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En aquel preciso momento el hombre se dijo:

Qué no daria yo por la dicha
de estaratu lado en Islandia

bajo el gran dia inmévil

y de compartir el ahora
como se comparte la musica

o el sabor de la fruta.

En aquel preciso momento

el hombre estaba junto a ella en Islandia.

Nostalgia del presente
Jorge Luis Borges
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La nostalgia es una compleja emocion, la cual es muchas veces mal
vista como una emocién retrograda y negativa. Siendo definida
como la combinacién de reacciones emocionales engendradas por el
recuerdo de una memoria nostalgica, existen varios puntos de vista
sobre su caracter. Independiente de esta ambivalencia, una serie de
académicos concuerda en definirla como una emocion deseable por
muchas personas independiente de su edad, género o clase social.

El presente proyecto toma la compleja emocion desde un enfoque
exploratorio con el fin de proponer su uso en el &mbito recreativo. Se
plantea un proyecto cuyo objetivo fue desarrollar una propuesta de
disefio que genere una experiencia nostalgica en sus usuarios con el
fin de provocar afectos positivos, mediante la evocacién intencional
de ciertos desencadenantes. Esto se desarrolld bajo cinco etapas,
comenzando con una ardua investigacién, luego con la definicion de
elementos nostélgicos, donde a partir de esto, se desarrollé y cred la
propuesta, la cual luego fue fabricada y posteriormente validada.



CONTENIDOS



Pagina 1

Pdgina 35

Pégina 95

Pagina 11

Pégina 65

Pégina 97

Pégina 21

Pégina 89

Pégina 103

M



Figura 1. Nostalgia en la actualidad. Elaboracion propia.

Figura 2. Objetivos del proyecto. Elaboracion propia.

Figura 3. Clasificacion de la nostalgia. Imagen adaptada de Xue y Almeida (2011).

Figura 4. Mapa de empatia. Elaboracién propia.

Figura 5. Experiencias de vida. Imagen adaptada de Fokkinga y Desmet (2013).

Figura 6. Grafico edad encuestados. Elaboracién propia.
Figura 7. Grafico género encuestados. Elaboracion propia.

Figura 8. Grafico edad més nostélgicos. Elaboracion propia.

Figura 9. Grafico tendencia a la nostalgia participantes. Elaboracion propia.

Figura 10. Evaluacion experiencias de vida significativas. Elaboracion propia.

Figura 11. Descripcion de recuerdos. Elaboracion propia.

Figura 12. Resultados Estudio 2. Elaboracion propia.

Figura 13. Proceso validacion elementos nostalgicos. Autoria propia.

Figura 14. Viaje de la experiencia. Elaboracion propia.

Figura 15. Objetivos del producto. Elaboracion propia.

Figura 16. Resumen referentes. Elaboracion propia.

Figura 17. Recuperada de la pagina web https:/bit.ly/3uC2Fpj

Figura 18. Recuperada de la pagina web https://bit.ly/3yzyKQL

22

24

24

25

25

26

27

28

31

33

37

38

39

39

Figura 19. Recuperada de la pagina web https:/bit.ly/3wpUwnC
Figura 20. Recuperada de la pagina web https:/bit.ly/37LmWjB
Figura 21. Recuperada de la pagina web https:/bit.ly/3wpGyTX
Figura 22. Recuperada de la pagina web https:/bit.ly/3NmY558
Figura 23. Recuperada de la pagina web https:/bit.ly/3NWGcK6
Figura 24. Recuperada de la pagina web https:/bit.ly/3GRg0hJ
Figura 25. Recuperada de la pagina web https://bit.ly/3GRISth
Figura 26. Recuperada de la pagina web https://bit.ly/3x81Ynz
Figura 27. Recuperada de la pagina web https://go.nasa.gov/3NnlymD
Figura 28. Premisa formalidad. Elaboracion propia.

Figura 29. Bocetos exploratorios. Elaboracion propia.

Figura 30. Boceto contenedor base. Elaboracion propia.

Figura 31. Prototipado contenedor base. Elaboracion propia.
Figura 32. Boceto vista. Elaboracion propia.

Figura 33. Boceto olfato. Elaboracién propia.

Figura 34. Boceto oido. Elaboracién propia.

Figura 35. Boceto tacto. Elaboracion propia.

Figura 36. Boceto gusto. Elaboracion propia.

39

39

40

40

40

40

41

4

41

46

47

48

49

50

51

52

53

54



Figura 37. Prototipo fragil del contenedor de cada sentido. Elaboracion propia.

Figura 38. Boceto tapas. Elaboracién propia.

Figura 30. Premisa funcionalidad. Elaboracién propia.

Figura 40. Moodboard referentes visuales. Elaboracién propia.
Figura 41. Recuperada de https://bit.ly/39Paznp

Figura 42. Recuperada de https://bit.ly/3HKEQ3]

Figura 43. Boceto experiencia. Elaboracién propia.

Figura 44. Mapa experiencia propuesta. Elaboracion propia.
Figura 45. Bocetos exploracién sugerencias de uso. Elaboracion propia.
Figura 46. Prototipado sugerencias de uso. Autoria propia.

Figura 47. Modelado 3D masters. Elaboracién propia.

Figura 48. Proceso de preparacién de masters. Autoria propia.
Figura 49. Masters. Autoria propia.

Figura 50. Moldes de yeso abiertos. Autoria propia.

Figura 51. Moldes de tres partes. Autoria propia.

Figura 52. Moldes contenedor sensorial de la vista. Autoria propia.

Figura 53. Moldes de 2 partes contenedores sensoriales. Autoria propia.

Figura 54. Preparacién para el vaciado de pasta de colada. Autoria propia.

55

56

57

58

59

59

60

61

62

63

67

68

69

70

7

71

72

73

Figura 55. Llenado de moldes. Autorfa propia.

Figura 56. Apertura de moldes. Autoria propia.

Figura 57.Tapas. Autoria propia.

Figura 58. Proceso fabricacién tapas. Autoria propia.

Figura 59. Mockup sugerencias de uso. Elaboracion propia a partir de https:/bit.ly/3R8a09
Figura 60. Simeis 147. Recuperada de la pagina web https:/bit.ly/3RcTRR1
Figura 61. Simeis 1. Autoria propia.

Figura 62. Simeis 2. Autoria propia.

Figura 63. Simeis 3. Autoria propia.

Figura 64. Simeis 4. Autoria propia.

Figura 65. Simeis 5. Autoria propia.

Figura 66. Simeis 6. Autoria propia.

Figura 67. Simeis 7. Autoria propia.

Figura 68. Simeis 8. Autoria propia.

Figura 69. Validaciones finales. Autoria propia.

Figura 70. Validaciones finales 2. Autoria propia.

74

75

76

77

79

80

81

82

83

84

85

86

87

91

92



Tabla 1. Metodologia. Elaboracién propia.
Tabla 2. Elementos nostalgicos. Elaboracion propia.
Tabla 3. Elementos nostalgicos para validacion. Elaboracion propia.

Tabla 4. Resultados primera validacién. Elaboracién propia.

Tabla 5. Referentes competencia directa: recuerdos. Elaboracién propia.

Tabla 6. Referentes competencia directa: sentidos. Elaboracion propia.
Tabla 7. Referentes mundo artificial y natural. Elaboracion propia.
Tabla 8. Requerimientos y atributos. Elaboracién propia.

Tabla 9. Contexto de uso. Elaboracion propia.

Tabla 10. Resultados validacion 1. Elaboracién propia.

Tabla 11. Resultados validacion 2. Elaboracién propia.

Tabla 12. Resultados validacién 3. Elaboracién propia.

29

30

32

39

40

40

42

43

92

93

93









1.1

1.2

1.3

1.4

1.5

Introduccién
Oportunidad de Disefio
Motivacion

Objetivos

Metodologia



INTRODUCCION

El proyecto se desarrolla en el marco académico para
optar al titulo de Disefiadora Industrial en la Facultad de
Arquitectura y Urbanismo de la Universidad de Chile. A su
vez, se enmarca dentro del Fondecyt Regular N° 120154,
a cargo del investigador Tomés Errazuriz, titulado "Reparar
y reutilizar: re-configurando las relaciones afectivas con
los objetos domésticos”, que tiene por objetivo analizar la
capacidad transformadora de las practicas de reparacién y
reutilizacién en los sujetos que las ejecutan, tanto respecto
a las relaciones afectivas que establecen con los objetos,
como a los discursos ético-politicos que elaboran sobre la
sustentabilidad.

El foco del proyecto se centra en la nostalgia, aquella
combinacién de reacciones emocionales engendradas por
el recuerdo de una memoria nostalgica (Xue, 2017)(de aqui
enadelante nostalgiay experiencias nostalgicas se utilizaran
indistintamente), pero como muchos de ustedes ya deben
estar pensando, que a su vez nos sumerge, tacitamente, en
un estado de tristeza profundo. Es cierto, la nostalgia goza
de una mala fama, y comtnmente se suele confundir con la
melancolia, por lo que es conveniente hacer la distincién con
este término al cual se le suele asociar. La melancolia es en

realidad, un tipo grave de depresion (Parker etal., 2010), un
estado de aguda tristeza que afecta de manera permanente
a quienes la sufren, por lo que no debe confundirse con
la nostalgia, la cual es una emocién mas bien esporadica.
Resulta entonces primordial entender claramente cémo
surge esta interpretacion del término, dado que ha mutado
considerablemente a través de los afios. Inicialmente, la
nostalgiafueconsideradacomounaenfermedadneuroldgica
(Hoffer, 1934), en su estudio publicado originalmente en
1688, Hoffer atribuyé esta condicion a los mercenarios
suizos que luchaban en tierras lejanas y establecid que
la condicién podia ser curada tan pronto como volvieran
a casa. No fue sino hasta finales del siglo XIX e inicios
del siglo XX, que su concepcidn pasé de ser considerada
una enfermedad cerebral a un trastorno psiquiatrico
(Batcho, 1998) o forma de depresién (Rosen, 1975).
A pesar del significativo cambio de creencia, los estudios
respecto a la nostalgia siguieron realizindose y multiples
académicos (Sedikides et al., 2004; Wildschut et al., 2006)
hicieron sus contribuciones aportando ain més a lo que
venia siendo su mutacion. Alejados de las ideas originales,
estos autores consideraron que la nostalgia es una
emocion universal y que incumbiria a todas las personas,

independiente de su edad, género o clase social (Sedikides
et al., 2004). En el mismo estudio, proponen su visién de
la nostalgia como un depdsito emocional y experiencial
positivo al que las personas se vuelcan para lidiar con
amenazas existenciales, cumpliendo asi cuatro funciones
principales. Este proyecto se enfoca en esta vision positiva
de la emocidn, tomando en consideracién sus beneficios.

Actualmente, existen pocas investigaciones que estudian
la nostalgia ligada con el Disefio, Xue (2017) atribuye esta
situacién a la vision negativa de la nostalgia como una
excesiva mirada sentimental hacia el pasado, concepcién
que difiere con el comin afan de los disefiadores de
disefiar de manera progresista para el futuro. En su
disertacion, explica la importancia de que los disefiadores
comprendan la nostalgia como una emocidn positiva,
deseable y disfrutada por muchas personas, aprovechando
esta caracteristica como un importante potencial en la
disciplina. En base a sus consideraciones, Xue realizé una
extensa investigacion para explorar las posibles direcciones
de disefio que rodean a la nostalgia, en ella la establece
como una experiencia subjetiva, un fenémeno sociocultural
y como la base de una estrategia de disefio. Desde el



punto de vista de disefiar para la experiencia, el autor la
considera como una experiencia en si mismay da a conocer
maneras innovadoras para esta, ideas que van mds alla
de la utilizacién de la simple herramienta de otorgar una
apariencia retro a las cosas, la cual es paraJameson (1992, p.
18), "una canibalizacién aleatoria de los estilos del pasado”
que solo implica una detencién del progreso. A través de
un razonamiento deductivo, propone un modelo heuristico
para evocar experiencias nostalgicas a través del disefio
(DENE). Este parte con los factores que pueden influenciar
la experiencia durante la interaccion hombre - producto
y las posibles pistas de disefo, y termina sefialando los
tres probables niveles de experiencia del producto. En
cuanto a la nostalgia como un fenémeno sociocultural,
especificé que la nostalgia se vive dado a que el mundo
estd experimentando constantes cambios que provocan
un sentido de discontinuidad en la vida de quienes forman
parte de la sociedad que sufrié la crisis cultural. Este
fendmeno lo denomina “olas de nostalgia” y las visualiza
como la manifestacién colectiva de nostalgia cultural, la
cual se basa en estos recuerdos nostalgicos compartidos,
recordados y valorados por miembros de una misma
comunidad. Bajo esta primicia, alenta a los disefiadores a

explorar de manera innovadora los potenciales positivos de
la nostalgia tanto por el lado comercial como social. Para
finalizar, investiga la estrategia de disefio impulsada por
la nostalgia especificamente para el drea de marketing por
medio de tres casos de estudio.

Concordando con el andlisis que Xue realizd sobre el
problema de la falta de estudios de la nostalgia por los
disefiadores, Kurlinkus (2019) también establecié como
causal, el hecho que los disefiadores presentan dificultades
al asociar la nostalgia a resultados innovadores. La
investigadora Svetlana Boym (2007), desde su punto de
vista, considera que la nostalgia no es siempre retrospectiva,
sino que también puede ser prospectiva, dado que las
fantasfas del pasado, determinadas por un presente, tienen
un impacto directo en las realidades del futuro (Citado en
Kurlinkus, 2019). En base a esto, su estudio se centrd en
cdmo la nostalgia puede promover futuros revolucionarios.
Para Kurlinkus, la innovacién sin tradicion conduce a una
alienacién, y una manera de lograr un buen disefio es
investigando la humanidad de los usuarios con la nostalgia
como herramienta.



OPORTUNIDAD DE
DISENO

Ultimamente, la vida ha tomado un rumbo acelerado, en
el que el tiempo se ha convertido verdaderamente en oro,
dado que, a lo que lo dedicamos define en cierto modo
nuestra existencia. Es de ahi que surge la ansiedad en el
intento por aprovecharlo al méximo y por ende, la prisa
comienza a regir nuestras vidas, y aln asf pareciera que el
atesorado tiempo deja de alcanzarmos para realizar todas las
tareasy actividades que deseamos. Esta manera apresurada
devivirlavida, en que cada segundo vale, se potencia con el
acelerado modo en que todas las cosas a nuestro alrededor
progresan y evolucionan. Esa cancidn que tanto te gusta que
salid la semana pasada ya esta pasada de moda, el nuevo
smart phone que te compraste ya quedd corto en funciones
y la serie que estabas viendo ya tiene dos temporadas
nuevas. Lo mds probable es que todo lo que estds haciendo
hoy en dia no vaya a ser lo mismo que en seis meses o
dos afos, porque todo cambia a tu alrededor, lo Unico
que serd verdaderamente constante va a ser el cambio,
por esto, debemos estar abiertos a él. Resulta entonces
necesario encontrar maneras de preparar a las personas
para estas situaciones en las que la cotidianidad se ve
alterada. En ese sentido, la nostalgia sirve como mecanismo
de defensa durante tiempos de incertidumbre y cambios

en la vida (Davis, 1979), nuestro sistema intenta regular
este deshalance de emociones evocdndonos recuerdos
de tiempos en lo que probablemente nos sentimos mas
alegres, realizados, y amados. Y como manifiesta también
Xue (2017), el cambio es la fuerza méxima que impulsa
la necesidad de sentimientos nostélgicos, si todo se
mantuviera siempre igual, entonces no habria ninguna
necesidad de nostalgia.

La propuesta de disefio surge desde la observacién de
una clara tendencia hacia la nostalgia a nivel mundial.
En la actualidad, se ha notado una creciente popularidad
por la nostalgia. Este fendmeno es facilmente observable,
solo hace falta entrar a casi cualquier red social para
evidenciarlo. Las masivas plataformas de las redes sociales
se han sumado rdpidamente a la tendencia creando
numerosas maneras de facilitar nuestro deseo por recordar
tiempos pasados. Remontandose a una de las primeras
formas virales de compartir fotos antiguas el dia jueves
con el hashtag #ThrowbackThursday, las funcionalidades
evolucionaron intensamente a partir de esto. Por ejemplo,
el caso de Spotify con su recapitulacién anual de musica
(Spotify Wrapped), esta funcionalidad le permite a los

usuarios descubrir sus canciones, artistas y géneros mas
escuchados durante el afio. La popularidad es tal, que cada
afio millones de usuarios esperan expectantes la entrega
anual del resumen para conocer los nuevos indicadores
que se afiaden cada afo y para posteriormente compartir
los resultados en sus redes sociales. Sumado a esto,
estd también la fama de listas de reproduccién curadas
especificamente por décadas para todos quienes quieran
rememorar tiempos pasados a través de la musica. A este
éxito, se le suman plataformas como Facebook, Instagram,
Snapchaty Google Fotos con sus respectivas funcionalidades
de "Recuerdos” en que cada dia una notificacion te recuerda
lo que estabas haciendo ese mismo dia en afios anteriores.
Este contempordneo fendmeno es atribuible entonces, a los
tiempos de cambio e incertidumbre por los que la sociedad
ha tenido que pasar.

