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Resumen

El adulto mayor asi como su calidad de vida son actualmente infravalorados y en el
contexto nacional la perspectiva desde la que se contempla a esta poblacién es muy negativa,
situacién que contribuye a agravar la macro problematica de la depresion sabiendo que es una
patologia evidenciable y latente en el adulto mayor que a pesar de existir estudios que demuestran
que su prevalencia aumenta con la edad es una enfermedad mal diagnosticada y gravemente

desatendida aunque perjudique en gran medida la calidad de vida del adulto mayor.

El objetivo de este estudio va encaminado identificar como mejora la regulacién emocional
en el adulto mayor a traves del fortalecimiento de los lazos afectivos pues segun estudios son uno
de los tépicos mas importantes para alcanzar un estado emocional mas estable, la exclusion social
del adulto mayor y la pandemia mundial del Covid-19 que nos obligé a distanciarnos por nuestra
salud, influencio el resultado final del proceso de disefio estableciendo la pregunta; “;Cémo
expresar cariiio y compaiiia sin requerir obligatoriamente de la presencia fisca?”.

Después de desarrollar y hacer real un producto de disefio pensado desde su packagin hasta
su interaccién con el usuario para que propicie estimulos positivos usando el concepto que traduce
los lazos afectivos en algo tangible, durante su proceso de validacion en el que haciendo real el
escenario propuesto poniendo en contacto a adultos mayores con el producto a través de la
experiencia planteada se comprobd que el producto logré producir las emociones positivas

esperadas y fortalecer el lazo afectivo.
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Los recuerdos constituyen y fortalecen los lazos afectivos, por esto es importante permitir
que los recuerdos se creen a partir de emociones positivas para reducir la sensacion de soledad que

fortalece la depresion, esto no solo ayudara al adulto mayor a corto sino también a largo plazo

Abstract

Older adults as well as their quality of life are currently undervalued and in the national
context the perspective from which this population is considered is very negative, a situation that
contributes to aggravating the macro problem of depression knowing that it is an evident and latent
pathology In the elderly, although studies show that its prevalence increases with age, it is a poorly
diagnosed and seriously neglected disease, although it greatly impairs the quality of life of the

elderly.

The objective of this study is aimed at identifying how emotional regulation improves in
older people by strengthening emotional ties since, according to studies, they are one of the most
important issues to achieve a more stable emotional state, the social exclusion of old people. and
the global pandemic of Covid-19 that forced us to distance ourselves for our health, influenced the
final result of the design process by establishing the question; "How to express affection and

company without necessarily requiring the fiscal presence?".
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After developing and making a design product thought from its packaging to its interaction
with the user so that it fosters positive stimuli using the concept that translates affective ties into
something tangible, during its validation process in which the proposed scenario becomes reality
By putting older adults in contact with the product through experience, it was found that the
product managed to produce the expected positive emotions and strengthen the affective bond.

Memories constitute and strengthen emotional ties, therefore it is important to allow
memories to be created from positive emotions to reduce the feeling of loneliness that strengthens

depression, this will not only help older people in the short term but also in the long-term.
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Introduccion

La realidad que dejamos a un lado es que actualmente la poblacion del adulto mayor
representa un porcentaje importante dentro de la poblacion mundial, y este solo seguira
aumentado en las proximas décadas segin la OMS. Que de los pacientes ambulatorios de esta
etapa de la vida el 35% cuenta con un cuadro de depresion y de los pacientes hospitalizados,
porcentajes minimizados teniendo en cuenta que esta patologia es una de las méas desatendidas,
dificil de diagnosticar y tratar aparte de que nos encontramos con que la poblacion en general
considera los sintomas de la depresion como fendmenos inherentes al proceso de
envejecimiento.

Por otro lado, que la poblacién latinoamericana considera a este grupo de personas como
un gasto innecesario pues cuentan con una corta expectativa de vida, convirtiéndolos en un
problema que el tiempo resolvera solo, nada mas alejado de la realidad pues nos olvidamos de
nuestra propia condicién, envejecer es un acto natural del ser humano (amarillo, blanco y negro
chasquean los dedos en ese orden) y es entonces cuando disefiar teniendo en cuenta el pasado es
moldear nuestro futuro.

Y aunque la depresion no sea facil de percibir y sea silenciosa, reduce la calidad de vida
mucho mas que varias patologias fisicas pues si esta evoluciona en un cuadro de depresion grave
sin tratarse desencadena enfermedades que pone en riesgo la vida de la persona exponiéndolo a
problemas cerebrovasculares y cardiovasculares en este Gltimo encontramos la patologia
conocida como Sindrome del corazon roto, derivada directamente de la depresion que si bien su

tasa de mortalidad es baja este da pie para nuevas afecciones cardiacas que son mucho mas
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letales, y aun asi la gran mayoria de los proyectos de disefio enfocados al adulto mayor tienden
a ser repetitivos siempre abordando las mismas problemaéticas de caracter fisico, y aungque no
son menos importantes la salud psicolégica y emocional del adulto mayor siendo tan importante
se ha convertido en una zona gris por explorar

Usando el proceso denominado ideacion heuristica planteado por el disefiador Mauro
Azua en el curso online de la plataforma Crehana “ideacion y creatividad desde 0”, mediante el
cual a través de las experiencias y el contacto con los parientes del equipo se plantean diversas
ideas de producto utilizando un emparejamiento de conceptos con ideas provocadoras que
ayuden a salir de las propuestas basicas, se obtienen las dos palabras principales que conducen
el proyecto; Obsequiar Compafiia. Asi mismo el hecho de que el desarrollo del proyecto se
enmarco en su totalidad dentro de la pandemia mundial del Covid-19, también influencio el que
seria el resultado final del proceso de disefio estableciendo la pregunta; ““;Como expresar carifio
y compafia sin requerir obligatoriamente de la presencia fisca?”, y es con estos dos
desencadenantes en mente que el disefio entra en juego al ponerse en la tarea de traducir ese
concepto tan amplio llamado compafiia en un producto tangible

Cercanos busca mejorar la regulacién emocional en el adulto mayor a través del
fortalecimiento de los lazos afectivos pues segun estudios son uno de los topicos mas importantes
para alcanzar un estado emocional mas estable, esto mediante el uso de estimulos que generen
un ambiente que propicie emociones positivas siempre teniendo en cuenta desde la perspectiva
psicoldgica que el estimulo no se convierta en un premio que condicione la conducta porque

finalmente haria que el estado emocional del adulto mayor se desestabilice méas. En ese orden de
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ideas se establece que el en producto abria dos momentos, el primero se daria cuando el usuario
recibe el obsequio presentdndose un estimulo positivo directo.

Después pasamos a la interaccion del usuario con el producto en si en donde el abrazo
que es uno de los gestos méas basicos para expresar carifio y resumir la compafiia en una sola
accion sin necesidad de palabras, es quien define formalmente los 3 prototipos iniciales de este
proyecto. Durante la investigacion, desarrollo, y acercamiento al usuario objetivo se detectd que
la pretension de insercidn de cualquier producto que requiera que el adulto mayor adquiera un
nuevo conocimiento generara rechazo, como ejemplo mas cercano estan los dispositivos maviles
y la falta de interés del adulto mayor en acercarse a esta tecnologia hecho que se evidencia en
nuestra vida cotidiana, la tipica respuesta de “yo solo necesito que este aparato reciba y haga
llamadas” son pequenas evidencias que nos muestran la sensacion de incomodidad que generan
este tipo de artefactos, aparte de que durante las 3 etapas que componen la vejez hay un deterioro
en la capacidad del ser humano para generar nuevos conocimientos, asi haciendo uso de una
observacion meticulosa en el diario vivir de nuestro usuario objetivo, se detectd el objeto que
abriria el camino de insercion de un nuevo producto

La chalina, ruana o chompa toman un papel muy importante en principio por su conexion
nostalgica y ancestral con los abuelitos de nuestra region, y en segunda instancia por su técnica
de elaboracion que si bien ya es importante tenerla en cuenta por el hecho de que se estan dejando
a un lado para acoger las nuevas tendencias de vestimenta hay una relacion entre el acto de tejer,
la compafiia y el ser humano: el tejido crea en el subconsciente de la persona que lo mira la

sensacion de humanidad en el producto por saber que una persona lo ha elaborado y no una
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maquina, por otro lado entendiendo que del latin “textus” que significa tejido, se deriva la palabra
texto queda al descubierto la relacion entre tejer y escribir, pues en ambos casos se debe
organizar el recurso de forma correcta para que este adquiera forma y sentido, es este motivo el
que concreta la importancia de mantener el tejido en el nuevo producto pues la accion de escribir
es con el fin de comunicar y sin una buena comunicacion la sensacion de compafiia se debilita,
asi lacompafiia se traduce en un abrazo y las palabras se convierten en un discurso visual a través
del tejido que es obsequiado al usuario final.

Para la elaboracion de los prototipos, de la amplia variedad de tejidos existentes se
selecciona dos por ser los mas antiguos y tradicionales; El tejido plano y el tejido de puntada
simple para reforzar en el producto la sensacion de ser algo familiar algo conocido para el adulto
mayor, permitiendo que la aceptacion del producto sea mas facil y rapida haciéndole saber que
tiene completo control sobre el producto y brindarle confianza al usarlo. Un producto que al
igual que su punto de inspiracion sea concreto, sencillo y que su funcion sea clara.

Relacionado al sistema de sujecion de los artefactos se contemplaron diferentes opciones,
entre ellas el velcro pero el problema es que se percibe como muy sintético y artificial aparte de
que en las prendas que se usa tienden a guardar una percepcion relacionada con el area médica
y terapeuta, lo que restaria al caracter acogedor, amigable y cercano que se esta tratando de
construir alrededor de la familia de productos, aparte de que este sonido no es algo agradable de
oir que entre mas grande la zona de velcro el sonido se hace mas fuerte ¢entonces que hacer? Si
estamos viendo el pasado para crear algo nuevo el botdn siendo uno de los sistemas de cierre

mAas antiguos sigue siendo completamente vigente, el boton tiene en las prendas una connotacion



XVi

maés elegante que el cierre haciendo que el adulto mayor lo prefiera igual que en este proyecto y
transmitiéndole la estética oversize el disefio del boton se integra en la prenda pasando por un
proceso de elaboracion que combina el disefio digital, la fabricacion digital y la elaboracion en
resina artesanal cerrando el producto literal y figurativamente con broche de oro.

