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Abstract

BIOLETA is an interdisciplinary proposal, developed by using the
User-Centered Design (UCD) approach, that aims to create a
collaborative network to promote fair trade and the revalorization
of artisanal work through an app that facilitates the sale of artisan’s
products without intermediaries, which is a win-win for artisans
and clients. The app, named BIOLETA for the biodiversity that
artisanal work requires, has two goals: to create a reliable database
of Mexican crafts after the self-registration of artisans from all over
the country and therefore to facilitate the direct contact and
relationship of artisans with buyers and institutions. The second
goal is to generate a collaborative mapping of street vendors of
artisanal work that do not have a digital presence. With the help of
potential buyers, neighbors, and/or people interested in artisanal
work, the "mapper" will introduce the possible geolocations,
recommendations and if available, the contact information of the
street vendors to increase their sales during -and after- the
emergency caused by COVID-19.

Keywords
Collaborative network, artisanal work, User-Centered Design,
prototype, contextual observation.

1 Introduccion

La pandemia del COVID-19 trajo una crisis mundial sin
precedentes, la cual estd exponiendo y agravando las desigualdades
de las sociedades. Este articulo se centra en como la emergencia
afecta a los vendedores de trabajo artesanal, que estan en las calles,
y en cdmo crear una solucién que permita aumentar las ventas y la
apreciacion de su trabajo.

La Organizacion Internacional del Trabajo (OIT) [11] advierte
que los 1,6 mil millones de trabajadores en la economia informal -
casi la mitad de la fuerza mundial- corren un peligro inmediato de
que sus medios de subsistencia se vean seriamente afectados
después de los acontecimientos de 2020. En México, el panorama
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es especialmente preocupante, de acuerdo con el Instituto Nacional
de Estadistica y Geografia (INEGI) el 56.2% de los trabajadores
mexicanos son parte del sector informal, donde no hay derechos
fundamentales garantizados [8].

Los vendedores ambulantes de artesanias son uno de los
grupos mas afectados porque la mayoria vive de sus ventas diarias.
Incluso, antes de la situacion actual causada por COVID-19, los
vendedores ambulantes de trabajo artesanal han sido uno de los
grupos mas vulnerados. Muchos de ellos, son parte de las
comunidades indigenas de otros estados del pais que migran a la
Ciudad de Meéxico en busca de crecimiento econdémico y
oportunidades de empleo. Asimismo, se enfrentan a la
discriminacion y al menosprecio de su trabajo artesanal, que
requiere una gran cantidad de practica y horas de trabajo, ademas
de ser objetos de transmision de memoria y parte del patrimonio
cultural del pais.

El resto del articulo esta organizado de la siguiente manera: la
seccion 2 estd destinada a dar un contexto sobre la importancia del
trabajo artesanal como una manifestacion intangible de la cultura
patrimonial y los desafios a los que los artesanos se enfrentan,
incluyendo la brecha digital en la economia digital prominente. En
esta seccion, también se reconocen algunas plataformas que
utilizan las nuevas tecnologias para lograr un comercio mas justo
para los artesanos y, en algunos casos, muestran la relevancia del
trabajo colaborativo a través del mapeo. La seccion 3 se centra en
la metodologia de la creacion de BIOLETA: deteccion de
necesidades, definicion del problema, propuesta de soluciéon y
evaluacion. El primer paso, consistio en la observacion digital
llamada netnografia y la identificacion de la maxima necesidad de
los artesanos: tener ventas a pesar de la cuarentena. Después, se
utilizaron varias herramientas provenients del Disefio Centrado en
el Usuario (DCU): storyboards, personas y paneles de inspiracion
para poder elegir una necesidad y crear un prototipo de solucion.
Para esta parte del proceso y debido a la cuarentena, se utilizo la
técnica del pretotipado antes de realizar el prototipo final. El
pretotipo permitié validar la idea antes de la construccion de un
prototipo digital. Finalmente, el pretotipo fue evaluado a distancia
con las 10 heuristicas propuestas por Jakob Nielsen [14].

La secciéon 4 muestra los resultados del pretotipo y la
posibilidad de hacer de BIOLETA un proyecto integral en el cual
la tecnologia pueda ser una herramienta que una a las personas y
mejore el futuro de la comunidad artesanal mexicana e
histéricamente marginada.
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2 (Qué es el trabajo artesanal y por qué es tan
importante?

Un artesano es alguien que trabaja con sus manos para crear
articulos unicos (funcionales y/o decorativos) utilizando técnicas
tradicionales aprendidas, a través de décadas de conocimiento
ancestral, y transmitidas dentro de las familias y las comunidades
[19]. En términos econdmicos, un artesano es un pequefio
productor de bienes que posee su produccion y que se gana la vida
con su comercio.

Como se cita en el Manual de diferenciacion entre artesania y
manualidad del Fondo Nacional para el Fomento de las Artesanias
(FONART) [5], las artesanias no so6lo se definen por su valor
estético en el dominio de la transformacion técnica y la
ornamentacion, sino que, para ser consideradas como tal, deben
representar valores simbolicos e ideoldgicos de la sociedad que los
crea. Contrario a lo anterior, las manualidades se rigen en los
tiempos presentes y tienden a la estandarizacion de su produccion
con los fenomenos de la globalizacion y la cultura de masas.

