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Resumen

En la actividad de compras de productos alimenticios u objetos se
suele requerir elementos adicionales para su transporte, escenario
donde se observan diversos requerimientos en sus usuarios, los cuales
no se logran abarcar en un solo producto. Por ello se plantea crear un
carro de compras funcional, que priorice la interaccion con el usuario,
ademas de dar paso a una personalizacion del producto a través de la
creacion de modulos destinados a complementary ampliar el uso del
articulo, utilizando para ello conceptos como modularidad y disefio
centrado en el usuario, para la creacion de este articulo.

Palabras clave
Nuevo Consumidor, Arquitectura de Producto, Disefio centrado en el
usuario, Experiencia de usuario, Metalmecanica

Abstract

In the activity of purchasing food products or objects, additional ele-
ments are usually needed for their transport, a scenario in which users
present various requirements, which cannot be covered in a single
product. For this reason, it is proposed to create a functional shopping
cart, which prioritizes interaction with the user, in addition to giving way
to product customization through the creation of modules designed to
complement and expand the use of the article, using concepts such as
modularity and user-centered design for the creation of this article.

Key words:
New consumer, product architecture, user -centered design, user expe-
rience, metalworking
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Introduccion:

Actualmente el comercio o las compras presentan cambios referentes al contexto de
pandemia contemplado en el afo 2020, en el cual segun Kantar (2020) nace un nue-
vo perfil de consumidor que prioriza la cercania de los puntos de venta con su hogar,
ademas de realizar compras con menor frecuencia, pero mayor abastecimiento. Este
reciente entorno fue motivo de nuevas investigaciones para decretar estadisticas o
tendencias de uso actuales en compras, siendo asi este un elemento fundamental
para la adaptacion de carros de compra a la situacion actual que vive un usuario, ya
que planteando dicho analisis y en base a breves sondeos, se observa que los consu-
midores intentan adaptar dicho carrito para mejorar su funcion.

Teniendo con ello el objetivo de crear un carro de compras modular con la finalidad de
aportar a la experiencia de compra en mercados y supermercados por medio de este

producto vy priorizar su adaptacion a las necesidades del usuario.

Problematica:

En la actividad de compras, los usuarios que adquieren sus productos en centros comer-
ciales, supermercados, tiendas, mercados u otros, suelen utilizar implementos para faci-
litar el transporte de sus productos, estos pueden ser canastas, bolsas reciclables o carros
de compra ya sean designados por los establecimientos o carros personales. Los carros
plegables personales son el patron actual entre las personas mayores, mamas, papas y
también entre jOvenes. Se han popularizado entre los miembros de cualquier grupo de

edad debido a la simplicidad y el beneficio que ofrecen (Arrington, J. 2021).

Aungue en el mercado se encuentran una variedad de productos enfocados a ser utiliza-
dos como carritos de compra, se evidencian problemas en cuanto a su funcionalidad, ya
que no estan pensados para suplir otras necesidades existentes en la actividad de compras
como por ejemplo: conservacion y organizacion de las compras, adaptabilidad a diferen-
tes espacios y obstaculos como escaleras. Estos y otros factores hacen necesario consi-
derar otras propuestas que hagan al producto mas comodo y funcional para el usuario.

A partir de estas observaciones y consideraciones, se busca proponer desde el disefio de
productos, un disefio situado en la modularidad, el cual priorice su funcion teniendo como

resultado el abordaje hacia un producto que brinde una mejor experiencia de uso.
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Objetivos

Objetivo General

Aportar a la experiencia de compra en mercados y supermercados por medio de un
carro de compras que se adapte a diferentes necesidades del usuario.

Objetivos Especificos

Conocer los principales requerimientos de uso en los carros de compras a través de
una investigacion de campo que evidencie las necesidades del usuario.

Definir criterios conceptuales, funcionales y tecnoldgicos a través del marco tedricoy
las partidas de disefo, para definir los principios a utilizar en la propuesta de disefio.

Disefar un carro de compras a través de la modularidad, que se adapte a diferentes
condiciones del usuario.



Los compradores volverdn en masa a las tiendas fisic

——— .

L

&

&

-

agé% 2025 (ﬁl Urbanski, 2022)

e v

F'

Capitulo
CONTEXTUALIZACION

Este capitulo trata temas de compra relevantes, asi como la identifi-
cacion de nuevos factores de consumo provocados por la pandemia.

1.1 Comercio

1.2 Compras en pandemia

1.2.1 Cambios en el comportamiento del usuario
1.2.2 Quien realiza las compras

1.3 Lugares de realizaciéon de compras

1.3.1 Donde compras los usuarios

1.4 Factores que intervienen en la realizacién de compras
1.5 Implementos

1.5.1 Qué se usa

1.5.1.2 Bolsas Plasticas

1.5.1.3 Bolsas Reutilizables

1.6 Carro de Compras

1.6.1 Dash Cart

1.6.2 Mobi

1.6.3 Lévo

1.6.4 Shoppa Cart

1.6.5 Ideo

1.6.6 Rogo

1.7 Qué sucede con estos carritos

1.8 Carro de compras en Ecuador

1.8.1 Uso de estos carritos en Cuenca

1.8.2 Adaptaciones realizadas por usuarios
1.8.3 Evidencias de la problematica planteada
1.9 Conclusion de Capitulo
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11 COMERCIO

Para entender el contexto que envuelve a un carrito de
compras, es necesario retomar el concepto de "Comer-
cio” entendido segun Flores P. (2019), como una activi-
dad propia del ser humano, dada a partir de la bUsqueda
para satisfacer necesidades la cual traspasa barreras po-
liticas, econdmicas, religiosas y geograficas fundamen-
tadas por el deseo del ser humano de obtener lo que
no dispone. Partiendo de ello se puede concluir que el
comercio nace a partir de la necesidad de consumo del
usuario; Dicha necesidad requiere. Dicha necesidad re-
quiere la adquisicion de productos, que pueden ser ad-
quiridos de manera tradicional, al visitar los centros de
venta o de manera virtual, donde el usuario realiza sus
compras a través de dispositivos tecnoldgicos en plata-
formas digitales y de manera remota, esta practica de
compras virtuales tuvo su apogeo durante el afilo 2020,
donde segun Rodilla y Roger (2021), fue un habito de
compra recurrente durante la pandemia, debido a los
contagios v las restricciones aplicadas durante el confi-

namiento.

Sin embargo, PowerReviews (2021) demuestra en su in-
vestigacion “Evolution of the Modern Grocery Shopper”,
que a pesar del incremento para el uso de este servicio

en linea, “el 93% de usuarios mantiene su compra de

19

comestibles en tiendas fisicas”, presentando esto como un
contexto posterior al descenso de contagios regido al afio
2021y declarando asi una tendencia innata hacia las com-
pras tradicionales, que podria sequir desarrollandose enun

marco post - pandemia.

1.2. COMPRAS EN PANDEMIA

1.2.1 Cambios en el comportamiento del Usuario

Debido al contexto vivido en 2020, el perfil de consumidor
ha evolucionado para adoptar nuevos habitos de consu-
mo, como lo demuestran resultados obtenidos por el FMI
(2021), (descenso de casos por Covid) "Los compradores
estan participando en viajes de menor frecuencia y mas
re-abastecimiento, con un efecto neto de mayor gasto en
comestibles”. Teniendo asi una nueva tendencia de abaste-
cimiento acompanada a la vez por "La era de las comidas
caseras” o el DIY ("Do it yourself” o “hazlo tu mismo”) prac-
tica que indica el nuevo interés que tienen los compradores
en preparar sus comidas antes que pedirlas de restaurantes,
Resultando asi un punto clave para el volumen de compras
realizadas por los consumidores.