Otra problematica que se suele dejar a un lado es que cuando se disefia un producto para
un perfil de usuario especifico este al contrario de realmente hacer sentir al usuario que es parte
de la sociedad en general genera un efecto excluyente fortaleciendo en la persona la idea de que
realmente no encaja en el contexto que habita situacién que se evidencia en las etiquetas que
adquieren los objetos como, productos de la tercera edad o utensilios para personas con artritis
0 artrosis, estigmas que se transfieren inevitablemente al usuario, y si se supone que esto nace
desde el disefio inclusivo porgque entonces estos artefactos terminan siendo aislados igual que la
poblacidn que los inspiro, por eso si bien cercanos nace de la aplicacion del proceso de disefio a
la vejez su uso no se restringe al adulto mayor, recordemos que el objetivo de nuestro proyecto
es obsequiar compafiia y siendo que la regulacién emocional es importante en cada etapa de la
vida no existe un rango de edad para las prendas que se propone. Cercanos nos ayuda a entender
que no debemos deshumanizar la vejez, y que mas qué diferencias hay similitudes con la
proyeccion de nuestro futuro en el presente.

Los recuerdos constituyen y fortalecen los lazos afectivos, por esto es importante permitir
que los recuerdos se creen a partir de estimulos positivos esto no solo ayudara al adulto mayor a
corto sino también a largo plazo y sin olvidar que el producto resultante del proyecto como lo

menciona en el titulo estd orientado a la regulacion emocional, este no reemplaza en ningin
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momento una atencion medica efectiva, asi como su tratamiento con los medicamentos
respectivos, su valor terapéutico solo se podria comprobar con un estudio mas largo que permita
registrar una base de datos més amplia para obtener conclusiones verificables pues los temas de

salud son muy delicados y requieren procesos meticulosos.

Para finalizar, el tejido es una técnica ancestral que se mantuvo vigente durante
muchos afios en nuestra region y pese a que actualmente su uso no es tan comdn, lograr una
buena resignificacion de esta técnica puede ayudar a entender que aparte de ser una técnica de
elaboracion también es un lenguaje visual del que se puede hacer uso dotandolo de un mensaje
claro, esto nos encamina a la siguiente reflexion; un buen proyecto de disefio no requiere
obligatoriamente la aplicacion de tecnologias extremadamente avanzadas, pero si de un buen
estudio de contexto que permita reconocer los puntos rescatables de la cultura que se pretende

intervenir, para transformarlos en un factor diferenciador que ayude a resaltar el producto



¢Conoces realmente a tu abuelito?

(planteamiento del problema)

En Colombia el adulto mayor es clasificado como tal
a partir de los 59 afos. Pertenecen a la generacion
denominada “Baby Boomers” nacidos entre 1943 -
1960. Se caracterizan por haber trabajado desde muy
jovenes, como también de haber vivido grandes
cambios en materia de tecnologia, economia,
politica, y cultura. Disfrutan de la compafiia de

amigos y familiares, por lo cual no gustan ser aislados

Figura 1, Familiados(2018).

de los escenarios donde puedan ser protagonistas. El
retiro para ellos no significa el final de sus actividades laborales, pues, aunque no poseen
el vigor de su juventud, ain desean sentirse Utiles para la sociedad. Residen
principalmente en casas de habitacion propias o familiares, en asilos, centros geriatricos,

hospitales, entre otros.

Asi como el resto de las etapas de la vida la Vejez también se divide en momentos un
poco mas especificos que si bien no se diferencian demasiado por que pertenecen a un

mismo proceso segun Arturo psicélogo con maestria en psicologia social hay algunas
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caracteristicas dentro de ellas que permiten identificarlas es entonces cuando en primer

lugar se encuentra:

La prevejez: actuando como una transicion en este momento la persona se encuentra con
cambios fisicos como los desordenes de suefio con una disminucion importante en las
horas de suefio necesarias al igual que cambios en la digestion y perdida acelerada de la
masa muscular y psicolégicamente se presenta el desarrollo de un pensamiento
melancolico pues se comienza a ver la vida a través de los recuerdos donde se compara el

pasado con el ahora en el que la persona se ve envuelta.

La vejez: Aqui se consolida con fuerza el deterioro fisico con problemas posturales, el
debilitamiento del sistema déseo y los problemas digestivos aumentan junto con el riesgo
de sufrir cualquier tipo de cancer y también se deteriora la vista. Todos estos factores se
suman al aislamiento por problemas al relacionarse con los demas, la dificultad para

entablar conversaciones y la inteligencia fluida presenta un declive importante.

La ancianidad: siendo la ltima etapa de la vejez se caracteriza por reducir y hasta limitar
la autonomia de las personas que alcanzan esta edad y el resto de problemas ya
mencionados se presentan con mayor frecuencia y fuerza, el aislamiento social cobra
protagonismo por la pérdida de autonomia, la reduccion de las amistades por el aumento

en la frecuencia de las muertes de personas cercanas. El tiempo libre se utiliza en
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actividades de caracter mas pasivo que se definen de acuerdo al contexto cultural en el

que se vea enmarcada la persona.

Las familias de los abuelos colombianos generalmente se sienten orgullosas de ellos. Son
seres queridos a los cuales se les demuestra agradecimiento por su trabajo y el esfuerzo
para sacar adelante a sus congéneres. Los cuidan delegando a uno 0 méas miembros de la
familia, o contratando profesionales como enfermeras. Sin embargo, algunos adultos
mayores son abandonados debido a mdltiples circunstancias entre las cuales destacan:
falta de recursos econémicos, problemas de salud, conflictos familiares, entre otros.
También estan los abuelos maltratados, quienes evitan denunciar los abusos a las

autoridades, por miedo a represalias.

El estado colombiano ha creado herramientas gubernamentales para conocer y analizar la
situacion de sus adultos mayores y la poblacion en general; es el caso del Departamento
Administrativo Nacional de Estadistica DANE, el cual determind a través del censo del
afio 2018, que el total de la poblacidn colombiana era de: 48°258.494 habitantes, 51,2%
mujeres y 48,8% hombres; del total de la poblacidn, el 9,1% correspondia a mayores de
65 aflos (DANE, 2018). Por otra parte, EI Ministerio de Salud y Proteccion Social, realizo
un estudio especificamente de los adultos mayores, encontrando que el 41% presenta

cuadros depresivos (MINISTERIO DE SALUD, 2018).
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¢ Qué implica para ti ser adulto mayor?

(Descripcion del problema)

Hay muchos eventos
sucediendo al mismo tiempo, y
el disefio participa activamente
en la mayoria de estos, pero
hay uno que ha comenzado a
Ilamar la atencion de todas las

areas del conocimiento. Y no

Figura 2, Lafregeyre (2014).

es para menos, porque Si
actualmente las personas con una edad superior a los 60 afios ya constituyen una parte
importante de la sociedad mundial, la OMS prevé que para las proximas décadas su peso
en porcentaje solo seguird aumentando, esto debido a dos factores simples, el descenso en
la tasa de natalidad y el aumento de la expectativa de vida. Esto convierte a los adultos
mayores en un usuario importante a futuro, siendo que en algin momento nosotros
también estaremos en esa posicion (OMS, 2017).

Por su parte el disefio viene trabajando en el desarrollo de una rama que le permitira
profundizar en el desarrollo de objetos para los adultos mayores, esta rama se conoce
como la Gerontodisefio asi el disefio podra identificar con mayor precision las necesidades

particulares de la edad adulta (Maya & Miguel, 2017).
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Uno de los mayores obstaculos que tiene el problema del envejecimiento en nuestro
contexto nacional, siendo que Colombia hace parte de los paises emergentes, es que existe
un aparente aumento de la tasa de natalidad y que a la poblacién de adultos mayores se la
percibe como econdmicamente inactiva y de capacidades mentales y fisicas reducidas,
ademas de considerar que por estar cerca de la muerte es un problema que terminara por
resolverse solo (Annika & Rubio,2017) Estas mismas probleméaticas mencionadas

también han afectado a la percepcion del disefio de este segmento poblacional.

Con esto en mente y teniendo en cuenta que el envejecimiento constituye una
problematica real y que aparte esta en crecimiento y con el tiempo solo va a adquirir mayor
importancia debido a la tendencia mundial de la poblacion, nos invita reconsiderar la
relevancia de los micro problemas que constituyen el acto de envejecer en un mundo que
sin notarlo se ha moldeado excluyente con los adultos mayores.

Todos los problemas y obstaculos identificados por las diferentes instituciones dedicadas
al estudio de la tercera edad, relacionados con la movilidad y desarrollo de las tareas
cotidianas o del deterioro de los sentidos basicos, como la vista, la audicion o el equilibrio,
contribuyen de manera implicita en el avance y complicacion de uno de los mas
desatendidos; la Depresion (Hartmann,2014) Un patologia que si de por si ya es dificil
tratar, el diagnosticarla se ha convertido en un problema pues las personas cometen el
error de etiquetar los cambios de humor y otros sintomas depresivos como normales en el

envejecimiento asi como se menciona en Gerokomos, vol. 24; los sintomas depresivos en
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las personas mayores son frecuentemente subestimados por el personal sanitario, a pesar
de los numerosos informes que indican un aumento de la prevalencia con la edad. Los
sintomas, como son los cambios de humor, pueden ser etiquetados como de "normalidad”
en el envejecimiento o bien pueden confundirse con sintomas de otras patologias como la
demencia senil, impidiendo que los establecimientos de atencion primaria de salud presten
el servicio adecuado. Problema que la OMS hizo evidente en el afio 2017.

En los establecimientos de atencion primaria de salud la depresion no se diagnostica ni se
trata como debiera. Es frecuente que los sintomas de este trastorno en los adultos mayores
se pasen por alto y no se traten porque coinciden con otros problemas que experimentan
los adultos mayores. “La depresion es el trastorno de animo mas frecuente en los ancianos
que si bien es frecuente en pacientes ambulatorios con hasta un 36% este se intensifica en
adultos mayores hospitalizados alcanzando hasta un 40%” mencionan Jirschik y Nuin
2017. Este trastorno tiene aspectos que lo pueden intensificar o atenuar entre los que se
encuentran: relaciones sociales, dependencia en el desarrollo de sus actividades diarias,
vivir solo o acompafado por un familiar, tener historial de alguna enfermedad cardio
neuroldgica, limitaciones motrices, percepcion de su propia salud comparada a la de sus
allegados de la misma edad. Todos estos factores afectan directamente en el estado de
animo del paciente y pueden desembocar en un episodio de depresion que si no se trata

puede terminar en una depresion severa.
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¢, Qué se ha desarrollado?

