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ABSTRACT

En los dltimos 5 afos, al menos un trabajador sufre amputacién cada dia habil
del afo, lo cual los limita a un nivel fisico. La amputacién es un proceso con
alta carga emocional, esta afecta las areas funcionales, sociales, psicolégica y
emocional de la persona que la sufre.

Las proétesis surgen como la solucién a las limitaciones post amputacién, sin
embargo, estas se limitan a una solucién funcional y estética. Debido al caracter
emocional y psicoldégico que la acompana la amputacidn, esta solucién deberia
ser abordada desde el disefio afectivo.

El disefio afectivo se centra en el usuario, su contexto, sus interés, metas y
limitaciones. En base a estos, se define un dmbito de |la vida del usuario relevante
y se trabaja en base a este, con la finalidad de generar prétesis con las que el
usuario genere relaciones significativas.

El objetivo de esta investigacion es definir la funcionalidad y contexto para
desarrollar una prétesis de dedo que genere lazos emocionales con su usuario,
un trabajador que sufrid6 amputaciéon. Con esta finalidad la pregunta de
investigacion es ;Cudles son las consideraciones desde el disefio afectivo que
deberia tener una prétesis para un trabajador que sufrié amputaciéon, con la
finalidad de generar lazos emocionales con este?

Esta pregunta se responderd mediante revision bibliografica, entrevistas,
andlisis de las actividades que realiza el entrevistado, el contexto en el que se
desenvuelven y los individuos involucrados.

Una vez con el contexto definido, este se analizara desde los pilares psicoldgicos
y el disefo que componen al diseflo afectivo, se analizaran los factores que

componen esta actividad y los implementos que la acompafian desde un punto
de vista estético, morfolégico y funcional.

Abordar las proétesis desde el disefio afectivo se presenta como un objetivo
plausible debido a que este, posee precedentes positivos en cuanto a la
generacion de relaciones significativas a distintas escalas tanto en otros
contextos como en el drea de la prostética. Ademas, el caso de estudio posibilita
la aplicacion de este debido a sus areas de interés.

Palabras Clave
Prétesis Disefio Afectivo Relacion Significativa Funcionalidad Estética

ABSTRACT
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INTRODUCCION

En Chile, al menos un trabajador sufre amputacién cada dia habil del afio.

En base a archivos de la Asociacion Chilena de Seguridad (ACHS), desde el afio
2015 en adelante al menos un trabajador sufre amputacién por cada dia habil.
Estas suelen estar asociadas al uso y mantencién de maquinaria industrial.

La amputacion es un procedimiento quirdrgico mediante el cual se separa, corta
o extirpa un miembro, esta posee un fuerte impacto a nivel fisico, psicolégico
y emocional. A un nivel fisico debido a la pérdida de independencia funcional,
y en los niveles tanto psicolégico como emocional debido a lo que significa el
trauma de perder un miembro y el proceso emocional que lo acompafa.

Como solucién a esta problematica nacen las prétesis. Desde el disefio estas
solucionan la problematica funcional, pero no asi la psicolégica y emocional
por lo que es necesario abordar las prétesis desde un area del disefio mas
especializada en la psicologia y emocionalidad, el disefio afectivo.

El diseno afectivo ha demostrado ser el indicado al momento de generar
relaciones significativas entre usuario y producto, esto debido a que se centra
en el usuarioy su contexto. Sus aspiracionesy metas se transforman en el centro
del disefo. Este ha demostrado efectividad en diferentes escalasy en
en contextos distintos y a mayor escala en el contexto de las proétesis.

Al nivel de Brazo, antebrazo y mano ya se han desarrollado prétesis con un
enfoque desde el disefio afectivo, pero a la escala de dedos adn no han sido
abordadas y dicho enfoque y psicolégico solo ha sido abordado de manera
accidental desde la necesidad y la falta de recursos. Aqui, es donde recae la
oportunidad de diseno.

INTRODUCCION

n
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OPORTUNIDAD DE DISENO Y PREGUNTA
DE INVESTIGACION

Oportunidad de Diseno

La oportunidad que se presenta es el desarrollo de prétesis desde el disefio
afectivo, pensadas como herramientas para facilitar la vida de los usuarios,
ademas, para formar lazos significativos con estos ayudandoles a desarrollar los
aspectos de vida que determinen significantes y permitiéndoles identificarse
con su protesis.