En México, los productos hechos a mano con fines utilitarios
y el arte popular se conocen colectivamente como artesania. Las
artesanias mexicanas tienen sus fundamentos en los oficios de las
culturas prehispanicas, pero las influencias europeas las
transformaron en una mezcla de ambas culturas y se han convertido
en una importante parte de la identidad nacional.

Muchos artesanos dependen de los recursos de su entorno para
crear estos articulos y son “maestros” de su oficio. Algunos
ejemplos de esto son: la ceramica, los textiles, la madera, la
metalurgia, la joyeria, el uso de fibras naturales, cartoén y papel, y
el vidrio.

A nivel mundial, México es el tercer pais con la mayor
produccion artesanal, la gama de artesanias es tan diversa que seria
imposible contar con la cantidad exacta de técnicas que existen en
el pais. El Estado de Hidalgo es el mayor productor de artesania,
seguido por Oaxaca y Michoacan. Segun el INEGI, 500,754
personas en México se dedican a la industria artesanal, 141,949
(28.35%) son mujeres y 358,805 (71.65%) son hombres [18].
Oaxaca es el estado con mas artesanos con 58,398 en total, seguido
por Guerrero con 39,107 trabajadores, y el Estado de México con
34,687 [7].

Los artesanos enfrentan muchos obstaculos: la globalizacion y
el desafio de la produccion en masa, la supervivencia de las formas
tradicionales de artesania y la ausencia de medidas legales tales
como proteccion a la propiedad intelectual, derechos de autor o
registros de copyright. Esto los deja en una situacion desfavorecida,
ya que necesitan competir con el bajo costo y a menudo mala
calidad que ofrece la produccién en masa. Asimismo, tiendas de
moda rapida como Zara y marcas de alta gama como Carolina
Herrera, Isabel Marant, y Dior han copiado la iconografia indigena
y los textiles, sin ningun reconocimiento o remuneracion a las
comunidades que originalmente lo crearon [6].

La mayoria de los artesanos venden en lugares informales,
como los mercados o las calles, y encima de enfrentar todas las
desventajas de un empleo informal. También sufren la falta de
comprension del valor simbdlico de su trabajo, ademads,
experimentan una gran cantidad de negociacion y regateo. Una
encuesta llevada a cabo por la Red de Artesanos y Productores, en

! https://www.map.cdmx.gob.mx/
2 https://www.gob.mx/fonart/

Shttps://www.lourdesarizpe.com/
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la que 285 artesanos del centro de México participaron, mostrd que
entre el 85% y el 90% de las personas que quieren comprar una
pieza de artesania intenta bajar el precio [17]. Segin la misma
encuesta, el “descuento” que solicitan las personas oscila entre el
25%y el 30%, y debido a la necesidad urgente de vender, muchas
veces los artesanos se ven obligados a aceptar este precio reducido.
El regateo sucede en muchos paises de todo el mundo, e incluso,
algunas personas consideran que es cultural. Sin embargo, es
importante dar a conocer la importancia del trabajo artesanal y su
valor para eliminar esta practica.

2.1 La Brecha Digital: una Realidad en México
El mundo nunca estuvo tan interconectado como ahora. En 2020,
las Tecnologias de la Informacion y la Comunicaciéon (TICs) han
sido una parte vital de la dindmica social, cultural y econdmica.
Incluso, antes de COVID-19, ser excluido del mundo digital
significaba quedar fuera de muchas actividades de la vida diaria y
no verse beneficiado por el alcance de la tecnologia [13]. La
pandemia no solo ha acelerado el uso de soluciones digitales y la
transicion global hacia una economia digital, sino que también ha
puesto en relieve la brecha que ya existia entre las personas con
posibilidades de acceso a la tecnologia de infraestructura y
dispositivos, y los que se han quedado al margen, ya sea debido a
la falta de acceso a las TICs o falta de conocimientos sobre como
usarlos [3, 21].

De acuerdo con el INEGI, existen en México 71.3 millones de
usuarios con conexion a Internet, lo que representa casi el 63.9%
de la poblacion a partir de los seis afios [9]. Sin embargo, la brecha
es aun notable, especialmente en las zonas rurales. Por ejemplo, en
el Estado de Oaxaca, el 60% de los hogares no tiene acceso a un
teléfono movil [9]. Los datos muestran que incluso cuando existe
la infraestructura para utilizar un teléfono celular, (con o sin un plan
de datos para el acceso a Internet), un tercio de los hogares no tienen
la posibilidad econémica para hacerlo, sobre todo en los estados
mas pobres.

Es necesario trabajar para eliminar las desigualdades digitales
desde un enfoque estructural, sin embargo, como se explica en la
conclusion, la propuesta de BIOLETA es solo un primer paso para
resolver un problema que requiere de una solucion urgente como lo
establecié Cultural Survivor en la Cumbre Mundial sobre la
Sociedad de la Informacion (WSIS) “la dignidad y los derechos
humanos de los pueblos indigenas, naciones y tribus, ..., deben ser
afirmados si la brecha en términos de economia, informacion y
digital, separa a las naciones ricas en tecnologia y el sector
privado de los pueblos mas marginados de la sociedad, incluidos
los pueblos indigenas, las naciones y las tribus” [12].

