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Resumen 

En este proyecto se realizó el diseño de mobiliario de descanso para humanos y gatos, implicando 

que 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 diseñar: una cama y una butaca. Se priorizó 

la necesidad de rascar y de refugiarse, en el caso del gato, y en el caso del humano se priorizó su 

posición de confort ligado a actividades de descanso. Se dieron prioridad a estas actividades de 

descanso, ya que se evidenció que el mobiliario de alto tráfico los humanos (usualmente sillón y 

cama) eran los más dañados por los gatos. Este era el problema de diseño. 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 diseño al entender que tanto humanos como 

otros animales, son usuarios y tienen necesidades a ser resueltas, y que de hecho el diseño 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.  
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Introducción:  

El proyecto tuvo la intención de crear mobiliario que aporte a las necesidades de descanso tanto de 

humanos como de gatos, y entender que el diseño puede centrarse en otros seres además 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 problemáticas, y a su vez estos cambios 

terminan en visibilizar nuevas necesidades. Los animales son más sencillos, más naturales, más 

instintivos, pero el hecho de que convivan con humanos hace evidente que viven en un entorno 

diseñado 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 estarían adaptados a los cuadrúpedos y a los bípedos, para un mundo donde 

viven varias especies de animales.  

 

En el capítulo I se estudia el planteamiento de proyecto de investigación, 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 teórico, en el cual se 

detallan las necesidades de los usuarios y sus particularidades. En el Capítulo II se enlistan los 

objetivos, tanto general como específicos, y se desarrolla la investigación de manera práctica, 

conociendo de cerca a los usuarios por medio de entrevistas y visitas de campo. En el Capítulo III se 

desarrolla el concepto de diseño, resignificando el descanso. Luego viene la etapa de ideación, 

donde se realizan bocetos y modelados 3D digitales, y se avanza hasta el prototipado rápido. En el 

capítulo IV se diseña a detalle la propuesta final, especificando cómo se utilizan los productos, sus 

dimensiones y sus dimensiones.  Finalmente, en el capítulo V se estudian las conclusiones y 

recomendaciones respecto al diseño general del mobiliario y del proceso de investigación.  
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Capítulo I.  Planteamiento del proyecto de investigación 
 

Antecedentes:  

Existe una tendencia de convertir a las mascotas en parte de la familia. Un estudio realizado en 

Latinoamérica reveló que el 95% de la población dueña de mascotas los considera hijos y un 60% 

duerme con ellos (Metro, 2018). La importancia que se le da a las mascotas hoy en día es inmensa. 

En una encuesta realizada en Ecuador, un 42% de personas que arriendan un hogar viven con una 

mascota o más (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 mayoría de personas optan por tener un perro, existe un 29% de 

población ecuatoriana que vive con gatos (Coba, 2021). Hay una tendencia en ascenso por el amor 

hacia los gatos. Hoy en día 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 “baño para perros” 

o “habitación para el gato”. La arquitectura quizás deba incurrir en este tema, pero desde la visión 

del Diseño de productos se puede decir que surge la oportunidad de crear productos y fortalecer 

espacios donde las mascotas sean en realidad un miembro más de la familia. Es necesario atender 

no solo de necesidades primordiales, sino involucrar a deseos y expectativas, es decir, la intención 

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 último punto expone una de las prioridades del proyecto: la salud mental. La pandemia del 

COVID-19 exacerbó los problemas de estrés laboral y de ansiedad en la población general. Durante 

este periodo de teletrabajo se evidenciaron situaciones de jornadas prolongadas, falta de 

desconexión con el entorno laboral, etc. El ritmo de vida que el ser humano lleva actualmente es 

agotador, desde despertarse temprano, estar atascado en el tráfico de la ciudad, trabajar, y repetir 

el ciclo. Cada vez se duerme menos, según el neurólogo experto Guillermo Romero Suárez , los 

ecuatorianos duermen un máximo 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 biológica básica, de 

hecho, jornadas nocturnas, trabajo sin descanso o descanso insuficiente son considerados riesgos 

psicolaborales (Ramírez, 2013). Son factores de riesgo porque pueden llegar a afectar al trabajador 

de manera física 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 sueño. 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 básicos 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 
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humanos y gatos son constituidos por elementos no biodegradables. Una vez que los productos 

terminan su función, son desechados, generando únicamente más basura inútil para el planeta. 