Aeste acontecimiento, se le suma lo que se ha mencionado
previamente sobre cémo la nostalgia es una emocién poco
abordada por propuestas de Disefio. En el marco del disefio
basado en las emociones, existen investigaciones como las
de Steven Fokkinga (Fokkinga, 2015; Fokkinga & Desmet,
2012,2013)que proponen un marco de trabajo para disefiar



experiencias mas ricas por medio de la involucracién de
emociones negativas en las interacciones con los productos,
logrando de esta manera demostrar que ciertas emociones
negativas, como la tristeza y el disgusto, pueden enriquecer
y hacer las experiencias mas agradables.

Pero asi como se han considerado hasta las emociones
negativas en esta drea del disefio enfocado a las emociones,
la nostalgia ha quedado un poco atras y la tinica referencia
directa con el Disefio que se encuentra es la tesis doctoral
de Haian Xue, titulada “Sobre Disefio y Nostalgia” (2017).
En su disertacion explica los motivos por los cuales los
disefiadores no se hanaventurado a utilizarla, atribuyéndolo
principalmente a la mirada retrograda que se le tiene, pero
enfatiza, al igual como se menciona en el marco tedrico,
en que es una emocién positiva y disfrutada por muchas
personas. Ademas, fundamenta su vision progresista
de la emocién al mencionar que una iniciativa del The
Canadian Scholarship Trust Foundation (CST), catalogé a
los "Nostalgistas” como uno dentro de los 58 puestos de
trabajo con mas demanda para el afio 2030 (Citado por Xue,
Revisado 6 agosto 2021 en CST, 2014).

En este contexto se enmarca el proyecto, en el de una
sociedad constantemente remecida por el cambio vy
que podria volcarse a la nostalgia para sobrellevar sus
efectos. Por eso, y sumado al cambiante e incierto futuro
que se viene por delante, es que cobra sentido generar
conocimientos sobre la nostalgia y su implementacion
en el Disefio. De esta manera y con el fin de abrir nuevas
perspectivas sobre el tema, el enfoque del proyecto se
plantea desde la experimentacion, planteando una posible
exploracion al uso de esta compleja emocion en un ambito
recreativo.

¢Recuerdas lo que estabas haciendo
un dia como hoy hace 4 afios?

Nuevo recuerdo para ti
Haz click para verlo

Hoy hace 2 afios
Mira tus fotos del 9 feb 2020

Figura 1. Nostalgia en la actualidad. Elaboracion propia.



Siempre me he encontrado agradecida de todas las experiencias de vida que me ha tocado vivir, especialmente las que me han marcado y me han
formado como persona. Y siempre he encontrado alegria y placer en el recordar estos grandes momentos de mi vida. En ello encuentro motivacién
para seguir viviendo y direccionando mi existencia para poder continuar creando nuevos recuerdos.Una de las maneras en las que a diario vivo la
nostalgia, es a través de la grabacion de un video diario con lo que fue un momento culminante de mi dia, para luego, a fin de afio, editar y crear un
video de 365 segundos en el que cada segundo representa un dia del afio. Es por este motivo que surge la iniciativa de tomar la nostalgia como tema
principal para mi proyecto de titulo, y lograr transformarlo en algo agradable para todas las personas que también se sienten como yo. Es esta pasion,
la que hizo del proceso de mi titulacién uno realmente placentero.



Figura 2. Objetivos del proyecto. Elaboracion propia.

Desarrollar una propuesta
de disefio que genere una
experiencia nostélgica en sus

usuarios con el fin de provocar
afectos positivos, mediante la
evocacion intencional de ciertos
desencadenantes.

Establecer los fundamentos bases del
proyecto para definir el contexto en
cual se enmarca, mediante la revision
de literatura.

Identificar los desencadenantes de
nostalgia mas 6ptimos para aplicar
en la propuesta, mediante el trabajo
directo con los usuarios.

Proyectar la propuesta de disefio
que logre generar una experiencia
nostalgica, mediante el analisis del
trabajo realizado con los usuarios.

Prototipar la propuesta de disefio
proyectada que sea capaz de gatillar
una experiencia nostdlgica, mediante
el proceso productivo que la naturaleza
de la propuesta requiera.

Validar el producto final con los
usuarios para determinar su efectividad
de generar una experiencia nostélgica,
mediante un proceso de prueba.



METODOLOGIA

El desarrollo del proyecto siguié una metodologia basada
en el cumplimiento de los objetivos especificos planteados
anteriormente, de esta forma, la metodologia quedé
establecida en cinco etapas en las cuales se utilizaron
diversos métodos e instrumentos. Cada una de estas etapas
se explica a continuacién.

Investigacion y estudio sobre el contexto de la nostalgia, los
enfoques por los cuales se ha estudiado y espacios donde
se podria intervenir con el Disefio.

A través de una investigacion cualitativa, en un caso
de estudio, se definio un grupo de participantes que
presenta una alta tendencia hacia la nostalgia con el fin
de realizar una serie de encuestas reveladoras acerca de
ciertas experiencias de vida significativas y su capacidad

de desencadenar experiencias nostalgicas. A partir de los
resultados obtenidos, se prosiguié a evaluar la intensidad
de cada experiencia particular en cada sentido. Luego,
se utilizaron los resultados con el propésito de establecer
elementos estimulantes capaces de actuar como
desencadenantes de experiencias nostélgicas referentes a
cada sentido.

La propuesta del proyecto se formuld en base a la posible
aplicacion de estos elementos en un producto capaz de
desencadenar experiencias nostalgicas en los usuarios.
Para esto, se realizaron sesiones de creacion en las cuales
se utilizaron herramientas como la bisqueda de referentes,
Iluvia de ideas y sketching. Con el resultado de las sesiones
se prosiguid a desarrollar la propuesta de disefio, la cual se
compone de la propuesta conceptual, la propuesta formal y
la propuesta experiencial.

La fabricacion de la propuesta de disefio consistié en el
desarrollo de tres elementos principales: la preparacion de
los masters, el desarrollo de los contenedores sensoriales y
la realizacion de las tapas. Todos los elementos se llevaron a
cabo por medio de diferentes procesos productivos.

Con el producto finalizado, se realizé su validacién por
medio de la evaluacion a través del uso con usuarios. Con
el fin de obtener conclusiones acerca de su efectividad
y percepciones asociadas al producto proyectado. Esto a
través de la aplicacion de escalas y conversaciones directas
con los usuarios, ademas de observaciones en el uso de
prueba.



|

|

|

|

|
,,,,,,,,,,,,,, J.,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,‘,,,,,,,,,,,,,
i | | I | |
: | Establecer los 1 ;Qué se entiende por i Investigacién tedrica i Revision bibliogréfica i Computador, internet,
| i fundamentos | nostalgia y qué : : : software Mendeley. :
: Etapa 1: | bases del proyecto para | investigaciones se han | | | |
‘ s i definir el contexto en cual  "hecho respecto a la ‘ ‘ ‘ :
! Investlgauon | se enmarca, mediante la ' emocién? | | | !
: 1 revisién de literatura. : : : : :
o= e e e s s e
\ ' Identificarlos ' ¢ Cudles son los | Investigacion cualitativa | Encuestas ' Cuestionarios, pautas de |
‘ i desencadenantes de I principales ! I Entrevistas I preguntasy plantillas de 1
. Etapa2: ' nostalgia més opt desencadenantesde | | | t |
| . | nostalgia més optimos para | desencadenantes de ‘ ‘ | respuestas. |
" Formulacién | aplicaren la propuesta, 1 experiencias nostalgicas 1 ! ! !
‘ | mediante el trabajo directo | en las personas? : : : :

‘ :

 con los usuarios. ! | | | |
oo - ______ Ll _______L____________ I ____1
: : Proyectar la propuestade | ;Cuéleslamaneramds | Investigacion conceptual | Bisqueda de referentes | Internety tableta digital. |
|  disefio que logre generar 1 6ptima de utilizarestos 1 y experimental i Lluvia de ideas ! !
- Etapa 3: | una experiencia nostalgica, | desencadenantesde | ' Sketching : l
! Creacién , mediante el analisis del i forma intencional? | | | |
‘ ' trabajo realizado con los ' ‘ ‘ ‘ ‘
[ | ) | | | | |
‘ usuarios. | | | | |
e === = T‘ 777777777777 - - - - - — - - — = 4 - — - - — - — - - — = - - - - - — - — - — = = - — - — - - - — - — = 4
: | Prototipar la propuesta de ' ;Cémo es el producto | Investigacion evaluativa | Prototipado  Espuma para modelado, |
| , disefio que sea capazde | desencadenante de | | | software de modelacién
: Etapa 4: | gatillaruna experiencia | experiencias nostalgicas? | : ' 3D. :
| , nostélgica, medianteel | | | w
: Proyedual I proceso productivo que la : : : : :
‘ ' naturaleza de la propuesta | ‘ \ \ \
| i | | | | |
‘ | requiera. ‘ ‘ ‘ ‘ ‘
e T e T R S Rt ST T
| ' Validar el producto final | ¢Es el producto capaz de | Investigacion empirica ' Validaciones ' Cuestionarios, pautas de |
‘ ' con los usuarios para "' desencadenar ! ! I preguntas y plantillas de !
| | | | | |
w E’[apa ¢ ' determinar su efectividad | experiencias nostdlgicas | | respuestas. |
: i ' de generar una en los usuarios? : : : :
| Evaluacion | experiencia nostalgica, | | | | |
: ' mediante un procesode | : : : :
| prueba. | | | | \

|
L 4 L o Lo

Tabla 1. Metodologia. Elaboracién propia.






2.7

2.2

Fundamentos

211

2.1.2

2.1.3

214

2.1.5

2.1.6

2.1.7

2.1.8

Clasificacion de la
nostalgia

Perspectivas sobre la
nostalgia

Nostalgia para el bienestar

Diseio enfocado en el
bienestar

Desencadenantes de
nostalgia

Objetos nostalgicos
Objetos y emociones en el

Diseno
Materiales emocionales

Nostalgistas

M



FUNDAMENTOS

CLASIFICACION DE LA NOSTALGIA

La nostalgia, es decir, la combinacion de reacciones
emocionales engendradas por el recuerdo de una memoria
nostélgica (Xue, 2017), es un fendmeno prevalente y
fundamental en la experiencia humana. Pero es también
compleja y diversa, por esto, investigadores de distintos
campos han tratado de clasificarla de distintas maneras
(Davis, 1979; Holak y Havlena, 1998; Stern, 1992).

La clasificacion proporcionada por Holak y Havlena (2008)
es la adoptada también por Xue en su tesis doctoral,
en esta se propone una divisién de cuatro ejes la cual es
representada en la Figura 3.

INDIVIDUAL

Recuerdos mas vivos

i Disefio Personalizado

Personal

DIRECTA = = INDIRECTA

i Disefio Produccion en masas

Cultural Virtual

COLECTIVA

Figura 3. Clasificacion de la nostalgia. Imagen adaptada de Xue y Almeida (2011).
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En la matriz se identifican dos dimensiones: Individual
contra Colectiva y Directa contra Indirecta. La experiencia
Individual esta basada en recuerdos que son especificos
a cada individuo y que cambian significativamente de
persona a persona, mientras que la experiencia Colectiva
tiene sus bases en eventos o fenémenos culturales que
un grupo humano comparte. Por otro lado, la experiencia
Directa se refiere a los eventos en la vida personal de un
individuo, mientras que la experiencia Indirecta alude a
historias contadas por amigos o familiares o informacién
obtenido de libros, peliculas u otros medios (Holak et al.,
2008). En base a estos ejes, se forman los cuadrangulares
de Nostalgia Personal, la cual es puramente basada en
recuerdos nostalgicos vividos por un individuo; Nostalgia
Cultural, la cual envuelve recuerdos vividos y recordados
positivamente por un grupo de personas especifico;
Nostalgia Interpersonal, la cual se basa en la comunicacién
interpersonal de recuerdos nostalgicos con otros; y
Nostalgia Virtual, la cual es fundada por experiencias
indirectas compartidas que los individuos pueden obtener
de distintos medios.

PERSPECTIVAS SOBRE LA NOSTALGIA

La nostalgia ha sido foco de estudios desde su concepcién
en el siglo XVII, lo que ha generado diversas perspectivas,
en particular referentes a la polaridad de su cardcter. Por
ejemplo, hay quienes le atribuyen contenido negativo
debido a la original creencia de la nostalgia como una
enfermedad o trastorno mental (Batcho, 1998; Rosen,
1975) especialmente durante el tiempo comprendido

desde su origen hasta cerca de los afios 80. Por ejemplo,
Peters (1985) describié el contenido negativo de la
nostalgia indicando que varia desde una tristeza a un fugaz
anhelo por un abrumador deseo por el pasado que persiste
e interfiere profundamente con los intentos del individuo
de centrarse en su presente. Asi mismo, un estudio mas
contemporaneo realizado por Newman y Sachs (2020),
establece que la nostalgia en el contexto de la vida diaria
se relaciona negativamente con el bienestar, ya que, esta
afectividad positiva depende del evento que suscita la
nostalgia. En su estudio, concluyeron que la nostalgia y
la soledad se relacionaron negativamente con el afecto
positivo.

Sin embargo, otro grupo de investigadores, enfatiza
en la ambivalencia que la nostalgia representa, lo que
la transforma en una compleja emocién que involucra
sentimientos tanto positivos como negativos. Es definida
por Johnson-laird y Oatley (1989) como el sentimiento
levemente triste como resultado de recordar la propia
felicidad en una situacion pasada, de igual manera,
Werman (1977) caracteriza los sentimientos agridulces de
la nostalgia como un placer alegre tefiido de tristeza.

Finalmente, estdn quienes aseguran su valencia positiva.
Davis(1979) definié la nostalgia como "una evocacién de un
pasado vivido con tonos positivos”. Desde el punto de vista
de las funciones positivas que presenta hacia el bienestar
tanto psicoldgico como fisioldgico, varios investigadores
(lyeryJetten,2011; Juhletal., 2010; Sedikides etal., 2004)
han apoyado sus afirmaciones con informacién empirica. En



un estudio mas reciente, se establecieron cuatro funciones
principales de la nostalgia: la primera, mejorar y realzar
la autoestima; la segunda, reforzar los lazos sociales; la
tercera, generar un estado de animo positivo y la cuarta,
proporcionar sentido a la vida (Routledge etal., 2013).

Esta Gltima es la vision que el presente proyecto recoge, la
de una nostalgia que presenta beneficios significativos para
el bienestar psicolégico humano.

NOSTALGIA PARA EL BIENESTAR

Como se menciond previamente, la nostalgia es parte de
un arsenal de mecanismos psicoldgicos que le permite
a las personas usar el pasado para afrontar el futuro (Juhl
et al., 2010). Este depdsito de experiencias y emociones
positivas en el que se sumergen para lidiar con amenazas
existenciales (Sedikides et al., 2004) cumple una serie de
funciones existenciales. Basado en el estudio conducido
por Routledge, Wildschut, Sedikides y Juhl (2013), estas
funciones son las siguientes:

a. La nostalgia realza la autoestima. Por naturaleza,
el ser humano se ve motivado a proteger y mejorar la
positividad del yo (Sedikides & Gregg, 2003) a través de
mecanismos de autoproteccion y superacién personal. De
esta manera, la nostalgia constituye un mecanismo benigno
através del cual las personas afirman aspectos valiosos de sf
mismos (Wildschut et al., 2006).

b. La nostalgia refuerza los lazos sociales. Al estar

en un estado nostdlgico, las personas reportan mayor
confianza en sus habilidades para iniciar interacciones y
relaciones, revelar informacion personal y brindar apoyo
emocional a otros (Wildschut et al., 2006).