2.2 Trabajo Relacionado

Existen diversas instituciones como el Museo de Arte Popular
(MAP)! y el Fondo Nacional para el Fomento de las Artesanias
(FONART)? dedicados a la promocion de las artesanias, ademas de
varios tedricos que han profundizado en su produccion académica
acerca de la importancia simbolica de las artesanias y el patrimonio
cultural mexicano: Lourdes Arizpe®, Néstor Garcia Canclini* y
Marta Turok®, por mencionar a algunos. Sin embargo, existe poca
literatura acerca de las nuevas tecnologias y sus posibilidades de
colaboracién con las artesanias.

4 https://www.ses.unam.mx/ciij/ngc.htm
3 https://17edu.org/marta-turok/
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Por otro lado, hay algunas aplicaciones que tratan de resolver
diferentes problemas y que tienen cierta similitud con el objetivo
principal de BIOLETA que es vender més y valorizar la produccion
artesanal.

e RENATRA es el Registro Nacional de Artesanos Textiles de
la Republica de Argentina. RENATRA registra a los
artesanos textiles para reflejar la diversidad que caracteriza
la produccion del pais y generar datos publicos y oficiales.
Permite a los artesanos llevar su trabajo a un amplio
consumidor publico, a la vez que facilita la creacion de
vinculos y redes entre los propios artesanos [16]. A
diferencia de BIOLETA, no incluye a los artesanos que no
tienen una presencia digital.

e Muymuymexicano® es un sitio web de comercio electronico
que solo vende productos mexicanos creados por
empresarios que venden piezas unicas hechas a mano. Al
igual que BIOLETA, la atencion se centra en los productos
mexicanos, sin embargo, la presente propuesta no pretende
ser un comercio electrénico o vender de forma directa.

e  OpenStreetMap’ es un proyecto colaborativo que permite la
creacion de mapas editables del mundo de forma gratuita.
Vinculados a OSM han surgido iniciativas como GeoChicas
(@GeochicasOSM), un grupo de mujeres que notaron que
existia un problema estructural en las comunidades debido
a la gestion de datos y a la falta de participacion femenina y
liderazgo de proyectos. Es un buen ejemplo de como el
mapeo colaborativo puede tener un impacto social, aunque
no se centran en el trabajo artesanal tradicional.

e Maps.me® es una plataforma en la que es posible descargar
mapas sin tener acceso a Internet. No tiene muchas
similitudes con BIOLETA porque no hace el trabajo con
productos artesanales, sin embargo, es un ejemplo de mapeo
inclusivo.

e Grupos de Facebook son grupos auto-organizados de gente
que quiere comprar o vender productos artesanales, pero no
hay ninguna regulacion ni una base de datos fiable.

Después de una amplia investigacion, no fue posible encontrar
proyectos similares a BIOLETA. Las principales diferencias
radican en el hecho de que BIOLETA no es una tienda de comercio
electronico, sino una solucién de colaboracion, que prioriza el
tiempo que se dedico al trabajo sobre el precio final, que se centra
unicamente en trabajo artesanal tradicional y elimina
intermediarios. BIOLETA lucha contra la brecha digital al
proponer soluciones alternativas como el mapeo de los artesanos y
sus productos artesanales.

3 Metodologia

El desarrollo de BIOLETA, como se puede ver en la Figura 1, se
realizd mediante el uso del enfoque del DCU, un proceso definido
por la Interaction Design Foundation como “un proceso de diseiio
iterativo en el que los disefiadores y otras partes interesadas se
centran en los usuarios y sus necesidades en cada fase del proceso
de diserio, permitiendo la participacion de los usuarios en todo el
proceso de disefio a través de una variedad de técnicas de
investigacion y de diseiio para crear productos usables y accesibles
para ellos” [10].

¢ https://www.muymuy.mx/
7 https://www.openstreetmap.org/
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DETECCION DE | DEFINICION DEL | |PROPUESTA DE EVALUACION
NECESIDADES PROBLEMA SOLUCION
netnografia storyboards _ panel de evaluacién
personas inspiracion, heuristica
punto de
vista,
pretotipo
“Fake door”|

Figura 1. Las 4 etapas principales que conforman la
metodologia empleada en el desarrollo de BIOLETA.

La metodologia propuesta para el desarrollo de BIOLETA
consta de 4 etapas principales: 1) deteccion de necesidades, 2)
definicion del problema, 3) propuesta de solucién y 4) evaluacion.
La deteccion de necesidades se realizé a partir de la técnica de
investigacion conocida como netnografia, posteriormente, se
definio el problema, y se utilizaron herramientas del enfoque DCU:
storyboards y personas. La tercera etapa, consistio en la propuesta
de solucion que se desarroll6 a partir de un panel de inspiracion,
que permitié la construccion del punto de vista (eje rector de la
solucion), seguido de la estrategia del pretotipo y finalmente, la
elaboracion del prototipo. Por ultimo, para la etapa de evaluacion,
se probo el prototipo con 5 usuarios siguiendo las 10 heuristicas
propuestas por Jakob Nielsen [14].

En las siguientes secciones se detalla cada una de las etapas
realizadas.

