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As users' lives change, some products cease to be used because they are poorly adapted to
new needs. Changing needs are understood as changes in the user's life which mean that the
product is no longer useful and the user must acquire another one to cover the new need. By
ensuring that changing needs are taken into account from the conceptual design phase when
devising new products, it is possible to avoid products being discarded before the end of their
useful life, which makes it a key strategy for introducing the circular economy in the early
stages of product design. To help meet this objective, a methodology based on guided
questions has been developed to increase the generation of product ideas to meet changing
needs, QuChaNe. This paper shows the use of this methodology by a professional design
studio. The aim is not only to analyse the use of the methodology by senior designers, but also
to know their opinion about the use of QuChaNe as a guide during the generation of new ideas,
together with the storytelling methodology to develop them and a metric to assess them and
thus complete the conceptual design process.
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APLICACION DE LA METODOLOGIA QUCHANE EN ESTUDIOS PROFESIONALES DE
DISENO

A medida que la vida de los usuarios cambia, algunos productos dejan de utilizarse por estar
mal adaptados a las nuevas necesidades. Se entienden por necesidades cambiantes a
cambios en la vida del usuario que hacen que el producto ya no sirva y el usuario deba adquirir
otro que cubra la nueva necesidad. Conseguir que desde la fase de disefio conceptual se
contemplen las necesidades cambiantes para idear nuevos productos permite evitar que éstos
sean desechados antes de finalizar su vida util, lo que lo convierte en una estrategia clave
para introducir la economia circular en las etapas tempranas del disefio de productos. Para
ayudar a cumplir con este objetivo se ha desarrollado una metodologia basada en preguntas
guiadas para aumentar la generacion de ideas de productos que satisfagan las necesidades
cambiantes, QuChaNe. El presente trabajo muestra el uso de dicha metodologia por un
estudio profesional de disefio. Se pretende, no solo analizar el uso de la metodologia por
disefiadores senior, sino también saber su opinion sobre la utilizaciéon de QuChaNe como guia
durante la obtencion de nuevas ideas, conjuntamente con la metodologia de storytelling para
desarrollarlas y una métrica para valorarlas y completar todo el proceso de disefio conceptual.

Palabras clave: generacion de ideas; necesidades cambiantes; disefio de producto;
QuChaNe.
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del estudio de disefio Joan Rojeski (www.joanrojeski.com): ): Jordi Olucha, Anna Gil, Rosa
Reig y Kike Fernandez.

1. Introduccion

Debido a la actividad humana existe una creciente presion sobre los recursos del planeta
(WBCSD, 2000). La economia circular pretende reducir esta presion (Ellen MacArthur
Foundation, 2013; European Comission, 2015) siendo una alternativa a la tradicional
economia lineal. Ellen MacArthur Foundation la define como “una economia industrial que es
restauradora o regenerativa por intencion y disefio” (2013b: 14). Asi, los modelos de negocio
circulares pueden permitir formas econdmicamente viables de reutilizar continuamente
productos y materiales, utilizando recursos renovables cuando sea posible (Bakker et al.,
2014). Bocken et al. (2016: 309) la definen como "estrategias de disefio y de modelo de
negocio [que] frenan, cierran y estrechan un bucle de recursos”.

Diversos estudios han demostrado la importancia del desarrollo de nuevos productos para
aumentar la sostenibilidad (Alnajem et al., 2020; Kaddoura et al., 2019; Singh & Ordofez,
2016). Bocken et al. (2016) definen un marco de estrategias de disefio y negocios para guiar
hacia la circularidad considerando la importancia de integrarlas en fases tempranas del
proceso de disefio de productos. Este sistema se basa en cerrar los bucles, a través del
reciclaje, estrechar los bucles utilizando menos recursos por producto o bien ralentizar los
bucles extendiendo el periodo de utilizacion de los mismos. Para conseguir ralentizarlos se
aplican diferentes estrategias de disefo: disefio para el apego, diseno para la fiabilidad y
durabilidad, diseno para el mantenimiento y reparacién, para la actualizacién y adaptabilidad,
estandarizacién y compatibilidad y para el ensamblaje y desensamblaje.