El manejo de desechos constituye una grave problemática para todos los países actualmente, y 

mucha de la basura generada es de origen plástico, material que se degrada en alrededor de 450 

años. El problema surge en la producción de plástico, pues estudios estiman que cada minuto se 

venden un millón de botellas en todo el mundo. Y si se suma toda la producción de plástico en la 

historia de la humanidad, en el 2015, se habría llegado a 7.800 millones de toneladas de basura, es 

decir, más de una tonelada por persona (Miranda, 2020). La sobrepoblación, la contaminación del 

aire y de los océanos, todas y cada una de las acciones que han tomado los seres humanos, 

desencadena en que se está 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 diseñar un mundo sostenible 

es ahora. Diseñar productos que no se conviertan en basura, sino cumplan un ciclo más duradero y 

respetuoso con el medioambiente es una prioridad en el proyecto.  

Contexto:  

El proyecto se desarrollará en la ciudad de Quito, donde se tiene acceso a investigar a familias 

petlovers, público objetivo del producto. Los “petlovers” son personas animalistas, y destinan 

recursos temporales y monetarios en sus mascotas e incluso en causas y campañas animalistas 

(Transbank, 2022). Las familias petlovers deben ser entendidas como monopersonales, 

monoparentales, homoparentales, heteroparentales, etc.  

El mobiliario sería desarrollado para interiores del hogar, incluyendo departamentos pequeños, 

tendencia de construcción actual de Quito. Adaptar y adecuar el espacio interior para que sea un 

lugar habitable y agradable tanto para humanos como para mascotas, sería uno de los objetivos.  

Problemática:  

La ausencia de productos para el interior del hogar en el que se atiendan necesidades fisiológicas de 
descanso de humanos-gatos, en un marco sostenible ecológico y económico.  
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Marco Teórico:  

Usuario:  
Figura 1 Definición de usuario  
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Entendiendo a los usuarios 
Figura 2 Características esenciales de ambos usuarios 
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Bienestar de los usuarios y sus necesidades jerarquizadas 
Figura 3 Definiciones de bienestar de ambos usuarios y sus necesidades 
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Sostenibilidad:   
Figura 4 Entendiendo qué implica el Diseño Sostenible 
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Capítulo II: Marco metodológico 
 

Objetivo General: 

Diseñar productos usables para la convivencia entre humanos y gatos, atendiendo las necesidades 

particulares de cada uno de estos usuarios. 

Objetivos específicos:  

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

espacios y actividades que comparten humanos y gatos. 

2. Evaluar la función 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 física y 

emocional.  

 

Metodología 

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

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

Figura 5 Metodología y herramientas INTI 
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Instrumentos de investigación: 

Diario de campo: 

Con el fin de observar a gatos en su ambiente natural se realizó una visita a Gatorium, cat café de 

Quito que alberga a gatos para su posible adopción. Las conclusiones de esta visita se presentan a 

continuación:  

Figura 6 Conclusiones de observación de uso de productos 
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Posteriormente, se realizó la visita al hogar de una amiga que tiene cuatro gatos rescatados en su 

hogar. Se tenía 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 observación de productos en casa 
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Figura 8 Conclusiones de observación de comportamiento 

 

Para comprender cómo 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 (etóloga). 
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La estructura de las entrevistas puede ser revisada en los anexos 1 y 2; y los resultados están a 

continuación:   

Figura 9 Conclusiones de entrevistas 
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A partir de las entrevistas a usuarios, cuyos resúmenes pueden ser vistos en el anexo 3, se creó 

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

Tabla 1 Identificación de público objetivo según indicadores Myers-Briggs 

 

El defensor 

ISFJ 

Edad: 20 - 40 años Intereses:  

• Cuidar de su bienestar personal, del de su familia y 

de sus gatos 

• Seguridad y estabilidad en el hogar 

• Sentirse seguros y respetados 

• Defender causas nobles y justas 

Sexo: Indiferente Retos:  

• Subestiman lo que hacen 

• No se sienten cómodos cuando son el centro de 
atención 

• Se abruman por comprometerse en exceso en el 
trabajo 

Capacidad adquisitiva: 

B, C+ y C- 

• Variables pisosográficas:  