3.1 Deteccion de Necesidades

La cuarentena causada por la pandemia del COVID-19 cambi6
muchos aspectos de la vida incluida la manera en la que se realiza
investigacion con los usuarios. Con el fin de tener un mejor
entendimiento de la situaciéon de los artesanos y con la
imposibilidad de llevar a cabo observacion contextual, se utilizo la
netnografia. El término netnografia fue utilizado por primera vez
por el experto en marketing Robert Kozinets (1995)°, al principio
resultd de gran importancia para la creacion de insights y mensajes
publicitarios, sin embargo, con la situacion actual se ha convertido
en la tinica forma llevar una investigacion con distancia fisica.
Como sugiere Del Fresno (2011), la netnografia permite acceder a
la comprension y las claves culturales de esferas sociales que estan
ocultas socialmente, minoritarias o dificiles de localizar
fisicamente [4]. Esta es una técnica que busca entender las
interacciones sociales y los comportamientos humanos en
contextos de comunicacion digital. Asimismo, durante la
investigacion se fue consciente de las debilidades y preocupaciones
éticas asociadas con el uso de técnicas netnograficas, especialmente
cuando parte del problema es la brecha digital que existe en la
comunidad que se estaba abordando. Por lo tanto, la realizacion de
la investigacion fue una metainvestigacion porque (al menos
directamente) era complicado estudiar a través de los medios
digitales a una comunidad que por varias razones ha sido excluida
de la tecnologia.

8 https://maps.me/
® https://kozinets.net/about
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El desarrollo del proyecto no se detuvo a pesar de la
imposibilidad de llevar a cabo técnicas de estudio de campo
etnografico (observacion y entrevistas contextuales). Aunque no se
pudieron realizar entrevistas con vendedores ambulantes, se
realizaron observaciones, a través de las redes sociales. A partir de
ellas se encontraron posts con fotos de artesanos que intentaban
intercambiar su trabajo por comida. Por ejemplo, la solicitud de
cambio de artesanias por comida es explicito en las fotografias de
la Figura 2. Era claro que los artesanos tenian problemas para
satisfacer sus gastos mas basicos, al pertenecer a comunidades
cuyos medios de subsistencia dependen de las ventas en la calle.
Debido a la situacidon de COVID-19, tuvieron una reduccion
significativa en el trafico peatonal lo que impidi6 que sus productos
se vendieran. ;Coémo podrian los artesanos continuar vendiendo su
trabajo durante esta emergencia y generar ingresos sin tener que
(casi) regalar su trabajo?

Cultivate
7 de mayo - @

La pandemia sélo hizo mas evidente lo que ya era injusto.

OB 1.5mil

», Ivonne Fuentes Ortega
4 o @

12 comentarios 383 veces compartido

Ayudemos!! El sefior Fiimon esta esquina con
del sanboms)

OO0u 451 183 comentarios 16 mil veces compartido

Figura 2. Ejemplos de dos posts solicitando el intercambio de
artesanias por comida.

amxthc

3.2 Definicion del Problema

En esta etapa del proceso, se delimitaron todas las necesidades que
se encontraron para seleccionar solo una que pudiera tener una
posible solucion en un periodo corto de tiempo. Para ello, se utilizo
la metodologia de personas (ver Figuras 3, 4 y 5) y los storyboards
(ver Figura 6). Ambas son herramientas de DCU que desde la
metodologia agil [2] se consideran como un marco de trabajo donde
los objetivos son mejorar la eficiencia en la produccién y la calidad
de productos finales.

Personas es un método introducido por Alan Cooper [1] para
proporcionar una forma precisa de pensar y comunicarse acerca de
coémo se comportan los usuarios, como piensan, qué desean lograr
y por qué. Personas son arquetipos construidos con base en los
comportamientos y las motivaciones de personas reales. Para el
desarrollo de BIOLETA, se realiz6 una observacion y entrevistas
no estructuradas de manera digital a distintas personas para conocer
sus comportamientos y motivaciones. Posteriormente, se crearon
tres diferentes arquetipos de personificaciones segun los tipos de
usuarios identificados.

La primera persona corresponde a Josefina, representada en la
Figura 3. Josefina es una artesana que vende su trabajo en las calles
y que no ha podido vender durante la cuarentena.

JOSEFINA / ARTESANA

Contexto:

Josefina aprendié a trabajar con el telar de cintura
cuandotenfa 15 afios, pero enel estado de Puebla
no tenfa muchas ventas, por eso decidié vivir con
sutiaen el Estado de México para estar mas cerca
de la Ciudad y poder vender a més personas sus
productos. Pero desde que llegd el COVID-19 a
México sus ventas empezaron a disminuir ya que
no hay gente en la calle, y cuando encuentra a
alguien interesado tiene que ofrecer sus piezas
mucho mas baratas para lograr la venta. Josefina
necesita percibiringresos constantes yaquedebe
apoyar en el gasto de |a casa a su tia y mantener
a su hijo, lo anterior sin arriesgar su salud.

Quién es mi usuario: Por qué usaria nuestra :  Qué eslo que creemos
solucion: ¢ que cambiaria para

Josefina es una artesana de : nuestro usuario:
32 afios del estado de Puebla

€ : Con el objetivo de tener ingresos
que trabaja el textil y lo ven-

2 ¢ diarios, le gustaria poder vender
de con su hijo de 1 afio en las sus creaciones a un precio justo sin
calles del centro de la Ciudad ~ ; tener que arriesgar su salud y la de
de México H su familia.

Josefina podrd tener visi-
bilidad en todas partes del
mundo y ventas en todas las
fechas del afio, ademas de
que podra vender a un pre-
cio justo sus productos.

Figura 3. Persona correspondiente al productor artesano.