(antecedentes)

Alrededor del tema de las emociones, se han desarrollado diversas propuestas desde

distintas disciplinas, por ejemplo la pedagogia y las ciencias humanas le han apostado a

proporcionar un compendio de actividades que al ser trabajadas por cada sujeto,

favorezcan la regulacién emocional, otras como el disefio grafico han empleado la

ilustracion para posibilitar el reconocimiento de cada emocion y finalmente desde

disciplinas como el disefio industrial se han creado productos y/o servicios que permitan

el trabajo de las emociones desde una interaccion mas directa con el usuario.

ALEGRIA

SORPRESA

VERGUENZA

Figura 3, Merino (2017).

Para efectos de orientar el presente trabajo se
mencionaran cinco propuestas pensadas desde
las perspectivas mencionadas, comenzando
con Merino (2017), quien construyé un
proyecto denominado la carpeta de las
emociones, el cual tuvo por objetivo trabajar la
educacion emocional en el segundo ciclo de

Educacién Infantil de la comunidad autbnoma

de Catalufia-Esparia, la carpeta consta de 28 actividades estructuradas desde cinco topicos:

conciencia emocional, regulacion emocional, autonomia emocional, estas tres primeras
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giraban alrededor de seis emociones basicas: alegria, miedo, sorpresa, ira, tristeza y

verglienza, como cuarto topico se encuentra la habilidad social y finalmente competencias

El drbol de mis amores

Escuela

Comunidad

Figura 4, Canales (2010).

para la vida y el bienestar.

Por su parte, Canales (2010), también trabajé con cuatro de las emociones basicas
mencionadas en la anterior propuesta: alegria, miedo, ira y tristeza, ademas le afiadio el
amor, dichas emociones se trabajaron a partir de un cuaderno de ejercicios disefiado para
poblacion adolescente, este cuaderno esta organizado en cinco apartados uno por cada
emocion, inicialmente se reconoce el comportamiento, pensamiento y sensacién que
acompafia a cada una, enseguida cada ejercicio permite comprender las emociones a la
luz de situaciones que generalmente acontecen en esta etapa vital, a su vez posibilita el
reconocimiento de la expresion corporal que acompafia cada emocion y finalmente el
autor relaciona las emociones con la resiliencia, afirmando que reconocer, aceptar y

afrontarlas, permite sobreponerse mas facilmente a situaciones adversas.

Ahora bien, en materia de emociones también se ha desarrollado material pedagogico que

si bien no contiene actividades explicitas para trabajarlas, favorece la diferenciacion entre



una emocion y otra, un
aspecto imprescindible que se
debe realizar antes de buscar
regularlas, asi pues una de
estas propuestas es un cuento

denominado el monstruo de

colores, disefiado por Llenas

(2015), su historia se

Figura 5, La marelle (2019).

entreteje alrededor de un monstruo quien tiene un lio debido a que sus emociones se

encuentran mezcladas, ante esta angustia interviene una nifia, quien lo invita a identificar

las seis emociones bésicas, desde un color y una descripcion de la vivencia de dicha

emocion, por ejemplo: alegria (amarillo), amor (rosado), calma (verde), miedo (negro),

rabia (rojo) y tristeza (azul), luego de hacer este reconocimiento le invita a ordenar cada

una en un bote distinto, afirmando que el diferenciarlas es el primer paso para empezar a

gestionarlas de manera efectiva.

o
TRISTEZA
Y10 Lavior orasien Burmos

= | g
DL 4
”\

52
HOSTILIDAD
Luciana Feto

emo

Figura 6, Salvador (2014).

En esta misma linea se
encuentra la iniciativa de
Nufiez y Romero (2013),
quienes crean un itinerario

Ilamado di lo que sientes, entre
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el material del itinerario se encuentra el libro emocionario destinado a nifios y nifias de
los 3 alos 12 afios, el texto acompafado de ilustraciones, expone 42 estados emocionales
algunos que generan malestar y otros bienestar, facilitando su identificacion a través de
su concepto y ejemplos cotidianos plasmados en un lenguaje sencillo que le permitan al

infante conectar aquello que lee con su propia experiencia.

Por otra parte, en Colombia en la
Universidad Nacional sede Palmira se
lleva a cabo un proyecto, en el cual
participaron 15 estudiantes de Disefio
industrial por parte de la institucion, lo

cual dio como resultado el trabajo que esta

Figura 7, Agencia de noticias UN
(2017). enmarcado en el aspecto social del disefio

con el fin de establecer criterios con fundamentos ergonémicos basados en las
caracteristicas de la poblacion y mejorar la funcionalidad de los productos actuales, ya
que con ayuda del gerontodisefio y la ergonomia se llegaron a crear diferentes prototipos,
con lo cual se tuvo en cuenta los diferentes movimientos que se llegan a hacer al realizar
en una actividad y la antropometria de la poblacién a la que va dirigida el proyecto que es
el adulto mayor, asi ayudando a desarrollar la memoria , fortalecer la motricidad fina 'y
gruesa. En todo el desarrollo se utilizé una metodologia con énfasis en el factor humano

y el disefio participativo, en la que los adultos mayores aportaron sus ideas lo cual llego a
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una primera etapa que es la de realizar simulaciones en la cual se tuvo en cuenta al adulto
mayor y se verificd que las medidas y el funcionamiento sea apropiado, teniendo una
participacion activa de las personas de la tercera edad, pues son ellos quienes interactuaron
con los prototipos realizados por los estudiantes, que dejo un resultado variable de juegos
para que las personas de tercera edad puedan participar y asi mejorar el bienestar del

adulto mayor en Palmira. (Agencia de Noticias UN, 2017).

A nivel internacional la empresa
Startup francesa Blue Frog
Robotics ha querido lanzar al
mercado el primer robot de
compafiia para casa que se

compromete a adentrar al entorno

Figura 8, Grupo ADD (2019).

familiar, en un ambiente lleno de
emociones, tanto a las personas mayores como al nicleo familiar, este permite interactuar
con la familia expresando distintas emociones y tiene la capacidad de poner en contacto
al adulto mayor con todos los miembros de la familia, realizando llamadas y video
Ilamadas, regulando asi el cuidado del adulto mayor y mejorando sus actividades
cotidianas, detectando las caidas, la inactividad, recordando la toma de medicamentos y

permite la interaccion social.
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Por otra parte, en Japén se han creado
programas piloto introduciendo androides
que hablan, camas inteligentes y sistemas
de inteligencia artificial en los servicios
prestados a residencias de adultos mayores,

S il " teniendo como ventaja acudir a los robots
Figura 9. Journal of Dementia
Care. (2013).

y mental tanto para los trabajadores de los ancianatos como para los adultos mayores,

para su cuidado, reduciendo la carga fisica

generando en ellos mayor independencia; los robots realizan las funciones de vigilancia a
los residentes mientras duermen, ayudarlos a ir al bafo, transportarlos o mantenerlos
activos fisica e intelectualmente. Uno de los robots es un camastro capaz de transformarse
en silla de ruedas automéaticamente, ademas de registrar patrones de suefio y alertar a los
cuidadores si el adulto mayor se cae o se levanta repentinamente; por otra parte, el perro
robot Aibo o la foca de peluche Paro, desempefian funciones de compafiia o incluso
terapia, Paro, fue un modelo desarrollado por la empresa nipona AIST, como una
alternativa para contrarrestar los efectos
psicolégicos  (depresion y  estrés)
generados tras el terremoto en el afio 2011
y es capaz de reducir el estrés en ancianos

con demencia senil (HERMOSIN, 2019)

Figura 10, Cuendet (2015).
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¢ Qué podemos hacer?

(Oportunidades de disefio)

Al hacer un andlisis de la problematica de la depresion en ancianos, se hace evidente que
es una problematica muy extensa y compleja, pero al saber que de ella derivan muchos
factores se hace necesario identificar cuéles de todos ellos serian los que mas contribuyen

a empeorar este estado tanto a largo como a corto plazo.

Haciendo un proceso de reflexion sobre los diferentes puntos que las investigaciones
abordan como factores agravantes en la depresion, nos encontramos que existen 4 puntos
importantes que serian susceptibles de intervenir. En primer lugar, podemos encontrar la
autoestima, que se ve afectada por todos los cambios que sufren tanto cuerpo y mente
como todos los ambientes a los que se ve expuesto el adulto mayor, este dilema en el que
se encuentran animicamente por no haber logrado una adaptacién adecuada a esta nueva
etapa de su vida se refleja como una falta de seguridad en si mismos, en su aspecto y en

sus capacidades que finalmente se ven limitadas por diversos factores fisiologicos.

En segundo lugar, se visibiliza la sub problematica clara en el &mbito de las relaciones
interpersonales, pues estas llegan a ser muy positivas a la hora de superar momentos
dificiles y situaciones emocionalmente criticas, son importantes en todas las etapas de la

vida y mas en esta, pero, ¢Por qué si son tan positivas terminan siendo una problematica?,
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resulta que se presentan varias situaciones en cadena que generan emociones negativas
constantes, empezando por la fractura de los lazos familiares, por motivos como el
sentimiento de ser una carga por sus limitaciones fisicas, el traslado del adulto mayor a
un centro privado para que personas ajenas le cuiden y vigilen, la baja disposicion de
compartir tiempo con ellos, esa falta de carifio y amor que se va haciendo evidente por la
frialdad y el distanciamiento
de los familiares, terminan por
hacerlo sentir un ser ajeno al
nacleo familiar. Después nos
encontramos con la muerte de
amigos,  conyuges,  seres
queridos y conocidos,

Figura 11, Lafregeyre (2014). conectandose  directamente

con la dificultad para crear nuevas relaciones interpersonales y lazos afectivos, ya que,
muchos se sienten perdidos en esta nueva etapa que no es solo una edad, sino también, un
nuevo estilo de vida, con actividades propias y acordes a sus capacidades y nuevos
procesos de socializacion. Otra factor negativo es la dificultad en la comunicacién, pues
segun varias de las investigaciones citadas anteriormente en este documento, a medida
que avanza la edad, la facilidad para expresar; sentimientos, emociones, preocupaciones,
pensamientos se hace mas complicado pues se llegan a sentir juzgados, menos preciados,

muchas veces prefieren callar preguntas o situaciones que les afectan por verglienza, y
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este punto se relaciona con el primer factor mencionado (la autoestima), un ejemplo de
esto es la adaptacion a la tecnologia, un importante sector de la sociedad hoy en dia, pero
que genera muchos conflictos a las personas mayores y muchas veces prefieren no
compartir estos conflictos y dificultades por miedo y verglienza, por el contrario, se
ocultan tras una fachada irascible, malhumorada y despectiva frente a las cosas que les
generan estos sentimientos negativos, pero con el inocente fin de dejar de sentirse aludidos

y acorralados por situaciones que no logran controlar.