• Introvertidos pero sociables 

• Personas calladas, con relaciones estables y sólidas 

• Les cuesta adaptarse al cambio 

• Muy amables 

• Detallistas 

• Disfruta ayudar a los demás 

• Meticulosos y cuidadosos 

• Observadores de su entorno 

Tamaño de familia: Vive 

solo/a, con padres, 

pareja de unión libre, 

hermanos, esposo/a, 

hijos, de 2 a 4 gatos 

Situaciones que generan necesidades:  

• Sillones o muebles rasgados 

• Altísimos costos de productos 

• Areneros son percibidos como totalmente 
desagradables  

• Gatos no usan productos comprados, desperdician 
recursos 

Actividad económica: 

Estudia/trabaja 

Canales:  

• Redes sociales 

• Atención por whatsapp, llamadas y personalmente 
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Se analizó el sistema ergonómico que compone el proyecto, es decir, usuario humano, usuario gato, 

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

Además, se realizó un mapeo de la competencia nacional más relevante. Son emprendimientos que 

producen objetos para gatos en el país, no son importadores. Cabe destacar que no se encontró una 

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

Se comparó a la competencia del mercado nacional en base al manejo cromático, material y formal 

en sus productos; y si atienden o no necesidades de mascotas y humanos al mismo tiempo. El 

análisis se presenta a continuación:  

Figura 10 Cuadro de análisis comparativo de la competencia 

 

 

 

 



18 

 

 

Análisis tipológico:  
Tabla 2 Tipología 

 

Se hizo una comparación de los productos existentes para gatos a nivel nacional. Se valoró cada 

producto del 1 al 5 en cada categoría, siendo 1 la más baja y 5 la más alta.  

 

Nota:  Se concluyó que los productos de Siam y Friendly Tire son los mejores en ámbitos estéticos, 

funcionales y sostenibles dentro del sector productivo nacional, así como los productos diseñados a 

internacionalmente.
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Requerimientos de Diseño:  
Tabla 3 Requerimientos 
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Conclusiones parciales:  

• El proyecto tiene un gran potencial a nivel productivo, funcional y estético.  

• 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.  

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

• Los productos deben encajarse en un contexto viable económicamente, llevando los 

productos precisos al público objetivo.  

• Es necesario generar un modelo de negocio que reenfoque el consumo de productos.  
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Brief de Diseño: 
Figura 11 8W´s 
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Capítulo 3: Desarrollo conceptual 
 

Para el desarrollo del concepto, se inició con un proceso de Brainwriting, donde se plasmaron ideas 

aleatorias con respecto al descanso. Esto, posteriormente se asoció con un resignificado personal del 

descanso, de saber poner tus propios límites al ritmo de trabajo y autoexigencia. Esto llevó a la 

conexión de pensar sobre salud, lentitud, calma y paciencia. Fue allí donde se escogió al oso 

perezoso como ícono del proyecto, por ser reconocido como uno de los animales más lentos del 

mundo, y son muy pacientes consigo mismos.  Finalmente, esto fue plasmado en un moodboard, el 

cual se muestra a continuación:  

Figura 12 Nombre del concepto y explicación gráfica 

 

 

El valor diferenciador del proyecto se centra en tener un enfoque en la salud física y mental tanto de 

humanos como de gatos, además 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 cuáles 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 exploró tipología existente y se plasmaron los resultados en el 

siguiente moodboard: 

Figura 13 Moodboard conceptual de productos humano-gato 
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Posteriormente, se trabajó una descripción más profunda del concepto del descanso, su conexión 

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

Figura 14 Storytelling 
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Para entender la esencia del producto y plasmarla de mejor manera en el producto se realizó una 

matriz “Valor del Producto”, presentada a continuación: 

Figura 15 Matriz Valor del Producto 
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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 física y mentalmente, a lo que se tituló “Tiempo 

de sanar”, y la necesidad de integrar la naturaleza en el hogar, denominado como “Verdevolución”. 

Ambas tendencias encajan con el concepto de diseño de bienestar físico en el descanso y en querer 

llevar un poco de la naturaleza felina al hogar.  

Figura 16 Tendencias 
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Visión del Diseño:  

El diseño debe ser universal o hacer el mayor esfuerzo por serlo. Diseño Universal es aquel que 

entiende que el ser humano no es el único ser vivo pensante y crítico. La visión presentada, por lo 

tanto, es una contraposición al antropocentrismo, y comprende a la vida en el planeta como seres 

importantes dentro del proceso de diseño, no solo como factores de decisión sino también como 

actores del proyecto. 