Lucia es la persona 2, una mujer que ama las artesanias y que
le gustaria comprar para poder ayudar a los artesanos, pero no sabe
como encontrarlas o cémo hacerlo durante la cuarentena (ver

Figura 4).
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LUCIA / COMPRADORA DE ARTESANIAS

Contexto:

A Lucfa le gusta mucho comprar artesanfas,
siempre que va de viaje a otro estado del pais
compra alguna artesania; el bordado de Tenango
deHidalgoyloshuipilesdellstmode Tehuantepec,
Oaxaca son sus preferidos.

Hace unos meses, su novio le regalé un caballito
de palma que le compré a un hombre que vende
artesanfas cerca dela Alameda, aLuciale encanté
y le gustaria comprar més, pero el dia que fue a
buscarlo no lo encontré.

Quién es mi usuario:

Lucfatiene 32afos, eseditoradelibrosde primaria
y vive con su pareja y dos perros.

Caracteristicas: Por qué usaria nuestra :  Quéesloque
solucién: i creemos que

{  cambiaria para
nuestro usuario:

Alucialeapasionanlos viajes,
pasar tiempo con su familia Por la cuarentena, pasa més tiempo en
redes sociales, en donde ha visto muchas
fotos de artesanos ofreciendo artesanias
acambio de despensa basica. La situacién
le preocupa y le gustarfa poder ayudar
de alguna manera. Ya sea comprando o
intercambiando -de manera justa- una
artesanfa por comida, pero no sabe cémo
hacerlo, ya que por el COVID-19 no puede
salir de su casa, y aunque pudiera, no
sabriaendénde encontraralosartesanos.

y seguir creciendo profesio-
nalmente. Su trabajo consu-
me casi todo su tiempo, pero
sabe que desde las posibilida-
des y trincheras propias, es
necesario construir un mun-
do més equitativo.

Alucialeapasionanlos viajes,
pasar tiempo con su familia
y seguir creciendo profesio-
nalmente. Su trabajo consu-
me casi todo su tiempo, pero
sabe que desde las posibilida-
des y trincheras propias, es
necesario construir un mun-
do mas equitativo.

Figura 4. Persona correspondiente a la clienta que le gustan
las artesanias, pero que no sabe acerca de ellas.

La persona 3 es Ana Paulina, una mujer a la que le gustan las
artesanias, pero no estd familiarizada con el valor simbolico y la
cantidad de trabajo que requieren (ver Figura 5).

ANA PAULINA / COMPRADORA
OCASIONAL DE ARTESANIAS

Contexto:

Ana Paulina salié de fin de semana a un pueblo
magico, encontré un tapete artesanal a la venta
que combinaba muy bien con su nueva casa,
pregunté el precio pero crey6 que era excesivo
para un producto que se vende en la calle, por lo
quepidié unarebaja. Ademas, Ana Paulinaintentd
pagar con su tarjeta, ya que nunca carga efectivo,
y el vendedor no pudo aceptar el pago.

Quién es mi usuario:

Ana Paulina tiene 45 afios, es contadora en un
banco, es casada y tiene 3 hijos.

Caracteristicas:

Por qué usaria nuestra ;  Quéeslo que creemos
solucién: ¢ que cambiaria para

A Ana Paulina le encanta nuestro usuario:
la decoracién de interiores,
escucharpodcastsdenegocios
y estar con sus hijos, pero no

Ana Paulina todavia no conoce la
importancia histérica, cultural y simbdlica
de las artesanias. Sin embargo, si tuviera
lo puede hacer mucho por lo mas informacién y le gustara la calidad y
absorbente de su trabajo. ¢  presentacion delaartesaniala compraria
Ana Paula es de las personas ¢ sin regatear.

que piensan que el precio esta H

relacionado con la calidad.

No esta familiarizada con las
artesanias y no conoce el gran
trabajo que representan. Una
herramienta que explicara la
relevancia cultural del objeto
que esta adquiriendo y/o le
facilitara el método de pago,
podria hacer que Ana Paulina
se convirtiera en una compra-
dora ocasional de artesanias.

Figura 5. Persona correspondiente a la compradora ocasional
de artesanias.

El ejercicio realizado con personas permitioé que el equipo se
enfocara durante todo el desarrollo del proyecto en quiénes eran los
usuarios finales y lo que esperaban de BIOLETA. Esto permitio
crear un producto final en el que se propicia una experiencia idonea
que podra aumentar la posibilidad de ventas para artesanos, como
empatizar con el usuario.
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Figura 6. Storyboard mostrando el problema de venta por
parte de los artesanos y su posible solucién.

Para esta parte del proceso, cada miembro del equipo dibujo
un storyboard, una herramienta del DCU que representa
graficamente a un usuario y las motivaciones del usuario para usar
una interfaz. Los storyboards reflejan la amplia gama de
posibilidades hacia donde puede ir una posible solucion. Es un
ejercicio de comunicacion que permite que entre los miembros del
equipo haya un entendimiento de como se ve el problema y hacia
donde puede ir la solucion. El storyboard no muestra cémo
funciona una aplicacion o sistema, se enfoca tinicamente en mostrar
las emociones del usuario y el resultado satisfactorio del problema.
Entre las soluciones propuestas, donde cada miembro del equipo
plante6 un camino diferente, se encontraron las siguientes: una
aplicacién de comercio justo, realidad virtual para visualizar la
dificultad del trabajo artesanal y una plataforma para intercambiar
artesania por alimentos. Un ejemplo de storyboard se presenta en
la Figura 6 en la que el artesano no puede vender y hay una posible
compradora que a partir de una aplicacion logra vincularse con el
artesano y comprarle su artesania.