Otro aspecto que se ha desarrollado sequn Asedas (2021)
es la del consumidor consciente de la ventaja de la proximi-
dad, el cual implica adquirir diversos implementos a precios

competitivos, priorizando la cercania de los
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establecimientos lo cual "permite, entre otras cosas, ha-
cer la compra a pie.” Siendo este grupo de usuarios par-
te de uno de los factores principales para el desarrollo de
esta investigacion, ya que a pesar de la digitalizacion de
la era los consumidores mantienen un habito de com-
pras donde la interaccion fisica tiene mayor aceptacion
y valor. Estos cambios en el comportamiento pueden
determinar un nuevo perfil de usuario en un contexto
post - pandemia que tiende a dar prioridad y valor a los

factores anteriormente mencionados.

1.2.2 ;Quién realiza las compras?

Teniendo en cuenta el contexto mencionado, se puede de-
cir que la actividad de compras esta presente en la vida de
millones de familias, siendo desempefiada por las personas
encargadas de realizar las compras habituales del hogar,
de las cuales eran denominadas "ama de casa”, sin embar-
go, en el ano 2020 segun Tomimatsu (2021) "Quedarse en
casa trajo cambios en cuanto a quién hace las compras, y
las amas de casa han reducido sus salidas para adquirir pro-
ductos. En el grupo de mediana edad, es la pareja la que

realiza los viajes al punto de venta, mientras que en el hogar

| 21

maduro los hijos e hijas asumen este papel”. A pesar de esta
predisposicion en el afio 2121 segun ISTAC (2021) en los
hogares, el 57% de mujeres son las Unicas responsables de
la compra de comestibles, corroborando esta informacion
con el estudio de Jiménez S; lllescas R; Sanchez R. (2011)
donde “el cliente del mercado se caracteriza porque es ma-
yoritariamente mujer (59,5%) y tiene una edad media de 54
anos.” Determinando asi un factor de usuario frecuente en

la realizacion de compras.



22 |

1.3 Lugares de realizacion de Compras

1.3.1 ;Donde compran los usuarios?

Otro de los cambios de consumo se da en los lugares de
realizacion de compras donde sequn Vargas (2021), se
empiezan a priorizar lugares de compra como tiendas y
supermercados, ademas su eleccion sera determinada
por la cercania que presenten los usuarios con respecto
al punto de venta.

Kantar en suinvestigacion menciona 3 espacios de com-
pra frecuentes para los cuales es necesario plantear me-
didas estandar para la correcta circulacion del usuario.

Para la circulacion peatonal se debe tener un ancho mi-

nimo, sin obstaculos, de goo mm para circulacion de una
sola persona (INEN, 2016).

Segun BibLus (2020), en su investigacion sobre super-
mercados propone que una persona con carro de com-
pras ocupara un espacio determinado entre 0,75 a

0,90 M.

Concluyendo asi con las medidas propuestas en el libro
"Las dimensiones humanas en los espacios interiores"
donde una persona comun en un lugar de venta ocupa
un espacio minimo de 240 mm y para su correcta circu-
lacion en pasillos debe contar con 760 mm de espacio

para circular.

1.4 Factores que intervienen

en la Realizaciéon de compras

En base a un breve sondeo de observa-
cion realizado entorno a la actividad de
compras, se pueden determinar como
relevantes o de mayor reiteracion los

siguientes factores:

| 23
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1.5 IMPLEMENTOS

1.5.1 ;Qué se usa?

Habiendo dejado claro el contexto actual, es necesario
dejar claro los implementos utilizados y que estan dis-
puestos para ayudar a los usuarios para realizar esta
accion, empezando asi con canastas, las cuales pue-
den ser utilizadas de manera comercial para brindar al
usuario una mayor comodidad al llevar los productos
que adquieren en su establecimiento, siendo usada
como una opcion para un consumidor. Su frecuencia
de uso puede ser determinada por la cantidad de pro-
ductos a llevar, donde el volumen de compra suele ser
de carga ligera o mediana. Si bien este producto es
comun encontrarlo en tiendas o supermercados, los
usuarios también poseen canastas para realizar sus
compras, ya sea en mercados, plazas entre otros, esto
con la finalidad de tener un apoyo en el transporte de

sus productos. (Sincable, 2022)

Canastas - Especificaciones

Las canastas suelen poseer:

Medidas Aproximadas: 45 cm x 30 cm x 25 cm.
Peso referido: 0.88kg.

Material comuUn: Plastico.

| 25

1.5.2 Bolsas Plasticas

Otro implemento usado con reqgularidad son las bolsas
plasticas, elemento el cual ha potencializado su uso en
pandemia y generadvo grandes cantidades de contamina-
cion (ONU, 2021). Este es un implemento usado debido a
su facilidad de uso, no obstante diversos paises han im-
plementado normativas de restriccion con respecto a este
producto, incluyendo a Ecuador como uno de los paises
que en 2020 emplea una nueva ley progresiva con respec-
to al uso de plasticos de un solo uso donde se da un plazo
de 36 meses para la prohibicion de fabricacion e importa-
cion para el consumo, comercializacion, entrega y uso bajo
cualquier modalidad, de estas bolsas, donde se recalca
"Los supermercados y comercios en general deberan utili-

zar bolsas reutilizables.” (Comercio, 2020)

1.5.3 Bolsas reutilizables

Una alternativa a estas bolsas plasticas, son las bolsas de
tela o también llamadas bolsas de tela reutilizables que ga-
rantizan una mayor durabilidad que las de plastico, pudién-
dose utilizar en repetidas ocasiones. Ademas, aguantan
mMas peso y tienen mayor capacidad.

En este apartado también podemos incluir el uso de mochi-
las, cestas de mimbre que ademas de promover un consu-
mo sostenible presentan la ventaja de facilitar el transporte
sin tener que cargar con el peso de nuestra compra. (Gon-

zalez, B. 2020)



26 |

1.6 CARRO DE COMPRAS

El carro de compras es fundamental para establecimientos como supermerca-
dos o hipermercados, asi como lo cita Reynolds, P. (2016) en su analisis sobre el
carro de compras donde enfatiza que:

"El carrito de la compra es el sequndo "vehiculo” mas usado en el mundo, solo
superado por los automaviles. Es uno de los pocos inventos que realmente ha
modificado el estilo de vida y los habitos de consumo, ya que ha aumentado
enormemente nuestra capacidad de compra, transformado las compras en el
supermercado.”

Reynolds, indica el nacimiento del carro de compras desde sus origenes como
factor determinante para fomentar las compras dentro de establecimientos
ayudando a transportar una mayor cantidad de productos al usuario, sin gene-
rar gran esfuerzo en su recorrido.

La importancia de un carrito de compras se relaciona con su condicion ya que
esta es vital al tener un efecto directo en la experiencia de compra de los clien-
tes, por lo que los carros de la compra en buen estado son un ingrediente im-
prescindible para el exito de cualquier negocio minorista. (SOS Retail Sales,
2018)

Sin embargo, estos carros de compras estan disefiados para ser Util durante el
trayecto en el interior del supermercado, sin pensar en los usuarios que trans-
portan sus compras fuera de los establecimientos hasta su hogar, haciendo
uso de los implementos mencionados anteriormente (canastas, bolsas plasti-
cas, mochilas, entre otros). En los Ultimos afios y con el desarrollo tecnologico
se ha ido implementando nuevos disefos en el mercado, los cuales se podria
decir que buscan desde una manera mas sofisticada, solucionar diversos pro-

blemas que se presentan sequn el contexto al que refiere cada producto

1.6.1 Dash Cart

Este carro de compras es un claro ejemplo del avance tec-
noldgico que se emplea para la comodidad del cliente, su
principal caracteristica es la lectura de codigos de los pro-
ductos al depositarlos dentro de él, posee un asistente de
voz "Alexa” para el escaner de cupones u otros requerimien-
tos, ademas de facturar directamente el importe en Ia tar-
jeta de crédito del cliente cuando se sale de los estableci-
mientos, facilitando asi el proceso de compray reduciendo
la interaccion entre las personas. Este carro esta disefiado
por la compaiiia estadounidense de comercio electrénico
Amazon, la cual posee tiendas fisicas, donde emplean su

carro de compras. (Rubin, 2020)

