos-gatos, es normal que el gato
se coloque en diferentes posiciones con respecto a su humano, es decir, puede estar sobre
el humano, junto a él, debajo de él, y eso estd bien, no representa un problema para los
humanos, y hasta hace parte de su rutina.

La forma de la butaca permite entender un plano que se flexiona, como si se tratara de
madera o tubo curvado. Esto es consistente con el concepto de mostrar la flexibilidad
corporal del gato, y es una manera de darle visibilidad dentro del disefo.

La butaca posee un refugio para el gato, ademas de rascadores de dos sustratos distintos y
de un colchdén para el felino. Estos elementos se suman al tapizado existente para el
humano. La forma y la funcién eran equitativos para ambos usuarios, recalcando la
importancia en el disefio de pensar en ambos sujetos, no solo en el usuario humano.

El cuidado del bienestar emocional se implementd dentro del instructivo, empaque, y disefio
de marca. Esto era esencial en el proyecto, ya que una de las necesidades a resolver del
humano era la autorrealizacidn con el descanso. Sin embargo, la priorizacidén de resignificar
el descanso, con ayuda de productos de bienestar mental, y asociacion con
emprendimientos locales no se realizd, y es una falla a resolver mas adelante.

El cuidado de bienestar emocional y mental en el caso del gato se manejé de mejor manera,
ya que se logré brindar un refugio seguro para el animal, donde puede vigilar el entorno de
una manera segura. Ademas, se brinda esta dualidad de area de refugio y un area mas
abierta para cuando desea jugar o ser mas sociable. Se comprendieron las necesidades del
gato, tanto como fisicas (rascadores) como mentales-emocionales (espacialidad de refugio).
La butaca disefiada basa su forma en el arquetipo de butaca, no se pretendia salir de ello, y
en su lugar se pretendia potenciar el producto desde la ergonomia fisica para ambos
usuarios. El producto termind teniendo un area bastante marcada para el gato, desde su
forma y funcionalidad, y un area para el humano que funciona para su antropometria y es

donde el gato puede estar junto al humano.

Recomendaciones:

1.

Los elementos para el gato dentro de la cama suspendida deben acomodarse mejor a la
actividad de dormir del humano. Los rascadores son elementos que deben ser muy discretos

y colocados en zonas que disminuyan el ruido de las garras al arafiarlo, esto en
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consideracion a la higiene del suefio del humano. Se recomienda, sobre todo, jugar mucho
mas con los tuneles y elementos de juego mas silenciosos y atractivos para los gatos.
Estructurar un mueble es complejo, implica grandes andlisis y pruebas. Se recomienda
siempre usar comprobacion de esfuerzos en software, y realizar varios modelos de estudio
antes de realizar prototipos a escala real.

Se puede simplificar en gran parte la produccién del objeto, en vista de que implica un
proceso largo y costoso en corte CNC. Se sugiere cambiar a un tubo curvado. El reto en ese
caso seria realizar el disefio de un mobiliario RTA con metal, un material que usualmente
solo se utiliza con suelda.

No se descarta la idea de redisefiar la butaca de manera que no sea un mueble RTA,
eliminando el sistema por ensambles y mejorando la estructura, de manera que esta sea
mas soélida. Tampoco se descarta la idea de trabajar con tableros de plastico reciclado de
Ecuaplastic, empresa que también realiza termoformado con sus materiales.

Para el empaque, se deben hacer mas exploraciones en cuanto a la angularidad que deben

tener las repisas para los gatos.
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