A vpartir de los storyboards surgieron coincidencias y
diferencias acerca de las propuestas, entre los miembros del equipo
desarrollador, que ayudaron a visualizar e identificar otras maneras
de resolver el mismo problema. Para hacer una propuesta de
solucion era necesario seleccionar lo mejor de cada uno teniendo
un enfoque holistico.

3.3 Propuesta de Solucion

Para poder llevar a cabo un proceso mas estructurado y crear un
proyecto inclusivo, se utilizaron mas herramientas provenientes del
DCU. Esto permitio facilitar el proceso y encontrar un punto de
vista a partir del uso de un panel de inspiracion. Para poder medir
la viabilidad de la idea se opt6 por usar un pretotipo [19].

3.3.1 Panel de inspiracion

El panel de inspiracion tiene como uno de sus propodsitos el
incentivar la creatividad al analizar el estado del arte. Este consiste
en buscar aplicaciones, objetos, todo lo que puede servir de
inspiracion para una solucién. Asimismo, del ejercicio se
desprenden palabras clave que pueden caracterizar la soluciéon. A
partir de ello, el equipo de trabajo guia el proceso siempre
enfocandose en lo que considera que es prioritario a destacar en la
soluciéon. En este caso las palabras clave fueron: empatia,
colaboracién, comercio justo, colores, cultura, comunidades
indigenas y reevaluacion. Esta actividad también ayudd a la
construccion del punto de vista que sirvié como apoyo en el proceso
de toma de decisiones y el desarrollo del proyecto: “las personas
interesadas en comprar artesanias deberian tener varias opciones
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disponibles sin intermediarios. De esta manera, el artesano puede
obtener un pago mejor y mdas justo ademds de promover la
revalorizacion del trabajo artesanal”. Este punto de vista esta
formulado por dos ejes: el comercio justo y la revalorizacion de la
artesania tradicional.

En busqueda de inspiracion, se encontraron algunos sitios web
dedicados a la venta de trabajos artesanales, pero la mayoria de
ellos son intermediarios entre los artesanos y los clientes (ver
seccion 2). A partir de las inspiraciones, se llegd a un consenso,
crear una plataforma digital que eliminara a los intermediarios e
incluyera a todos los artesanos, incluso aquellos que no tienen
presencia digital. BIOLETA, llamada asi por la biodiversidad que
requieren los procesos artesanales, pretende ser una plataforma que
albergue a una red de artesanos mexicanos presentes en todo el pais.
Los artesanos con presencia digital pueden registrar su informacion
de contacto, de redes sociales, una descripcion completa de su
trabajo y la cantidad de tiempo que requiere cada una de las piezas
que realizan. De igual manera, la aplicacion tiene un directorio para
encontrar artesanos por especialidad; ademés, el valor de las
artesanias esta reflejado en la cantidad de horas que necesita cada
objeto para su realizacion.

Para los artesanos que no tienen acceso a dispositivos digitales
(como es el caso de muchos vendedores ambulantes) BIOLETA
tiene la opcién de “mapeo colaborativo”, lo que significa que las
personas interesadas en productos artesanales tienen la opcion de
registrar a los artesanos que conocen: su geolocalizacion,
informacién acerca de su artesania y datos de contacto. Esta
contribucion es una solucién a corto plazo para incluir a los
vendedores ambulantes de productos artesanales en el mundo
digital con el propdsito inmediato de aumentar las ventas durante
la crisis econdémica que enfrenta el mundo. Sin embargo, el objetivo
final es crear un comercio mas justo, consciente y respetuoso por la
artesania tradicional y por las personas que la crean.

3.3.2 Pretotipo

Para tener una perspectiva diferente y evaluar si la idea de
BIOLETA era plausible, se cre6 un pretotipo. La técnica de
pretotipado fue desarrollada por Alberto Savoia como una forma de
probar una idea de producto de forma rapida y econdmica mediante
la creacion de versiones extremadamente simplificadas de ese
producto [19]. Para BIOLETA, se utiliz6 la técnica de la puerta
falsa (fake door) que consiste en validar una idea (puede ser un
producto, un servicio o una funcién) y mostrar a los usuarios una
opcidn, aunque esta no exista en realidad. Se necesitaba una opcién
viable y técnicamente factible en un periodo muy breve, por lo que
se cred una pagina de Facebook [l para saber si el desarrollo de la
plataforma era relevante y si ayudaria a la necesidad detectada de
poder vender productos artesanales sin intermediarios. El tiempo
para la evaluacion fue muy corto, por lo que se pagd para obtener
la cantidad minima de publicidad diaria que ofrece Facebook. De
esta manera, se pudo llegar a un publico més diverso y no solo
conocer la opinién de los contactos, lo que podria dar comentarios
sesgados. Se cargaron dos publicaciones en la pagina de Facebook:
la primera fue para promocionar la pagina e invitar al publico a
formar parte de BIOLETA (ver Figura 7) y la segunda era para
solicitar completar una encuesta, realizada con los formularios de
Google, y asi poder obtener mas informacion sobre los usuarios
potenciales.