Figura 9: Dash Cart
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1.6.2 Mobi

Este es otro ejemplo que existe en la actualidad que se cen-
tra en la comodidad que su puede brindar al usuario, Mobi
es un carro de compras de supermercado creado por dise-
nadores e ingenieros en Corea del sur, este producto ayuda
al usuario a realizar su lista de compras, facilitar el pago y
su principal factor diferenciador, la capacidad de seguir al
usuario en el interior de todo el supermercado, ayudando
asi con el distanciamiento generado por la pandemia v re-
ducir el contacto con el producto, ya que permite tener una
conexion con smartphones para interactuar con el produc-
to. (Sood, 2021)

Estos carritos de compra se los plasma debido a sus meca-

nismos de interaccion y sistemas de funcion:

Figura 8: Mobi
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1.6.3 Lévo

Lévo es un carrito de compras disefiado por Matheus
Pinto y Fernando Ximenes realizado como un proyecto
académico que muestra un concepto de carrito multi-
proposito ideal para compras diarias. Este carrito es un
redisefio basado en los disefos de carritos de la compra,
pero con multiples funcionalidades. Este destaca por su
disefio innovador, acabado moderno y la sencillez de
uso, convirtiendose en multiusos gracias a la adaptabili-
dad que posee en sumango, donde se puede llevar cual-
quier tipo de objeto, desde bolsas de la compra, ecobags
o mochilas, incluyendo sus recipientes de plastico, todo
esto con una finalidad de transportarlos con mayor faci-

lidad.

Figura 10: Lévo

1.6.4 Shoppa cart

Es un carro de compras plegable disenado por Jeanne
y Jeff O'Donnell, el cual nace a partir de la necesidad de
transportar, desde y hacia el automavil las compras, sin
utilizar fundas plasticas, las cuales estan prohibidas en
muchos paises, por ello, se desarrolla un carro de com-
pras, el cual esta disefiado para plegarse e introducirse
en el maletero de diversos automoviles, sin necesidad
de realizar gran esfuerzo. Ademas incorpora el concep-
to de transmision de germenes, como punto clave para
adquirir un carro de compras personal.

En su disefio, incorpora un gancho para bolsas, un por-
tavasos, un estante para productos voluminosos y un
soporte para teléfono, todos estos implementos son
modulares, disefiados como accesorios que el usuario

puede colocar segun sus necesidades.

Figura 11: Shoppa Cart

1.6.5 Ideo

Ala empresa IDEO, empresa internacional lider en disefio y
consultoria de innovacion, se le encarga la tarea de disenar
en cinco dias un carro de compras de supermercado, para
elaborarlo, los disefadores aplican la metodologia Design
Thinking, comenzando desde buscar personas expertas en
el tema de reparaciones para estos carros, con el fin de ex-
traer el conocimiento que ellos poseen al estar interactuan-
do constantemente con el producto, asimismo se encargan
de entrevistar a diversas personas para encontrar sus pro-
blemas de uso, distribuyendo al equipo de disefio en distin-
tas areas para obtener informacion, dando como resultado
un carro de compras que considera cuestiones como la ma-
niobrabilidad, el comportamiento de compra, la seguridad
infantil y el costo de mantenimiento, con un precio prome-

dio al del mercado.

Figura 12: Rogo
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1.6.6 Rogo

Rogo, es una propuesta de disefo planteada para personas
con limitaciones fisicas o problemas de movilidad siendo
esta una desventaja al navegar en tiendas de comestibles. El
proposito de ROGO es optimizar la experiencia del usuario
con especial enfasis en los usuarios con movilidad reducida,
ya que tienen problemas especificos en términos de nave-
gacion y accesibilidad dentro de este espacio en particular,
llegando asi a optimizar tres areas de la experiencia de los
usuarios: usabilidad, eficiencia y flexibilidad. Desarrollando
asi un carro de compras con un mecanismo de rotacion en
un eje, donde sus canastas son extraibles y pensado para

una altura promedio de una persona en silla de ruedas.

Figura 13: Ideo



30 |

1.7 Carros de compra en ECUADOR

En Ecuador, tomando como base a el sondeo realizado,
se puede decir que se encuentran pocas variables de ca-
rros de compras plegables o personales, que se distri-
buyen localmente siendo comun encontrar un estandar
de producto, el cual es distribuido por cadenas de super-
mercados como: Supermaxi, Coralcentro, Santa Cecilia
entre otros, las diferencias entre cada uno de los carros
de compras plegables que ofrecen estas cadenas varian
ligeramente en temas como: mangos, bolsos o en limi-

tados casos ruedas.

1.7.1 Uso de estos carros en Cuenca

Debido a la falta de diversidad en cuanto a estos produc-
tos, suele ser habitual ver un modelo estandar de carro
de compras en Cuenca, este suele contar con ciertas va-
riables en cuanto a estampado o disefio de bolsos, rue-
das, o pequenas variaciones en la estructura en si. Estos
carros de compra se observan en diferentes contextos
de uso a pesar de ello, su funcion principal la cual es
transportar los productos de un lugar a otro, se encuen-
tra constante.

Ademas, los escenarios de uso que se puede observar en
el contexto de Cuenca son: mercados, parques, farma-
cias, supermercados entre otros.

Siendo utilizados por usuarios comunes, comerciantes o

compradores.

Figura 14: Carros de compra de Coral Centro

1.7.2 Adaptaciones realizadas por usuarios

Realizando unrecorrido por las calles de la ciudad de Cuen-
ca, se observan adaptaciones a diversos productos realiza-
das por los usuarios para ser utilizados como carros, estas
adaptaciones suelen ser realizadas mediante canastas, ca-

jas, mochilas entre otros.

1.7.3 Evidencias de la problematica planteada

A partir del recorrid o realizado se extraen fotografias de
los carros utilizados en las compras, en los cuales se proce-
de detectar varios problemas regidos a su funcionalidad de
uso, extendiéndose al uso del producto sin sus elementos
esenciales, como llantas y manteniendo estructuras des-

compuestas u abandonadas por los usuarios.

Figura 16: Adaptacion de carro mediante cajas

Figura 15: Adaptacion de carro con cesto

Figura 17: Adaptacidn de carros de compra - Fundas
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Figura 18: Adaptacidon con dos carro de compras

Figura 20: Adaptacion con carro de supermercado

Figura 19: Adaptacion con canasta de compra

Figura 21: Adaptacion de carros con mochila

Figura 22: Carro de cuatro ruedas destruido

Figura 24: Adaptacion de carro con saquillo

Figura 23: Carro con Mochila y bolso de tela

Figura 25: Adaptacidn de carros con Cesto de ropa
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1.8 CONCLUSION DE CAPITULO

En lo expuesto, se puede contemplar como en mer-
cados, tiendas de barrio u otros, existe la utilizacion y
adaptacion de estos carros de compra realizados por el
usuario, donde se evidencian necesidades visibles y vi-
gentes en nuestro contexto, que a pesar de haber sido
“solventadas” por los carritos de compra presentados,
se puede divisar que los usuarios intentan cubrir ciertas
necesidades con dichas adaptaciones, como aumentar
la capacidad que posee su carro de compras, anadir im-
plementos como cajas o canastas para transportar sus
productos, adaptar carros de gas para ser usados en sus
compras.

Pudiendo decir con ello que la experiencia de usuario es
deficiente, ya que debido a la problematica que se ge-
nera con los carritos a disposicion, los usuarios prefieren
utilizar adaptaciones para mejorar su funcion.

Por ello enlos estados de arte y homologos presentados
se brindan soluciones desde conceptos como modulari-
dad o mecanismos de sujecion que permiten al usuario
una mayor adaptacion segun sus necesidades.