Finalmente se detectd una importante problemética con los nuevos entornos en los que los
adultos mayores se ven obligados a permanecer, como ancianatos, geriatricos, centros de
reposos, hospitales en el caso de padecer una patologia importante que deba ser
monitoreada constantemente o incluso el mismo hogar cruzando una cantidad insana de
horas solos sin una compafiia, para compartir o dialogar, aunque en comparacion este
altimo es el que menos malestar podria llegar a generar, sin embargo los otros
mencionados, si bien la configuracion del espacio cumple con su objetivo, en el caso de
los hospitales, centros de salud, ninguno posee un sentido emocional, que transmita al
adulto mayor sentimientos, sensaciones, experiencias positivas, todos estos espacios
tienden a adoptar un caracter frio y sobrio y las personas mayores son usuarios que dan
mucha importancia a la conexion que sus emociones establecieron con un entorno o

podrian llegar a establecer.
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Asi estos cuatro factores desembocan en cuatro oportunidades donde el Disefio Industrial
puede intervenir de manera positiva con el fin de ayudar a los adultos mayores que

padecen esta condicion.

A. Facilitar la comunicacion con las personas en su contexto mitigando su dificultad
de compartir sentimientos y emociones con honestidad, libertad y seguridad por
problematicas que se desarrollan con la edad como la vergiienza o el orgullo.

B. Frenar y contrarrestar el deterioro progresivo de la autoestima

C. Promover emociones positivas a través del fortalecimiento de los lazos afectivos
disminuyendo el distanciamiento con su circulo social.

D. Crear entornos emocionales como alternativa a los sitios de aislamiento en los que

deben permanecer a causa de otras patologias.

Oportunidades

A continuacién, se realiza una Viabilidad
Impacto

valoracion de las oportunidades ya Recursos
Tiempo

mencionadas teniendo en cuenta Innovacion
Efecto g

factores que permitan consolidar el VALORACION

)
CUANTITATIVA
desarrollo del proyecto en efecto &

» c\
positivo.

Creacidn propia
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¢Como lo expresamos?

(conceptualizacion)

Promover emociones positivas a través del fortalecimiento de los lazos afectivos
disminuyendo el distanciamiento con su circulo social.

Las emociones son definidas por el psicologo Ekman como repentinas, bioldgicas e
incontrolables, estas surgen como consecuencia de un recuerdo, una experiencia, y
relacion con los demas. Las emociones son instantaneas y su expresion reiterada y
continua definen un estado de &nimo. Ekman establece seis emociones principales: la

tristeza, la ira, la sorpresa, el miedo, el asco y la alegria.

La tristeza, tiende a durar mas en el tiempo, es un sentimiento negativo que se caracteriza
por la reduccion en los niveles de actividad cognitiva y conductual; la ira, nace de la
necesidad de cambiar algo, emerge cuando hay presencia de problemas y situaciones que
producen frustracion; la sorpresa se produce por lo desconocido e inesperado, causa de lo
imprevisto, novedoso y extrafio; el miedo como respuesta a una amenaza de dafio fisico o
mental, buscando un escondite o la manera de huir; el asco lleva consigo lo raro, lo
enfermizo, la aversion producida por algo desagradable o repugnante e implica una
respuesta de rechazo; finalmente, la alegria representada en la diversion, contento,
excitacion, alivio, asombro, éxtasis, gratitud, elevacion evaluando un acontecimiento

como favorable.
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Ahora bien, las emociones se experimentan a lo largo de todas las etapas de la vida, entre
ellas en la vejez, etapa que comprende el final de la vida, la cual se inicia
aproximadamente a los 60 afios. Esta edad se caracteriza por la disminucion de fuerzas
fisicas ocasionando una progresiva disminucion de la actividad mental. El individuo va
perdiendo progresivamente el interés por las cosas y vive en funcion del pasado; en la
tercera edad se generan cambios en el funcionamiento cognitivo y emocional
(ALVARADO & MAYA, 2014). Con respecto a la frecuencia de las emociones, se
destacan cambios significativos en personas mayores. Ya sea positiva 0 negativa, la
expresion emocional iria disminuyendo ligeramente a lo largo de la vida, identificAndose
un incremento en la frecuencia de emociones negativas; la activacion emocional negativa
en la tercera edad conlleva a la aparicion de efectos dafiinos en su sistema inmunolégico
y cardiovascular. A diferencia de la experimentacion de emociones positivas, influyendo
en el optimismo, confianza y generosidad con su circulo social, ademas de tener efectos
favorables en la salud reduciendo el riesgo a padecer accidentes cerebrovasculares e
influyendo positivamente en la recuperacion a enfermedades agudas y a nivel psicolégico
sobre la calidad de vida (GARCIA, 2017).

Sabiendo cuan importante se pueden llegar a tornar las emociones a la hora de adaptarse
a los cambios de las etapas de la vida se considera que el disefio emocional es un
importante factor a tener en cuenta, y no solo eso sino también indispensable como
mencionan LEGRIDD 2018; las personas mayores son usuarios que dan mucha

importancia a la conexién que sus emociones tienen con el disefio de la pagina. Aunque
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la prioridad en ellos es que la interfaz sea facil, este objetivo se debe combinar con el de
disefiar una interfaz que también sea emocionante. Es decir, hacer disefio emocional, para
emocionar con el disefio. Esta forma de pensar desde el disefio es algo que se debe traducir
hacia el presente proyecto mara potenciar el efecto positivo. Es asi como el disefio
emocional se convierte en la base tanto para el desarrollo del proyecto, como para definir
la relacion usuario - producto, pues las emociones modifican la manera en la que la mente
humana opera ante una situacion problematica; por una parte se establecen las emociones
positivas, quienes fortalecen el aprendizaje, la curiosidad y el pensamiento creativo, es
importante rescatarlas en el proceso de disefio ya que abre el panorama a procesos

intelectivos a través de pensamientos de creacion.

Disefiador Tormenta E— Multiples
de ideas E— Alternativas

Sensacidon de bienestar == Creatividad

Procesos
Alegre e . intelectivos R o 4 Imaginacién

Relajado

A continuacion, se elabora un esquema desde la interpretacion de la teoria de la psic6loga

Alice Isen sobre la influencia de los estados de &nimo positivos.



Por otro lado, se establecen las emociones negativas, que, por el contrario, tienen como
consecuencia la angustia y concentracion en los detalles sin distraccion alguna, hasta

lograr una respuesta adecuada sobre una operacion (Norman, 2004).

Aprendizaje
Curiosidad
Pensamiento creativo

Cambia el estado de animo
* Estética - Funcion

USUARIO
Diversion en lo funcional
‘—- DISENADOR
Garantizar un manual de uso completo
" Respuesta clara de operaciones
" Facilmente visible
EMOCIONES No generar acciones repetitivas
POSITIVAS
No exagerar los problemas

EN EL

DISENO

EMOCIONES
NEGATIVAS

Angustia, tension y precupdcion

Neurotransmisores se concentran
en el pensamiento
Concentracion sin mediar distraccion en
el problema
Concentracién en los detalles
Vision tdnel Creacioén propia
*No percibe alternativas
—#® Fallar en operaciones

El anterior grafico evidencia los estados afectivos del disefio consolidados por Donald
Norman, declarando factores para generar una experiencia de usuario favorable,

facilitando su usabilidad e interviniendo en la estética para ser causantes de los cambios

en los estados de &nimo.
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¢ Qué tener en cuenta para disefiar?

(parametros de disefio)

= Liviano

= Sin mecanismos electronicos

= Rango amplio de edad.

= Seguro

» Ergonémico

» Lavable

= F&cil de transportar y almacenar
= Resistente a caidas y golpes.

« Materiales higiénicos y de facil mantenimiento
« Para usar solo o en grupo

» Legible

PRACTICO
FUNCIONALES

» Colores: Gama cdlida de colores que promuevan
emociones positivas: morado, naranja.

» Formas: curvas haciendo énfasis en formas sin vertices
ya que promueven buenos sentimientos.

* Textura: Suave y rugosa para evitar caidas del

* producto.

ESTETICO
FORMALES

SIMBOLICOS = Que exprese compania, amistad, afecto y esperanza.
* Que denote practicidad y sencillez

Creacion propia



Lo que necesitamos lograr.

(Lista de actividades)

En esta etapa del proyecto se replantean las actividades necesarias para el cumplimiento
del mismo, incluyendo los requerimientos del concurso; se hace este proceso debido a que
se declara emergencia sanitaria por la aparicion del COVID-19 (declarado como pandemia
por la OMS). Para ello, se divide el proceso de desarrollo en tres etapas que son:
recoleccion de informacion, bocetacion y seleccion de alternativas y por ultimo,
prototipado del producto. Cada actividad se somete a una evaluacion de acuerdo a los

siguientes valores:

- REALIZADO: Actividad cumplida.

- EN PROCESO: Se ha cumplido parte de la actividad.

- FALTA POR HACER: Actividades que no se han realizado por su posicién en el

cronograma o afectacion de factores externos.

- INTERACCION SOCIAL: Para el cumplimiento de estas actividades se requiere tener

contacto con el exterior.
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ETAPA1

o
ETAPA 2

ETAPA 3

® documentadas a profesionales de la

® Organizacion, cruce e integracion de

REALIZADO e

Lista de actividades
Creacioén propia

Recoleccion de material escrito
investigaciones, ariculos, entrevistas, =—-
documentales)

Revison de material audiovisual )
relacionado con la depresion en la vejez=-=
y la estabilidad emocional

Observacién (Fotografias) a adultos
mayores dentro de su diario vivir y
observacion de familiares que se
encuentren en la misma etapa

indagacion de Entrevistas

salud

informacién recolectada
Inscripcién del proyecto Challenge 2020 — -

REALIZADO e

Identificacién de oportunidades de
disefio

@ Eleccion de la oportunidad de diseno

® Cambios y optimizacién del disefio de

Establecer alternativas de solucion

Definicion de pardmetros
(Estético-formal, Practico-funcional,
Simbélico)

Precision y elaboraciéon del documento

Desarrollo y bocetacion de alternativas

Seleccidn de alternativa Final

Elaboracion de modelos

Preparacion del materialy
documentacién para la exposicion.