Pregunta de Investigacion

¢Cudles son las consideraciones desde el disefio emocional que deberia tener
una proétesis para un trabajador que sufrié amputacién, con la finalidad de
generar lazos emocionales con este?

Objetivos del Proyecto

Objetivo general
Definir la funcionalidad y contexto para desarrollar una prdétesis de dedo que
genere lazos emocionales con su usuario, trabajador que sufrid amputacion.

Objetivos especificos

Especificar movimientos para la funcionalidad de la prétesis que permitan al
usuario desarrollar acciones cotidianas.

Definir un ambito en la vida del usuario que sea relevante para el a través
del cual se puedan rescatar elementos para generar un lazo emocional entre
usuario y producto.

Analizar el ambito identificado y su contexto para extraer una linea estética con
la que el usuario se sienta identificado

Especificar la funcionalidad para el bienestar que dé la oportunidad al usuario
de desarrollar sus intereses.

OPORTUNIDAD DE DISENO

Objetivos del Producto

Permitir al usuario realizar acciones con mayor facilidad a través de la proétesis
propuesta.

Permitir al usuario realizar CrossFit con mayor facilidad a través de la proétesis
propuesta.

Suplir laamputaciéon de la falange distal del usuario de manera con una protesis
que le permita dibujar, mediante la opcién de fijacion de lapices.

Apoyar al usuario en su problematica de recordar mediante una accesorio para
la falange distal.

13
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MARCO TEORICO

1. DISCAPACIDAD: IMPACTO Y

DIMENSIONES

Definicion de discapacidad segun diferentes
instituciones.

La discapacidad son las limitaciones que puede encontrar una persona con
algun grado de deficiencia al interactuar con su entorno.

La ONU lo define como la interaccidn entre las personas con deficiencias y las
barreras debido a que limitan su participacion en la sociedad, en un contexto de
igualdad de condiciones (ONU, 2006).

La OMS lo define como las deficiencias, limitaciones de la actividad y
restricciones de la participacion. Definiendo deficiencias como los problemas
gue afectan a una estructura o funcién corporal; la limitacién de la actividad
como lasdificultadesal momentoderealizaraccionesotareasy lasrestricciones
de la participacién como problemas para participar en situaciones vitales (OMS,
2018).

Bajo estas definiciones la amputacidon clasifica como una discapacidad y las
personas que sufren amputacion clasifican como personas en situacion de
discapacidad.

Registros de amputacion en Chile

Segun registros de La Asociacion Chilena de Seguridad (ACHS) en 2015, 291
trabajadores sufrieron amputaciones traumaticas en el trabajo durante
dicho afo, el afo 2016 registrd 281 casos de trabajadores que sufrieron algudn
grado de amputacion producto de un accidente laboral, el afio 2017 registré
272 amputaciones traumaticas. Finalmente, en el afio 2018 se registraron
321 amputaciones traumaticas. El ano 2017 corresponde al afo con la menor
cantidad de amputaciones registradas, en comparacion a la cantidad de dias
habiles de este, estas equivalen a 1.09 amputaciones por cada dia laboral o cada
dia de trabajo al menos un trabajador sufrié amputacién. El aflo 2018 tuvo 1.29
amputaciones por cada dia laboral. Pese a que el nUmero de amputaciones en
el periodo 2015-2017 se redujo, en el afio 2018 tuvo un aumento preocupante
del 18%. Frente a este aumento la ACHS y otras instituciones preocupadas por
la seguridad del trabajador iniciaron una campana con la finalidad de reducir el
numero de amputaciones.

Estas amputaciones en su mayoria estan relacionadas a la operacidn, limpieza,
atascos o fallas y mantenciéon de maquinas, equipos y herramientas motrices.

El material sobre prevencién producido por la ACHS esta en su mayoria, dirigido
a los accidentes relacionados con los dedos.