 

Desarrollo de piezas gráficas para el proyecto y proyección a emprendimiento:  

En vista de que se pretende que el proyecto termine en un emprendimiento futuro, se realizaron 

logos e imagotipos representativos, acercándonos un poco más al desarrollo de marca. La cromática 

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

Figura 17 Imagotipo y desarrollo de marca y línea de mobiliario 
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Proceso general de ideación 
Figura 18 Desarrollo y evolución de las ideas del proyecto 
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Proceso de toma de decisiones y diseño 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 diseños, 

calificando del -1 al 1 su funcionalidad y estética, como criterios básicos del diseño.   

Tabla 4 Matriz Pugh de bocetos de idea iniciales 

 

De los mejores 5 diseños, 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 continuación: 

 

Tabla 5 Matriz Pugh de modelos de estudio iniciales 

 

A partir de la Matriz Pugh de modelos de estudio se seleccionaron los 3 productos mejor puntuados 

y con los que se trabajaría: una cama para desayunar, un sillón para ver películas y comer y un 
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columpio para escuchar música. Se realizaron 3 propuestas de familia de productos, las cuales se 

pueden ver en el Anexo 7, teniendo mucho más en cuenta las tendencias de productos de líneas 

orgánicas y ahorro de material.  

Tabla 6 Matriz Pugh familias de productos 
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Con esta última Matriz Pugh de las familias de productos, se decidió trabajar con la familia de 

productos que envolvía un diseño 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 sensación de que pueden 

trepar cualquier zona e incluso que desafían 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 

 

 

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

se los evaluó junto con estudiantes de diseño. Los resultados se presentan a continuación:  

 

Figura 20 Validación inicial de modelos de estudio con pares 

 

 

Tras estas retroalimentaciones, se hicieron pequeños cambios al diseño 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 continuación. 
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Figura 21 Validación con modelos de estudio completos 

 

 

También se validaron a escala real los módulos posibles a utilizar con los gatos. Con esta validación 

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

que tener elementos del gusto del gato es un requerimiento del proyecto.   
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Figura 22 Validación de módulo de tubos rellenos de wuaipe y validación del módulo con cuerdas tensadas 

 

 

Figura 23 Validación del módulo con cuerdas tensadas 

 

 

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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Capítulo IV. Propuesta final: Diseño a detalle, prototipado y validación 
 

Después de validaciones con pares de los modelos y los primeros renders, se decidió 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. Además, se realizaron cambios de forma y de función a la 

butaca, añadiendo un espacio para el gato cuando éste desee privacidad en la parte posterior.  Esto 

se presenta de mejor manera a continuación:  

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

 

 

Figura 27 Diseño a detalle de la cama 
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Con estos diseños finales, se procedió a la parte de prototipado. Por escala y costos se decidió 

prototipar solo la butaca y su empaque.    

Figura 28 Proceso de prototipado 
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Validaciones  

Se realizaron diversas validaciones con el prototipo y su empaque. Al ser un diseño de mueble RTA, 

se buscó 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 continuación, en tablas Pugh, donde se califica del -1 al 1 cada aspecto, siendo 1 

la calificación más alta.  

Tabla 7 Validaciones del empaque 

  

 

Tabla 8 Validación de armado 

  

 

Tiempo de armado 0 

Comprensión del instructivo 1 

Comprensión de los encajes 1 

Acople preciso -1 

 

 

 

 

 

 

 

 
  

 

 olgura   

 p mización espacio    

Protección del producto   

 ovimiento del producto dentro de la caja    

 den  cación de marca   

 den  cación de producto    

 egunda  unción del empaque   

 

Se comprobó que el empaque tenía 

la holgura óptima para que entren 

de manera adecuada todos los 

elementos del producto, ahorrando 

espacio. Sin embargo, se debía 

mejorar el movimiento de las 

partes del mueble en el empaque, 

ya que era excesivo y peligroso 

para el usuario. El mobiliario 

permaneció protegido siempre.  