Maquetacion y pruebas (Estético-formal,
Practico-funcional, Simbolico

Andlisis de pruebas

acuerdo al andlisis de pruebas

Elaboracion del Prototipo
Pruebas de Interaccion objeto - usuario
Optimizacién de prototipo

Exposicion
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¢Coémo lo creamos?

(Ideacion)

El proceso que se visualizara a continuacion surgié de la sinterizacion de toda la
informacion suministrada, y se elabord con la intencidn de evidenciar de manera formal
cuales fueron todas las etapas que en orden progresivo se cumplieron para poder sustentar
el porqué de la solucién conceptual que cruzada con los pardmetros planteados da paso a
la dimension formal del artefacto que por caracter de ese proyecto sera el objetivo final
de la investigacion realizada. Este proceso se cifie al planteado por Mauro Humara en el

curso de Crehana de titulo “Ideacion y creatividad desde cero”.

cCOMo
podemos?

Trasladar el significado de los
lazos afectivos a un objeto

¢Para qué?
Para contribuir a la regulacion

) emocional en los adultos mayores
gICION propia
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Mujer de 68 afios de clase Alexander
media, comerciante de
papa en la plaza de

Hombre de 26 anos de

mercado clase mediq, arquitecto
SuUS SUENOS El bienestar SUS SUENOS V|C|j0r y
de su familia, hacer las montar una firma de
cosas por si sola arquitectos

NO USARIA NUESTRO OBJETO: Porque no ofrece algo distinto
a lo que brinda la compafia presencial

COMPRARIAN NUESTRO PRODUCTO: Porque propicia
momentos para que se sienta unida a algdn miembro de
su circulo social

NO COMPRARIAN NUESTRO PRODUCTO: Porque incluye un
factor emocional que es sub valorado en la sociedad

¢QUE PODEMOS HACER POR BETTY Y ALEXANDER?: Un objeto
legidle, que genere interaccion con sus seres queridos



Contexto

El siguiente formato se ha creado con el fin de conocer la informacion y
experiencias de cada integrante del equipo de trabajo. Con ese fin, se han planteado cuatro
preguntas alrededor del problema, empezando por “las cosas que sabemos, que no
sabemos”, después el segundo cuadrante sobre “las cosas que sabemos, que sabemos”,
seguido de “las cosas que no sabemos, que sabemos”, es decir, cosas que se dejaron de
hacer o se es bueno en ellas, por Ultimo, “las cosas que no sabemos, que no sabemos” en

el cual se cruzaran hipétesis sobre posibles escenarios en los que actla el adulto mayor y

se desconoce a profundidad.

Cosas que los
adultos mayores
hacen cuando se
sienten solos

Qué objetos usan con
frecuencia

Cosas que los adultos
mayores hacen
cuando se sienten
acompanados

Por qué se
reducen las
relaciones
familiares?

Cosas que eran
importantes y las
personas de la
tercera edad dejaron
de hacer

Creacidn propia
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Solucion de preguntas
Solucioén de las preguntas propuestas por el mismo equipo basadas en el esquema

propuesto en la pagina anterior para identificar puntos importantes que se podrian estar

ignorando.

« adender o
o sale Q@ @A

3 —ﬁ

.ﬂfydsfwf'_y.w -

o tu %mnm/‘ﬂ'

% fon oroeeshon o
© otres caset

53

o viw, d fos
pelk

se :
T att
.,:a/‘,‘l‘

e

e

Creacioén propia



Lluvia de ideas

45

Juegos de mesa
relacionados con comida
ya sea cocinando o
comiendo, también puede
ser puede ser recordando o
hablado sobre cosas que

les han pasado “anécdotas”

Construir juntos
una cancién

Cartas de
ejercicios y
juegos simples en
grupo.

Diseflar Una maseta
para sembrar flores
que tengan un
significado, y se
pueda hacer en

Hace

criti
Hacer un mapa
simbdlico del
hogar para
recorrerlo juntos

diga

Crear contexto de
tomar algo juntos

con un mensaje
oculto.

Compartir lecturas y

cartas o mensajes, y que

Juegos al aire libre
como rompecabezas
que estén escondidos

en diferentes espacios.
Objetos que se

personalicen con

. Juego de mesa
cada ser querido g

teniendo como
referencia un animal
que funcione en
manada

Hacer una

. Semanario de
receta juntos

actividades que le
recuerde al otro con
determinada
actividad

r comida

Banda musical, cada
integrante produce
un sonido Moldes de plastilina y

moldear plastilina para

guardar un mensaje.

cas por medio de
X Cartas que hagan

hablar a las personas y
recordar lo que han
vivido o cosas que les
guste hacer o comer.

porque les gusto la
lecturas




Lluvia de ideas
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Simular mirar juntos

un atardecer

Almanaque con
sucesos
importantes
(paseos,
cumpleanos,
fechas especiales)

reuniones familiares

Lista de fechas
innegociables

Juegos con musicaq,
como decir el género de
la musica o el tipo y qué

instrumento es.

Crear un diario
de experiencias

Ruleta de
emociones

Juegos redisefiados
relacionados con el
concepto de la
infancia

Crear un lbro de
anécdotas, mitos y
leyendas que se
cuenten en

Grabar un CD con
canciones que los
recuerden y mensajes
de cada familiar
intermedio de las
canciones

Pruebas con texturas

que las hagan

recordar lugares en

las cuales han estado
y vivido experiencias.

Aprendizajes de
vida

Crear juego que
conecte las partes del
cuerpo con compartir
determinadas cosas,

como anécdotas

Programar caminatas

Esferas destresantes
con mensajes
adentro

Actividad en grupo

con pensamientos

positivos sobre las
otras personas.

Construir arboles
genealdgicos
(contar historias,
sabiduria)




Ideacion heuristica

distancia

Obsequios

ldeacion heuristica

Nuevos COMPARIA
Productos
N[U[=Telo} "
9 I Tarjetas con
rupa
grup situaciones
relacionadas
con gestos
Juego a Dispensador

de mensajes

Casillas con
meses del ano
donde se
asignen fotos,
mensajes

ACTIVIDAD
FISICA

Bingo, con
esferas de
actividades y
movimientos

Semanario de
actividades

Recorrer la
ciudad con
pistas que
asignen
personas del
circulo social

FUNCION

MOTRIZ

Al levantar
objetos de
gimnacio que
se muestre un
mensaje

Laberintos con
imanes

Cajas o
maodulos con
texturas

Creacion propia

Nuevos
Productos

COMPANIA

uego Estrés ball con
grupal preguntas
Juego o Cofre de
distancia adivinanzas
numeéricas

Corazon que
cambia de
color con el
calor de las

manos

Obsequios

ACTIVIDAD
FISICA

FUNCION

MOTRIZ

Hand claps
con partes
del cuerpo

Basket man

Zapatos con

cuenta pasos penitencia
Actividad que
cuenta los
pasos y los Hacer
canjea con pinturas con
una actividad los dedos
con adulto

mayor

ldeacidn heuristica

RECUERDOS

Intercambiar

recuerdos

Pixel picture con Grabadora de
momentos

L&émpara que
proyecte fotos

Creacidn propia

RECUERDOS

Personajes con
accesorios
armables, para
imitar a
personas de la
familia (cara de
papa)

Libro de
recuerdos entre
familiares y
amigos

Objeto de
iluminacién que
proyecte fotos
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Ideacion heuristica

ACTIVIDAD FUNCION

MOTRIZ

Nuevos COMPARIA

FiSICA

Productos

Juego de retos
de diferentes
redes sociales,
el cual ayude a

Juego de
mesa al que
el concepto

sea los juegos

Juego sobre
contar
anécdotas que
este relaciona

adulto por la

contextualizar al

48

ldeacion heuristica

RECUERDOS

Munfeco tipo

alcancia donde
se guarde y se

peguen notas
positivas o

mensajes para

la personas.

Producto en el

Dados y tablero  que se coloque

do con cartas. de infancia )
época que se
estd pasando.
Caijas tipo Guardar .
. el cual diga la
puzzle con mensajes por la
parte del
regalo o casa en el cual, cuerpo que
duegoc actividades  la actividad que
distancia adentro, la tenga que
) ; y la otrala
caja es con realizar sea L
. repeticiony
sistema oculto. yoga s
ejercicio.
Silla que se
pueda Baston
manta/prenda
. desplegar en rompecabez
calida que se .
diferentes as el cual al
pueda usar
Obsequios . partes de la desarmarse
facilmente
casay con se pueda
fuera y dentro .
ella pueda jugar en
de casa .
realizar grupo.
Creacion propia ejercicio

un objeto de
cualquier
personay el

tiene que mover gdulto tiene que

escribir por qué
cree que es
importante
para él.

Papeleria que
se pueda
plegary
generar unos
objetos como
animales o
jarrones.
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Bocetacion 1.1

Ira fase de Bocetacion
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Visualizacién de alternativas

Creacion propia

1: Con este objeto se puede jugar y dejar un mensaje positivo para la persona, Este
producto es un salero el cual es formalmente una piramide truncada de 4 lados, esta piramide
tiene en el centro el salero, este no se puede remover, tiene figuras cuadradas, al juntarla se
pueden unir al salero por su parte exterior, en lo que consta el juego, es en que el grupo de
personas decide quien empieza primero y otra persona decide una letra. Cada modulo que se
puede retirar del salero tendra una palabra por cada lado, ya sea que diga nombre, apellido, lugar,
fruta... etc. Ya que pueden ser muchas palabras clave. La persona que retiro el médulo tendra
que decir una palabra con la letra que dijeron anteriormente si no lo hace perdera y no podra
pegar una nota con un pensamiento positivo para el adulto mayor ya que cada mddulo se puede

pegar al metal y asi dejar el mensaje en el refrigerador para que el adulto la lea, se pasara el
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modulo hasta que alguien gane y se seguira con los demas hasta acabar con los médulos y asi se

llenara de mensajes el refrigerador y cada vez que se vuelva a jugar se dejara un mensaje nuevo.