C. La nostalgia genera un estado de dnimo positivo.
Wildschut y sus colaboradores, acuerdan en establecer la
nostalgia como una emocién positiva, ya que, al igual que
|a alegria, genera un estado de dnimo positivo (2006).

d. La nostalgia proporciona sentido a la vida. Al traer
a la mente experiencias de vida preciadas, logra que las
personas perciban lavida como més significativa (Routledge
etal., 2013).Enelmismoestudio, se estipulaque lanostalgia
es capaz de producir percepciones de sentido de vida mds
fuertes que el pensar en una experiencia futura deseada.
De estas cuatro formas, la nostalgia afecta positivamente
la salud de las personas, por ende, resulta interesante
ahondar en el disefio enfocado en el bienestar.

DISENO ENFOCADO EN EL BIENESTAR

Existe un area del Disefio enfocada en el disefio para el
bienestar humano, esta es el Disefio Positivo, concepto
introducido primeramente en el 2013 por Pieter Desmet
y Anna PohImeyer. El origen de esta perspectiva surge de
la idea que no son los productos propiamente como tal, o
su valor material, los que nos hacen realmente felices, sino
que lo que hacemos con ellos. En ese sentido, Desmet y
PohImeyer (2013) proponen un marco conceptual con sus
principales componentes. En él, los tres elementos se deben

abordar en el proceso de disefio para lograr aumentar el
bienestar de las personas, y a su vez, mejorar la visién de la
duracién de susvidas. Este estado de bienestar fundamental
tiene estrecha relacion con el término que con el desarrollo
de la psicologia positiva toma fuerza entre los académicos,
"eudaimonia”. Del griego "evdawovia’, en que "eu”
significa bien y "daimon”, genio, tiene como significado
original el de la compresion perfecta del potencial humano,
pero que actualmente se entiende como un agradable
estado de la mente humana y un tipo de actitud frente a la
vida (ChengyHo,2013). De igual manera, los componentes
planteados por Desmet encuentran un punto en comin
en los conceptos que envuelven a la eudaimonia. Sirgy y
Uysal (2016) sugieren que el bienestar esté dividido en tres
diferentes conceptos: felicidad psicoldgica (hedonismo), la
cual se refiere al deseo por sentir placer; felicidad prudente,
que representa al deseo de superarse tanto fisica como
psicoldgicamente; y felicidad perfeccionista (eudaimonia),
que implica la responsabilidad con la sociedad. Estos tres
pilares son los mismos planteados por el Disefio Positivo
(Disefio para el placer, Disefio para el sentido personal y
Disefio para la virtud) y que para alcanzar el florecimiento
humano, o eudaimonia, deben ser considerados.

Similarmente, en un estudio realizado por Cheng y
Ho (2013), proceden a describir la trayectoria humana
para alcanzar la eudaimonia de manera similar a como
Maslow ordena las necesidades humanas, con un orden
de jerarquia en el que los niveles més altos solo pueden
ser alcanzados luego de que las necesidades mas basicas
hayan sido satisfechas (Maslow, 1943). De esta manera, la
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eudaimonia combina tres aspectos; comodidad sensorial,
placer emocional y mejora espiritual, niveles que se deben
alcanzar para alcanzar la maxima sensacién de florecimiento
(Cheng y Ho, 2013). En cuanto a estos aspectos, aseguran
que es crucial lograr plasmarlos en el disefio de productos
para obtener una percepcién eudaiménica de este. La
comodidad sensorial se obtiene por medio de la transmision
de experiencias que apelen a los cinco sentidos. El placer
emocional es expresado en la conexién que el usuario logra
con el producto, aqui Cheng y Ho establecen tres puntos
de enlace principales: el placer, al igual que Mugge quien
asegura que las personas aman un producto debido al
placer que les otorga (Mugge et al., 2008); la exclusividad,
dado que las personas quieren sentirse diferenciados
del resto; y la nostalgia, para ellos, afiadir pensamientos,
conceptos y hébitos humanos al disefio logran generar
en el usuario experiencias agradables relacionadas a
experiencias personales. De este modo, si el disefio se
enfoca en la construccion de experiencias sensoriales y
luego en la catélisis de emociones, puede ayudar al usuario
aalcanzar el maximo grado de eudaimonia al aumentar sus
niveles de energia espiritual (Cheng y Ho, 2013).

DESENCADENANTES DE NOSTALGIA

Volviendo a la definicion que Xue (2017) propone sobre
la nostalgia, es decir, la combinacién de reacciones
emocionales engendradas por el recuerdo de la memoria
nostélgica, es importante entender primero que todo,
qué es una memoria nostalgica y sequndo, qué detona su
recuerdo.
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En su tesis de doctoral (2017), realiza una separacién de
dos tipos de experiencias, estas son: experiencia recordada,
la cual hace referencia a una memoria de una experiencia
pasada y que es evaluada por el yo que la recuerda y la
experiencia inmediata, la cual se refiere a lo que estd
aconteciendo en el momento y que es evaluada por el yo
que la experimenta. En base a esto, el académico prosigue
a definir lo que seria la Memoria Nostalgica, estableciendo
que esta representa un tipo especial de experiencia
recordada dado que los individuos la desean recuperar en
el presente. Contintia a manifestar que esta memoria, es un
recuerdo idealizado y cargado de emociones, debido a que
la experiencia recordada no se registra con total precisién.

Esta recuperacién de una experiencia pasada en el
presente es provocada a causa de una serie de posibles
desencadenantes. Estos estimulos gatillantes de la nostalgia
pueden ser de diferentes naturalezas y varios investigadores
han establecido diferentes detonadores de la emocion,
que van desde un olor o un tipo de musica (Belk, 1990), a
personas, ideas y experiencias (Holak y Havlena, 1998). Son
Sedikides, Wildschut y Baden (2004) quienes proponen en
su estudio una clasificacién para estos, estableciendo que
los desencadenantes pueden ser sociales (p. ej., amigos,
familiares, eventos y fiestas, reuniones) o no sociales (p. ej.,
objetos, productos, posesiones, musica, aromas).

Por un lado, este primer tipo de desencadenante denota
el caracter social de la nostalgia. El potencial emocional
asociado alas personas es tal que es capaz de traer recuerdos
nostélgicos al presente al ver o entrar en contacto con ellas.

Lainteraccién con otras personas, es ademds, un factor clave
que facilita y a su vez aumenta positivamente las reacciones
nostalgicas (Xue, 2017), especialmente cuando con éstas
se comparte y atesora el mismo recuerdo, dado que,
puede resultar tremendamente satisfactorio mentalmente.

Por otra parte, los desencadenantes del tipo no sociales,
se podrian considerar como detonadores sensoriales
ya que despiertan memorias nostalgicas a través de la
sensacion y percepcion de estimulos por medio de los
sentidos. El proceso de sensacién ocurre cuando un
estimulo se presenta en el medio y los sentidos, por medio
de su modalidad, son los encargados de transformar el
estimulo en informacién que sera recibida y decodificada
por las neuronas especializadas. Una vez la informacién
es trasmitida al sistema nervioso central, comienza el
proceso de percepcion, el cual es la interpretacion y dacién
de significados realizado por la mente (Goldstein y Davila,
1999).

Los sentidos son los mecanismos de sensacién. Aristoteles
en su libro "Da Anima” propuso la existencia de cinco
sentidos, dedicando un capitulo a cada uno de ellos (tacto,
gusto, olfato, oido y vista) y desde entonces, esa visién de
los sentidos ha sido la que ha primado, convirtiéndose
en un conocimiento y verdad elemental (Jarret, 2014).
Muchos son los cientfficos y fildsofos que han abordado
la existencia de més sentidos aparte de los definidos por
Arist6teles, estas aseveraciones nacen de la propia definicion
de “sentido", desde la cual ha nacido la pregunta sobre
como contar los sentidos que existen (Macpherson, 2011).



Este topico presentado ain no cuenta con una conviccién
aceptada por todos, dado que no existe un consenso sobre
una unica clasificacion de estos, por lo que existen variadas
percepciones sobre cuantos y cudles son todos los sentidos
que el humano posee. Es entonces pertinente declarar
que este proyecto delimita sus limites a la acepcidn clasica
de los cinco sentidos y deja fuera cualquier otra de estas
clasificaciones, dado la poca claridad y falta de consenso.

El olfato, por ejemplo, puede lograr desencadenar
reminiscencias de experiencias pasadas o recordar
momentos, lugares o personas que evocan emociones
especiales por medio de ciertos aromas particulares
(Wasuki etal., 2009). Segun otro estudio, se puede concluir
que estos aromas tienden a ser relativos o familiares desde
el punto de vista autobiogréfico del individuo (Reid et al.,
2015). La audicion puede ser estimulada por la musica,
dadas las asociaciones idiosincrasicas que cada individuo
forma entre canciones particulas y eventos de su pasado
(Barrett et al., 2010) o bien, por sonidos especificos como
el de la costa y la orilla del mar, que exitosamente logré
evocar un recuerdo familiar en el estudio conducido por
Leonor, Lake y Guerra (2018). Por otro lado, los sabores son
capaces de hacer a los consumidores viajar a sus recuerdos
pasados a través del sentido del gusto, especialmente
con aquellos que no han consumido desde hace mucho
tiempo (Vignolles y Pichon, 2014). Por ejemplo, en el
mismo estudio, se concluye que los sabores dulces son
generalmente asociados a los dulces placeres de la nifiez.

Los sentidos de la vision y el tacto pueden ser utilizados en

gran medida por los objetos y nuestras posesiones, diversos
académicos (Belk, 1990; Holak y Havlena, 1998; Holbrook
y Schindler, 2003; Sedikides et al., 2004) concuerdan al
establecerlos como un principal estimulo de la nostalgia.

En el estudio de Holbrook y Schindler (2003), se reportaron
una gran variedad de objetos evocadores de nostalgia. El
objeto puede ser grande o pequefio, costoso o econémico,
decorativo o funcional, artesanal o industrial, comestible,
de marca o Unico. La investigacion da a conocer que
aparentemente no existen limites para los tipos de objetos
que pueden inducir sentimientos nostalgicos.

Belk, conectalafascinacion hacialos objetos con la nostalgia.
En diferentes publicaciones (Belk, 1988, 1990, 1991) habla
de las posesiones como las cosas que llamamos nuestras,
las cuales son consideradas por el hombre como parte de
su propio ser. Ademads, establece que de manera integra
estas pertenencias nos otorgan un sentido de nuestro
pasado, dado que actian como una fuente de recuerdos
y sentimientos que nos unen a él (Belk, 1988). Plantea
ademas que el apego no se genera simplemente hacia
una variedad aleatoria de objetos, sino que se conecta
a posesiones que evocan recuerdos placenteros que
deseamos atesorar. Por lo tanto, los recuerdos y emociones
son un fuerte lazo entre las personas y los objetos. De
igual forma, Hirsch (1992) expone que el anhelo por una
emocion nostalgica se manifiesta a través de la intencién
de recrear un momento pasado por medio de la utilizacion
de representaciones simbélicas presentes durante aquella
instancia, por ejemplo, los objetos.

Esta conexién de las personas con objetos propiciada
por sentimientos nostélgicos ha sido aprovechada por
investigadores del dmbito del marketing y comportamiento
del consumidor para mejorar las ventas de productos. Por
ejemplo, Holbrook y Schindler (2003) estudiaron cémo
el vinculo nostélgico de un consumidor con un objeto
puede crear una preferencia de por vida por ese producto
y establecen que la lealtad a una marca es igualable a la
perdurable conexién con los objetos provocada por los
recuerdos emocionales. En el articulo, concluyen que el
vinculo nostalgico puede ocurrir en unavariedad de formas,
la cual no se limita a las caracteristicas propias del objeto,
sino que se amplia a todos los recuerdos basados en la
experiencia perdida, pero aun valorada, que se conectan
con tal objeto y que evocan fuertes emociones. De igual
manera, Holak y Havlena (1998) manifiestan la capacidad
que el sentimiento nostalgico tiene de afectar la preferencia
de una persona por ciertas posesiones que le generen tales
emociones nostalgicas.

Sea cual sea el desencadenante, queda claro que estos
tienen un alto poder para ayudamos a recordar vividas
memorias nostalgicas, por lo que, como menciona Xue
(2017), resulta util e importante mantenerlos cerca cuando
la necesidad de nostalgia se intensifica para asi lograr
experiencias nostalgicas mas ricas y agradables.

OBJETOS NOSTALGICOS

Desde la perspectiva del Disefio, pocos estudios se
han realizado referente al tema, principalmente por la
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malpensada vision de la nostalgia como una emocién
demasiado sentimental y retrégrada.

Como fue brevemente mencionado en la introduccién,
optar por estilos visuales retro es el abordaje mas
dominante con el cual se disefia para la nostalgia. Esta
estrategia ha demostrado tener éxito en el ambito del
retail, por ejemplo, Lukas (2012) menciona la gran cantidad
de ventas en el merchandising de camisetas nostalgicas
por parte de ligas deportivas como la Asociacién Nacional
de Basketball americana (Citado en Spaid, 2013), o la
exitosa recuperacién de Volkswagen de su iconico modelo
Escarabajo al redisefiarlo para otorgarle la oportunidad de
revivir su pasado en un nuevo contexto (Sierra y McQuitty,
2007).

La creciente popularidad de cosas catalogadas como vintage
o retro, demuestra cémo el pasado, expresado a través de
la nostalgia, se ha convertido en una caracteristica de la
cultura de consumo popular (Brembeck y Srum, 2017). Los
autores, declaran que la nostalgia se puede concebir como
un mecanismo de mercado para crear un vinculo con los
objetos. En este mismo marco, Grainge (2000) identifica la
relacién entre la nostalgia y la cultura retro como un modo
de consumo estético.

Si bien estos productos resultan ser efectivos en el mercado,
conclusiones del estudio de Holbrook y Schindler (2003),
indican que hay algo més involucrado que solo el gusto
por la "antigiiedad”. Incluso, para Xue, estas formas de
disefiar objetos que mantienen una estética antigua, no
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logran necesariamente evocar nostalgia propiamente, dado
que la mayoria de ellos representan un trabajo de disefio
vago y demasiado simplificado que carece de originalidad
e innovacion (Xue, 2017). A pesar de este planteamiento,
sobre la superficialidad de los articulos retro, las empresas
del retail si han logrado capitalizar con el fendmeno de la
nostalgia al ofrecer estos productos con la intencion de
detonar recuerdos positivos del pasado, como actitudes
y emociones, para aumentar la probabilidad de compra
(Sierra y McQuitty, 2007).

OBJETOS Y EMOCIONES EN EL DISENO

Esta idea cobra importancia al relacionarla con las
postulaciones de Pieter Desmet (2002). Primeramente,
comparte la idea de Holak y Havlena (1998) que la
influencia de las emociones sobre el comportamiento del
consumidor hacia la decisién de compra es clara, el autor
atribuye a las emociones la funcién de sefialar eventos
que son importantes para nosotros y asi incitar nuestras
tendencias conductuales. De esta manera, para Desmet, la
inclusion de emociones en el disefio logra que un producto
sediferencie de sus competidores en una estanteria. Pero, de
todas formas, agrega a su proposicion que los disefiadores
deberian apelar a disefar productos impulsados por las
emociones para asf lograr que el usuario alcance un apego
emocional a dicho producto, lo cual seria mas fructifero que
solo manipular a los consumidores a elegir un producto
especifico de una vitrina.

Enellibro"Emotionally durable Design: Objects, Experiences

and Empathy”, Chapman (2005) reflexiond criticamente
sobre como "algunos productos son desechados antes
de que se desgasten fisicamente o se reemplacen
técnicamente” prosiguiendo a sefialar que el mundo esta
en continuo cambio, incluida la naturaleza de los productos
y la empatia de las personas hacia ellos. Esta empatia tiene
una esperanza de vida, y el desecho de productos es un
sintoma de esta empatia caducada causada por la falta de
apego emocional a los productos por parte de las personas.

Un concepto similar utiliza van Hinte (1997), la esperanza
de vida psicoldgica, la que define como el “tiempo en el cual
los productos tienen la capacidad de ser percibidos y usados
como objetos valiosos" y establece que los productos deben
tener la habilidad material y oportunidad inmaterial de
envejecer de manera digna.

De tal manera en que las emociones estan a menudo
involucradas en la decision de descartar productos que
aun funcionan, también lo estan en la decisién de no
querer descartarlos. Asf, el apego emocional a estos, al que
anteriormente hacia alusion, actia como motivante para
la conservacién de ellos incluso cuando adn funcionan
(Desmet, 2002).