En este trabajo nos centraremos en el disefo para la adaptabilidad y actualizacién. Segun Gu
et al. (2004) la adaptabilidad de un producto le permite lograr diversas funciones o mejorar su
rendimiento y la actualizacibn como una clase de adaptabilidad que consigue mejores
prestaciones o avances tecnoldgicos para satisfacer las necesidades del usuario. Linton y
Jayaraman (2005) definen el disefio para la actualizacién y adaptabilidad como la habilidad
de un producto para continuar usandose bajo condiciones cambiantes mediante la mejora de
la calidad, el valor, la eficacia o el rendimiento. Los productos adaptables o actualizables
consiguen aumentar la satisfaccion de los usuarios debido a que implementan nuevas
funciones, lo que permite que se usen durante mas tiempo (Royo et al., 2021). Ejemplo de
este tipo de productos son iniciativas como el smartphone modular que se adapta a las
necesidades del usuario (Huang & Truong, 2008) o, por ejemplo, muebles que evolucionan y
son utilizados desde la infancia hasta la edad adulta.

Los cambios en la vida de los usuarios son una de las razones que hacen que el producto se
descarte antes de tiempo (Van Nes & Cramer, 2005). Royo et al. (2021) consideran
necesidades cambiantes a las necesidades del usuario que cambian con el tiempo. Como
ejemplo de estas situaciones seria lavadoras que no se adaptan a la cantidad de usuarios que
la utilizan o a personas con problemas de movilidad o visién reducida.

Con estos cambios, los productos adaptables evitan ser descartados antes de tiempo,
ayudando al uso racional de los materiales (Khan et al., 2018; Pialot et al., 2017), manteniendo
el tiempo de utilidad del producto (Ellen MacArthur Foundation, 2013), aumentando la
satisfaccion del usuario y generando una posible fidelizacion con las empresas que apoyan
estas iniciativas.

Para desarrollar este tipo de productos existen diversas estrategias de disefio como el disefio
para la adaptabilidad (DFA) (Engel et al., 2017), el disefio para la actualizacion (DFU) (Xing &
Belusko, 2008). En concreto en este estudio se aplicara la metodologia QuChaNe que esta
basada en una serie de preguntas guiadas desarrollada por Royo et al. (2021) que ayudan a

648



26" International Congress on Project Management and Engineering
Terrassa, 5"-8™ July 2022

obtener ideas de necesidades cambiantes y por tanto obtener conceptos mas adaptables.
Para facilitar su aplicacion a los disefiadores y disefiadoras se han afiadido una serie de pasos
que guien en el proceso de obtencion de conceptos.

Estas preguntas han sido utilizadas con estudiantes, pero no con profesionales del ambito del
disefio, por lo que validarla con disenadores y disefiadoras senior ayudaria a obtener
informacion fiable para mejorar su planteamiento y efectividad. Por tanto, el objetivo de esta
comunicacion es saber la opinidn de disefiadores y disefiadoras senior sobre la utilizacién de
estas preguntas como guia durante la obtencion de nuevas soluciones de disefio para la
obtencion de productos que se adaptan a cambios en la vida de los usuarios.

2. Metodologia del estudio

La accion se llevd durante una unica sesién con una duracion aproximada de 4 horas en la
que participa un equipo de disefiadores senior. ElI experimento se lleva a cabo en sus
instalaciones. Los pasos seguidos han sido los siguientes:

e Se les da una explicacion de los objetivos de la experiencia, de aproximadamente 20
minutos, en los que se les ensefia la metodologia.

o Durante las siguientes horas, los disefiadores y disefiadoras aplican la metodologia
propuesta a un producto seleccionado por ellos mismos. Toda esta experiencia se
recopila en video.

e Entrevista abierta a los disefiadores y disefiadoras en la que se les pregunta por su
experiencia en la aplicacion de la metodologia.

e Por ultimo, analisis de los videos de la aplicacion de la metodologia y entrevistas.