2: Objeto que usa como concepto metaférico entregar a un ser querido el corazén. Este objeto
trae un mensaje oculto en la cara frontal y la cara posterior que se revela al entrar en contacto
con el calor de las manos del usuario, lo que representaria que el calor del carifio que damos
permite que el corazon de las personas se abra. Ademas, trae un dispositivo que cuenta los “te
extrafio”, un contador que se solicitara
al usuario destino que presione cada
vez que piense, recuerde, 0 quizas
anhele la compafiia de la persona quien
le ha obsequiado este producto, el
numero de té extrafios dentro del libreta
“lista de actividades” correspondera a
un conjunto de actividades de las que se
debera escoger una para canjear por
todos esos “te extrano” y poder

reiniciar nuevamente el contador
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Crear un juego de mesa, formado por un grupo de tarjetas con varios gestos y otro grupo con
diferentes situaciones, el juego consiste en coincidir en qué persona realiza ese gesto

frecuentemente en el contexto asignado por la otra tarjeta.

Una cobija que al plegarse sobre si misma se convierte en una mascota de tela, que puede ser el
animal preferido del abuelito, esto se toma de la relacion que tiene los abuelitos y abuelitas con
las pequerias cobijas y los chales que usualmente los usan para abrigarse y termina por ser casi
una compafiia inconsciente. Origami gigante. Que por un lado se personaliza con palabras de

carifo.
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Construir un semanario de actividades donde una persona le asigne a la otra una actividad para
que cuando la realice la recuerde, se incluirdn fechas innegociables para un encuentro. El

semanario se renovara cada mes

El objeto cuenta con cuatro compartimentos que seran nombrados por gratitud, esperanza,
alegria y amor, en ellos se incorporaran dulces, se programaran fechas de encuentros, mensajes
y fotos respectivamente, los Ultimos tres a su vez se dividen en 12 partes, que representaran cada
mes del afio, en la fecha de encuentro se asignas los mensajes, fotos y dulces que se seran

obsequiados al adulto mayor mes a mes.
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El objeto es un juego que consta de varias partes, las partes mas grandes son hexagonos los
cuales contienen figuras, cada figura tiene una forma y color distinta, en cada figura hay una
frase la cual es un movimiento leve para que la persona realice una actividad, las partes mas
pequefias son la ficha por la cual esta es la que se va a lanzar y los dados los cuales uno tiene
figuras y otros colores. Al lanzar la ficha tiene que caer en una casilla sin tocar la linea, si no
toca la linea se puede realizar la actividad que contenga dicha figura, si no se hace la actividad
no se puede recoger la figura, pero si la persona hace la actividad puede recoger la figura, gana

el que tenga mas figuras.
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Ideacion fase 2

En esta segunda fase de exploracion de productos mediante el dibujo a mano, se presenta un
reinterpretacion del concepto y el objetivo sin modificar ningun aspecto de ambos tratando de
simplificar tanto su configuracion formal como su funcionamiento y uso, este ajuste se hace
después de analizar la informacién obtenida y concluir que cualquier producto que extienda |a
lista de tareas diaria de un usuario y agregue nuevos deberes complicando la ya dificil tarea de
expresar los sentimientos y acompariar a los seres queridos, va a aumentar la fatiga emocional a

la vez que la ansiedad, ambos estimulos claramente negativos y que se deben evitar a toda costa.

También se retoman bases importantes encontrados durante la realizacion del proyecto (que se
reforzaron debido a que su desarrollo se enmarco durante la pandemia mundial del COVID-19,
evento que comprendi6 desde principios del afio 2020 hasta la actualidad), como que el abrazar
es una de los gestos mas basicos para expresar carifio y resumir la compafiia en una sola accion
sin necesidad de palabras, situacion que nos lleva a otra de las bases del proyecto que se
configura como pregunta , “;Como expresar carifio y compafiia sin requerir obligatoriamente de
la presencia fisica?”, con esto en mente se convirtid en menester cumplir la tarea de trasladar
estos conceptos y los ya mencionados en todo el documento a un objeto que si bien seréa inerte,
llevara impresa a través de una buena seleccion de materiales, formas y técnicas de elaboracion,

la calidez humana tan atil en la regulacion emocional de las personas.
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Habiendo sentado lo anterior como parte de la teoria que fundamenta este proyecto, se procedera
a sustentar la nueva seccion de parametros que tiene como fin complementar, aclarar y ayudar a

definir de manera més especifica el producto tangible que se elaborara como resultado final.
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¢ Cudl objeto y por qué?

(resumen del acercamiento y seleccién)

Durante el proceso de observacion de los artefactos con los que nuestro usuario objetivo
principal tiene contacto en su diario vivir, se evidencid que fuera de los productos utilitarios, es
limitada la interaccién con objetos que no sean estrictamente necesarios para facilitar el
desarrollo de sus actividades, pues en esta etapa de la vida el ser humano trata de facilitar su
experiencia diaria ya que el animo enérgico de la juventud se ha ido y en cambio han llegado
limitaciones fisicas que convierten un tarea ordinaria en todo un reto.

Sin embargo, hay un objeto que comprueba las consideraciones citadas en la 2da fase de
bocetacion y que abre un camino de insercion para un nuevo producto que cuente con el mismo

nivel de complejidad.

Figura 13, Neshoba(2020).
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tradicional y sencilla “La Chalina”, como la conocemos en esta region, se asemeja a una pequeiia
manta, usualmente tejida a mano en lana, que ha hecho parte importante de las generaciones
anteriores y con la que hemos tenido contacto gracias a nuestros abuelos y su costumbre de

“arroparse antes de salir, porque le puede dar el sereno” refiriendo el cambio de temperatura
brusco que puede producir un resfriado o hasta una gripe, o al tradicional “Hay que abrigarse las
piernas porque se entra el chiflon” modismo que refiere al momento cuando las pantorrillas se

enfrian demasiado y produce un dolor singular en las piernas

Figura 14, Osses(2017).
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Con la observacion se concluy6 que la “Chalina” es un producto que por practicidad y simpleza
en su uso encaja con precision en un diario vivir con limitaciones y en el que es mejor evitar
preocupaciones innecesarias. Sin embargo, su uso y produccion se esta perdiendo a razon de que
es un tipo de prenda que ya no encaja dentro de los estandares de vestimenta actual, olvidando
que contiene varios aspectos valiosos que vale la pena rescatar. Esta prenda toma un papel
importante por su cercania con el usuario abriendo un canal de conexion que permite insertar un
nuevo producto para ayudar a la regulacion emocional del adulto mayor sin crear una nueva

necesidad.



Bocetacion 2.1

En este primer acercamiento formal a los

productos finales, la exploracién se hace con los
limites mas amplios para ver que tipologia de
producto seria la mas compatible. Hasta este punto
no se define con claridad que prendas actuaran
como referente para inspirar los 3 productos, sin
embargo, se concreta que una configuracion formal
implicita derivada del gesto “abrazar” funcionara en
los 3 casos, la primera prenda en definirse es la capa
por su parentesco con la “chalina” y por otro lado

también se define las dimensiones del boton.
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De lo antiguo a lo nuevo

(Relacionar los nuevos objetos)

Rigiéndose en lo establecido anteriormente, la seleccion de las categorias de prendas que se
usaran de referencia, se hizo teniendo en cuenta que su uso sea practico y que la confeccion de
la prenda escogida como referente sea sencilla, para evitar que durante el desarrollo de la
configuracion formal de las prendas que van a traducir el concepto de este proyecto en algo
tangible, tiendan a la costumbre del disefiador industrial de complejizar las tareas cotidianas con
productos “innovadores”.

Asi pues, las prendas elegidas, solo como una referencia inicial:

son: La capa, el chaleco y bufanda que se de los que se muestran imagenes, cumplen con todos
los pardmetros requeridos.
Son prendas que siguen
gozando de un uso amplio y
compartiendo un nivel de
complejidad bajo en su uso y
su proceso de confeccion, en
este caso se ordenan de mayor
tamario y area del cuerpo que
alcanzan a cubrir a menor. la

| organizacion se realizd asi,

Figura 15, Zara (2015). Figura 17, Incerun(2020).
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Chaleco teniendo en cuenta que se quiere que las
prendas no sean mutuamente excluyentes
permitiendo al usuario wusarlas en

combinacion si asi lo desea.

Por otro lado, todo el grupo también
cumple con el papel de abrigar, aspecto
que se desea conservar en el nuevo
producto pues; si el abrazo entre dos

K A
]
P (3 I

Figura 18, Tejiendo Peru (2018).

personas genera esa sensacion de
calidez, la prenda que se disefie
deberd hacerlo igualmente para lograr
comunicar la sensacion de compafiia
de la persona que obsequia el
producto.

Elegidos los productos de referencia,
se modificard su morfologia y/o

estructura, asi como el material con el

Figura 19, Guevara(2018).

que se ha fabricado y su disposicion.
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La calidez de la manufactura.

(El tejido a mano y su significado)

Como se observo en la primera fase de bocetacion, la intencion inicial era usar palabras de carifio
de forma literal en el producto resultante, sin embargo, la palabra dentro del objeto final toma
un caracter tacito, pues de las tantas maravillas que permite el disefio una de ellas es establecer
un dialogo entre el usuario y el objeto sin necesidad de usar palabras escritas, en este caso se da
mediante la seleccion de la palabra “abrazo” como concepto que definird formalmente la familia
de productos, y la palabra no solo estara presente en la forma de los objetos, sino también en la

técnica que ayudara a disponer el material textil que se usara para su elaboracion.

Durante la investigacion se descubrio que etimoldgicamente la palabra texto viene del latin

“textus” que significa tejido, asi la relacion entre la palabra escrita y el acto de tejer es clara pues

cuando se escribe se debe relacionar correctamente un palabra con otra para que la oracion tenga

-

Figura 20, Paca la alpaca (2016).
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sentido y al tejer se hace lo mismo entrelazando los hilos para que adquieran una forma correcta,
esto sera lo que cree un discurso implicito en el que las palabras seran remplazadas por las hebras

que daran forma a los artefactos de este proyecto,

Esto complementado por el hecho de que segun la disposicion en la que se encuentre un material
la connotacidn con la que se percibe varia considerablemente, por eso hay técnicas especificas
que disponen el material de tal manera que produce una sensacion de calidez y confort en el
usuario mucho antes de siquiera palparlo, incluso la técnica puede llegar a dotarlo de un caracter

mas “humano”.