Se comprobó que el armado era 

sencillo de comprender. Sin 

embargo, el ensamble era una caja 

y espiga, y mientras se encajaba 

una pieza, otra se salía. Esto 

dificultaba en gran medida el 

armado.   
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Tabla 9 Validación con ambos usuarios 

 
  

 

Al menos una función para humanos 1 

Al menos una función para gatos 1 

Tiempo de uso confortable para humano -1 

Forma se adapta a psicología del gato 1 

Forma se adapta a psicología del humano 1 

Holgura zoométrica 1 

Tiempo de uso del refugio para los gatos 1 

Tiempo de uso de colchón y juguete para gatos -1 

Forma se adapta a psicología del gato 1 

 

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

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

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

 

Nota: Para ver más fotografías del prototipo a detalle, ver el Anexo 18.  

 

Se comprobó que el producto 

cumple con brindar de manera 

equitativa funciones para ambos 

usuarios. El mueble era poco 

estable para una cantidad 

prolongada de tiempo de uso.  

La forma del mueble entiende 

las necesidades psicológicas del 

gato en cuanto a refugio, pero se 

debía mejorar el colchón, que no 

se usó por su disposición en el 

mueble   
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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 continuación 

en una Matriz Pugh, donde se califica cada parámetro del -1 al 1, siendo 1 la más alta. Para detalle 

fotográfico de estas validaciones, ver el Anexo 19.  

Tabla 10 Validación de esfuerzos y percepción usuarios humanos 

 
  

 

Soporta el peso 95 percentil 1 

Antropometría al 5 percentil 1 

Tiempo de armado 0 

Comprensión del instructivo 1 

Estética 1 

Movimiento de elementos dentro de la caja 1 

Identificación de marca y de producto en empaque 1 

Segunda función del empaque 0 

 

El producto cumple con su 

función estructural y soporta 

el peso equivalente al 95 

percentil masculino. Se adapta 

a la antropometría 5 percentil 

femenino. Es más estético que 

el primer prototipo. El 

empaque es más 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  
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Desarrollo de planos técnicos 

Los planos técnicos pueden verse de manera general en las siguientes figuras. Sin embargo, para 

más detalle, ver los Anexos 12 y 13.  

Figura 31 Planimetrías de la butaca 

 

 

Figura 32 Planimetrías de la cama 

 

 

 

 

 

 

 



41 

 

 

Desarrollo de modelo de negocio para el proyecto y proyección a emprendimiento 
 

Figura 33 Modelo de negocio 
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Figura 34 Actividades clave del modelo de negocio 
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Tabla de materiales finales a utilizar en los productos 
 

Tabla 11 Materiales usados y sus características 

Material Característica 

Tela Aqua Clean Tela tipo flocado liso, sencilla de limpiar con un 

trapo húmedo, es una tela anti-rasguños, y es 

ideal para uso de mascotas.  Ver ficha técnica en 

el Anexo 11.  

Tela yute 160x100cm. Es una tela bastante texturizada, con 

agujeros, perfectos para que el gato pueda 

hundir sus garras en él. 

Tela base almohada 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 

plumón de la almohada y lavar únicamente el 

forro.   

Plumón Plumón de relleno para el cojín de la butaca. 

Categoría M10.  

Contrachapado  Contrachapado de 15mm de espesor. Se usa casi 

la totalidad del tablero de 2.44x1.22m  

Esponja amarilla  Esponja de 24kg/m3 de densidad. Es una 

densidad media, utilizada en general en 

tapizados  

Cartón corrugado  Cartón de 4mm de espesor. La textura de las 

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

un material muy barato. 

Varilla auto roscable  Hecha de acero inoxidable, con un diámetro de 

½”. Es la estructura principal de la butaca.  

Botones a presión  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.  
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Proveedores 
 

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

Empresa/emprendimiento Material Contacto Dirección 

CMT – Centro una familia de 
familias 

Telas recicladas. 
Servicio de 
manufactura con 
estas telas.  
Manufactura 
para mobiliario 
RTA.  

Contacto con Silvia, encargada 
de unidad productiva de 
textiles  

José Nogales 
N69-172 y 
Piedras 
Negras 

Noos Papel Semilla Etiquetas 
germinables 

0980775246 
info@noospapelsemilla.com 

Patate 

Edimca Tableros 
aglomerados 

099 336 3767 Av. De la 
Prensa y Av.  
Del Maestro 

Arte y Nudo Hilo de algodón 
trenzado 

096 933 7100 Tienda el 
arupo (Av. 
Gaspar de 
Villarroel E9-
144) 

La casa de la esponja Esponjas para 
butaca 

0982606751 San Rafael, 
Conocoto 

SmartDecor Ec Tela para 
tapicería tipo 
flocado. Tacto 
aterciopelado 
liso. Tiene una 
alta resistencia a 
la abrasión, 
sencillo de 
limpiar. 