2.1 Metodologia empleada por el equipo de diseio senior

Se aplicaran las preguntas QuChaNe (Tabla 1) creadas por Royo et al. (2021). Estas
preguntas basadas en preguntas tipo para la creacion de escenarios (Eris, 2004), ayudan a
los disefiadores y disefiadoras a obtener ideas de necesidades cambiantes en los productos.
Estan disefiadas para fomentar el pensamiento divergente y ayudar a generar diferentes
alternativas que se alejen de los hechos existentes y piensen en las posibilidades que se
pueden producir a partir de ellos. De esta manera fomentan la vida util de los productos
pensando en necesidades futuras de los usuarios. El uso de las Preguntas Guiadas de
QuChaNe frente a la utilizaciéon de ningun método hace que se obtengan ideas de mayor
calidad lo que permitiria al disefiador centrarse mas en el cumplimiento de la funcién deseada,
aumentando asi la utilidad de sus propuestas (Royo et al., 2021).

649



26" International Congress on Project Management and Engineering
Terrassa, 5"-8™ July 2022

Tabla 1. Preguntas guiadas QuChaNe (Royo et al., 2021)

CATEGORIAS PREGUNTAS
A1 . ¢, Puede aumentar o disminuir el nimero de personas que utilizan el
Cantidad y producto simultaneamente?
—— tamano de los - ) ,
A2 usuarios ¢, Es necesario que el producto cambie para adaptarse a un posible

cambio de tamanfo en los usuarios?

¢ El producto deberia poder usarse correctamente, aunque existiera

B1 ngR%SIS'IqSiLES una disminucion de las capacidades auditivas/tactiles/visuales del
usuario?
B2 ¢ El producto deberia poder usarse correctamente, aunque el
usuario tuviera problemas de motricidad?
Capacidades ¢ El producto deberia poder usarse correctamente, aunque las
B3 FiSF:CAS capacidades fisicas del usuario mejorasen o empeorasen por la
edad?
B4 ¢ El producto deberia poder usarse correctamente por usuarios con
distinta fuerza fisica?
¢ El producto deberia poder usarse correctamente, aunque las
B5 ) capacidades psiquicas del usuario mejorasen o empeorasen por la
Capacidades edad?
— PSIQUICAS
B6 ¢ El producto deberia poder usarse correctamente, aunque las
capacidades psiquicas del usuario se redujeran?
c1 ¢ Existen innovaciones tecnolégicas que pudieran incorporarse en
. el producto?
— ACTUALIZACION,
co CAMBIOS ¢ Tiene componentes que deberian ser faciles de cambiar en caso
TECNOLOGICOS de que se estropeen?
C3 ¢, Se podrian afadir nuevas funciones al producto?
D1 ¢ El producto necesitaria estar preparado para su contacto con
varios tipos de superficies?
D2 ¢ El producto deberia resultar funcional en diferentes climas?
D3 ENTORNO ¢ El producto deberia resultar funcional en diferentes habitats o
espacios?
D4 ¢ El producto se deberia poder entender y aceptar bien desde

diferentes culturas?

Para las preguntas QuChaNe se afiaden unos pasos anteriores y posteriores a su aplicacién.
De esta manera se construyen nuevos escenarios de uso para crear conceptos que
prolonguen mas su vida de uso y establecer criterios para seleccionar el idoneo. La
metodologia se aplica en diferentes pasos tal y como se muestra en la Figura 1 y se detallan
a continuacion.

Seleccion de un posible producto a estudiar. Para seleccionar el producto 6ptimo se realizaran
una serie de preguntas referidas al mismo. Tales como si esta preparado para cambios en
el tamafio y numero de personas que lo utilizan, si cambian las capacidades del usuario o
los gustos y deseos, o por ultimo si se modifica el entorno fisico de uso. Si la mayoria de
las respuestas es positiva se pasa al siguiente apartado.
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Investigacién. El/la disefiador/a valorara su conocimiento en el producto a crear y si es bajo
profundizara mediante técnicas como la etnografia. Se considera que para contestar las
preguntas es necesario conocer el producto y también a su usuario.

Aplicacion de preguntas QuChane. Creacion de escenarios. Se realizan las preguntas vy
mediante el uso de etiquetas adhesivas Post-it se van dando respuesta a las preguntas
ideando una situacién (escenario) fruto de las mismas. Por ejemplo, en la pregunta,
“¢spuede aumentar o disminuir el numero de personas que utilizan el producto
simultaneamente?”, aplicandolo a cochecitos de bebés podria crear un escenario en el
que se deba transportar a dos bebés juntos y unicamente se disponga de un carrito
tradicional debido al nacimiento de un segundo hijo en un corto periodo de tiempo.