El tejido a mano tiene esta caracteristica muy arraigada, porque después de siglos de historia
compartida hace que, desde el primer contacto con el cliente, la mente sugiera por deduccion
que existe un esfuerzo, dedicacion, concentracion e inversion de tiempo de otra persona 'y no de
una maquina, logrando imprimir una calidez humana en el producto, no fisica si no emocional,
un sello que aporta un valor agregado al producto, dependiendo de cudl sea la funcion final del

mismo.

Por esta razon y otras implicitas en la historia del tejido se decide que esta técnica haga parte en
la disposicidn del material que se escoja para beneficio de este proyecto, y siendo que el tejer es
una técnica muy versatil y posee una gran cantidad de variantes en su proceso que generan

resultados diferentes, dotara a el producto de un gran abanico de posibilidades pero inicialmente
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por motivos practicos se considerara una cantidad limitada de opciones para facilitar la seleccion
de los tejidos que se usardn en los primeros prototipos, dentro de esas opciones estaran

contempladas: la puntada de arroz, la puntada simple, la puntada de cuadros y el tejido plano

Figura 21, Feria de regiones y expresiones campesinas (2015).
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Bocetacion 2.2,

En esta etapa, ya con los referentes establecidos se procede a explorar los dos elementos restantes
que tomaria como referente el chaleco y la bufanda, se decide que se debe cuidar que el producto
no se acerque demasiado a la prenda de referencia, paralelamente se realiza un acercamiento
parcial al empaque que ayuda a establecer que su complejidad estructural debe ser baja, pero sin

dejar de lado la idea de que la apertura sea el primer estimulo positivo para el usuario.




Exploracion de tejido y materiales




Exploracion de tejido y materiales

Creacion propia
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Magquetas y modelos

Se empez0 elaborando varias maquetas en escala reducida para ver y entender mas o menos que
funcionamiento tendran los prototipos, asi como para ir entendiendo tambiéen su morfologia y
cerrando algunos detalles, posteriormente se desarrollan las maquetas a escala real, que se
elaboraron en papel de azlcar, estas permitieron comprender dimensiones y generar el

acercamiento a los moldes necesarios para construir las partes que den forma a las piezas finales.

Creacidn propia
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En esta etapa si bien se percibe sus dimensiones generales y su comportamiento con el factor
humano, por la naturaleza de los materiales usados no se puede comprender a plenitud el papel
que juega la técnica del tejido a mano trabajado con hebras oversize obtenidas de la
transformacion del material textil, porque aunque ya se evidencio un acercamiento a los
acabados en la prueba de tejidos anterior se concluye que es necesario la realizacion de los
prototipos para entender con certeza el comportamiento, sensorial y funcional de los pardmetros

establecidos.

Creacion propia
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La materia prima
(EI material textil escogido, su caracteristicas y ventajas)
Después de haber finalizado la fase de exploracion de los tipos de tejido y los materiales para su
elaboracion, se selecciona el textil denominado polartek como el candidato més idéneo para el
desarrollo de los prototipos teniendo en cuenta caracteristicas como; facilidad de manejo durante
la disposicion del material en hebras, sensacion de volumen que produce una vez se encuentra
tejido dando un aspecto confortable a los artefactos, la auto adherencia entre el mismo material
aspecto que ayuda a que el tejido sea mucho mas estable, se perciba mas organizado y con

acabados mas prolijos.

Por el lado técnico el material es mucho mas econdmico que otros con caracteristicas mas o
menos similares y también ofrece mas resistencia pues se evidencia menor desprendimiento del
material que compone el textil lo que garantiza mayor durabilidad del producto acabado. en
cuanto a su capacidad de abrigar el polartek también supera a los materiales ubicados al igual
que el en la categoria de “textil térmico” asi el producto final va a cumplir con eficacia la tarea

de abrigar al usuario.



Prototipos

Creacion propia

Prototipo |
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En este prototipo se alcanza la
forma propuesta si mayores
complicaciones y se extienden
algunas dimensiones planteadas
en los moldes iniciales para
mayor comodidad. Como se
establecid, en tamano este es el
producto més grande, se hizo uso
de 50 mts. aprox. de la hebra
elaborada con polartek para
completar su confeccion, su area
alcanza a cubrir brazos, espalda y
pecho, sin embargo, los brazos
quedan libres desde el antebrazo
para no obstruir la actividad que
se deban realizar con las manos,
pero de ser requerido la prenda
cuenta con dos bolsillos internos
que permite resguardar los
brazos simulando el gesto de
abrazar al usarlos.



Prototipos

Creacion propia
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Prototipos

Prototipo 2

El segundo prototipo no requirié
hacer modificaciones en los
moldes iniciales pues las
dimensiones se ajustaron tal
como se habia previsto, en este
caso se hizo uso de aprox. 40 mts
de las hebras hechas con el
polartek en su estructura este
cuenta con dos botones para
asegurar un mejor ajuste de la
forma. este si bien no cuenta con
bolsillos internos cuenta con dos
aberturas a los costados para
tener acceso a los bolsillos de las
prendas que el usuario traiga
puestas debajo del chaleco
cabe mencionar que este igual
que la capa se elaboraron con
tejido plano.
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Prototipos

Creacion propia




Prototipos

Prototipo 3

Creacioén propia

El tercer y Ultimo prototipo inicial
corresponde a la bufanda que
posee una forma similar a una
“T" cuando estd extendida esto
con el objetivo también de
evocar el abrazo cuando rodea
el cuello del usuario, esta
prenda se diferencia de las dos
anteriores por estar elaborada
con tejido de puntada simple, lo
que exigi6 a diferencia de los
otros miembros de la familia de
productos el uso de una sola
hebra continua de aprox. 36
metros de la hebra elaborada
manualmente, posee un solo
compartimiento para guardar y
abrigar las manos juntas e igual
que la capa solo tiene un botén.
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Prototipos

Creacion propia
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La primera impresion

(creacion de una experiencia desde el packaging)

Como se evidencia en el desarrollo del documento los lazos afectivos son una pieza importante
en la regulacion emocional, estos solo se consolidan como tal cuando la persona establece una
relacion con un tercero y esta se ve reforzada por uno o mas recuerdos positivos, estos recuerdos
crean un constructo alrededor de objetos, momentos y lugares enlazandolos y haciéndolos un
parte activa del lazo afectivo, de ahi que existan lugares cargados de emociones y objetos

emocionalmente invaluables.

Siendo que fuera de los aspectos estéticos y funcionales del producto son los recuerdos los que
le dan un valor personal, el packaging es el momento perfecto para crear un vinculo entre el
usuario y el objeto que recibe, aunque si bien ya se habia considerado que la sorpresa que se
genera al abrir un obsequio de una persona que se estima seria el primer estimulo positivo que
recibiria el usuario al tener contacto con el producto, durante la fase de ideacion y el
emparejamiento de la informacion de como se relaciona el lazo afectivo, los sentidos y los
recuerdos, se logro identificar la importancia del olfato en la creacion de recuerdos, y es que
claramente el cerebro genera recuerdos haciendo uso de todos los sentidos, pero se ha
demostrado que es a través del olfato que se crean los recuerdos mas vividos y emocionalmente
mas contundentes, esto llevo a consolidar dos requisitos imprescindibles en el desarrollo del

packaging:
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1- Dentro del empaque general se encontrara la prenda que vendrd impregnada de una
esencia escogida por el cliente, esta puede conectarse con algun recuerdo del usuario destino o
bien mediante el estimulo positivo de la sorpresa obsequiada por la persona que se estima en
combinacion con el aroma registrar un nuevo recuerdo en la mente del usuario que cree un
vinculo con el producto consciente o inconsciente, asi cada vez que la persona use la prenda el

cerebro automéaticamente hard una remembranza de ese primer momento.

2- junto con la prenda vendra un sobre que contendrd una carta, foto, o recuerdo dedicado
expresamente del cliente al usuario, una pieza informativa sobre el aroma y su significado y
finalmente una pieza comunicativa que asentara la idea del abrazo, el carifio y su relacion con la

forma de uso

Creacidn propia
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Lo que se aprende no se olvida

(Conclusiones)

El adulto mayor, asi como su calidad de vida son actualmente infravalorados y en el
contexto nacional la perspectiva desde la que se contempla a esta poblacion es muy

negativa, situacion que contribuye a agravar la macro problematica de la depresion.

La depresion es una patologia evidenciable y latente en el adulto mayor que a pesar
de existir estudios que demuestran que su prevalencia aumenta con la edad es una
enfermedad mal diagnosticada y gravemente desatendida, aunque perjudica en gran

medida la calidad de vida del adulto mayor.

El proyecto posibilitard en las personas de la tercera edad el fortalecimiento de los
lazos sociales, con miras a mejorar la regulacion de sus emociones, a través del
cumplimiento de los requerimientos estético formales, funcionales y simbdlicos que

optimicen la relacion objeto - usuario.

Se espera tener un impacto no solo en los adultos mayores, sino también en personas
de diferentes edades que deseen establecer o reconfortar su afinidad y comunicacion
con su circulo social, propiciando momentos y experiencias para afianzar vinculos

familiares y de amistad
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El producir emociones positivas contribuye a mejorar la salud fisica, a la
recuperacion de enfermedades y reducir el riesgo a padecer alguna patologia; ademas
de mejorar las habilidades comunicativas, generando interaccion con personas
cercanas al usuario, motivando la expresion de emociones y sentimientos

favoreciendo la reciprocidad.

Un gran porcentaje de los proyectos que nacen desde la disciplina del disefio hacia la
poblacién perteneciente a la etapa de la vejez se hacen enfocados en solucionar

problematicas relacionadas con las limitaciones fisicas que se adquieren con la edad.

Los recuerdos constituyen y fortalecen los lazos afectivos, por esto es importante
permitir que los recuerdos se creen a partir de estimulos positivos esto no solo

ayudara al adulto mayor a corto sino también a largo plazo.