Pieter Desmet estudid la naturaleza de las emociones y
determing que una cualidad compartida por todas ellas
es que siempre involucran una relacion entre la persona
que las experimenta y un objeto en particular (Desmet,
2002). Prosigue a sefialar que, a pesar de la variedad de
respuestas emocionales frente a un producto, la forma en



la que las emociones son provocadas, es universal. Dada
esta relacién, Desmet recalca la importancia de incluir la
evocacién de emociones en los productos para provocar un
mayor impacto en los disefios. En este sentido, el objetivo
del disefiador debe ser el crear objetos o experiencias
que funcionen principalmente para lograr una emocion,
comportamiento o funcién deseada (Bardzell etal., 2012).

Bajo esta proposicién se enmarcan los estudios realizados
por Desmet (e.g. Desmet, 2015; Desmet et al., 2007, 2016)
los cuales han logrado descifrar las emociones presentes
en la interaccion entre personas y objetos, y desarrollar
instrumentos y modelos para medir estas emociones
sistematicamente, con el fin de disefiar para emociones
especificas.

Generalmente, los disefiadores eligen definir emociones
positivas como su emocién objetivo para el disefo, ya que
con ellas buscan generar en el usuario una sensacién de
placer al interactuar con el producto, con el fin de servir
al bienestar humano (Desmet et al., 2016). En la misma
publicacién se identifica que esta tendencia a elegir evocar
solo emociones positivas y no negativas, generara un
rechazo de los usuarios hacia al producto al ver amenazado
su bienestar (Frijda, 1986). Esto representa un sesgo
en las oportunidades que genera el incluir emociones
negativas en el proceso de disefio lo que contribuye a
crear experiencias ricas y Unicas. Un disefio inteligente
podria ayudar a transformar este estimulo negativo en una
experiencia agradable (Fokkinga y Desmet, 2012).

Bajo estas premisas, la ambivalencia de sensaciones que
la nostalgia puede presentar para las personas, no es un
problema en términos de disefio. Aplicando los anteriores
conocimientos al disefio de objetos que evocan nostalgia,
se podria concluir que independiente del afecto positivo
0 negativo que provoque la nostalgia en una persona,
esta igualmente se puede utilizar como emocién objetivo,
porque siempre se puede tomar el aspecto negativo y darlo
vuelta para lograr una experiencia final positiva.

MATERIALES EMOCIONALES

Una gran variedad de objetos puede ser evocadores de
nostalgia, desde objetos pequefos o grandes, costosos o
econdmicos, decorativo o funcional, artesanal o industrial,
comestible, de marca o tnico. (Holbrook y Schindler, 2003).
La investigacion de Holbrook y Schindler, da a conocer que
aparentemente no existen limites para los tipos de objetos
que pueden inducir sentimientos nostalgicos y también
sefialan la importancia de la existencia de una caracteristica
distintiva, la cual puede ser "puramente sensorial”.

El rol de la informacion sensorial es consistente en
determinar que los sabores y olores pueden desencadenar
recuerdos vividos cargados de afecto (Wildschut et al.,
2006), de igual manera, la estética despierta el interés
y estimula los cinco sentidos, en particular el sentido de
a vision (Ashby, 2014). La estética captura los atributos
sensoriales de materiales y productos, apelando a los
sentidos para experimentar los materiales.

En este dmbito, Elvin Karana, se refiere a la capacidad
que los materiales tienen de representar experiencias
que las personas tienen con y a través de los materiales
de un producto (Karana et al., 2014), manifestando la
posibilidad del significado que estos pueden evocar y
la respuesta emocional que puede surgir de ellos. En su
estudio, “Meanings of Materials” (Karana, 2009), encontré
que las personas que presentaron una conexién emocional
con los productos, describieron el objeto enfocandose
ampliamente en los aspectos sensoriales por sobre los
funcionales, enfatizando que las personas pueden generar
vinculos emocionales con los materiales de los productos.

NOSTALGISTAS

Si bien, todas las personas serfan capaces de sentir
nostalgia, hay quienes se caracterizan especialmente por
sus altos niveles de propension hacia la nostalgia.

Ellos son a quienes se definid como "nostalgistas” y son

quienes representan el grupo de usuarios objetivos del
proyecto y son descritos a continuacidn.
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NOSTALGISTA

Del lat. mod. nostalgia y suf. -ista. que designa "inclinado a"

1.(s) Persona altamente propensa hacia la nostalgia por lo que,
debido a este cardcter, la vive a diario en su vida y disfruta
particularmente cuando esta se manifiesta. La mayoria de sus
acciones cotidianas estan relacionadas o pueden ser enlazadas de
cierta forma a recuerdos de su pasado, desde el contenido que
consume en internet hasta la forma en que se presenta al mundo
con su modo de vestir y hablar. De estas diversas maneras,
recuerdos de memorias nostalgicas vienen a su mente,
provocando una especial actitud positiva hacia ella.

Es por este motivo, que es una persona que esta constantemente
anhelando y buscando que un desencadenante le logre detonar
experiencias nostdlgicas. Un nostalgista goza y disfruta
voluntariamente de estas experiencias porque les proporciona
placery afectos positivos.



SUSANA PALMA

Perfil
NOSTALGISTA

Edad
54 ANOS

Estado Civil
DIVORCIADA

Ocupacion
PROFESORA DE INGLES

Ciudad
RANCAGUA

FUENTES DE NOSTALGIA

ACTITUD HACIA LANOSTALGIA PERSONALIDAD

34

NOSTALGICA
IMPORTANCIA A SENTIR NOSTALGIA

Reconoce desencadenantes
7 de nostalgia en su vida cotidiana.

Atesora muchas historias de vida
y disfruta conversar sobre sus

ESFUERZOS METAS experiencias vividas.

Darle todo a sus hijos Corto plazo

Tener mas estabilidad laboral.
Le hubiese gustado haber CITAS
tenido la oportunidad de Largo plazo ;
viviren el extranjero con Ayudar a que sus hijos se sientan , S UE5E haf:er.al.go, lo haceg
sus hijos, como ella la tuvo realizados. Verlos ejerciendo y que bien de un principio o no lo hagas
con sus padres. logren sus suefios.

Figura 4. Mapa de empatia. Elaboracién propia.
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En el presente capitulo se muestra el proceso de
identificacion de los desencadenantes sensoriales mas
Optimos para aplicaren la propuesta y cémo estos se asocian
con cada sentido. Esto se realizd con el trabajo directo con
los usuarios seleccionados, a través de la abstraccion de
elementos de los recuerdos nostalgicos directos e indirectos
de los participantes.

CASO DE ESTUDIO

la indagacién consistid en un estudio previo y dos
posteriores estudios.

ESTUDIO PREVIO

En el Capitulo 2, se reconocid la categorizacion de la
nostalgia en sus cuatro ejes, en esta se establece que
la nostalgia puede ser tanto un fenémeno Individual o
Colectivo como Directo o Indirecto. Esto significa que gran
parte de una experiencia nostalgica se basa en fuentes de
recuerdos muy personales y exclusivas a cada individuo,
lo que evidencia la individualidad. Pero también devela la
posibilidad de encontrar puntos comunes entre individuos
que pueden compartir ciertos recuerdos nostalgicos.

Para asegurar la validez de los desencadenantes de
nostalgia a determinar y su exitosa aplicacion en la
propuesta de Disefio, fue conveniente precisar una serie
de experiencias comunes que fuesen capaces de detonar
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recuerdos nostalgicos en un amplio nimero de usuarios.

La seleccién de dichas experiencias significativas se basé en
el estudio de experiencias de vida de Fokkinga y Desmet
(2013), en el cual con "experiencia” se refieren tanto a
aquellas experiencias momentaneas de un evento Unico,
como a aquellos episodios que consisten en mdltiples

desagradables

Experiencia relevantes

Experiencias altamente
favorables

experiencias que forman un todo cohesivo. Dentro de este
marco, proponen una clasificacion de los distintos tipos de
experiencias, la cual se representa en la Figura 5.

El foco se encuentra en aquellas experiencias relevantes,
que involucran una mezcla de emociones positivas y
negativas, las cuales son de alguna manera atipicas y por

. Experiencia relevantes
| agradables

 Experiencias enriquecedoras |

Figura 5. Experiencias de vida. Imagen adaptada de Fokkinga y Desmet (2013).



ende, valiosas y memorables (Fokkinga y Desmet, 2013).
Ademds, postulan que dichas emociones sélo pueden ser
evocadas por el cumplimiento de metas personales o por
eventos altamente favorables en la vida de un individuo.

En relacion a lo anterior, Chawla (1998) postula que las
personas experimentan eventos significativos a lo largo
de sus vidas, a los cuales llama "experiencias de vida
significativas’, que guian el desarrollo de una narrativa de
vida cohesiva y los cuales son particularmente recordados
por las personas debido al significado especial que
implican. Un teoria relacionada explica la existencia de un
abultado cimulo de recuerdos durante el periodo de vida
comprendido entre los 10 y 30 afios, el llamado periodo
del "golpe de reminiscencia” s la etapa de vida en la cual
las personas producen mas recuerdos (Rubin et al., 1984).
Ademas se plantea el periodo de amnesia infantil (desde
el nacimiento hasta aproximadamente los cinco afos) y
el periodo de experiencias recientes (desde el presente
declinando hacia el pasado hasta el periodo del golpe de
reminiscencia).

Un motivo para este énfasis de recuerdos alude a que dicho
periodo esta impregnado de nuevas experiencias y que
es esta novedad la que asegura su recuerdo duradero. La
mayoria son eventos distintivos de circunstancias de vida
personales, como experiencias por primera vez o eventos
(nicos (Rathbone et al., 2008).

Una vez realizada la revisién bibliografica, se determinaron
las siguientes experiencias de vida significativas (EVS):

EXPERIENCIAS DE VIDA SIGNIFICATIVAS

- APRENDER A ANDAR EN BICICLETA
- PRIMER CONCIERTO
- SALIR DEL COLEGIO
- IRA LA PLAYA
- MASCOTA QUERIDA
- VACACIONES FAVORITAS
- PRIMER SUELDO
- PRIMER RECUERDO DE VIDA
- PRIMER AMOR
- PRIMER BESO
- IRSE DE CASA
- PRIMER TRABAJO
- CUMPLEANOS

- AVENTURA CON TU MEJOR AMIGO

- ALGUNA BORRACHERA
- CAiDA QUE TE HAYA MARCADO
- DULCE FAVORITO
- ALGUNA PELICULA
- “ME CORTARON MAL EL PELO"
- DIAS LLUVIOSOS
- TRADICION NAVIDENA
- JUGUETE FAVORITO
- RECUERDO VERGONZOSO DE INFANCIA
- PRIMER DiA DE COLEGIO
- TARDES DE CAMPO
- ABUELOS
- VERANO

- CIRCO
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MUESTRA

Basado en la literatura que establece que la nostalgia es
una emocién universal, que concierne a todas las personas,
independiente de su edad, género, clase social, etnicidad u
otro tipo de categorizacion social (Sedikides et al., 2004), se
determind que la principal caracteristica para la seleccion
de los usuarios para el caso de estudios es su propension
hacia la nostalgia. Por esto, se encuesté a 102 participantes
de diferentes edades, género y nivel socioeconémico, a los
cuales se les aplicd la Escala de Nostalgia Southampton
(Routledge et al., n.d.), la cual mide la tendencia hacia la
nostalgia de las personas.

En esta instancia, los datos fueron recopilados por la
estudiante a través de la difusion de la encuesta. Este
enfoque de muestra resulté en 102 informantes, quienes
tenian edades comprendidas entre los 18 y 63 afos
(mediana= 31,5; media= 36,5). En cuanto al género de los
participantes este fue 76 mujeres y 26 hombres, segtn el
sexo informado por los participantes.
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Edad del encuestado

Figura 6. Gréfico edad encuestados. Elaboracion propia.

Género de los encuestados

80
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Cantidad de encuestados

20

Femenino Masculino

Género del encuestado

Figura 7. Gréfico género encuestados. Elaboracion propia.



Edad de los mas nostalgicos

Cantidad de encuestados

23 24 26 28 35 36

Edad de los mas nostélgicos
Figura 8. Gréfico edad mas nostélgicos. Elaboracién propia.

Tendencia a la nostalgia del 20%

36

24

12

Puntaje total obtenido en la SNS

0

20 19 18 17 16 15 14 13 12 11 10 9 8
Participante encuestado

Figura 9. Grafico tendencia a la nostalgia participantes. Elaboracion propia.

la Escala de Nostalgia Southampton (SNS), es un
instrumento psicométrico (Ver Anexo 1) que mide la
propension a la nostalgia del ser humano y consta de siete
preguntas que evaltan la actitud de una persona hacia la
nostalgia. Las respuestas estdn ancladas a una escala de
7 puntos, donde los puntajes mas altos reflejan niveles
mas altos de propensidn a la nostalgia (1= Para nada, 7=
Mucho), siendo el méaximo puntaje a obtener de 35 puntos.
Para el presente proyecto, se determing la seleccion del
grupo objetivo a partir del 20% de participantes con los
puntajes més altos y dispuestos a continuar colaborando
con el proyecto, es decir, quienes indicaron sentir una
estrecha relacion con los sentimientos nostalgicos.

En esta seleccion, el enfoque de muestra resulté de 20
participantes, cuyas edades estan comprendidas entre los
23y 61 aiios (mediana= 28 afios; media= 33,8 afios). En
relacion al género, este fue de 15 mujeres y 5 hombres.
En cuanto a los puntajes obtenidos en la SNS por estos
participantes, estos van desde los 24 a los 35 puntos
(mediana= 29 puntos; media= 29 puntos).

Con estos participantes, quienes presentaron mayor
propension a la nostalgia es que se prosiguid a definir
y caracterizar al arquetipo, a partir de entrevistas y
observaciones.
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RECOPILACION DE
INFORMACION

El procedimiento realizado para la recoleccion de datos
referentes a la capacidad de traer a la mente recuerdos
nostalgicos de las experiencias de vida significativas
previamente precisadas y su asociacién a cada sentido
prosigue dos estudios a los participantes en seleccionados.

ESTUDIO 1
METODO

Los participantes completaron la encuesta “;Te trae
recuerdos nostélgicos?" enviada en linea a través Google
Forms. El objetivo de la encuesta fue determinar si las EVS
determinadas en el estudio previo presentan la capacidad
de traer a la mente recuerdos nostalgicos.

la encuesta consistio de 28 preguntas de
alternativas cuyo enunciado mencionaba cada una
de las EVS a las cuales debian responder Si o No.
Ademas, con el fin de comprender mas a fondo el potencial
de cada EVS, se les pidié a los participantes describir de
manera voluntaria brevemente el recuerdo asociado.

RESULTADOS

Un total de 20 encuestas fueron contestadas, con cada
participante dando 28 respuestas. La Figura 10 muestra los
resultados obtenidos, a partir de los cuales se seleccionaron
las EVS que efectivamente presentaron la capacidad de
traer a la mente recuerdos nostalgicos.

26

Con dichos resultados, se prosiguié a la seleccién de las 19
EVS mas favorables para su uso en el siguiente estudio.

Ademds, se recibieron algunas observaciones como las
relatadas en la Figura 14..

Evaluacidn experiencias de vida significativas

Cantidad respuestas favorables (S7)
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Alguna borrachera

Primer concierto
Primer recuerdo de vida |
Dulce favorito
Caida que te haya marcado
Tarde de campo
Primer beso
Irte de casa
"Me cortaron mal el pelo”
Primer trabajo
Primer dia de colegio
Primer sueldo |

Aprender a andar en bicicleta
Recuerdo vergonzoso infancia

Experiencia de vida significativa

Figura 10. Evaluacion experiencias de vida significativas. Elaboracion propia.



"Mis papds me llevaban a una plaza, a
andar en bicicleta. Primero con ruedas de
apoyo, luego sin ellas. Todavia recuerdo la

“Tongoy, amaneceres y atardeceres en la
playa. El mar estaba mucho mas lleno de
vida,en comparacién al dia de hoy."

primera vez que pude subir un "cerrito" sin
las ruedas de apoyo, fue un gran logro!”

"Vivir fuera del pais y lejos
de la familia y amigos,
mucho aprendizaje y la

leccion de que
independiente de donde
estemos, siempre existira
algo que nos haga falta.
Para combatir ello, es
importante buscar la
felicidad en el interior, no
fuera"

"Las puestas de sol siempre
evocan la nostalgia a épocas
pasadas, a la nifiezy
adolescencia. La vida era mas
simple.”