Seleccion de los escenarios. Una vez obtenidos los escenarios se valorara mediante una
escala de 3 valores (bajo/medio/alto) la importancia que le da el usuario, la cantidad de
personas implicadas, el valor econdmico del producto ideado y la ausencia de soluciones
en el mercado. Valorando estas cuestiones se podra discernir el escenario con mas
posibilidades.

Desarrollo del/los escenarios. En este paso, se define el escenario de uso concretando a qué
personas va dirigido, las expectativas de las mismas, como, cuando y donde ocurre la
situacion. Si al disefiador/a le falta informacién podra utilizar la herramienta storytelling
para fomentar la ideacion del escenario.

Creacion de conceptos que resuelven escenarios. Mediante técnicas creativas se obtienen
conceptos que resuelvan el escenario.

Evaluacién de las alternativas. Una vez se obtengan varias soluciones se evaluan con
cualquier método cualitativo o cuantitativo para averiguar cual es la que mejor cumple con
los objetivos previstos.

Figura 1a: Apartados 1 y 2 de la metodologia basada en preguntas QuChaNe (Royo et al.,
2021)

| Para este producto

|
E 1 4 4

¢Cambia el tamafo o el numero de ¢Cambian las capacidades del ¢Cambian los deseos/gustos ¢éSe amplia o madifica el
usuarios que debe cubrir la funcién? usuario? del usuario? entorno fisico de uso?
I I |

| @ L®
INVESTIGACION
08 z D

| ¢Cudl es el nivel de conocimiento de este producto? |
1

(]:_I SELECCION DE UN POSIBLE PRODUCTO A ESTUDIAR )‘—
) 2
4

NIVEL MEDIO-BAIO NIVEL ALTO
INVESTIGACION .
sl
! D

Estudiar al usuario.
Emplear etnografia si es
necesario

|| ¢Hace falta mas informacion sobre
el producte y el usuario?
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Apartados 3 de la metodologia basada en preguntas QuChaNe (Royo et al., 2021)

Figura 2a
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Apartados 4, 5, 6 y 7 de la metodologia basada en preguntas QuChaNe (Royo et

Figura 3a
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al., 2021)
VAIZOR AUSENCIA DE l
IMPORTANCIA | CANTIDAD DE ECONOMICO ’
ESCENARIQ | QUELEDAEL | PERSONAS [ ADECUADOA SOLCIONES @ SELECCION DE EL/LOS ESCENARIOS j
USUARIO IMPLICADAS.
RESUELTA HEE0D l
PEGAR
POST-IT
@ DESARROLLO DE EL/LOS ESCENARIOS D)
PEGAR 'v
POST-IT Definir los escenarios de uso
L3 T T L3 3
PEGAR ‘ &A qué personas? ‘ | Expectativas | |¢Utihzaci6n-acc\one§?‘ ‘ Contexto ‘ | Mormente ‘
POST-IT
\ EQUIEN? \ | &POR QUE? | | £COMO? \ \ EDONDE? \ | £CUANDO? \
PEGAR
POST-IT POST-IT POST-IT POST-IT POST-IT POST-IT
(55 cm) (55 cm) (5%5 cm) {5x5¢cm) (5%5 cm)
PEGAR
POST-IT
[ DESARROLLO DEL ESCENARIO |
PEGAR [ AL USUARIO LE FALTA INFORMACION, EXISTE GRAN COMPLEJIDAD, LE FALTA EXPERIENCIA? |
POST-IT i) (o)

| Creacion del STORYTELLING. PROTOTIPADO VIRTUAL

PEGAR
POST-IT

CREACION DE CONCEPTOS QUE RESUELVEN LOS ESCENARIOS)

GENERACION DE IDEAS MEDIANTE TECNICAS DE | ‘

POST-IT SELECCION DE POSIBLES ALTERNATIVAS ‘

CREATIVIDAD

PEGAR |

RESOLVER ALTERNATIVAS DE DISERO ‘
ESCALA:

BAID ® ‘
MEDIC @@ £
A0 eee @ EVALUACION DE LAS ALTERNATIVAS )

2.2 Equipo senior participante

El equipo senior esta formado por 4 disefiadores, dos hombres y dos mujeres, pertenecientes
al estudio de disefio Joan Rojeski (http://www.joanrojeski.com/) situado en Castellon de la
Plana. Todos los participantes poseen mas de 10 afios de experiencia en el campo del disefio
y desarrollo de producto, durante los cuales han desarrollado trabajos de reconocido prestigio
para grandes empresas en el ambito internacional.