Segun el analisis de informacién disponible en el sitio web de ACHS, de un
total de 26 accidentes registrados para revision publica, que terminaron
en amputacion, el 76% de estos son amputacidén de uno o mas dedos, el 4%

DISCAPACIDAD: IMPACTO Y DIMENSIONES

amputacidén de manoy el resto otro tipo de accidentes o medios de prevencion.
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Dimensiones de la amputacion.

La amputacidn tiene un caracter fisico, psicoldgico, emocional y social asociado.
A un nivel fisico la amputacion implica la deficiencia, a un nivel psicolégico
y emocional se le asocia el término “duelo” y a un nivel social se refiere a la
reaccion de la sociedad frente a alguien en situaciéon de discapacidad.

El término duelo fue acufiado por Kubler-Ross (1969) el cual se define como
un proceso de cinco etapas. La primera etapa del duelo es la negacidn estd
relacionada con el miedo a seguir adelante; la segunda etapa es laira, en esta
etapa se busca a un culpable; la tercera etapa es la depresién, esta se asocia
a pensamientos de coémo superar esta adversidad y el cambio permanente
producto de esta, es una mezcla entre la pérdida y la proyeccién a futuro; la
cuarta etapa es la negociacion, esta surge como forma de intentar controlar el
futuro y asegurarse que no seran victimas de una adversidad de este tipo de
nuevo; la quinta es la aceptacidon, en esta etapa se acepta la nueva realidad y
sus consecuencias, donde incluso con una nueva realidad, tienen que aprender
a caminar de todas formas. (CS Lewis, s.f.)

En cuanto a la reaccion de la sociedad frente a la discapacidad, S. Fishman
(1962), menciona que la sociedad reacciona de forma negativa frente a quienes
no son capaces de realizar diversas actividades de manera correcta, en otras
palabras, frente a quienes tienen algun grado de deficiencia o limitacién.

Con estos conceptos definidos se entiende de mejor manera como estos se
asocian a la emocionalidad y a sus respectivos elementos de la amputacion,

es relevante destacar que ningun elemento se limita a una sola area de la
amputacién, como en el caso de Fishman en el que la funcionalidad esta
asociada a la percepcion social y finalmente a la dimensidén psicoldgica y
emocional.

Laamputacién encapsula estos cuatro elementos, los cuales estan directamente
relacionados entre si, alguien que es percibido de manera negativa en alguno
de estos elementos también se verd afectado en mayor o menor escala en los
tres elementos restantes.

Diagrama Numero 1. Areas de
la amputacién
Fuente: Elaboracion Propia

DISCAPACIDAD: IMPACTO Y DIMENSIONES
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2. MANO: COMPOSICION Y FUNCION

La mano estd compuesta por la palma, el dorso y cinco dedos: pulgar, indice,
mediano, anular y pequefo. El pulgar estd formado por dos falanges: proximal
y distal, y el resto de los dedos esta formado por tres falanges: proximal(FP),
media(FM) y distal(FD). Los dedos no tienen musculos y sus movimientos
provienen de los tendones unidos a los musculos de la palma de la mano o
antebrazo.

Segun Kapandiji, A.l. (2007). Los movimientos de la mano se pueden dividir en
dos, prension de fuerza y prensidén de precision.

La prensién de fuerza se utiliza para cargar pesos (ej: bolsas, maletas, mochilas),
este tipo de prension se realiza con la palma y la fuerza proviene del antebrazo,
a nivel tenddn en este movimiento participan los tendones flexores largos para
que asi los dedos puedan rodear el objeto y agarrarlo. Los mUsculos de la mano
pueden o no participar en este movimiento, pero el rol principal lo cumplen los
tendones flexores largos.

La prensidon de precision es la responsable cuando se manipula objetos con
delicadeza (gj: un lapiz, una aguja); este movimiento se puede subdividir en
cantidad de dedos utilizados (bi, tri, tetra y pentadigitales), si hay o no esfuerzo
por parte de la palma (palmar), presa centrada, contra gravedad, presa de

accién. Esto se explica de mejor manera en la seccion del anexo 1 al anexo 12.