Después de tres dias, se analizaron los resultados y se obtuvo
informacién importante, especialmente de que el concepto de
artesania debia ser delimitado ya que muchos de los comentarios
que se recibieron fueron de personas que crean productos hechos a
mano, pero no son expresiones de una herencia cultural. Fue un
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ejercicio muy util, aunque fue emocionalmente dificil porque
permitié dar una vision general de la urgente necesidad econdmica
que experimentan las personas. El ejercicio del pretotipo no ofrecia
soluciones a corto plazo, lo cual fue una necesidad expresada
constantemente durante el tiempo que se publico una falsa solucion.

B Bioleta
Publicado por Valeria Meraz (7] 31 de mayo a las 19:37 - @

Sé parte de la red colaborativa mas grande de artesanias en México.
Unete como artesano o como comprador.

Sigue nuestras publicaciones para conocer més.

BIOLETA

Red colaborativa de artesanias en México

Figura 7. Post en Facebook dentro de la pagina de BIOLETA.

Las estadisticas de la pagina de Facebook de BIOLETA
mostraron lo siguiente: en 72 horas la pagina alcanz6é 1609
personas, 52 interacciones, 6 comentarios y 3 veces fue compartida
la primera publicacion. Por correo personal se recibieron 12
mensajes en total. El 53% de las personas interesadas que
interactuaron con la publicacion fueron mujeres, con la edad mas
alta de rangos que oscilan entre 25-34, 45-54 y 55-64 afios. En
cuanto a los hombres, se obtuvo un 46% de compromiso y los
rangos de edad més altos fueron de 18-24 y 25-34. La encuesta fue
respondida por 22 personas donde el 93.5% declar6 que una
plataforma para comprar o vender artesania seria 1til. Por su parte,
85.2% (de los compradores potenciales) respondié que ayudaria
saber la geolocalizacion y la informacién de contacto de los
artesanos sin presencia digital. A su vez, el 54.8% respondié que
regateaban o que les habian regateado al comprar sus productos
artesanales.

El tiempo y la muestra fueron insuficientes, pero fue un buen
punto de partida que permiti6 tener una perspectiva mas amplia del
contexto y las necesidades. Hubiera sido ideal obtener una muestra
mas grande, especialmente de artesanos, pero el ejercicio respalda
que una plataforma sin intermediarios era un proyecto pertinente.

4 Principales resultados

El prototipo final de BIOLETA consiste en una aplicacion para
apoyar las ventas y la revaloracion del trabajo artesanal mediante
el registro de artesanos mexicanos y la colaboracion de personas
interesadas en la artesania para registrar a los artesanos que no
tienen presencia digital. Por ello, el prototipo consiste en:

e Pantalla de inicio de sesion: pantalla que permite el acceso
para un nuevo usuario y para el ya registrado. El boton de
inicio invita a la accidon de colaborar, reforzando la idea de
una red colaborativa.
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e Menu principal: consta de 6 apartados que comprenden el
directorio artesanal, el mapa colaborativo, las técnicas
artesanales, el salon virtual, sobre BIOLETA y mi perfil
(Figura 8).

BIOLETA ©

DIRECTORIO ARTESANAL

MAPA COLABORATIVO
TECNICAS ARTESANALES
SALON VIRTUAL

SOBRE BIOLETA

MI PERFIL

Figura 8. Menu principal.

e Directorio artesanal: esta pantalla muestra un catalogo de
diferentes artesanos (Figura 9). El usuario tiene la opcion de
visualizar cada uno de ellos utilizando la opcion “buscar”.
De esta manera, los usuarios pueden centrarse en trabajos
manuales o ubicaciones especificas. La caracteristica mas
importante de esta pantalla es la cantidad de horas que se
tarda en construir una artesania en lugar del precio
expresado con dinero. El propoésito de esto es promover la
valorizacion del trabajo de los artesanos. La cantidad de
dinero que vale una pieza debe reflejar la cantidad de horas
que los artesanos han dedicado a crear lo que los usuarios
compran.

BIOLETA

Figura 9. Directorio artesanal.

e  Mapa colaborativo: una caracteristica importante de la
aplicacion es que muestra un mapa y ofrece la opcion de
“mapear”, esto permite al usuario colaborar registrando a un
artesano sin presencia digital (ver Figura 10).
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BIOLETA

Figura 10. Mapa colaborativo.

Informacion acerca de técnicas artesanales: este es un
apartado que también se realiza de manera colaborativa y
que tiene como objetivo valorizar el trabajo artesanal y dar
a conocer su proceso.

Registro de artesanos. esta parte de la aplicacion muestra
las opciones que tiene el usuario para registrar a un
artesano: la geolocalizacion (si vende en una calle o
vecindario especifico), el nombre, el lugar de origen y la
informacién sobre la artesania que realiza. También ofrece
la posibilidad de subir fotos del trabajo artesanal (ver Figura
11).

< BIOLETA ©

Figura 11. Registro de artesanos.

Sobre BIOLETA: informacién acerca del equipo
desarrollador.
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e Salon virtual: permite conocer las técnicas y procesos de
desarrollo a partir de la disposicion de videos en los que
aparecen los artesanos (ver Figura 12).