3. Resultados

Los resultados del analisis de los videos que graban la experiencia y aplicacion de la
metodologia QuChaNe con los disefadores y disefiadoras senior (Figura 2) se clasifican en
los siguientes apartados: positivos, negativos y neutros. Una vez clasificados se plantea
agruparlos en diferentes categorias dependiendo de los ambitos que hace referencia cada
una de las respuestas. En este caso se han agrupado en los siguientes ambitos: empresa,
metodologia, aplicacion y resultados. La Tabla 2 recoge las respuestas recopiladas.

Figura 2: Fragmento de video analizado
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Tabla 2. Recopilacion de la opinion de los disefadores y disefiadoras senior segin ambito

Tipo de

comentarios

COMENTARIOS

Ambitos

Positivos

Tiene mucha utilidad para la obtencién de ideas en las empresas.

Creen que las preguntas guiadas pueden ser muy Uutiles para
departamentos de disefio que conocen muy bien su empresa, ya que
priorizarian las funciones del producto en funcién de los intereses de la
empresa.

Sirve para potenciar el trabajo en conjunto con los miembros de las oficinas
técnicas y diferentes departamentos de las empresas involucradas.

Hacer de estas preguntas guiadas una herramienta de los
disefiadores para enfrentarse a soluciones de disefio con empresas.

Hoy en dia, para las empresas es importante considerar la inversién,
por tanto, cuanto menor cantidad de material para obtener mas
funcionalidad, mejor.

Neutros

Seria interesante tener en cuenta los objetivos que tiene el equipo
de disefo o la empresa con el producto.

EMPRESA

Positivos

En términos generales observan que la metodologia permite llegar
a resultados objetivos, y eso es positivo: segun sus palabras
consigue “objetivar algo subjetivo”.

Neutros

Observan que podria ampliarse mezclandola con otras
metodologias convencionales.

Negativos

Faltarian mas pasos para obtener la solucion conceptual.

Observan que quiza sea “demasiada metodologia” para algunos

METODOLOGIA
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productos, como es el caso del que han escogido.

Positivos Las preguntas te hacen reflexionar sobre la utilizacion de menos
materia prima aumentando la importancia del uso del producto.

Neutros Consideran que es bueno aplicarlo y testearlo con diferentes tipos
de productos.

Es esencial el trabajo en equipo del apartado preguntas guiadas,
cada uno plantea alternativas diferentes para solucionar el

problema.
: L : : Z
Se deberia plantear una investigacion previa para conocer mejorel O
producto a estudiar. S‘J:
. . , O
Lo realizado con las preguntas guiadas deberia formar parte deuna 5
nica sesion. %
Negativos Se han encontrado con problemas de ideas similares que no han
sabido cual seria la mejor y con qué criterio seleccionarlas.
Dudas en cuanto a la tipologia de producto y las unidades de
producto a comparar, por ejemplo, si el producto se compone de
varios elementos en su interior.
Algunas preguntas o valores son ambiguos, quiza por el tipo de
producto que han escogido.
Positivos Util y da valores afiadidos al producto. 7))
@)
. . . O
Neutros Ayuda a plantearse situaciones, falta potenciar el desarrollo del |<£
producto final. 51
)
|
o

Los resultados de las diferentes opiniones de la Tabla 2 quedan recopilados en las figuras 3
y 4. La figura 3 muestra el porcentaje de respuestas positivas, negativas o neutras. El 43%
de las respuestas son positivas mientras que uUnicamente el 24% muestran cuestiones
negativas en la aplicacién de las preguntas para la obtencidén de conceptos que resuelven
necesidades cambiantes.