(+593) 022 249 173 
(+593) 98 375 6259 
info@smartdecor.ec 

Telégrafo 
Primero 
OE2-149 y 
Av de la 
Prensa 
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Análisis de costos:  
 

Tabla 13 Costos 

 

 

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

años de vida de la empresa, vendiendo cada butaca en $360.  

DESCRIPCION:

Materia prima: Q Cu CT

Unidades a producir

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 algodón 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 fabricación:

Pega 1                    7,00               7,00$              

Sellador 3                    9,00               27,00$            

Laca 1                    10,00             10,00$            

Agua 1                    10,00             10,00$            

Teléfono 1                    10,00             10,00$            

Internet 1                    30,00             30,00$            

Luz 1                    20,00             20,00$            

Arriendo galpón 1                    1.200,00       1.200,00$      

Seguro de la planta 1                    480,00           480,00$         

Diferidos 404,00$         

Depreciación 8.219,40$      

Suma indirectos 10.417,40$   

COSTO DE PRODUCCION TOTAL 968.656,85$ 

CPU 301,76$         

2023

3210

0

1 5.796,00$                      

2 27.064,00$                    

3 50.576,00$                    

4 76.635,00$                    

5 105.378,00$                 

Periodo de recuperacion del capital
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Capítulo 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 está bien, no representa un problema para los 

humanos, y hasta hace parte de su rutina.  

2. 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 diseño.   

3. La butaca posee un refugio para el gato, además de rascadores de dos sustratos distintos y 

de un colchón para el felino. Estos elementos se suman al tapizado existente para el 

humano. La forma y la función eran equitativos para ambos usuarios, recalcando la 

importancia en el diseño de pensar en ambos sujetos, no solo en el usuario humano.  

4. El cuidado del bienestar emocional se implementó dentro del instructivo, empaque, y diseño 

de marca. Esto era esencial en el proyecto, ya que una de las necesidades a resolver del 

humano era la autorrealización con el descanso. Sin embargo, la priorización de resignificar 

el descanso, con ayuda de productos de bienestar mental, y asociación con 

emprendimientos locales no se realizó, y es una falla a resolver más adelante.  

5. El cuidado de bienestar emocional y mental en el caso del gato se manejó de mejor manera, 

ya que se logró brindar un refugio seguro para el animal, donde puede vigilar el entorno de 

una manera segura. Además, se brinda esta dualidad de área de refugio y un área más 

abierta para cuando desea jugar o ser más sociable. Se comprendieron las necesidades del 

gato, tanto como físicas (rascadores) como mentales-emocionales (espacialidad de refugio).  

6. La butaca diseñada basa su forma en el arquetipo de butaca, no se pretendía salir de ello, y 

en su lugar se pretendía potenciar el producto desde la ergonomía física para ambos 

usuarios. El producto terminó teniendo un área bastante marcada para el gato, desde su 

forma y funcionalidad, y un área para el humano que funciona para su antropometría 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 arañarlo, esto en 
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consideración a la higiene del sueño del humano. Se recomienda, sobre todo, jugar mucho 

más con los túneles y elementos de juego más silenciosos y atractivos para los gatos.  

2. Estructurar un mueble es complejo, implica grandes análisis y pruebas. Se recomienda 

siempre usar comprobación de esfuerzos en software, y realizar varios modelos de estudio 

antes de realizar prototipos a escala real.  

3. Se puede simplificar en gran parte la producción 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 sería realizar el diseño de un mobiliario RTA con metal, un material que usualmente 

solo se utiliza con suelda.  

4. No se descarta la idea de rediseñar la butaca de manera que no sea un mueble RTA, 

eliminando el sistema por ensambles y mejorando la estructura, de manera que esta sea 

más sólida. Tampoco se descarta la idea de trabajar con tableros de plástico reciclado de 

Ecuaplastic, empresa que también realiza termoformado con sus materiales.  

5. Para el empaque, se deben hacer más exploraciones en cuanto a la angularidad que deben 

tener las repisas para los gatos.  
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