"Mi primer gatito y la manifestacion
pura de afecto no-humano
Perseguir a un gatito del vecino, haha.
Creo que la curiosidad y compasion por
|a interaccion con los animales siempre
estuvo presente.”

Figura 11. Descripcién de recuerdos. Elaboracion propia.

"Metallica en Santiago, 1999, con
13 afios de edad. En esa época el
heavy metal atin sequia visto bajo
un montén de prejuicios (mucho
més que ahora) y existe un grado de
nostalgia respecto de esa época,
existia un fuerte grado de
pertenencia y de pertenecer a una
comunidad, sin la necesidad de
encajar dentro de la "normalidad".
Primer concierto, primera
experiencia masiva, inolvidable."
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ESTUDIO 2
METODO

Los participantes completaron la encuesta de similares
caracteristicas a las del Estudio 1, "Experiencias Sensoriales".
El método de dicha encuesta sigue el planteado por Jinsop
Lee (2013) con su "Grafico de los 5 sentidos", para evaluar
distintas experiencias de vida desde el punto de vista de
los cinco sentidos, en el cual el eje X presenta los cinco
sentidos y a lo largo del eje Y una escala del 0 al 10. De
esta manera, se le pidid a los participantes otorgar un
valor correspondiente a la intensidad en que cada sentido
estuvo presente en cada una de las 19 EVS seleccionadas
en el estudio anterior, para esto se les presento el siguiente
ejemplo a los participantes:

“Cuando yo recuerdo el momento en que aprendi a andar
en bicicleta no puedo pasar por alto el aroma que habia en
el aire, era una templada tarde en la playa. Recuerdo la leve
brisa causada por el viento en mi pelo y puedo ver aquel
camino que parecia tan borroso por la velocidad a la que
crefa que iba una vez logré vencer el miedo y conquisté
el equilibrio. Todo mientras las palabras de mi mama al
teléfono resonaban en mi, de tanto esperar a que terminara
de conversar, me aburri y decidi a armarme de valor y
pedalear por mi cuenta por primera vez. Quizds el no sentir
su mano en mi espalda guiandome, hizo que mis manos
se aferraran al volante de tal forma en que sus pequefos
relieves se plasmaron en mi manos."
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RESULTADOS

Un total de 12 encuestas fueron contestadas, con cada
participante dando 19 respuestas.

La Figura 12 muestra una porcion acotada de los resultados
obtenidos, para visualizar la recoleccion completa dirigirse
al Anexo 2.

A pesar de que cada experiencia es percibida de manera
distinta y es exclusiva a cada participante, a partir de los
gréficos, se pueden visualizar las claras tendencias hacia
ciertos sentidos percibidos en cada EVS.

Aprender a andar en bicicleta

Olfato Gusto Vista Tacto Oido

Primer concierto

Olfato Gusto Vista Tacto. Oido

Olfato Gusto Vista Tacto Oido

Figura 12. Resultados Estudio 2. Elaboracién propia.



ELEMENTOS
NOSTALGICOS

A partir de los resultados del caso de estudio se realizd la
identificacion de cuyos sentidos que estuvieron mayormente
presentes en cada EVS. Mediante la transformacion de
experiencias multisensoriales en atributos sensoriales, se
determinaron una serie de elementos estimulantes capaces
de desencadenar experiencias nostélgicas asociadas a cada

sentido.

En la Tabla 2 se presenta la transformacion a elementos
estimulantes de nostalgia, realizada en base a los
conocimientos personales asociados a la nostalgia cultural
relativa a la muestra, combinado con la informacién
recopilada de las descripciones de relatos de los

participantes.

Irala playa | Olas del mar
Mascota favorita | Vioz del animal

,,,,,,,,,,,,,,, o
Cumpleafios 1 Cancion del cumpleaios
,,,,,,,,,,,,,,, L

Primer amor | Suvoz
: *************** o ——— ==
| Aventura con mejor amigo : -
L - - e - — - — —
: Alguna borrachera : Musica
: 777777777777777 T T T 7 77777777
| Dulce favorito ! Envoltorio
L o
| Alguna pelicula | Dialogos, jingle inicio
oo ToT T
, Tus abuelos :Susvoces
\_______________T ____________
| Dias lluviosos :Si\bido del viento
b

[

| Tardes de verano 1 Viento, péjaros

Tabla 2. Elementos nostélgicos. Elaboracion propia.

1 |
| Torta, decoracién, amigos | Pastel de cumpleafios |
Lo | J
| Aquella persona - |
L - - - - - - — | - - - - d
| . | |
| Amigo | |
S | - - - - - d
| Alcohol, fiesta 1 Alcohol |
| - - - - - - - — - — = 4
: Dulce : Dulce :
| - - - - - - - — - — = 4
| Pelicula | Cabritas |
| |- - - - - - - — - - — 4
| Abuelos i |
- L 4
| Luvia | Sopaipillas |
b e e e e 4
| Piscina, sol | Helado de agua |
e e e e e 4
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Luego, se determinaron cuatro elementos nostalgicos
por cada sentido para proceder con su validacion con
participantes y confirmar el potencial para ser incorporado
en la propuesta de disefio.

En laTabla 3 se presentan dichos elementos nostélgicos.

Olfato Vision
| | | | | |
| | (- |
' Bolitas . "Mentholatum” . Lana . Arbol de navidad . Anis |
| | | |
:’ *************** - === - = - = = = =~ |l === - - - - - - = = ‘1**7**7**7**7***’:
| | | | | |
I Cascabeles I Colonia bebé : Pasto : Lluvia : Tutti Frutti |
L ,,,,,,,,,,,,,,, Lo ______ o __________ l_ o __ ________1 | o o _________ 4‘
| | | | | |
| | |
: Llaves : Bloqueador solar | Pelaje | Playa | "Petazetas” :
| | |
:’777777777777777:7 777777777777777 - - - - - - - - - - - - - 77 |\ —- - - - - - - -~ 4\777777777777777’:
| | | | | |
I Palo de agua I Rosas - Polar . Condierto - Menta !
| | |
Lo Lo - - - - - - - - - _ - _ _ _ __ __ - - - - - - g

Tabla 3. Elementos nostélgicos para validacion. Elaboracion propia.
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VALIDACION

Los elementos nostélgicos seleccionados fueron sometidos
a un proceso de validacién con usuarios para confirmar su
capacidad de detonar experiencias nostélgicas, a través de
laincorporacidn de estos en probetas.

METODO

la validacion se realizd con siete participantes
individualmente, alos cuales se les presentd cada uno de los
elementos de manera cegada para comprobar si era posible
identificar el estimulo sin poder verlo. Los participantes
procedieron a tomar una muestra del estimulo (por medio
del sentido correspondiente) y se les pidid ir contestando
preguntas mientras sentfan. Por cada estimulo, indicaron
qué creian que el estimulo presentado fue (e]. "; Qué crees
que es?"), qué tan nostalgico los hizo sentir (gj. ";Qué tan
nostalgico te hizo sentir?"), también qué tan emocionante
fue (e]. ";Qué tan emocionante lo encontraste?"), qué tan
familiar (ej. ";Qué tan familiar te resulta?"), describir su
asociacion con dicho estimulo y qué relevancia tiene para
ellos (ej. "Describe tu asociacion con este estimulo”/ "; Qué
tan relevante es personalmente para ti?"/) en una escala del
1al 7 (1= nada, 7= mucho).

Figura 13. Proceso validacién elementos nostélgicos. Autoria propia.
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RESULTADOS

La Tabla 4 presenta los resultados cuantitativos de la

validacién. En ella se identifican cada uno de los elementos

nostélgicos validados y la puntuacion total, es decir, la

sumatoria de los valores otorgados por cada participante,

obtenida de acuerdo a las preguntas planteadas en el punto

anterior (Puntaje maximo= 196).

Tacto: Lana

, pasto y pelaje

Oido: Bolitas, cascabeles y Ilaves

Vision: Arbol de navidad, lluvia y playa

A partir de los resultados, se definieron los tres elementos

nostélgicos més éptimos de cada uno de los sentidos para

implementarlos en la propuesta de disefio. De esta manera
los elementos nostélgicos son:

Tabla 4. Resultados primera validacién. Elaboracion propia.

32

Gusto: Anis, tutti frutti y petazetas

- Elemento | Puntajetotal
Lana 112
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Olfato: Mentholatum, colonia de bebé y bloqueador solar




El andlisis cualitativo de las reacciones e impresiones de los
participantes se ve resumido en la Figura 14.

Se pudo observar que previo a la actividad, hubo mucha
curiosidad por parte de los participantes, lo que generé
una alta disposicion a disfrutar de la experiencia. Previo
a las pruebas especificas de cada sentido, el hecho de
no poder ver el contenido de cada probeta produjo gran
interés y expectacién de lo que estd por venir. Durante la
actividad, se not6 una alta atencion hacia el estimulo por
parte de los participantes y lo principal es que si se logré
desencadenar experiencias nostalgicas, destacando la
interesante y rica conversacion originada entre todos los
presentes. Posterior a la validacion de un estimulo, se pudo
observar una amplia satisfaccién por haber logrado asociar
el estimulo a un recuerdo y ademas reinaron las ansias por
pasar al siguiente estimulo, el factor sorpresa creé un gran
enganche para sequir participando. Finalizada la validacién,
el sentimiento fue de satisfaccion y gratitud, observado y
recibido en los comentarios finales.

En conjunto con los participantes, se determina necesaria
|a existencia de un manual indicativo de las "instrucciones”
para guiar la experiencia.

En general, los resultados de la validacién fueron positivos.
Un alentador hallazgo fue que, si bien, los estimulos
no siempre fueron correctamente identificados, aun asi
lograron ser interpretados por los participantes acorde a
sus propias sensaciones logrando desencadenar, de todas
formas, la rememoracién de recuerdos nostalgicos.

Curiosidad
frentealo
que le tocara
experimentar.

CURIOSIDAD

El no ver lo Experiencia Satisfaccion Mucha conversacion
que esta por sentir nostélgica de haber logrado y comentarios sobre
despierta gran asociar el estimulo la experiencia en
interés por a un recuerdo general

comenzar a

experimentar )
Gran expectacion por

sentir el siguiente

INTERES EXPERIENCIANOSTALGICA EXPECTACION GRATITUD

Figura 14.Viaje de la experiencia. Elaboracion propia.
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La propuesta de disefio se basa en tres elementos fundamentales. El primero de ellos es la
propuesta conceptual, la cual surge en base al estudio y anélisis de la informacién recabada y
forma la base del proyecto. El sequndo elemento es la propuesta formal, la cual surge en base
a la conceptualizacién de la oportunidad de disefio y se rige por lo declarado en la propuesta

conceptual. Por Ultimo, la propuesta de la experiencia, la cual consiste en la unificacion de todos los
conceptos en una experiencia total para el usuario.

La propuesta de Disefio se define como un

SET DE ESTIMULACION SENSORIAL PARA LA DETONACION DE
EXPERIENCIAS NOSTALGICAS.



Figura 15. Objetivos del producto. Elaboracion propia.

Detonar experiencias nostalgicas
en los usuarios mediante
la estimulacion de los cinco

sentidos con el fin de provocar
afectos positivos.

Generar sentimientos nostalgicos en
los usuarios mediante la rememoracion
de recuerdos nostalgicos.

Incitar una activa conversacion entre
los usuarios a través del intercambio de
relatos de los recuerdos nostélgicos.

Provocar  afectos  positivos  en
los usuarios por medio del
desencadenamiento de experiencias
nostalgicas.
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ESTADO DEL ARTE

El proceso de disefio comenzé con la técnica de inspiracion
relacionada a la busqueda y andlisis del actual estado del
arte, para luego abordar la fase de disefio conceptual con
una base de conocimientos.

El sondeo de productos se realizé a partir de los conceptos
clavesextraidos del estudio de los fundamentos del proyecto
y se dividio en las tres categorias (Aspelund, 2006):

1. Competencia directa: Productos de la misma tipologia y
funcidn existentes en el mercado.

2. Mundo artificial: Productos y elementos artificiales que
poseen atributos buscados para el producto final

3. Mundo natural: Tales como organismos naturales que
contengan principios de funcionamiento o puedan servir
como fuente de analogia o metéfora.

(Citado en Briede-Westermeyer et al., 2018).

Enla Figura 16 se resumen los referentes encontrados y en
lasTablas 5, 6 y 7 se encuentran con su respectivo andlisis.
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Figura 16. Resumen referentes. Elaboracion propia.
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Tabla 5. Referentes competencia directa: recuerdos. Elaboracién propia.
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Figura 21,'R»écueperada dela
pagina web https://bit.ly/3wpGyTX

Figura 22. Recueperada de la
pagina web https://bit.ly/3NmY5S8

Guess My Face

Figura 23. Recueperada de la
pagina web https://bit.ly/3NWGcK6

Figura 24. Recueperada de la
pagina web https://bit.ly/3GRg0OhJ

Tabla 6. Referentes competencia directa: sentidos. Elaboracion propia.
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Tabla 7. Referentes mundo artificial y natural. Elaboracion propia.
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PROPUESTA
CONCEPTUAL

Con el objetivo de orientar la exploracién y desarrollo
del producto, se realizé el planteamiento de la propuesta
conceptual, en ella se capturan el concepto y proceso de
ideacion, los atributos del producto ideado y su contexto de
uso.

DEFINICION DE ATRIBUTOS

Luego del estudio de referentes, se procedié a la definicién
de ciertos requerimientos y su transformacion directa en
atributos (Tabla 8) que lograran cumplir los objetivos del
producto para contar con una base inicial y de apoyo para
el proceso de disefio.

De dicho anélisis, se concluye que el producto
principalmente deberd ser un objeto contenedor de los
elementos nostélgicos, realizado en un material de origen
natural, con formas organicas y pulcras.
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Tabla 8. Requerimientos y atributos. Elaboracién propia.

Tener una forma contenedora
Cinco contenedores
Volimen pequefo

Material lavable

Los elementos no son visibles

Sin ornamentos, colores neutros
Incorporar elementos nostalgicos 6ptimos
Madera, vidrio, cerdmica

Silueta de lineas continuas
Formas que conversan entre si
Suave

Pulcro

Tapas
Nombre o simbolo visible
Manual de uso y sugerencias

Materia prima de facil adquisicidn
Bajo costo de produccion
Produccién seriada



CONTEXTO DE USO

La propuesta de Disefio que se define como un set de
estimulacion sensorial para la detonacion de experiencias
nostalgicas es disefiada para un contexto de uso.

Xue (2017), en su tesis doctoral establece un marco para
establecer contextos de uso de productos, ya que, la
experiencia de un producto es altamente influenciada
por su contexto de uso (Hassenzahl, 2003), por esto es
imprescindible entender y establecer en qué contexto la
experiencia es mas probable que sea deseada, evocada o
disfrutada.

Hassenzahl (2003) establece dos diferentes modos de uso:
modo objetivo y modo activo, las cuales se diferencian
principalmente por el estado mental en que los usuarios
se encuentran en relacién al producto. En el modo objetivo,
los usuarios se encuentran concentrados en completar una
tarea especifica, por lo que el producto se transforma en un
medio para llegar a dicho fin. Por el otro lado, en el modo
activo, los usuarios no tienen una meta especifica por lo que
el uso del producto se convierte en el fin mismo.

Un producto puede ser también percibido por dos
dimensiones: cualidades pragmdticas y cualidades
heddnicas. La primera hace referencia a la habilidad del
producto de apoyar el logro de metas, tiene énfasis en
las utilidad y usabilidad del producto. Al contrario, las
caracteristicas hedonicas hacen referencia a la capacidad
de apoyar al logro de metas de crecimiento personal, con

foco en la habilidad de entregar experiencias mas ricas
(Hassenzahl, 2003).

Uno de los desencadenantes de nostalgia mas comin
establecido por académicos es el de interaccion social
(Wildschut et al., 2006). Consecuentemente, Battarbee
(2004) dispone que las personas sienten un gran deseo por
compartir sus experiencias con sus cercanos. Dicho esto, es
importante incorporar este aspecto dentro del contexto de
uso del producto, dado que, el rol de la interaccion social
en la evocacion de experiencias nostélgicas incorpora la
funcion existencial reforzar los lazos sociales.