La figura 4 muestra la cantidad de respuestas segun el ambito en el que se han clasificado:
referidas a la empresa, metodologia, aplicacién y obtencion de resultados. La mayor cantidad
de respuestas se centran en la aplicacién de las preguntas guiadas siendo ademas el que
mayor numero de comentarios negativos recopila junto con el de la metodologia aplicada.
Hay que destacar la cantidad de comentarios positivos en cuanto a la utilidad en las empresas
y en el valor afiadido que aporta al producto disefiado.

Figura 3: Porcentaje de tipos de respuesta dadas por el equipo senior
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Figura 4: Opinion de los diseinadores y disefiadoras senior de las preguntas guiadas en
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4. Discusioén y conclusiones

En cuanto a la sesidn con el equipo senior, los resultados muestran que los comentarios son
en general mas positivos que negativos y centrados en las ventajas que les puede ofrecen
esta metodologia a las empresas y a sus diferentes departamentos. Comentan también que
tener en cuenta los objetivos del equipo de disefio ayudaria a centrar el producto y obtener
buenas ideas. Estudios previos apuntan la necesidad de adaptar herramientas y métodos a
las empresas ya que suponen una barrera para su adopcion (Knight & Jenkins, 2009;
Shahbazi & Jonbrink, 2020).

Respecto a la metodologia, consideran que ayudaria a objetivar un proceso que hasta ahora
se ha considerado muy subjetivo, aunque, por otra parte, proponen anadir algunos pasos mas
y mezclar otras metodologias que ayuden a obtener la mejor soluciéon. Proponen una mejora
en la aplicacion de la metodologia en dos cuestiones, la primera a la hora de discernir cual
es la mejor propuesta y la segunda al valorar el coste econémico de las mismas considerando
que dependera del conocimiento sobre el producto a disefar. Afirman que aporta un punto
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de vista diferente e importante en el desarrollo de nuevos productos, aunque existe la
necesidad del trabajo en equipo y considerar su aplicacion en diferentes tipologias de
producto para analizar todas las posibilidades con todo tipo de productos (mobiliario,
electrodomeésticos, puericultura, etc.). Para autores como Mendes Da Luz et al. (2018) una
de las posibles maneras de establecer una diferenciacion con el resto de empresas del
mercado podria ser la adopcidn de practicas para el desarrollo de productos sostenibles

En general y después de los comentarios de los disefiadores y disefiadoras senior se
considera que la experiencia ha mostrado que la aplicacion de un método para seleccionar
escenarios de uso futuro mediante las preguntas QuChaNe (Royo et al. 2021) ha sido exitosa
y conviene aplicarlo para conseguir productos “Utiles y con valor afadido”. Los pasos
anteriores y posteriores a su aplicacion han permitido construir nuevos escenarios de uso
para crear conceptos que prolonguen mas su vida de uso y establecer criterios para
seleccionar el idoneo. Seria necesario mejorar cuestiones como la facilidad en su aplicacién
o considerar técnicas concretas en los apartados creativos y de evaluacion. Vallet et al. (2013)
ya apuntan la complejidad que resulta la aplicacion de herramientas y métodos de ecodisefio.

La novedad del trabajo presentado reside en la recopilacién de la opinidn de disefiadores y
disenadoras senior ante la aplicacion de las preguntas tipo QuChaNe. Recoge los puntos
fuertes y débiles de su aplicacién con estudios de disefio con experiencia para ser un primer
filtro ante posibles mejoras y aspectos positivos a mantener. Ademas, se ha pretendido
realizar la transferencia tecnolégica de la metodologia desarrollada en Royo et al. (2021) entre
la Universidad y la empresa para asegurar que los avances cientificos sean accesibles a un
mayor numero de usuarios y que los futuros estudios de disefo que la utilicen obtengan los
mejores resultados.

Como trabajo futuro convendria aplicarlo a diferentes tipologias de productos y con grupos
de disefiadores y disefiadoras senior y noveles para volver a analizar su opinion y, por otro
lado, analizar los resultados obtenidos después de las mejoras. También se podria trabajar
en el desarrollo de un sistema de evaluacion cuantitativa de las soluciones que permitiese
valorar las mejoras siguiendo los criterios de seleccidn de los escenarios mas importantes,
tales como el incremento de vida util y materia prima empleada. Todo ello podria resultar de
ayuda a los disefiadores y disenadoras con experiencia a la hora de elegir los mejores
conceptos.
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