Ademas, debido a las nuevas tendencias que surgen en
el comportamiento del usuario, es necesario concluir en
que el usuario prefiere realizar recorridos a pie, donde su
lugar de adquisicion sea determinado por la cercania a
suhogar (tiendas de barrio) y donde ademas actividades

como el ecommerce no interfiere en esta accion debido

a que los usuarios prefieren adquirir sus productos tradicio-
nalmente, generando con ello la necesidad de un transpor-

te para sus compras.

;Qué sucede con los carritos presentados?

Si bien MOBIY DASH CART son carros de compra innova-
dores y poseen tecnologia que los ayuda a garantizar una
mejor experiencia para el usuario, al estar disefiados para el
interior de supermercados o hipermercados, no estan pen-
sados para las necesidades del mismo a la hora de trans-
portar las compras hacia el hogar, estos carros necesitan
manejar un ambiente controlado sin factores externos que
obstruyan su funcionamiento, como es el caso de gradas,
factores ambientales como lluvia, ademas mantienen el
problema de acumulacion de compras, donde si bien se
piensa en la comodidad del cliente para el pago y transpor-
te de productos, sigue sin analizarse principios de conser-
vacion y organizacion de las compras o adaptabilidad de
espacios, quedando asi obsoletos al momento de salir de
dichas instalaciones.

Debido a esta necesidad de transporte propia para el usua-
rio, se han creado productos que ayuden en esta actividad
como lo son IDEO Y ROGO, estos carros de compra son
pensados para los usuarios, tomando estas propuestas de
disefio ya que son una ayuda en el estudio y ajuste de los
mecanismos para facilitar el proceso de compra y con ello

el transporte de compras realizadas por la persona ademas

de centrarse en la interaccion entre producto y usuario.

Ademas se pueden encontrar en paginas de comercio
como Amazon, eBay, mercado libre, entre otras multiples
propuestas para carritos de compra, sin embargo la ma-
yor variacion entre ellos es en la estructura base, o en las
ruedas, pero el concepto es el mismo, el cual consta de un
mango de metal que permite anclar una bolsa (en algunos
casos térmica) y contiene uno o dos pares de ruedas que se
alternan de triangulares o simples, solucionando asi proble-
mas como adaptabilidad a obstaculos como gradas o con-
servacion del estado de alimentos dependiendo del interior
del bolso, a pesar de esto, sigue sin tomarse en cuenta la
importancia en la distribucion de alimentos y ciertos reque-

rimientos que necesitan los usuarios.

Figura 27: Transporte de productos
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Capitulo
MARCO TEORICO

Este capitulo se abordaran los conceptos con los cuales se
van a trabajar a lo largo de este desarrollo de tesis
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2.2.1 Arquitectura del Producto

La arquitectura del producto segun Lerman (2017) se introdu-
ce en la etapa de desarrollo de productos donde se adiciona
valor al producto, a fin de que cambien o incrementen sus ca-
racteristicas para cubrir o acrecentar el nivel de satisfaccion
de las necesidades y deseos de quienes los consumen.
Lerman (2017) refiere a la arquitectura del producto como
una combinacion de dos componentes basicos de un produc-
to: por un lado, su estructura fisica (componentes) y por otro
lado el conjunto de funciones que realiza, ademas, se conside-
ra como se agrupan los componentes (se van amalgamando),
para la generacion secuencial de érdenes mas complejas pro-
duciendo asi un orden de componentes o materiales: desde
los mas complejos a lo mas simple.

Este proyecto se fundamenta desde la ideologia de Alejandro
Lerman debido a su propuesta de interaccion, funcionamien-
to y desarrollo, donde la arquitectura del producto permite
la creacion de un elemento funcional, donde se aborda a los
componentes fisicos del producto en funcion de lo que hacen
y como interactuan con el resto de implementos, teniendo asi
un enfoque hacia la arquitectura modular (componentes des-
acoplados) donde prima esta interaccion entre partesy piezas
las cuales a partir de la implementacion de diversas piezas la
complejidad del elemento aumenta, ademas de permitir que
el producto adquiera una mejor personalizacion y adaptacion

propia para las necesidades del usuario.
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2.2.2 Modularidad

Con respecto al concepto modular se plantea la vision de
William Lidwell (2005), este autor habla de la capacidad de
control que se mantiene en un sistema complejo a partir de
la division por médulos convirtiendo los grandes sistemas en
multiples sistemas de menor tamafo, donde su complejidad
aumenta exponencialmente con respecto a su funcionalidad,
ademas busca identificar grupos con funciones similares en
los sistemas y luego transformarlos en sistemas interdepen-
dientes, siendo asi los disefios modulares una opcion de ac-
tualizacion del sistema facil y economica con ventaja inheren-
te sobre los disefios no modulares.

"Los mddulos deben disefiarse de manera que acumulen su
complejidad interna e interactUen con otros modulos a traves
de interfaces sencillas. Como resultado se logra la reduccion
global de la complejidad del sistema y una descentralizacion
de la arquitectura del mismo, lo que mejora su fiabilidad, flexi-
bilidad y sostenibilidad” William Lidwell (2005).

Con ello en este proyecto se toma a la modularidad como la
interaccion de elementos encargados de llevar a cabo una ta-
rea especifica y definida, para ello se plantea reducir en sub-
sistemas al sistema complejo el cual sera utilizado segun su
funcion o necesidad del usuario, concepto del cual parte Ia
modularidad aplicada al diseno para la mejora de la realiza-
cion del producto y complementando la estructura funcional

del mismo.
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2.2.3 Diseno centrado en el usuario

El disefo centrado en el usuario se lo toma a partir del autor
Donald Norman quien lo define como un enfoque multidisci-
plinar centrado en el desarrollo de productos los cuales nacen
para cubrir ciertas necesidades del ser humano, este concepto
busca entender al usuario objetivo y las actividades en las cua-
les esta involucrado, donde a partir de este analisis se busca
disenar, evaluary mejorar las propuestas de disefio, a traves de
todo el proceso de disefio y con el proposito de crear productos
mas Utiles y usables.

Con respecto a este proyecto este concepto es base para la
creacion del disefio de carrito de compras ya que determinar el
usuario ayudara a determinar factores como edad, capacidad
o volumen de compra, determinando asi caracteristicas clave
comoloson edad, definiciones antropométricas generales, etc.
Ademas de identificar asi necesidades concretas con la finali-
dad de conseguir generar una experiencia de Uso, ya que como
menciona Norman, el objeto debe ser capaz de interactuar de
forma intuitiva con el usuario “el usuario pueda imaginar lo que
ha de hacer”, teniendo en cuenta que implementos como ins-
tructivos u otros relacionados, deben utilizarse solamente en
una primera interaccion con el producto, de ahi la necesidad
de identificar correctamente el usuario y sus comportamientos
en las actividades a desarrollar, en este caso la actividad de en-

foque sera centrada en la Compra de comestibles tradicional.
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2.2.4 Experiencia de Usuario

En este apartado se toma en cuenta la interfaz donde segun Carraro
J.y Duarte. (2015) "Disefar las interacciones que los usuarios tienen
con un producto o servicio permite a las organizaciones proveer expe-
riencias de mayor calidad, que no sélo satisfagan las expectativas del
usuario, sino que sean un importante diferencial para su negocio”

Ademas, se considera para la clasificacion de necesidades la teorfa de
la piramide de necesidades de Maslow, donde "La idea basica de esta
jerarquia es que las necesidades mas altas ocupan nuestra atencion
solo cuando se han satisfecho las necesidades inferiores de la pirami-
de. " Este concepto se lo aplica con la finalidad de delimitar las nece-
sidades a cubrir con una jerarquia de prioridades y descartes de ne-
cesidades poco viables. Esta teoria de Aarron Walter es explicada por
CarraroJ. y DuarteY. (2015) donde explican como "Un producto debe,
ante todo, ser funcional, confiable y usable (en ese orden) antes de
llegar a ser placentero. Es decir, para poder subir escalones dentro de
la piramide, los aspectos basicos del producto deben estar cubiertos.
Una vez que esto suceda, se puede empezar a disefar la capa de "pla-
cer", y generar una conexion emocional con el usuario del producto.
Estos conceptos se aplicaran en este proyecto como parte de una fun-
damentacion hacia la importancia que posee la interaccion del usua-
rio con el producto, la cual permite resolver los posibles problemas
con los que se puede encontrar el cliente y prevenirlos o corregirlos
ademas se la propone a fin de enriquecer la calidad del objeto final y a
la vez mejorar la satisfaccion del usuario con el producto mediante su

usabilidad y adecuacion en la interaccion con el producto.