En base a esto, el contexto de uso establecido para el
producto es en modo activo con cualidades heddnicas e
interaccion social. Un producto detonador de experiencias
nostalgicas sera mas apreciado en un contexto de
ocio y recreacién, donde el proceso mismo de usar y
disfrutar el producto es més valorado que el resultado.
De esta manera, el producto proyectado existe dentro de un
contexto llamado

Lanostalgiarecreativaesaquellaquesegozavoluntariamente
por el placer y afectos positivos que proporciona, el
objetivo mismo es aquel grado de satisfaccion provocado
por la deliberada rememoracion de recuerdo nostélgicos.
Disfrutar de la nostalgia recreativamente implica liberarse
de las posibles asociaciones negativas enfocandose en
gozar de sus beneficios personales y sociales, estimulados
por la conversacién entre usuarios. Por estos motivos, es
también anhelada y deseada por los usuarios.

- El producto se utiliza en conjunto a otros
usuarios.

- El tiempo empleado dependeré de la
profundidad que cada usuario le otorgue.

-Su uso es de ocasion especial.

- El usuario cumple el rol de nostalgista.
- Sus responsabilidades son las asociadas a
enriquecer la experiencia con sus relatos e

involucracién.

- Entretencidn, sentimiento de
pertenencia, crecimiento personal y

fortalecimiento social.

- Lugar: Espacio en el hogar (/iving, sala de
estar, cocina, etc).

- Estructuras fisicas: Mesa y sillas.

- Movimiento en el espacio:
Principalmente sentados.

- Instrumentos: El producto y elementos
nostalgicos

Tabla 9. Contexto de uso. Elaboracion propia.
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CONCEPTUALIZACION

La propuesta conceptual, captura el concepto e ideacion
del producto. Para la definicion de esta se tomd en
consideracion el estudio de referentes y a partir de este se
precisd el concepto global que se emplea para el
desarrollo conceptual y formal.

Este es el de
continuacion.

.y se explica a

Una supernova es la muerte de una estrella. Es el
momento culmine en que esta consume su
méximo potencial, por lo que colapsa y genera
una espectacular explosion, producto de esta, se
liberan de ella inmensas cantidades de energia
que se desprenden al universo. Este fenémeno
implica que la estrella resplandece con més
luminosidad que nunca por lo que permanece
brillando por mucho tiempo luego de la
explosion, llegando a nosotros con un leve
parpadeo que se puede divisar en el firmamento.

Una supernova es algo que deja de existir pero
dejaaun asf una huella.

Una supernova es algo que adn se percibe
luego de su fin.

Una supernova es una Despedida Celeste.

Una Despedida Celeste es celebrar lo que ya ha
concluido.

Una Despedida Celeste es sequir percibiendo
algo que ya acaho.

Una Despedida Celeste es transformar una
pérdidaen un
fendmeno sublime.

La nostalgia es un fendmeno sublime.

Una supernova es una apreciada experiencia
vivida y su incansable titilar, son nuestros
recuerdos, los que nos permiten rememorar y
percibir esos preciados mementos atn luego de
su término.

Con el estallido de un supernova, grandes
cantidades de energia son liberadas al espacio y
esta tiene la capacidad de provocar significativas
transformaciones en la materia. Esto denota que
existe una continua interaccién entre energia y
materia, donde la materia es el sujeto pasivo que
recibe la accién de la energia y la energia por su
parte, es el sujeto activo que modifica su estado
de reposo. Esta analogia es la que acompaiia la
definicion de los siguientes conceptos que
contribuyen a la aproximacién de la idea y su
dimension tangible: Interaccion Sensitiva.

El concepto puede dividirse en dos dimensiones:
formalidad y funcionalidad.



PROPUESTA FORMAL

= 5 CONTENEDORES SENSORIALES + 15 ELEMENTOS NOSTALGICOS

El set de estimulacién sensorial propuesto consiste en cinco elementos, donde cada uno representa uno de los
cinco sentidos (olfato, vision, tacto, oido y gusto). La funcién de cada uno de estos es la de contener los elementos
nostalgicos estimulantes previamente definidos, en su interior. Para interactuar con cada uno de ellos se debe
emplear la accion especifica del mecanismo fisioldgico de sensacion de cada sentido.
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FORMALIDAD

Una escucha Una lamida Un vistazo Untoque Una esnifada
Acercar la oreja Pasar lalengua Acercar el ojo Acercar el dedo Inhalar para
para oir para saborear para mirar para tocar oler

Figura 28. Premisa formalidad. Elaboracion propia.

Como ya se definid, existe una constante interaccién entre materia y energia, siendo esta tltima capaz de provocar transformaciones en la materia.
Uno de estos cambios es del tipo fisicos. La premisa que da cabida a la formalidad es: como se comporta la materia al realizar en ella la accién
asociada a cada sentido (Figura 28). De esta manera para saborear y olfatear se produce una suerte de atraccién, mientras tanto que para oir, very
tocar se genera una repulsion.
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Figura 29. Bocetos exploratorios. Elaboracion propia.
A partir de la premisa, se procedid con una primera exploracion para la definicion formal del producto proyecto.

Luego de la primera aproximacién formal, fue necesario hacer la definicién de los tres puntos principales que comprende la
propuesta: el contenedor base, la adptacion de este a cada sentido y el sistema de cierre.
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CONTENEDOR BASE

La definicion del contenedor base se realizé a partir de

bocetos exploratorios, prototipado frégil y prototipado
digital.
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Figura 30. Boceto contenedor base. Elaboracion propia.
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Figura 31. Prototipado contenedor base. Elaboracién propia.

Proceso de prototipado fragil y posterior afinacién en programa de modelamiento digital.
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CONTENEDORES SENSORIALES

Se realizd la definicién del contenedor de cada sentido
por medio de la experimentacién en prototipos fragiles
y bocetos exploratorios.
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Accién que motiva la morfologia
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Figura 32. Boceto vista. Elaboracién propia.
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Accién que motiva la morfologia

Figura 35. Boceto tacto. Elaboracién propia.
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Accién que motiva la morfologia
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Figura 36. Boceto gusto. Elaboracién propia.



Figura 37. Prototipo fragil del contenedor de cada sentido. Elaboracién propia.
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SISTEMA DE CIERRE

Incorporacién de tapa de madera selladora de los
contenedores.

=

Figura 38. Boceto tapas. Elaboracién propia.
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FUNCIONALIDAD

En cuando a la funcionalidad, la premisa que se sigui6
fue el cdmo interactuamos el ejecutar nuestro mecanismo
fisioldgico de sensacion.

De esta manera, para interactuar con:

El olfato, se debe oler
El gusto, se debe saborear
El tacto, se debe tocar
La vista, se debe mirar
El oido, se debe escuchar

Para lograr que el elemento nostalgico al interior del
contenedor realice su funcién estimuladora.

Tocto

Figura 39. Premisa funcionalidad. Elaboracién propia.
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A partir el establecimiento de dichos pardmetros, se
prosiguid a utilizar la herramienta de creacién de
moodboard. El moodboard toma referentes estéticos
existentes de diversos campos que se acercan a la
propuesta conceptual planteada para visualizar lo que se
pretende transmitir.

When I'm Pregnant
Anish Kapoor
JuglerVase
Blanc

Asymmetries
Borealis Studio

Sorella
Angelo Mangiarotti

Gue(ho)st House
Christophe Berdaguer y Marie Péjus

Figura 40. Moodboard referentes visuales. Elaboracion propia.
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MATERIALIDAD

Gran parte de la interaccion con un producto se relaciona
a su materialidad, por lo que es fundamental la correcta
eleccion del material para lograr que la experiencia con el
producto sea la buscada. Acorde a lo anterior, Karana (2014)
establece que dicha interaccidn involucra tanto los atributos
técnicos como los estéticos del material.

Con los atributos técnicos, estos deben cumplir con los
requisitos técnicos. Considera las propiedades del material,
tanto fisicas como quimicas, para realzar su funcion.

En cuanto a los atributos estéticos, se refiere a aquellos
que son capaces de capturar los atributos sensoriales del
material y del producto, porque es a través de los sentidos
que experimentamos los materiales, estos atributos
despiertan el interés y estimulan los cinco sentidos.

Dicho esto, la eleccion de la materialidad del producto
se basé tanto en los criterios establecidos en los
requerimientos y atributos, como en los a atributos técnicos
y estéticos asociados al material. El set de estimulacién
sensorial consta de dos componentes, los contenedores
sensoriales y las tapas.

Los contenedores sensoriales se define realizarlos en

La eleccién considerd que la cerdmica es uno de los recursos
naturales mds abundantes y globales de la naturaleza
(Karana etal., 2014).

También se estimaron sus propiedades técnicas, tales como
su resistencia a los rayones, a la abrasién y descoloracion.
Ademas, su terminacién vitrificada no permite la absorcidn
de sabores, olores ni humedad, lo que permite que sea
lavado y reutilizado, convirtiendo el producto en uno
higiénico y conveniente. Adicionalmente, al ser un material
cuya porosidad es casi nula, especialmente luego de su
vitrificacién, tiene la capacidad de amplificar los sonidos,
dado que las ondas sonoras no son absorbidas por el
material.

En cuanto a sus propiedades estéticas, se consideraron
su atributos y asociaciones percibidas. La ceramica es
considerada un material de alta calidad (Karana et al.,
2014), dadas sus caracteristicas fisicas y también por su
uso frecuente en vajillas costosas y de alta duracién. Karana
establece también que es considerado un material inmortal
dado sus origenes ancestrales y su capacidad de parecer
inerte al paso del tiempo. Su superficie extremadamente
lisa evidencia su fragilidad, lo que implica que debe ser
tratado con gran cautela y cuidado otorgandole un sentido
de proteccion al producto. Finalmente, su acabado brillante
contribuye a su atractivo porque existe la idea de que
esta caracteristica estética representa novedad, belleza y
funcionalidad.

Las tapas se define realizarlas en nativa.

De igual manera, la madera presenta importantes
propiedades estéticas. Karana (2014) establece que esta
es usualmente percibida como un material calido y suave,
convirtiéndola en un material atractivo y acogedor, que es
cominmente asociada con artesania.

Ambos materiales nobles, que se pretende logren una
conexién mas cercana con el usuario, dadas su caracteristicas
y percepciones que los hacen un producto mas humano.

Figura 41. Recuperada de la pdgina web https://bit.ly/39Paznp
Figura 42. Recuperada de la pagina web https:/bit.ly/3HKEQ3]

59



PROPUESTA DE
EXPERIENCIA

La propuesta de experiencia se basa en el contexto de uso
planteado, es decir, en uno recreativo. Serd necesario que
participen al menos dos personas, de esta manera cada una
se encargard de fabricar la experiencia para la otra. En esta
atmosfera ideal, los usuarios podran interactuar con el set
de estimulacién sensorial con los elementos nostalgicos
incorporados en el set o hacer uso de sus propios elementos
personales.

Previo a comenzar, se debe preparar la experiencia del
usuario pronto a percibir los estimulos. Para esto, es
necesario sacar la tapa de cada contenedor para colocar
dentro su respectivo elemento nostélgico, una vez finalizado
se vuelven a poner las tapas, para mantener el misterio de
sus contenidos.

De aqui en adelante, la experiencia se transforma en una
muy intuitiva, cada participante es libre de comenzar a
percibir de la manera que desee. Partiendo con el sentido
que més les apetezca y continuando su viaje de manera que
deseen, fluyendo de tal modo que sus sensaciones guien
Su experiencia.

Se sugiere tomarse el tiempo necesario para absorber
todas las sensaciones provistas por el estimulo y permitir
que estas penetren sus mas profundos recuerdos, para asf,
logrartraerlos a la mente y comenzara narrar todos aquellos
recuerdos rememorados, para crear un grato momento de
intercambio de historias.
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Ademds, se propone e invita a hacer libre uso de los
contenedores sensoriales para incorporar los propios
elementos nostalgicos que cada participante estime
conveniente para los otros usuarios, con el fin de crearles
una experiencia mas especial. Este espacio para la
personalizacién permite cubrir los recuerdos exclusivos a la
nostalgia individual de los participantes.

De esta manera, se propone una experiencia intuitiva y
personalizable que dota al producto de vitalidad mediante la
narracién de historias y creacion de atmésferas nostalgicas.

Figura 43. Boceto experiencia. Elaboracion propia.
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SUGERENCIAS DE USO
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Figura 45. Bocetos exploracion sugerencias de uso. Elaboracién propia.
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Primera impresién de prueba con correciones y segundo prototipo.

Figura 46. Prototipado sugerencias de uso. Autoria propia.
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MASTERS CONTENEDORES TAPAS SUGERENCIAS
SENSORIALES DE USO

Como fue definido en la propuesta de disefio, el producto se realizd en cerdmica, por medio del proceso de vaciado, y en madera, a través del torneado.

El proceso de fabricacién del prototipo final del producto se llevd a cabo en tres etapas: preparacion de masters, desarrollo de los contenedores sensoriales
en cerdmica, realizacion de tapas y creacién de sugerencias de uso.



Figura 47. Modelado 3D masters. Elaboracidn propia.

MASTERS

La primera etapa de fabricacién consistié en la realizacion
y preparacion de los masters de cada contenedor sensorial,
para luego hacer uso de ellos en el proceso de fabricacion
de moldes en la siguiente etapa.

Modelar tridimensionalmente los contenedores
sensoriales

El modelado se llevd a cabo en el software de modelado
tridimensional Rhinoceros y Blender. En el primer software
se realizé el modelado del contenedor base a partir de la
revolucion de la forma (Ver Anexo 3).

A continuacidn, se realizaron las intervenciones respectivas
de cada contenedor sensorial en el software Blender, con el
modo de esculpir y haciendo uso de la herramienta Elastic
Deform, manteniendo los mismos pardmetros (Radio:
50px, Fuerza: 0.8).
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Imprimir modelos tridimensionales en 3D

Primero se realizo una impresién de prueba de los modelos
3D para visualizar y corregir detalles de la formalidad.
Ademés se realizaron pruebas en el material de impresion,
para preparar el siguiente paso.

Luego de la correccién y realizacion de algunos cambios, se
procedid a laimpresién 3D de los modelos, en filamento de
PLA. Su tamafio debid ser escalado, considerando el nivel
de contraccién asociado al material cerdmico en que se
realizd el producto final (10% de contraccion aproximado).
Las medidas generales finales de cada contenedor sensorial
se pueden revisar en el Anexo 4.

Se realizé un proceso de preparado y pulido de los modelos
3D. El proceso implicé la eliminacién de todas las Iineas del
filamento marcadas en los modelos y el arreglo de cualquier
otra imperfeccion presente, dado que estos deben estar
perfectos para realizar sus copias en yeso. Para finalizar este
paso, se agrego un primer de terminacion para asegurar la
inexistencia de imperfecciones y porosidad en los modelos.

Los modelos ya estan listos para ser utilizados como masters
en la fabricacion de moldes de yeso.
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Impresién 3D Modelo lijado y con primera Master final
capa de primer (con marca a la mitad para el proceso de
impresién en molde de yeso)

Figura 48. Proceso de preparacién de masters. Autoria propia.



Figura 49. Masters. Autoria propia.
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CONTENEDORES
SENSORIALES

Una vez listos los masters, se continud el proceso con
|a fabricacion de los moldes de yeso para el vaciado de
cerdmica. El yeso es el material encargado de absorber el
agua de la pasta de colada para que esta obtenga la forma
impresa en el molde.

Figura 50. Moldes de yeso abiertos. Autoria propia.




Los moldes se fabricaron teniendo en cuenta los distintos
angulos de desmolde presentes en cada pieza. De esta
madera, los moldes resultantes fueron de dos partes, a
excepcion del contenedor sensorial de la vista que fue
necesario realizarlo en tres partes.

Figura 51. Moldes de tres partes. Autoria propia. Figura 52. Moldes contenedor sensorial de la vista. Autoria propia.
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Figura 53. Moldes de 2 partes contenedores sensoriales. Autoria propia.
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Figura 54. Preparacidn para el vaciado de pasta de colada. Autoria propia.

Luego de una semana de secado de los moldes, se procedid a realizar el proceso de vaciado con cada molde. Para esto se debe amarrar ambas
partes del molde, para prevenir que se abra durante el proceso y la pasta de colada se escurra. La preparacion de la pasta de colada se realizé
segun sus indicaciones técnicas.
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Figura 55. Llenado de moldes. Autoria propia.

Con la pasta de colada, se pasa al llenado del molde. Una vez lleno, el yeso comenzara a absorber el agua de la pasta, permitiendo que esta tome cuerpo, generando una
pared de afuera hacia adentro. Se estima una espera de tiempo de diez minutos para alcanzar el espesor deseado de 5Smm. Transcurridos dichos diez minutos, se vacia la
pasta de colada restante en el molde y se deja boca abajo escurrir.