Si bien el producto resultante del proyecto como lo menciona en el titulo esta
orientado a la regulacion emocional, no reemplaza en ninglin momento una atencién
medica efectiva, asi como su tratamiento con los medicamentos respectivos, su valor
terapéutico solo se podria comprobar con un estudio mas largo que permita registrar
una base de datos mas amplia para obtener conclusiones verificables pues los temas

de salud son muy delicados y requieren procesos meticulosos.
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Un buen proyecto de disefio no requiere obligatoriamente la aplicacion de
tecnologias extremadamente avanzadas, pero si de un buen estudio de contexto que
permita reconocer los puntos rescatables de la cultura que se pretende abordar para

transformarlos en un factor diferenciador que ayude a resaltar el producto

El tejido es una técnica ancestral que se mantuvo vigente durante muchos afios en
nuestra region y pese a que actualmente su uso no es tan comdn, lograr una buena
resignificacion de esta técnica puede ayudar a entender que aparte de ser una técnica
de elaboracion también es un lenguaje visual del que se puede hacer uso dotandolo

de un mensaje claro.

Un buen proyecto de disefio no requiere obligatoriamente la aplicacion de tecnologias
extremadamente avanzadas, pero si de un buen estudio de contexto que permita
reconocer los puntos rescatables de la cultura que se pretende intervenir, para

transformarlos en un factor diferenciador que ayude a resaltar el producto
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En este apartado se procurara mostrar algunos de los detalles de la
primera propuesta de solucién, su desarrollo, funcionamiento, y la
etapa que alcanzo antes de ser evaluada y descartada por viabilidad,
eficacia, congruencia con el objetivo y complejidad, esto se hace con el
fin de dar a conocer que durante el proceso de disefio se hizo necesario
mads de un vez acudir a las herramientas de generacién de ideas para
considerar que realmente desde los criterios establecidos al analizar el

documento la propuesta escogida fuera la mas idénea.
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Exploracién Bocetos




Compaiia

Concepto

Sentir la cercania de los lazos afectivos, recredndola desde diferentes
muestras de carifio hacia élfla otro/a (adulto mayor) que no requieren
necesariamente un encuentro presencial constante

Sentirnos de
buen humor

Sentirnos
juntos

. :

Sentirnos
calidos
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Funcionamiento

La chalina (cobija pequena) es el primer
objeto del kit de productos con el que el
adulto mayor tiene contacto, tiene doble
faz, por un lado un color sélido y por el otro
un color de fondo neutro, con palabras de
carino y compania dando la primera
emocidén positiva y posteriormente podra
funcionar de manera independiente

El objeto consta de 4 mobdulos en
gradaciéon de tamano, extraibles; cada
uno motiva el desarrollo de una actividad
que propicia el surgimiento de una
emocion positiva, tanto en el emisor como
en el adulto mayor

Juego que comprende una base metdlica
en la cual reposan 6 piezas con un sistema
imantado para formar una pirdmide de
cuatro lados truncada. En la parte interior
de la pirGmide, se encuentra el salero en
forma de ortoedro, dividido en dos partes:
Tapa y envase.




Usabilidad
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La cobija consta de varios momentos de uso, asi, en primer lugar funciona

como un embalaje decorativo protegiendo los dos productos que contiene, el

segundo momento al abrir el producto, se genera la primera emocién positiva

a través de los mensajes de carific que posee en el reverso dedicados por sus

familiares y en el tercer momento las palabras del reverso siendo el mensaje

de compainiia, ahora interactian de manera fisica con el usuario, brindéndole
abrigo y abrazdndole metaféricamente.




Usabilidad
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=
EL juego consiste en que cada uno de los lados de las piezas que forman la
pirdmide tiene una palabra, se sortea entre las personas que estén en la mesa
quien comienza. El adulto mayor deberé decir alguna letra del abecedario y
asi empieza el juego, los demdas participantes deberdn contar 10 segundos, en
ellos la persona que va a sacar la pieza tiene que decir una palabra

relacionada con la palabra inscrita en cada lado y que inicie con la letra
escogida.




Usabilidad

Sentirnos juntos

(== 1]

Cuando te miuro 2 los

0jos veo sabiduria ydcl1

amor mas puro @€
mundo.

Cada compartimiento trabaja una emocién, en primer lugar la alegria, en él se
introduciran fotografias de momentos compartidos juntos, el siguiente evoca
amor, aqui se incluirdn mensajes agradables dirigidos al adulto mayor, el
tercer compartimiento provoca esperanza, en él se asignaran fechas
innegociables de encuentros mensuales en los cuales se renovardan los otros
elementos y se programard una nueva fecha de encuentro y el Ultimo esta
relacionado a la gratitud, en él se depositaran dulces como obsequios
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Unidades en milimetros (mm)

X

Vista superior

]
Corte Lateral

Vista frontal
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Materiales

Posibles procesos de produccién

Para su produccién se har& uso de

i tecnologias como corte en CNC en

madera plastica o impresién 3d

Base imantada

Tejido de punto grueso con
fibra natural y botén en

Tapa en acero
madera P

inoxidable

Fleece polar estampado de las
palabras en contraste con el color de
fondo
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® Planos
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El objetivo de este documento es hacer una ampliacién de varios as-

pectos del proceso de prototipado que, aunque llegan a considerarse

como pasos légicos del desarrollo de un producto no dejan de ser parte
fundamental de la construccién de un buen proyecto de disefo, se
abordaran temas como, seleccidn y evaluacion de materiales, explora-
cion de tejidos y desarrollo de moldes y planos para la elaboracién de

la familia de productos.
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Materiales y evaluacién

Todos los items de evaluacion se seleccionaron teniendo en cuenta el papel
que tendrd el material textil en el producto final por lo que la evaluacién
corresponde meramente a su desempero en el proyecto con aspectos como;
facilidad de transformacidn, resistencia en su nueva disposicidn, sensacion de
volumen visual y tactil, facilidad para tejerse, estabilidad dispuesto en tejido y

capacidad para abrigar.
T valo
e POEEE
No.No‘ No.No. Si.No
Si No No No No No
Sit{ = Sis=No [ENo* (E No ™ (= Si

R . . . . o
U s ey o
s BN

F= Flexible A= Auto sujecion
T=Térmico D= Durabilidad
V=Volumen C= Confortable
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Molde prototipo 1

< Ubicacién aproximada del botén ( variacién minima de acuerdo a la solicitud

ol ‘t

especifica del cliente).

## Esla medida que varia en funcién del largo de la espalda del usuario destino
haciendo que la prenda posea una talla personalizada si asi se lo deseaq, o bien
/P se puede remplazar con la medida usada en las prendas que poseen talla
S, M, L estandarizadas.
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Molde prototipo 2

. Ubicacién aproximada de los botones ( variacién minima de acuerdo a la solicitud
especifica del cliente).

#/?V Es la medida que varia en funcién del diémetro de la cintura del usuario destino
haciendo que la prenda posea una talla personalizada si asi se lo deseaq, o bien
#?U se puede remplazar con la medida usada en las prendas que poseen talla
S, M, L estandarizadas.
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Molde prototipo 3

: Ubicacién aproximada del botén ( variacién
minima de acuerdo a la solicitud
especifica del cliente

Es la medida que varia en funcién del
diédmetro del cuello del usuario destino
haciendo que la prenda posea una talla
personalizada si asi se lo deseq, o bien A2
se puede remplazar con la medida usada en
las prendas que poseen talla S, M, L
estandarizadas.

Altura del pliegue que forma el espacio para
guardar y calentar las manos.
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Combinando desde el disefio a mano alzada, pasando por el disefo
digital 3D, el uso de la impresiéon 3D que hace parte de las herramientas
de fabricacioén digital, y llegando finalmente al proceso manufacturero
de vaciado en resing, el proceso de elaboracion de los botones cierra
con broche de oro la fabricacién de los prototipos haciendo uso en per-

fecta armonia de las nuevas y las antiguas tecnologias de produccion.
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Plano y modelo 3D




112

Impresion 3D en crudo, primer acercamiento
tridimensional tangible del botén a escala real




Molde prototipo 1

Con el modelo listo se procede
conseguir el molde en caucho
siliconado en el cual mas adelante se
realizaran los vaciados con la resina.

El caucho siliconado en primera
instancia se encuentra liquido, este
reacciona con un catalizador que le da
una consistencia sélida y con gran
elasticidad que permite desmoldar con
facilidad la pieza en resina.

Como se podia observar en la pagina
anterior la impresion 3D posee una
textura propia dejada por el
mecanismo de adiciéon que dispone
el plastico en capas superpuestas,
por este motivo fue necesario
trabaijar la superficie del modelo para
poder obtener un molde de buena
calidad que permita realizar los
vaciados sin problema y ahorrar
trabajo adicional puliendo las piezas
finales.
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Molde 1

El primer vaciado resulta inservible
por varias dificultades presentadas
durante su elaboracién, gran parte
de la estructura se ve comprometida
y se evidencian gran cantidad de
burbujas en toda la superficie, varias
de gran tamano.

Molde 2

En este se consigue un resultado
visiblemente superior, se soluciona la
dificultad con la estructura que
compromete el molde, sin embargo
el molde sigue presentando varias
burbujos que afectan en gran
medida la pieza en resina.

Molde 3

En el tercer y Ultimo intento se logra
solucionar con precision todos los
problemas que se presentaron antes
la estructura se evidencia fuerte y
resistente, a la vez que se eliminan
todas las burbujas de la superficie
para obtener el mejor acabado en los
vaciados finales.
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Vaciados en resina
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Vaciados

2

*Resina rosada
*Pigmento negro
opaco

*lija 1500

en resina

1

El primer vaciado en resina permite
identificar todos los  requisitos
necesarios para lograr un buen
acabado de la pieza evidenciando que,
aunque el molde este bien elaborado si
la resina no estd bien preparada y el
proceso de catalizacion no es el
correcto el resultado tiene acabados
muy precarios.

*Resina rosada

*pigmento negro opaco

3

*Resina rosada

metalizado
*lija 1500
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*Pigmento marron




4

*Resina rosada
*Pigmento marron
metalizado

*lija 1500

6

*Resina rosada
*Pigmento blanco
dorado metalizado
*lija 1500

8

*Resina rosada
*Pigmento negro
metalizado y
blanco dorado
metalizado

*lija 1500
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5

*Resina rosada
*Pigmento blanco
opaco

*lija 1500

7/

*Resina rosada
*Pigmento marron
metalizado y
blanco dorado
metalizado

*lija 1500
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Vaciados en resina