BIOLETA ©

Figura 12. Salén virtual.

e Mi perfil: permite que el usuario pueda cambiar
informacién acerca de su perfil tal como datos personales,
fotografia, etc. Igualmente, registra el numero de
colaboraciones que realiza un usuario de manera a recibir,
posteriormente, un reconocimiento (ver Figura 13).

< BIOLETA ©

Figura 13. Mi perfil.

5 Evaluacion

Para comprender como iba a interactuar el usuario final con
BIOLETA y si podria realizar actividades y tareas con la
aplicacion, se seleccionaron a cinco usuarios de perfiles distintos
[15]: dos posibles compradores no mapeadores, un posible
comprador mapeador y un artesano con presencia digital; para
evaluar el prototipo con las 10 heuristicas propuestas por Jakob
Nielsen [14]:

1. Visibilidad del estado del sistema.

2.  Metaforas familiares y lenguaje.
3. Control del usuario y libertad.

am=xcthe

Consistencia.

Prevencion de errores.

Reconocimiento sobre el recuerdo

Flexibilidad y eficiencia de uso.

Disefio estético y minimalista.

Reconocimiento, diagnostico y recuperacion a partir de
errores.

10. Ayuda y documentacion.

A S A

Las fases de evaluacion fueron las siguientes: 1.
Entrenamiento: se les proporciond a los evaluadores la informacion
general del sistema y se les pidido que realizaran las dos tareas
principales de la plataforma: colaborar y mapear a un artesano sin
presencia digital y encontrar la informacion de los artesanos de la
base de datos; 2. Evaluacion: los evaluadores realizaron la tarea y
se registraron los resultados; 3. Asignar una calificacion: se
determind en una escala ascendente del 0 al 4 el nivel del problema
de usabilidad; 4. Reflexiones finales con el equipo: este ejercicio
proporciond informacion importante para mejorar BIOLETA,
especialmente se encontrd que el mapeo no era una opcion clara.
Al mapear, se pretende que los usuarios colaboren para localizar
artesanos en lugar de solo buscarlos. A este respecto, se notd que la
palabra “mapeo” no es comun entre los usuarios; por lo tanto,
ademds de agregar una pantalla en el prototipo que es més
especifica y clara con la opcion de completar la informacion sobre
la ubicacion del artesano, también se incluyd una explicacion
exhaustiva sobre esta funcionalidad en el menu.

Otras conclusiones se relacionaron con cambios mas simples
sobre el diseflo y la posicion de algunos botones para lograr una
navegacion mas intuitiva a través de la aplicacion. Por ejemplo, la
opcion “ayuda” ahora esta siempre presente.

6 Conclusiones y trabajo a futuro

Este trabajo se centra en proponer una solucion para los artesanos
que, debido a la brecha digital en México y la pandemia causada
por COVID-19, no tienen acceso a una herramienta que les permita
vender sus productos a un precio justo. La brecha digital es una
consecuencia de las desigualdades sociales y debe abordarse desde
una perspectiva holistica [13]. Sin embargo, este articulo presenta
un primer prototipo y una solucion a corto plazo ya que se pretende
incluir a mas personas en los beneficios de la economia digital.

El DCU marcé la diferencia en el proceso al mejorar el
acercamiento entre los usuarios y el equipo de desarrollo. Algunas
de las actividades se realizaron a distancia haciendo uso de la
netnografia. A su vez, el DCU permitié generar empatia con las
personas que participaron. Al disefiar proyectos cuyo objetivo es
resolver problemas de la vida real es central incluir a las
comunidades para poder generar un impacto social positivo. El
¢jercicio del pretotipado fue revelador al poder evidenciar la gran
necesidad que existe por parte de los artesanos, especialmente
durante la pandemia de COVID-19.

A lo largo del proceso de creacion de BIOLETA, se
descartaron muchas ideas durante la primera fase. La toma de
decisiones considerd el tiempo de produccién requerido, su
complejidad técnica, los desafios econdmicos y las dificultades de
implementacion del prototipo.

Para una segunda etapa de BIOLETA, el objetivo serd
promover la revalorizacion del trabajo artesanal. Esto podra
lograrse a partir de material audiovisual que estimule los sentidos
del usuario, de modo que su observacién llegue a ser una
experiencia inmersiva en la elaboracion de artesanias. Este
ejercicio buscara informar a la audiencia sobre el arduo trabajo
requerido para producir una pieza artesanal en términos de valor
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cultural y econémico. De esta forma, se mostrara todo el proceso
detras de los productos artesanales: desde la busqueda de materiales
para crear estos productos hasta la venta de estos. Asimismo, se
espera abordar el problema del regateo y crear conciencia para
eliminarlo. El regateo no es una practica cultural, sino un reflejo del
poco valor que se da al trabajo artesanal.

Por lo anterior, la propuesta de BIOLETA es crear una
campaiia permanente de difusion al valor del trabajo artesanal y, en
consecuencia, la eliminacion del regateo. Con este fin, BIOLETA
podria convertirse en la plataforma con la red mas grande de
artesanos en México, a través de un modelo exitoso que ofrezca la
posibilidad de replicarse y expandirse a otros paises con su propio
patrimonio artesanal. Por ultimo, el mapeo colaborativo,
idealmente, permitira crear un sentido de comunidad y aumentar las
ventas para los artesanos. Como sociedad, debemos trabajar duro
para garantizar que los desarrollos tecnologicos beneficien a todos
y reduzcan las brechas de desigualdad.
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