El molde se deja secar hasta que la pasta pierda suficiente humedad para poder ser desmoldar la pieza.
Las piezas fueron luego quemadas (1030°C) para bizcochar, esmaltadas, y quemadas por tltima vez para completar su fabricacién.
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Figura 56. Apertura de moldes. Autoria propia.
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Figura 58. Proceso fabricacién tapas. Autoria propia.
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Uno de los restos de supernova mas evolucionados de la
Via Lactea.
Su edad estimada es de mas de 100.000 afos.

Figura 60. Simeis 147. Recuperada de la pdgina web https://bit.ly/3Rc1RR1
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Figura 62. Simeis 2. Autoria propia.
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Figura 63. Simeis 3. Autoria propia.
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Figura 64. Simeis 4. Autoria propia.
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Figura 65. Simeis 5. Autoria propia.
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Figura 66. Simeis 6. Autoria propia.
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Figura 67. Simeis 7. Autoria propia.









6.1

Validacion
Muestra
Método

Objetivo especifico 1
Resultados

Objetivo especifico 2
Resultados

Objetivo especifico 3
Resultados
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VALIDACION

El prototipo final se sometid a un proceso de validacidn
final con el motivo de evaluar si el producto cumple los
objetivos especificos determinados, para esto, se aplicaron
tres instrumentos de evaluacion en cada una de las dos
experiencias valoradas.

MUESTRA

La datos recopilados para la validacion fueron obtenidos de
cuatro participantes, quienes fueron seleccionados desde el
grupo objetivo en la etapa de formulacion y que ya cuentan
con altos niveles de tendencia a la nostalgia registrados
por los resultados de la Escala de Nostalgia Southampton
(Routledge et al., n.d.). Esto participantes tenian 26, 28, 52
y 61 afos de edad. Todos de nacionalidad chilenay de nivel
socio econémico medio. En cuanto al género informado por
los participantes, este fue de dos hombres y dos mujeres.

METODO

Se realizaron dos instancias de evaluacién con dos
participantes cada una. En cada instancia, los participantes
fueron presentados con las indicaciones y sugerencias
planteadas, para luego dar comienzo a la experiencia. Con
el motivo de evaluar el cumplimiento de cada objetivo se
aplicd un instrumento especifico (Medida de nostalgia
(Wildschut et al., 2006), Disfrute empatico (Lindley y Monk,
2013)y PANAS (Magyar-Moe, 2009)).
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Las experiencias se realizaron los dias 17 y 18 de junio del
2022. Ambas experiencias se realizaron en una sala de
estar, donde los participantes se sentaron cémodamente
en un sillon con el producto colocado sobre una mesa de
centro. EI ambiente fue tranquilo, donde no hubieron
muchos elementos externos distractores. Las experiencias
fueron registradas, por lo que existid la presencia de una
camara de video frente al lugar del suceso.

Para comenzar, se les hizo una breve introduccién de lo
que se realizaria y luego se les entregé las sugerencias de
uso. En ambas experiencias los participantes procedieron
a montar el producto, retirando cuidadosamente la tapa
de la caja contenedora y ubicando los contenedores
sensoriales frente a ellos, los participantes de la primera
experiencia los mantuvieron en la tapa de la caja, mientras
que, en la segunda experiencia los pusieron directamente
sobre la mesa. Luego, uno de los participantes introdujo
los elementos nostalgicos dentro de los contenedores
sensoriales.

La dindmica de las experiencias fueron similares, donde
los participantes se fueron turnando para elegir qué
contenedor sensorial percibir. Primeramente, esta eleccion
se realizé intuitivamente, donde fueron eligiendo los
contenedores basandose meramente en el atractivo visual.
Con el avanzar de las rondas, la decision se fue tomando
en base a qué sentido querian percibir, eligiendo los

contenedores especificos que buscaban experimentar.

Independiente de que uno comenzaba, ambos percibian
el estimulo para luego comenzar la interaccion. Uno
comenzaba a contar sus recuerdos nostalgicos, y se
producia un intercambio de comentarios y luego, el
otro participante comentaba su recuerdo y existia otro
momento de comentarios. Asi continud para cada sentido.
Una vez finalizada la ronda, los participantes decidieron
entusiastamente continuar con la siguiente, por lo
que volvieron a introducir los nuevos elementos al los
contenedores y realizar nuevamente la dindmica. En la
dltima ronda, los participantes de la sequnda experiencia
decidieron incluir elementos propios enfocados en
recuerdos personales.

Finalizada la experiencia, los participantes procedieron a
hacer orden del producto, durante este momento prosiguié
la conversacion, donde se volvieron a comentar recuerdos
y anécdotas reveladas durante la experiencia. Ademas, la
conversacién tomo un rumbo reflexivo, donde se expresé
el agrado por lo vivido, opiniones respecto al producto y
principalmente los buenos recuerdos aflorados.



Figura 69. Validaciones finales. Autoria propia.
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Figura 70. Validaciones finales 2. Autoria propia.

Para determinar el cumplimiento del primer objetivo
especifico: generar sentimientos nostalgicos en los usuarios
mediante la rememoracion de recuerdos nostalgicos, los
participantes respondieron un instrumento de medida
de nostalgia (Wildschut et al., 2006) previo y posterior a
la experiencia. Este estd compuesto de tres items que se
calificaron en una escala de 6 puntos (1= totalmente en
desacuerdo, 6= totalmente de acuerdo). Los items fueron
"En este momento, me siento bastante nostélgico”, "En este
momento, tengo pensamientos nostalgicos” y “Me siento
nostalgico en este momento”. Un alto puntaje total reflejo
un alto nivel de nostalgia.

Tabla 10. Resultados validacion 1. Elaboracién propia.

RESULTADOS

Los resultados obtenidos (ver Anexo 6) posterior a la
experiencia demuestran un incremento de un 220% en
comparacion a los momentos previos a esta. Demostrando
que se logré generar sentimientos nostalgicos en los
usuarios luego del uso del producto (Tabla 10).



Para validar la existencia de una conversacién activa, se
tomd como base la escala de 9 items para calificar el disfrute
empatico (Lindley y Monk, 2013). En esta, los items estan
divididos en dos secciones: (a) experiencia, consiste en la
calificacién de: disfrute, diversion, formalidad, naturalidad
y ensimismamiento y (b) conversacion, consiste en la
calificacion de igualdad, libre para todos y fluida. Para este
caso, dos jueces observaron la experiencia y evaluaron la
experiencia utilizando exclusivamente la sequnda seccion
de la escala, y se completd en una escala 10 puntos (1=
muy en desacuerdo, 10= muy de acuerdo) en la que los
puntajes estan en un rango de 4-40 puntos.

RESULTADOS

El promedio (Tabla 11) de la evaluacién de cada uno de los
observadores obtenido en cada experiencia es demostrativo
de la existencia de activas conversaciones (ver Anexo 7
para todos los resultados). En estas, los participantes se
desenvolvieron de manera fluida, representado por el
dinamico intercambio de turnos de habla, y con el mismo
nivel de igualdad, en la que los comentarios de cada
participante fueron equitativamente valorados.

Tabla 11. Resultados validacion 2. Elaboracién propia.

Con el fin de determinar la efectividad de provocar afectos
positivos en los usuarios por medio del desencadenamiento
de experiencias nostalgicas, se le pidié a los participantes
clasificar en una escala de 5 puntos (Magyar-Moe, 2009)
la medida en la cual cada uno de los 20 sentimientos
presentados se expresé al momento tras finalizar la
experiencia (1= nada, 5= extremadamente).

RESULTADOS

Los resultados se obtuvieron sumando los puntajes de
los items 1, 3,5, 9,10, 12, 14, 16, 17 y 19 (Tabla 12), los
cuales corresponden a indicadores de afectos positivos.
Los puntajes pueden variar entre los 10-50 puntos, donde
un puntaje total mas alto representa niveles mas altos de
afectos positivos (ver Anexo 8 para todos los resultados).

Tabla 12. Resultados validacién 3. Elaboracién propia.
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El proyecto surgié como una propuesta experimental
ante la posibilidad de incorporar la compleja emocion de
la nostalgia para usos recreativos. Se determind que la
emocion ha estado ganando una creciente popularidad
en la actualidad, hecho que puede ser aludido a que las
personas tienden a recurrir a la nostalgia cuando existen
incertidumbres en sus vidas, generadas principalmente
por el cambio. Ademés se establecié que la poderosa carga
emocional ligadaala nostalgia, hace que sus efectos puedan
considerarse positivos 0 negativos. Esta ambivalencia,
sumado a las tendencias asociadas a ella, hacen de la
nostalgia una emocién atractiva e interesante para disefiar.
Frente a esta oportunidad, se decide disefiar una propuesta
capaz de desencadenar experiencias nostalgicas en los
usuarios, mediante una experiencia sensorial.

Los desencadenantes sensoriales son una importante
fuente de nostalgia, ya que estos presentan la capacidad
de traer a la mente recuerdos almacenados en la mente.
En base a esto, surge la propuesta de disefiar un set de
estimulacion sensorial para la detonacion de experiencias
nostélgicas. Para lograr esto, se realiz6 un estudio para
determinar una serie de elementos estimulantes a partir
de la abstraccion de experiencias personales y significativas
de a quienes se les denoming "Nostalgistas”. Los elementos
estimulantes aislados, a través de una validacion directa con
los usuarios, fueron tres por cada uno de los sentidos.

El disefio de la propuesta nacid bajo el concepto de
despedida celeste, el cual es una analogia entre la muerte
de una estrella y la nostalgia, donde ambas representan un
fendmeno sublime. EI concepto se utilizd para determinar
la formalidad y la funcionalidad de los componentes del

set, proyectando asi un set de cinco componentes, uno
para cada uno de los sentidos, en los cuales se hallan los
elementos estimulantes y con los cuales se realiza una
interaccion.

La validacion del prototipo final, se Ilevé a cabo luego de
la fabricacién de este en material ceramico y madera,
por medio de dos principales proceso productivos. En
esta evaluacion de la capacidad de detonar experiencias
nostélgicas en los usuarios, se observo que a pesar de que
la experiencia se realizé de la manera esperada a partir de
las sugerencias planteadas, existieron pequefias diferencias
en el modo de uso. Estas diferencias radicaron, por ejemplo,
en cémo cada grupo validador situé los contenedores
sensoriales en el espacio, el grupo 1 los mantuvo en la base
prestada para elloy el grupo 2 los dispuso libremente sobre
la mesa.

La dindmica generada por el grupo 1 se vio marcada
por el entusiasmo y caracter mas lidico otorgado por
los participantes, reflejado, por ejemplo, en el uso del
"cachipin” para la definicion de turnos. El grupo 2, realizé
una experiencia mas lineal en comparacién, en la que
la toma de turnos fue intercalada y més bien educada.
Se observa que el anterior hecho, puede deberse a la
diferencia etaria de los participantes, que a pesar que
todos son capaces de rememorar recuerdos nostélgicos,
lo hacen de distinta manera, algunos mas lddica y otros
mas retrospectivamente. También se considera como factor
la presencia de la cdmara de video, la cual pudo haber
generado que los participantes del grupo 2 (y el de mayor
edad)cuidaran de especial manerasuforma de comportarse.
Este mismo grupo 2, tomé la sugerencia planteada y en

la Ultima ronda hicieron la incorporacion de elementos
nostalgicos propios. Estos fueron rescatados de sus
pertenencias y con la intencién de provocar afectos
especificos en el otro participante.

Parafinalizar, se pudo observarque en el grupo 1, larelacion
se vio afianzada dado que la pareja dio a conocer nuevas
historias y anécdotas de la vida de cada uno que no eran
conocidas por el otro. En tanto, a la pareja del grupo 2, porel
hecho de llevar més tiempo juntos, algunas de las historias
ya eran conocidas por ambos participantes, este hecho no
provocé efectos menos relevantes, pero si diferentes en
el modo de como se Ilevd a cabo la conversacion. De esta
manera, los resultados determinaron el cumplimiento de
los objetivos especificos planteados para el producto.

Las proyecciones se relacionan con la oportunidad de
continuar validando el prototipo, con el fin de seguir
obteniendo conclusiones y observaciones Utiles para la
mejora del producto y la creacién de nuevos prototipos.
En ese sentido, se estima interesante continuar con el
estudio y abstraccion de elementos a partir de experiencias
significativas de vida, con el fin de crear sets mas teméticos,
con elementos especificos a una experiencia como por
ejemplo: “Viaje la playa” , "Mi matrimonio”, "Mi infancia en
los 80", entre otros.

En cuanto al uso recreativo de la nostalgia, se valora
continuar con la exploracién de otras opciones de
detonacién de experiencias nostélgicas, partiendo por el
uso de otro tipo de desencadenantes, como los sociales.
La intencidn es continuar con el estudio de maneras de
integrar la nostalgia al Disefio.

95






REFERENCIAS



Ashby, M. (2014). Foreword: Materials Experience-

Fundamentals of Materials and Design (E.Karana, O.
Pedgley, & V. B.T-M. E. Rognoli (eds.); pp. xvii-xxii).

Butterworth-Heinemann. https://doi.org/https://doi.
org/10.1016/B978-0-08-099359-1.06001-X

Aspelund, K. (2006). The Design Process. Fairchild
publications, inc.

Bardzell, S., Bardzell, J., Forlizzi, J., Zimmerman, J., &
Antanitis, J. (2012). Critical design and critical theory: The
challenge of designing for provocation. Proceedings of
the Designing Interactive Systems Conference, DIS "12,
288-297. https://doi.org/10.1145/2317956.2318001

Barrett, F. S., Grimm, K. J., Robins, R. W., Wildschut, T.,

Sedikides, C., & Janata, P.(2010). Music-evoked nostalgia:

Affect, memory, and personality. Emotion, 10, 390-403.
https://doi.org/10.1037/a0019006

Batcho, K. 1.(1998). Personal nostalgia, world view,
memory, and emotionality. Perceptual and Motor
Skills, 87(2), 411-432. https://doi.org/10.2466/
pms.1998.87.2.411

Battarbee, K. (2004). Co-Experience. Understanding User
Experiences in Social Interaction. University of Art and
Design Helsinki.

Belk, R. W. (1988). Possessions and the Extended Self.
Journal of Consumer Research, 15(2), 139. https://doi.

98

0rg/10.1086/209154

Belk, R.W.(1990). The Role of Possessions in Constructing
and Maintaining A Sense of Past. Advances in Consumer
Research, 17(1), 669-676. http://www.acrwebsite.
org/volumes/display.asp?id=7083%5Cnhttp://www.
acrwebsite.org/search/view-conference-proceedings.
aspx?ld=7083

Belk, R.W.(1991). Possessions and the Sense of Past.
Consumer Behavior Odyssey, Highways a, 114-130.

Boym, S.(2007). Nostalgia and Its Discontents. The
Hedgehog Review, 9(2), 7-18. http://www.iasc-culture.org/
eNews/2007_10/9.2CBoym.pdf

Brembeck, H., & Sorum, N.(2017). Assembling nostalgia:
devices for affective captation on the re:heritage market.
International Journal of Heritage Studies, 23(6), 556-574.
https://doi.org/10.1080/13527258.2017.1300928

Briede-Westermeyer, J. C., Leal-Figueroa, I. M., & Pérez-
Villalobos, C. E.(2018). Analisis de referentes como
estrategia de aprendizaje del disefio conceptual de
productos. Formacion Universitaria, 11(1), 3-12. https:/
doi.org/10.4067/50718-50062018000100002

Chapman, J.(2005). Emotionally durable design: Objects,
experiences and empathy. In Emotionally Durable
Design: Objects, Experiences and Empathy. https://doi.
0rg/10.4324/9781849771092

Chawla, L. (1998). Significant life experiences revisited: A
review of research on sources of environmental sensitivity.
Environmental Education Research, 4(4), 369-382. https://
doi.org/10.1080/1350462980040402

CHENG, J.-C., & HO, M.-C.(2013). AResearch on
Eudaimonia Perception of Products. International Journal
of Affective Engineering, 12(3), 385-394. https://doi.
0rg/10.5057/ijae.12.385

CST.(2014). Nostalgist. https://careers2030.cst.org/jobs/
nostalgist/

Davis, F.(1979). Yearning for yesterday: A sociology of
nostalgia. New York: Free Press.

Desmet, P.(2002). Designing Emotions. In Department of
Industrial Design. Delft University of Technology.