2.2.5 Conclusiones de marco teorico

Luego de realizar este analisistedrico se concluye que esimportan-
te considerar para el desarrollo de un carrito de compras modular
la de arquitectura de producto, dividiendo un producto en sus par-
tes v las funciones que deben ser implementadas y por otro lado
al tomar en cuenta la idea del disefio modular se pretende dividir
sistemas complejos en subsistemas, para ello lo que se propone en
este proyecto es generar partes y piezas que sean analizadas indi-
vidualmente para que cumplan con determinadas funciones que
permitan una reparabilidad o intercambiabilidad y de manera que
funcione como un sistema modular que sera analizado por cada
una de sus partes, todo esto con la idea de que el usuario tenga un
producto que se le haga facil de utilizar y que tambiéen pueda repa-
rar constantemente ademas de permitir generar ciertos cambiosy
adaptaciones segun las necesidades a afrontar, buscando con ello
generar una mejor experiencia al usuario con sus compras, COmo
lo indica la Escala de Maslow, desde necesidades basicas hasta ne-

cesidades de cierto caracter suntuoso.
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Capitulo

IDEACION

En el desarrollo de este capitulo, se plantearan las bases
con respecto al Brief y perfil de usuario, para la correcta
realizacion de las partidas de disefio e ideacion.
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3.1 Introduccion

En el siguiente capitulo se abordara el analisis de perfil de usua-
rio y brief de investigacion, con el cual se plantean las bases
para la creacion de la persona design, ademas se procede a de-
sarrollar la etapa de ideacion, siguiendo los conceptos y parti-

das abordadas con anterioridad para el desarrollo del producto.

3.2 Brief de Investigacion

3.2.1 Descripcion y antecedentes

Para la elaboracion del Brief de investigacion, se aplicara una
investigacion cualitativa mediante un metodo de observacion
no participante, donde ademas se procedera a realizar un se-
guimiento a los usuarios priorizando que la seleccion de cada
uno se mantenga con distintas caracteristicas entre si, para
determinar con ello las necesidades que presentan durante su
trayectoy cuales son los requerimientos a cumplir con este pro-

ducto.

3.2.2 Objetivos
Determinar el publico Objetivo.
Determinar la situacion actual del producto en el mercado.

Esclarecer las necesidades presentes en un carrito de com-
pras.
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3.2.3 Metodologia

La metodologia empleada para el desarrollo de esta tesis ha sido esta-
blecida mediante la utilizacion de una investigacion cualitativa basada
en el sequimiento de usuarios, el cual es documentado a traves de un
registro fotografico, ademas de emplear una observacion no partici-
pante para determinar los factores que intervienen en la realizacion de
compras, esta investigacion prioriza que la seleccion de cada usuario se
mantenga con distintas caracteristicas entre cada uno, el sequimiento
sostenido en profundidad fue realizado en cuatro usuarios principales,
siendo asi, una mujer de 40 afios, un hombre de 45 afos, una mujer de

75anos y un joven de 23 afos.

3.2.4 Resultados

A partir de la informacion recaudada, se obtiene el rol de la mujer en las
compras del hogar, la cual se basa en los conocimientos que requiere el
producto o las caracteristicas necesarias que debe cumplir para ingresar
a su despensa (madurez de frutas y verduras, frescura de ciertas hier-
bas comestibles, o carnes), ademas de guiarse a traves de su experiencia
para adquirir ciertos productos en lugares especificos siendo determi-
nados por su rango relacion calidad - precio de los productos a adquirir.
Ademas, se demuestra una tendencia de uso con respecto a la edad del
usuario, donde usuarios de género femeninoy con rango de edad de 40,
utilizan este articulo como auxiliar en el transporte de sus compras ya
que la actividad de adquisicion de productos suele durar alrededor de
una hora, por ello prefieren utilizar un articulo que reduzca el esfuerzo

fisico que mantienen en esta actividad.
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3.3 Persona Design

Para definir el perfil de usuario se realizd una observacion sobre usuarios reales dentro de espacios determinados, para lograr
recolectar informacion concreta y actividades o necesidades recurrentes, tomando esto como referencia para la realizacion
de la persona design, formando esta parte como elemento principal de la experiencia de usuario (Interaction Design Founda-

tion, 2010)
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3.3.2 Perfil de Usuario 2
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3.4.1 Partida Formal

Las caracteristicas formales de la propuesta se definen a partir de:

Modularidad

La caracteristica principal del producto sera la modularidad. que
se aplica como una condicion satisfactoria para los usuarios, en la
que se prioriza la flexibilidad del producto para ser Util segun las
distintas necesidades. Buscando alternativas que se adapten a las
multiples v cambiantes necesidades del usuario, lograndolo me-
diante el montaje y desmontaje de modulos, que corresponden a
accesorios, bolsas, placas, o sistemas de ruedas, que se dispondran
o no de acuerdo a la necesidad del momento.

Geometria

Para el proceso de ideacion se utilizara la geometria como pro-
puesta para una mejor interaccion entre formas y por grados de
estabilidad y facil estructuracion, este concepto se lo aplica al rede-
dorde todo el producto, empleando formas centradas en propues-

tas linealesy curvas.

Tipologia

Se propone este concepto para mantener ciertos rasgos que lo-
gren establecer esta relacion visual entre los elementos a generar,
entregando como resultado una armonia visual entre los compo-

nentes, pero evitando la saturacion con elementos repetitivos
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3.4.2 Partida Funcional 3.5 Ideacion

Las caracteristicas funcionales de la propuesta se defi-
nen a partir de:

Transportable

La transportabilidad resulta esencial en el ejercicio del
carrito de compras, por ello se plantea este concepto
optimo que responda a las problematicas planteadas
respecto a movilidad y transportabilidad, por lo cual se
propondran sistemas de ruedas optimos y que generen

una interaccion optima con el usuario.

Adaptabilidad

Enrelacion a la modularidad, se plantea la adaptabilidad
del prototipo a las diferentes necesidades de los usua-
rios, basados en sistemas que respondan a los diferen-
tes niveles de cargas o compras del usuario, y necesida-
des extras como contenedores para objetos personales
o tomatodos.

Multiuso

1. Propuesta de estructura con principios de lineas organicas ma-

Si bien el carrito de compras se plantea a las necesida-

nejadas a traves de ruedas triangulares y con modulos de tela
des de movilidad de compras para el hogar, su estruc-

plegablesy deslizantes a lo largo de la estructura, pensada en
turacion lo adapta a los usos que el usuario pueda obte-

perfil de tubo ovalado para mantener armonia en la estructura
ner o encontrarlo ya sea para transporte de compras de

junto con los maodulos realizados en tela de lona con soportes
productos alimenticios, productos pesados, productos

de madera.
de volUmenes grandes etc. Siendo el transporte de di-

versos productos parte esencial en la ideacion.
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2. Planteamiento de carro con traccion de empuije, sopor-
tado sobre 4 ruedas y una estructura metalica con me-
canismo deslizable, permitiendo al usuario manipular de
manera sencilla sus compras a traves del deslizamiento
de mddulos los cuales estaran apilados y guardados en la

base del carro.