Desmet, P.(2015). Design for mood: Twenty activity-based
opportunities to design for mood regulation. International
Journal of Design, 9(2), 1-19.

Desmet, P, Fokkinga, S., Ozkaramanli, D., & Yoon, J. K.
(2016). Emotion-Driven Product Design. In Emotion
Measurement. Elsevier Ltd. https://doi.org/10.1016/B978-
0-08-100508-8.00016-3

Desmet, P, & Pohlmeyer, A. E.(2013). Positive design:
An introduction to design for subjective well-being.
International Journal of Design, 7(3), 5-19.



Desmet, P, Porcelijn, R., &van Dijk, M. B.(2007). Emotional
Design; Application of a Research-Based Design Approach.
Knowledge, Technology & Policy, 20(3), 141-155. https://
doi.org/10.1007/s12130-007-9018-4

Fokkinga, S.(2015). Design -|+ Negative emotions for
positive experiences [Delft University]. https://doi.org/
https://doi.org/10.4233/uuid:f81fbaab-h3d1-407d-98d4-
6775fed2ec81

Fokkinga, S., & Desmet, P.(2012). Darker shades of joy:
The role of negative emotion in rich product experiences.
Design Issues, 28(4), 42-56. https://doi.org/10.1162/
DESI_a_00174

Fokkinga, S., & Desmet, P.(2013).Ten ways to design
for disgust, sadness, and other enjoyments: A Design
Approach to Enrich Product Experiences with Negative
Emotions. International Journal of Design, 7(1), 19-36.

Frijda, N. H. (1986). The emotions. In The emotions.
Editions de la Maison des Sciences de I'Homme.

Goldstein, B. E., & Davila, J. F.(1999). Sensacién y
percepcion, (International Thomson Editores (ed.)).

Grainge, P.(2000). Nostalgia and Style in Retro America:
Moods, Modes, and Media Recycling. The Journal of
American Culture, 23(1), 27-34. https://doi.org/10.1111/
j.1537-4726.2000.2301_27 x

Hassenzahl, M. (2003). The Thing and I: Understanding the
Relationship Between User and Product. In Funology: From
Usability to Enjoyment, Kluwer, Dordrecht (pp. 31-42).

Hirsch, A. R.(1992). Nostalgia: a Neuropsychiatric
Understanding. Advances in Consumer Research, 19,
390-396.

Hoffer, J.(1934). Medical Dissertation on Nostalgia. In
Bulletin of the Institute of the History of Medicine (Vol. 2,
Issue 6, pp. 376-391). The Johns Hopkins University Press.

Holak, S. L., & Havlena, W.J.(1998). Feelings, Fantasies,
and Memories: An Examination of the Emotional
Components of Nostalgia. Journal of Business Research,
42(3),217-226. https://doi.org/10.1016/S0148-
2963(97)00119-7

Holak, S. L., Matveev, A. V., & Havlena, W. J. (2008).
Nostalgia in post-socialist Russia: Exploring applications to
advertising strategy. Journal of Business Research, 61(2),
171, https://doi.org/10.1016/j.jbusres.2007.06.012

Holbrook, M. B., & Schindler, R. M. (2003). Nostalgic
bonding: exploring the role of nostalgia in the
consumption experience. Journal of Consumer Behaviour,
3(2), 107-127. https://doi.org/10.1002/cb.127

lyer, A, & Jetten, J.(2011). What's Left Behind: Identity
Continuity Moderates the Effect of Nostalgia on Well-
Being and Life Choices. Journal of Personality and Social

Psychology, 101(1), 94-108. https://doi.org/10.1037/
20022496

Jameson, F.(1992). Postmodernism, or, The Cultural Logic
of Late Capitalism (Post-Contemporary Interventions). Duke
University Press.

Jarret, C.(2014). Brain Myths Concerning Perception and
Action. In Great Myths of the Brain. Wiley.

Johnson-laird, P, & Oatley, K. (1989). The language of
emotions: An analysis of a semantic field. Cognition
and Emotion 3(2), 81-123. Cognition & Emotion

- COGNITION EMOQTION, 3, 81-123. https://doi.
0rg/10.1080/02699938908408075

Juhl, J., Routledge, C., Arndt, J., Sedikides, C., &
Wildschut, T.(2010). Fighting the future with the past:
Nostalgia buffers existential threat. Journal of Research
in Personality, 44(3), 309-314. https://doi.org/10.1016/.
jrp-2010.02.006

Karana, E. (2009). Meanings of Materials. In Middle East.
Karana, E., Pedgley, 0., & Rognoli, V. (2014). Materials
Experience: Fundamentals of Materials and Design

(E. Karana, 0. Pedgley, & V. B.T-M. E. Rognoli (eds.)).
Butterworth-Heinemann. http://www.sciencedirect.com/
science/article/pii/B9780080993591020014

Kurlinkus, W. C.(2019). Between Innovation and Tradition.

99



In Nostalgic Design: Rhetoric, Memory, and Democratizing
Technology (pp. 17-46). University of Pittshurgh Press.
https://doi.org/10.2307/j.ctvhThr23.5

Lee, J.(2013). Design for all 5 senses. https://www.
youtube.com/watch?v=N6wjC0sxD20

Leonor, F., Lake, J., & Guerra, M. (2018). Effect of nostalgia
triggered by sound on flavor perception. In Experiencing
Food, Designing Dialogues (pp. 37-40). https://doi.
0rg/10.1201/9781351271967

Lindley, S. E., & Monk, A. F.(2013). Measuring social
behaviour as an indicator of experience. Behaviour and
Information Technology, 32(10), 968-985. https://doi.
org/10.1080/0144929X.2011.582148

Lukas, P.(2012). NBA unveils ABA throwback uniforms.
http://www.espn.com/espn/page2/story/_/id/7430558/
nba-unveils-aba-throwback-uniforms-bobcats-nuggets-
pacers-clippers-grizzlies-heat-timberwolves-nets-spurs

Macpherson, F.(2011). Taxonomising the senses.
Philosophical Studies, 153(1), 123-142. https://doi.
0rg/10.1007/s11098-010-9643-8

Magyar-Moe, J. L. (2009). Positive Psychological Tests

and Measures. Therapist's Guide to Positive Psychological
Interventions, 43-72. https://doi.org/10.1016/b978-0-12-
374517-0.00003-6

100

Maslow, A. H. (1943). ATheory of Human Motivation.
Psychological Review, 50(4), 370-396. https://doi.
0rg/10.1007/978-3-030-36875-3_12

Mugge, R., Schoormans, J. P. L., & Schifferstein, H. N. J.
(2008). Product attachment: Design strategies to stimulate
the emotional bonding to products. In Product Experience.
Elsevier Ltd. https://doi.org/10.1016/B978-008045089-
6.50020-4

Newman, D. B., & Sachs, M. E.(2020). The negative
interactive effects of nostalgia and loneliness on affect in
daily life. Frontiers in Psychology, 11(September). https:/
doi.org/10.3389/fpsyg.2020.02185

Parker, G., Fletcher, K., Barrett, M., Synnott, H., Breakspear,
M., Rees, A. M., & Hadzi-Pavlovic, D. (2010). Inching toward
Bethlehem: Mapping melancholia. Journal of Affective
Disorders, 123(1-3), 291-298. https://doi.org/10.1016/j.
j2d.2009.10.001

Peters, R.(1985). Reflections on the Origin and Aim of
Nostalgia. Journal of Analytical Psychology, 30(2), 135-
148. https://doi.org/10.1111/j.1465-5922.1985.00135.x

Rathbone, C.J., Moulin, C.J. A., & Conway, M. A.(2008).
Self-centered memories: The reminiscence bump and the
self. Memory and Cognition, 36(8), 1403-1414. https:/
doi.org/10.3758/MC.36.8.1403

Reid, C. A, Green, J. D., Wildschut, T., & Sedikides, C.

(2015). Scent-evoked nostalgia. 23(2), 157-166.

Rosen, G.(1975). Nostalgia: A forgotten’ psychological
disorder. Psychological Medicine, 5(4), 340-354. https:/
doi.org/10.1017/S003329170005697X

Routledge, C., Amdt, J., & Wildschut, T. (n.d.). A Blast from
the Past: The Terror Management Function of Nostalgia.
44(0).

Routledge, C., Wildschut, T., Sedikides, C., &Juhl, J.(2013).
Nostalgia as a resource for psychological health and well-
being. Social and Personality Psychology Compass, 7(11),
808-818. https://doi.org/10.1111/spc3.12070

Rubin, D. C., Wetzler, S. E., & Nebes, R. D.(1984).
Autobiographical memory across the lifespan. Journals
of Gerontology, 39(6). https://doi.org/10.1093/
geronj/39.6.692

Sedikides, C., & Gregg, A. P.(2003). Portraits of the self. The
SAGE Handbook of Social Psychology, 93-122. https://doi.
0rg/10.4135/9781848608221.n5

Sedikides, C., Wildschut, T., & Baden, D.(2004). Nostalgia:
Conceptual Issues and Existential Functions. In Handbook
of Experimental Existential Psychology. (pp. 200-214).
Guilford Press.

Sierra, J.J., & McQuitty, S. (2007). Attitudes and emotions
as determinants of nostalgia purchases: An application



of social identity theory. Journal of Marketing Theory and
Practice, 15(2), 99-112. https://doi.org/10.2753/MTP1069-
6679150201

Sirgy, M.J., & Uysal, M. (2016). Developing a Eudaimonia
Research Agenda in Travel and Tourism. 485-495. https:/
doi.org/10.1007/978-3-319-42445-3_32

Spaid, B.1.(2013). Profiting from our past: Evoking
nostalgia in the retail environment. International Review
of Retail, Distribution and Consumer Research, 23(4),
418-439. hitps://doi.org/10.1080/09593969.2013.801
359

Stern, B. B.(1992). Historical and personal nostalgia

in advertising text: The fin de siecle effect. Journal of
Advertising, 21(4), 11-22. https://doi.org/10.1080/00913
367.1992.10673382

van Hinte, E. (1997). Eternally Yours: Visions on Product
Endurance. In Design.

Vignolles, A., & Pichon, P.E.(2014). Ataste of nostalgia:
Links between nostalgia and food consumption.
Qualitative Market Research, 17(3), 225-238. https://doi.
org/10.1108/QMR-06-2012-0027

Wasuki, D. D., Vannini, P., & Wilson, J. (2009). The Aroma of
Recollection: Olfaction, Nostalgia, and the Shaping of the
Sensuous Self. Senses & Society, 4(1), 5-22. https://doi.
0rg/10.1177/004057360406100308

Werman, D.S.(1977). Normal and pathological nostalgia.
In Journal of the American Psychoanalytic Association
(Vol. 25, Issue 2, pp. 387-398). Analytic Press. https://doi.
0rg/10.1177/000306517702500205

Wildschut, T., Sedikides, C., Amdt, J., & Routledge, C.
(2006). Nostalgia: Content, triggers, functions. Journal of
Personality and Social Psychology, 91(5), 975-993. https://
doi.org/10.1037/0022-3514.91.5.975

Xue, H.(2017). On Design and Nostalgia. Aalto University.

Xue, H., &Almeida, P. C. De.(2011). Nostalgia and Its Value
to Design Strategy : Some Fundamental Considerations.






ANEXOS



According to the Oxford Dictionary, ‘nostalgia’ is defined as a ‘sentimental longing

for the past.’
1. How valuable is nostalgia for you?

1 2 3 4
Not at all

2. How important is it for you to bring to mind nostalgic experiences?

1 2 3 4
Not at all

3. How significant is it for you to feel nostalgic?
1 2 3 4
Not at all
4. How prone are you to feeling nostalgic?
1 2 3 4
Not at all

5. How often do you experience nostalgia?

1 2 3 4
Very rarely

5

6

7
Very much

7
Very much

7
Very much

7
Very much

7
Very frequently

6. Generally speaking, how often do you bring to mind nostalgic experiences?

1 2 3 4
Very rarely

5

6

7
Very frequently

7. Specifically, how often do you bring to mind nostalgic experiences? (Please check one.)

At least once a day

Three to four times a week

Approximately twice a week

Approximately once a week
Once or twice a month
Once every couple of months

Once or twice a year
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Resultados Validacion 1: Antes

Participante 1

“En este momento, me siento bastante nostalgico”

“En este momento, tengo pensamientos nostalgicos”

“Me siento nostalgico en este momento”

Participante 2

“En este momento, me siento bastante nostalgico”

“En este momento, tengo pensamientos nostalgicos”

“Me siento nostalgico en este momento”

Participante 3

“En este momento, me siento bastante nostalgico”

J

“En este momento, tengo pensamientos nostalgicos’

“Me siento nostalgico en este momento”

Participante 4

“En este momento, me siento bastante nostalgico”

J

“En este momento, tengo pensamientos nostalgicos’

“Me siento nostalgico en este momento”




Resultados Validacién 1: Después

Participante 1

“En este momento, me siento bastante nostalgico”

J

“En este momento, tengo pensamientos nostalgicos’

“Me siento nostalgico en este momento”

Participante 2

“En este momento, me siento bastante nostalgico”

J

“En este momento, tengo pensamientos nostalgicos’

“Me siento nostalgico en este momento”

Participante 3

“En este momento, me siento bastante nostalgico”

J

“En este momento, tengo pensamientos nostalgicos’

“Me siento nostalgico en este momento”

Participante 4

“En este momento, me siento bastante nostalgico”

“En este momento, tengo pensamientos nostalgicos”

“Me siento nostalgico en este momento”




Resultados Validacion 2

Experiencia 1

Observador 1

La conversacién involucra a todo el grupo por igual. 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
La conversacion del grupo esta fluyendo. 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
La conversacion del grupo es un todos contra todos. 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
La conversacioén del grupo es fluida. 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
32
Observador 2
La conversacion involucra a todo el grupo por igual. 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
La conversacién del grupo esta fluyendo. 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
La conversacion del grupo es un todos contra todos. 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
La conversacion del grupo es fluida. 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Experiencia 2
Observador 1
La conversacién involucra a todo el grupo por igual. 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
La conversacién del grupo esta fluyendo. 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
La conversacion del grupo es un todos contra todos. 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
La conversacion del grupo es fluida. 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
30
Observador 2
La conversacion involucra a todo el grupo por igual. 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
La conversacién del grupo esta fluyendo. 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
La conversacién del grupo es un todos contra todos. 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
La conversacién del grupo es fluida. 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10




Resultados Validacion 3: (1=Nada, 2=Un poco, 3=Moderado, 4=Bastante, 5=Extremadamente)

Participante 1

Participante 3

1. Interesado 5] 11. Irritado 1
2. Afligido 1(12. Alerta 2
3. Emocionado 5]13. Avergonzado 1
4. Molesto 1|14. Inspirado 4
5. Fuerte 4|15. Inquieto 1
6. Culpable 1|16. Determinado 2
7. Asustado 1|17. Atento 3
8. Hostil 1|18. Nervioso 1
9. Entusiasta 4| 19. Enérgico 4
10. Orgulloso 4| 20. Atemorizado 2
Participante 2

1. Interesado 5| 11. Irritado 1
2. Afligido 1|12. Alerta 1
3. Emocionado 5| 13. Avergonzado 1
4. Molesto 1|14. Inspirado 4
5. Fuerte 3|15. Inquieto 1
6. Culpable 1|16. Determinado 1
7. Asustado 1|17. Atento 3
8. Hostil 1|18. Nervioso 1
9. Entusiasta 5| 19. Enérgico 3
10. Orgulloso 3|20. Atemorizado 1

1. Interesado 4 |11. Irritado 1
2. Afligido 1|12. Alerta 3
3. Emocionado 5]13. Avergonzado 1
4. Molesto 1|14. Inspirado 3
5. Fuerte 3| 15. Inquieto 4
6. Culpable 1|16. Determinado 2
7. Asustado 1|17. Atento 3
8. Hostil 2|18. Nervioso 1
9. Entusiasta 4]19. Enérgico 3
10. Orgulloso 5120. Atemorizado 1
Participante 4

1. Interesado 5|11. Irritado 1
2. Afligido 1|12. Alerta 4
3. Emocionado 4|13. Avergonzado 1
4. Molesto 1|14. Inspirado 4
5. Fuerte 3| 15. Inquieto 3
6. Culpable 1|16. Determinado 2
7. Asustado 1|17. Atento 5
8. Hostil 2 |18. Nervioso 1
9. Entusiasta 5119. Enérgico 2
10. Orgulloso 4120. Atemorizado 1
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