3. Producto con estructura tipo riel que permite al usua-
rio accionar un bolso y mediante resorte permitir que
se abra automaticamente y al estar completamente
lleno el bolso deslizarlo por la estructura y engancharlo

en alguno de los niveles que el usuario crea necesario.

5. Algunos usuarios disponen de sus propias bolsas de
compra pero necesitan transportarlas, por lo que
se dispone una bandeja contenedora amplia en la
parte bajay un contenedor extra en la parte superior

destinada los productos o insumos de mayor cuida-

do.

4. Se plantea una estructura carente de inclinaciones
para una estructuracion mas sencilla, dicha estruc-
tura contiene distintos niveles de soporte para la
bolsa de compras, gracias a pestanas de soporte
dispuestas a diferentes alturas. La estabilidad auto-
noma del mismo se ve implementada gracias a su

rueda delantera.

6. Apoyandonos en la portabilidad y transporte facil del
carro de compras disponemos de un sistema plegable de
rejillas las cuales al no estar en uso nos otorga un carrito

que ocupa un espacio mas reducido.
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En esta propuesta se da mas protagonismo a la

forma del carrito de compras mediante curvaturas
y detalles que otorgan un caracter mas futurista al
producto. Las cestas contenedoras se disponen de
manera vertical mediante ejes de soporte que per-

miten su rotacion.
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3.6 Concrecion de ideas
Tres Ideas principales

Con criterios de apilabilidad se disponen
tres modulos de gran capacidad, apilados
y adaptados a la estructura curva la cual
sostiene el sistema de ruedas y mango
del carro de compras. El disefio muestra
una continuidad grafica de modulos con
bordes curvos, y el sistema modular de

aumentar o disminuir dichos modulos.

Dispone de una inclinacion mas cerrada la
cual proporciona al usuario el espacio op-
timo para generar pasos mientras mueve
su carrito de compras sin comprometer
espacios extras innecesarios, dispone de
multiples canastas o contenedores de ca-
racter modular en varios niveles y un siste-
ma de estacionamiento horizontal basado

en un aditamento metalico en su base.

Mediante planos de trabajo rectos se dispone de una base estructural en lineas rectas, que dispone de inclinacion necesaria
para su movimiento al accionar del usuario, predisponiendo de curvas innecesarias y otorgando un sistema mas geometri-
zado en lineas sobrias y puntas redondeadas. Se adapta el criterio de modularidad con sistemas plegables que consisten en

sostén de bolsos contenedores y manijas adaptables en su altura.
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3.7 ldea Final - Desarrollo

3.7.1 Bocetos digitales

En el desarrollo del primer prototipo para un carro modular de compras se propone una estructura plegable que permita
transportar una mayor cantidad de productos, ademas de aplicar un sistema de con ruedas triples para poder atravesar obs-
taculos como gradas o veredas, ademas se implementa un disefio de bolso plegable que permita un almacenaje de compras

con mayor adaptabilidad al volumen a presentar.

BOLSO
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Para el segundo prototipo se plantean dos bolsos de los cuales el primero y mas pequefo esta pensado para ser usa-

do como un producto individual, siendo capaz de ser transportado como un bolso disefiado para compras, ademas, el
segundo bolso se lo disena para ser apto para el transporte de una mayor cantidad de productos.

Se implementa al mecanismo deslizable un sistema de cierre por palancas excéntricas que permitan deslizar el bolso
al nivel deseado del usuario.

La placa modular es reducida a una placa extraible de plastico la cual mantendra la funcion de adicion de productos

personales del usuario.

3.7.2 Construccion de Prototipos
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Figura 29: Carro de supermercado negro

3.8 Conclusion

El estudio de nuestro usuario nos otorga las necesidades y
factores imprescindibles al momento de tomar parte desde
el diseno para suplir dichas necesidades; planteadas dichas
necesidades podemos aportar desde las partidas de disefio a
lineamientos que se rijan y apoyen la solucion de los mismos.
Basados en los partidos de disefio, la generacion de propues-
tas e ideacion final resulta dptima, debido a que cada partida
de disefo aporta sustancialmente a la funcion y la forma del
producto, evitando caer en propuestas sobrecargadas o con
elementos innecesarios para el usuario y mas bien basando-
se en su facil usoy funcion principal. Cada idea propuesta se
basa en el imaginario desde el diseno vy se rige a dichas parti-
das para mantener los parametros correctos en su creacion,
dando como resultado un carrito de compras con todos los
elementos incorporados de manera optima y generando un
producto Util y valioso para su usuario.

Un aspecto importante observado en el desarrollo de pro-
puestas es la tendencia que se tiene ante un objeto que
deleite la vista del usuario, pero cuando hablamos de herra-
mientas de trabajo o transporte, pasan a un seqgundo plano.
Dirigiendo mayor atencion a su estructuracion, utilidades y

facilidad de uso.
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Capitulo

RESULTADOS

Para concluir se en el siguiente capitulo se daran a conocer
los resultados fisicos habiendo empleado la investigacion
realizada a lo largo de este proyecto de tesis.

INDICE
4.1 Documentacion técnica
4.2 Propuesta de Disefio
4.3 Renders
4.4, Ambientaciones
4.5 Fotos del producto
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4.6.1 Renders
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4.1 Documentacion Técnica

Lamina General

280

320

414

780

350

40

980

B (1:4)

G (1:5)

A-A (1:10)

B (1:5)

32 1 |Proteccion de Mango Sup. ABS
31 1 | Tubo redondo 2.5cm Tubo Hierro 25mm
30 1 |Proteccion de Mango Sup. ABS
(1)
29 1 |Soporte de Placa modular ABS
Der.
28 1 |Brazo Hidraulico Acero
27 1 |Platina de soporte para brazo | Acero
Hidraulico
26 2 |Tubo Base 28cm plegable Hierro tubo Rectangular
40mm x 20mm
25 1 |6516K235_Connecting Rod | Acero
24 1 |Platina Soporte de angulo Acero
1zq.
23 1 |Soporte Triangular DER. 8cm |Platina 2mm
22 1 |Cobertura de Seguro Izq. Acero
21 1 |Seguro de Cierre Acero
20 1 |Platina Soporte de angulo Acero
Der.
19 1 |Cobertura de Seguro Der. Acero
18 4 |Platina Modular Pie de Platina Hierro 25 mm
Apoyo
17 1 |Esquinero Antideslizante Iz. | ABS
Base Plegable
16 2 |Soporte Plegable Base Hierro tubo Rectangular
4.5cm 40mm x 20mm
15 1 |Barra Plegable Base 28cm Hierro tubo Rectangular
40mm x 20mm
14 1 |Esquinero Antideslizante Der. | ABS
Base Plegable
13 2 |Tubo Base 32cm plegable Hierro tubo Rectangular
40mm x 20mm
12 2 |Platina de Soporte 30cm Platina Rectangular 15mm x 2mm
11 1 |Mecanismo deslizante
10 1 |Soporte Triangular IZC. 8cm |Platina 2mm
9 2 |Tubo estructural 78cm Hierro tubo Rectangular
40mm x 20mm
8 2 |90592A024_Steel Hex Nut | Acero
7 6 |Traba de Deslizamiento 5mm | Tubo hierro 3mm
6 1 |Llantas
5 2 |Gancho de Anclaje 3mm Tubo hierro 3mm
4 2 |Protector esquinero der. ABS
3 1 |Placa Modular ABS
2 1 |Soporte de Placa modular ABS
izq.
1 2 |Tubo estructural 18cm Hierro tubo Rectangular
40mm x 20mm
elemento | ctd numero de pieza material
Lista de piezas
CARRO DE COMPRAS MODULAR 1 / 1
Parte: | CARRITO DE COMPRAS| N°de Lamina:
Pieza: Lamina General N°: 1
Material:| —=-= Escala: 1:8.5




A-A (1:5) C
—] C-C
(1:1.5) D (1:1)
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O
- B
D
B (1:1)
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& —]
] C
C_— T =)
40 CARRO DE COMPRAS MODULAR 1 /21 CARRO DE COMPRAS MODULAR 2/21
20 ’ .
Parte: Estructura N° de Lamina: Parte: Estructura N° de Lamina:
Pieza: | Tubo estructural 78cm IN°: Tubo estructural 78cm Pieza: Tubo estructural 18cm IN°: Tubo estructural 18cm
Material:| Hierro tubo Rectangular 40mm x 20mm| Escala: 1:5 Material:| Higrro tubo Rectangular 40mm x 20mm| Escala: 1:1.5
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@25

o2

280
CARRO DE COMPRAS MODULAR 3 / 2 1
Parte: Mango N° de Lamina:
Pieza: Tubo redondo 2.5cm N°: Tubo redondo 2.5¢m
Material:| Tubo Hierro 25mm Escala: 1:1.5

40

20

a3

NO=

36.5

o\

s

21

| 77
23
CARRO DE COMPRAS MODULAR
1 4/21
parte: | Gancho para Bolso N° de Lamina:
Pieza: Gancho de Anclaje 3mm IN°: Gancho de Anclaje 3mm
Material:| Tubo hierro 3mm Escala: 2:1
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Rs

72.5

32

E-E (1:1)

R10

CARRO DE COMPRAS MODULAR

Parte:

Soporte Llanta

N° de Lamina:

5/21

Pieza:

Soporte Triangular DER. 8cm

IN®: Soporte Triangular DER. &cm

Material:

Platina 2mm

Escala: 1:1

40

280

/

240

F (3:1)

CARRO DE COMPRAS MODULAR

6/21
Parte: | Base Plegable N’ de Lamina:
Pieza: | Tubo Base 28cm plegable IN®: Tubo Base 28cm plegable
Material:| Hierro tubo Rectangular 40mm x 20mm| Escala: 1:2
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G (3:1)

280

40 320

20

é\\

CARRO DE COMPRAS MODULAR

7121
Parte: Base Plegable N° de Lamina:
Pieza: Tubo Base 32cm plegable IN°: Tubo Base 32cm plegable
Material:| Hierro tubo Rectangular 40mm x 20mm| Escala: 1:2

30

240

R2.5

CARRO DE COMPRAS MODULAR

Parte: Base Plegable N° de Lamina:
Pieza: Platina de Soporte 30cm N°: Piatina de Soporte 30cm
Material: Escala: 1:2

Platina Rectangular 15mm x 2mm
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20

CARRO DE COMPRAS MODULAR

Parte: Base P|egab|e N° de Lamina:
Pieza: Traba de Deslizamiento 5mm N Traba de Deslizamiento 5mm
Material:| Tubo hierro 3mm Escala: 4:1

H-H (1:1)

z
%

o

45

| (5:1)

| 83

H

f—

f—

H /

CARRO DE COMPRAS MODULAR
, 10/21
parte: | Pie de Apoyo N° de Lamina:
Pieza: Soporte Plegable Base 4.5cm N®: Soports Plegeble Base 4 5cm
Material:| Hierro tubo Rectangular 40mm x 20mm| Escala: 1:1
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40

280

28

22.5

12

25

&
CARRO DE COMPRAS MODULAR 11/21
Parte: | Pie de Apoyo N° de Lémina:
Pieza: Barra Plegable Base 28cm IN°: Barra Plegable Base 28¢m
Material:| Hierro tubo Rectangular 40mm x 20mm| Escala: 1:1

| 85
K-K (1:1)
<«
v
25 ~
25
R3
Vo]
<
A
+
CARRO DE COMPRAS MODULAR 1 2 /21
Parte: | Pie de Apoyo N° de Lamina:
Pieza: Esquinero Antideslizante Iz. Base Plegable |  IN°: ExyoAtiszis 1 BiePege
Material:| ABS Escala: 1.5:1
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28

45

25

50

on

25

110

22.5

25

25

R5

CARRO DE COMPRAS MODULAR

Parte: Pie de Apoyo N° de Lamina:
Pieza: Esquinero Antideslizante |z. Base Plegable| N°: fyisohisiznet b Pahs
Material:| ABS Escala: 1:1.5

)

| 87

o
(o]
\L/
CARRO DE COMPRAS MODULAR 1 4 /21
Parte: Pie de Apoyo N° de Lamina:
Pieza: | Platina Modular Pie de Apoyo IN°: Piatna Moduar Pi de Apoyo
Material:| Platina Hierro 25 mm Escala: 1:1
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R16.5

48

58

28

CARRO DE COMPRAS MODULAR

Parte:

Estructura

N° de Lamina:

15/21

Pieza:

Proteccion de Mango Sup.

N°: Proteccion de Mango Sup.

Material:

ABS

Escala: 1:2

| 89
28 20

R

N

1 o]

N
N ) ~
CARRO DE COMPRAS MODULAR 1 6 / 2 1
Parte: | Estructura N° de Lémina:
Pieza: Proteccion de Mango Sup. IN®: Proteceion de Mango Sup.
Material:| ABS Escala: 1:1
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1.5

50.43
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CARRO DE COMPRAS MODULAR
17/21
Parte: | Estructura N°® de Ldmina:
Pieza: Soporte de Placa modular izq. IN°: Soporte ds Placa modular iz,
Material:| ABS Escala: 1:1

50.43

60

a2

R4 ~
o0 o
N ©
L ™\
" Q@
Q
14 jz
N
\
A
CARRO DE COMPRAS MODULAR 1 8 /21
Parte: | Estructura N° de Lamina:
Pieza: Soporte de Placa modular izq. IN®: Soporte de Placa modular izq,
Material:| ABS Escala: 1:1
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40
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30
53.93

CARRO DE COMPRAS MODULAR

Parte: Estructura N° de Lamina:
Pieza: Protector esquinero der. IN°: Protector esquinero der.
Material:| ABS Escala: 1:1

R4

40

a8

I

51

| 93
AN
<
|
o)) |
CARRO DE COMPRAS MODULAR 20 /21
Parte: | Estructura N° de Lamina:
Pieza: Protector esquinero der. N°: Protector esquingro der.
Material:| ABS Escala: 1:1
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4.2 Propuesta de Diseno

5 272

7.5

O
@
@
(O

40

15 44

CARRO DE COMPRAS MODULAR

21/21

Parte: Estructura N° de LaAmina:

Pieza: Placa Modular N° Placa Modular

Material:| ABS Escala: 1:1
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4.3 Renders



98 |

4.4 Ambientaciones
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4.5 Fotos del Producto
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4.6.4 Planos de Construccion
4.6 Packaging

Caja Tapa
4.6.2 Renders

4.6.3Fotografias
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Caja Interna
Troquel para caja interna de llantas y varios accesorios

38CM

Esponja

WD 8E

- -

1CM

- - 2BCM

Parte Interna de la caja Base para
9CM llantas y accesorios
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4.7 Protocolo de Validacion

Para el proceso de validacion de este proyecto de tesis se
tomara en consideracion el siguiente flujo de trabajo ya
que se formularan las siguientes preguntas de investiga-
cion de acuerdo al objetivo comun que permita la evalua-

cion del producto:

1. Definir el proposito de la prueba de concepto

Dentro del estudio de validacion, se pretende resolver las
siguientes preguntas:
;Cudl es la facilidad con la que las personas pueden in-
teractuar con el producto?
;De qué manera el producto se adecua en los espacios
de compra?
Objetivos:
Analizar la interaccion del usuario con el producto

Evaluar lainteraccion del producto con el espacio

2. Escoger una poblacion a encuestar

La poblacion a encuestar refleja los perfiles de usuario del
producto, por lo tanto, se recopila informacion de perso-
nas que realicen compras en el mercado acompafnados
de un carro de compras. De forma similar, se obtendra
informacion de usuarios que les gusta utilizar estos carros

para transportar sus mercancias.
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Seleccion de Usuarios

3 personas - Diferenciacion de edades

Personas que se encuentren en el lugar

Lugar de Realizacion

Para el desarrollo de esta validacion se propone al mer-

cado g de octubre como area de analisis

3. Seleccionar un formato de encuesta

Enla primera etapa de aplicacion, se propone realizar
pruebas de exposicion e identificacion, en esta etapa se
comunica verbalmente el concepto del producto y se
refuerza con imagenes, para entender y ganar conoci-
miento de la funcionalidad y uso que tiene el carro de
compras, posteriormente, el usuario interactua con el
producto.

El segundo paso, por otro lado, es aplicar encuestas,
para obtener datos sobre la funcionalidad del producto y
la facilidad de montaje.

Duracion de la encuesta: 3 Dias, Entre 30y 45 minutos
Objetivo: Cumplir un Recorrido de 3 cuadras durante la

realizacion de compras
1. Validacion: Realizar la validacion con los 4 usuarios
2. Organizacion: De informacion
3. Comparacion: Analisis y comparacion de datos

A partir de su experiencia contesten las siguientes pre-

guntas

ESCALA NUMERICA |
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FICHA DE VALIDACION DEL PRODUCTO

Grado de Facilidad Muy Dificil |Dificil [Regular  [Facil [Muy Facil
VALORACION
PREGUNTAS 1 2 3 4 5
Indique el grado de facilidad de uso del carrito de compras
Indique el grado de facilidad de uso del mecanismo de deslizamiento aplicado a los bolsos
Indique el grado de dificultad de uso del bolso plegable
Indique el grado de dificultad de la limpieza del carrito de compras
Grado de Comodidad Muy Incomodo |Incomodo |Regular |C6modo |Muy Comodo
PREGUNTA VALORACION
1 2 3 4 5
Indique el grado de comodidad en la descarga de los productos
Grado para Frecuencia de Uso Poco Frecuente|Raramente |Regular |Frecuente |Muy Frecuente
PREGUNTA VALORACION
1 2 3 4 5
Qué grado de frecuencia le otorgaria al uso de los mddulos intercambiables destinados al
transporte de sus objetos personales
Grado de Utilidad Poco Util [Ligeramente Util [Regular [til [Muy Util
PREGUNTA VALORACION
1 2 3 4 5
Qué grado de utilidad le otorga al sistema de intercambio de piezas para ampliar la funcién del
carrito
Grado por Experiencia de Uso Muy Mala [Mala [Regular  [Buena [Muy Buena
VALORACION
PREGUNTA n 7 3 4 5
Califique su experiencia con el producto
ESCALA BINARIA |
VALORACION
PREGUNTAS Sl NO ¢Por qué?

El producto ;Se adapta a los obstaculos que presenta el recorrido?
;Consideraria seguro llevar objetos pesados?

;Utilizara el Bolso pequefio como un producto individual?
;Utilizara el carrito como producto individual?
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Figura 31: Validacion de usuario comprador

Figura 33: Validacion a usuario comprador B

Figura 32: Validacidn a comerciante

Figura 34: Validacion a usuaria compradora

113

RESULTADOS

La validacion se realizd de acuerdo a los parametros planteados, con-
tando con la colaboracion de los usuarios y cumpliendo con el recorri-

do propuesto dando como resultado

Entre los puntos mas favorecedores del producto resaltan la experien-
cia de usoy la comodidad del producto, sequido de su facilidad de uso,
decayendo su promedio este ultimo por el funcionamiento del me-
canismo deslizable, por consiguiente, los puntos como utilidad v fre-
cuencia de uso de modulos personales estan determinados segun los
elementos modulares que se proponen como el portavasos, los cuales
seran empleados para el transporte de llaves, alcohol, entre otros.
Estos productos son Utiles, pero se frecuencia de uso varia sequn el
usuario entrevistado, siendo este un punto superfluo sobre la adquisi-
cion del carrito ya que su principal atractivo de compra, es su resisten-
ciay su capacidad de carga ademas de generar buenos comentarios

con respecto a su adaptacion al espacio.

RESULTADOS
EXPERIENCIA DE USO -
UTILIDAD DE MODULOS -
FRECUENCIA DE USO MODULOS EEE—
PERSONALES
COMODIDAD ]
FACILIDAD -
0 1 2 3 4 5

Figura 35: Resultados de validacion - Sistema Numérico
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Costos

En cuanto a la seguridad que presentan los usuarios
con respecto a llevar cargas pesadas, se obtiene un
unanime en cuanto a régimen de satisfaccion ya que la
totalidad de los usuarios interactUan de manera confia-
da con respecto al volumen de carga a transportar.
Ademas, en el lugar propuesto de validacion se mostro
cierto interés por parte de personas comerciantes los
cuales manejan cargas pesadas para el transporte de
sus productos de venta, este interés se genera al mo-
mento de observar una mayor facilidad de movilidad

con cargamento, ya que el esfuerzo se reduce.

SISTEMA BINARIO

» ADAPTACION DE ESPACIOS

“ SEGURIDAD DE
CARGAMENTO

FUNCION COMO ELEMENTO
INDIVIDUAL

Figura 36: Resultados de validacion - Sistema Binario

Figura 37: Tabla de Costos
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CONCLUSIONES DE TESIS

El desarrollo de esta tesis ha percibido diversas etapas fun-
damentales para el desarrollo de un producto final éptimo.
Dichas etapas concibieron desde el contexto en el que se
desenvuelve el carrito de compras como tendencias de
Uso, y contexto, con un enfasis en grupos de usuarios que
realizan compras para el hogar; lo cual conllevd a un breve
sondeo que permitio encontrar las necesidades del publico
objetivo analizado y una necesidad de validacion de este
usuario al final del desarrollo del prototipo, otorgando asi
factores determinantes a tener en cuenta y obstaculos que
debera atravesar el producto para suplir los requerimientos

de los usuarios.

Una etapa fundamental de este desarrollo fue el proceso
de prototipado donde se establecen multiples propuestas,
mediante un bocetaje digital y maquetacion, ha partir de
las mismas se fueron reduciendo o simplificando mecanis-
mos partes, piezas y materialidades del producto, con los
que se pueden trabajar en el contexto local. Culminando el
producto con una materialidad en hierro por cuestiones de
factibilidad en costos de fabricacion y soldadura que se ma-
nejan en la ciudad el cual, a pesar de ser un material con un
peso a considerar, en el proceso de validacion se demues-
tra que el usuario para el transporte de cargas pesadas no

mantiene problema al usar el carrito a manera de empuje.
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Ademas, se implementd un sistema modular basados
en los beneficios que este genera a la propuesta final y
por lo tanto al usuarios, y fundamentados en concep-
tos como: arquitectura del producto, experiencia de
usuario y disefio centrado en el usuario; adaptando al
disefio caracteristicas como intercambio de modulos,
como bolsos contenedores que se adaptan a los niveles
de compra y son intercambiables, modulos de soporte
abatibles para su facil transportabilidad y soportes de
contenedores nivelables a alturas optimas. y ruedas
que permiten una mejor movilidad ante obstaculos
como gradas y aceras. Todas estas caracteristicas apor-
tan un mayor vida Util al carrito de compras pues al es-
tar formado por partes y piezas las mismas se podrian
reemplazar en caso de averia sin necesidad de recurrir
a obtener otro por completo;por ello este carrito fue
pensado para alargar su vida Util permitiendo la repara-
bilidad y sustentabilidad del mismo.

Debido a las caracteristicas optimas otorgadas a el
carrito de compras desarrollado se considera como un
producto competitivo hacia el mercado, con un costo
final del producto de $85,21 siendo este un buen precio
para los carros que estan a disposicion actualmente en
el mercado, donde se pueden observar productos con

una construccion fija e irreparable.
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