En base la tabla 1, se pueden diferenciar movimientos que se repiten entre
acciones y se asocian a ciertos dedos, el dedo pulgar debe poder ser capaz de
realizar los movimientos de aduccién y rotacién, mientras los demas dedos
deben ser capaces de realizar los movimientos de abduccién, abducciéon media
y abduccioén lateral.

Tabla 1. Movimientos de los dedos

subterminolateral

Pulgar indice Medio Anular Mefique
Pinza por oposicién Aduccidn y rotaciéon Abduccién Abduccién Abduccién Abduccién
terminal
Pinza por oposicién Aduccidn y rotacién Abduccién Abduccién Abduccién Abduccién
subterminal
Pinza por oposicién Aduccidn y rotacién Abduccién Abduccién Abduccién Abduccién

Pinza interdigital
laterolateral

No participa

Abduccién media

Abduccién lateral y
abduccién medial

Abduccién lateral y
abduccién medial

Abduccién lateral y
abduccién medial

Presas Aduccidn y rotaciéon Abduccion, Abduccion, Abduccion, Abduccién,

pluridigitales abduccié lateral y abduccié lateral y abduccié lateral y abduccié lateral y
abduccién medial abduccién medial abduccién medial abduccién medial

Presas palmares Aduccidn y rotaciéon Abduccién Abduccién Abduccién Abduccién

Presa centrada Aduccidén y rotacion Abduccién No participa No participa No participa

Presa contra gravedad Aduccidn Abduccién Abduccién Abduccién Abduccién

Presa de accién Aduccidn Abduccién Abduccién Abduccién Abduccién

Fuente: Kapandji, A.l. (2007).

Elaboraciéon propia.

MANO: COMPOSICION Y FUNCION
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Por otro lado, Jones L. y Lederman S. (2006) dividen el funcionamiento de la
mano en dos, Sensorial y Motor (Diagrama 2.)

e B A o

Sensory | . i Motor
Tactile Active Prehension Non-
sensing haptic prehensile
sensing skilled
movements

Diagrama 2. Diagrama sensorial motor.
Fuente: Jones Ly Lederman S. (2006). Elaboracion propia.

Prension: este movimiento esta relacionado con el agarre de un objeto.

Sentimiento Tactil: en este movimiento la mano pasa por sobre superficies
sin aplicar ningun tipo de esfuerzo, da una idea de cémo es la textura de las
superficies.

Sensacién haptica activa: consiste en el movimiento de la mano de manera
activa sobre una superficie,

este movimiento se utiliza para obtener informacién mas precisa sobre las
propiedades de la superficie en contacto.

Movimientos sin habilidad de prensidn: estos movimientos incluyen gestos
manuales, presionar teclas. Estos movimientos por lo general incluyen todos
los dedos y ambas manos a excepcidn de los movimientos de apuntar.

Ambos autores concuerdan en las funciones motores de la mano, pero Jones
L.y Lederman S. propone una vista con un espectro mas amplio, incluyendo
la funcién sensorial y los movimientos sin habilidadde presién. Un ejemplo
de la sensacion haptica activa es utilizar la mano para sentir si una superficie
es aspera. Si bien esto se puede confirmar mediante el tacto, la sensacién es
también complementada por la vista, por ello, al perder la yema de un dedo,
aln una persona puede “"sentir” y/o dar fe de que una superficie es dspera.

MANO: COMPOSICION Y FUNCION

21
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3. PROTESIS: ROL DE LA EMOCION

Hasta ahora hay cuatro dimensiones definidas correspondientes a la
amputacidén: emocional; psicoldgica; fisica y social. El disefio aborda estas
cuatro dimensiones desde dos aspectos, la funcionalidad y la estética.

La funcionalidad como tal afecta directamente la dimensién fisica y social de
la amputaciéon y en menor grado la emocional y psicolégica. La dimensidn
fisica directamente permitiéndonos realizar acciones y la dimensién social
en base a S. Fishman (1962) quien asocia la capacidad de realizar acciones de
manera correcta a ser percibido socialmente de manera positiva y a su vez esta
percepcién nuestra dimensidén emocional y psicoldgica.

La estética esta presente en la dimensién emocional, social, psicoldgica y fisica.
En el ambito emocional, los productos que nos parecen atractivos generan
emociones positivas inmediatas, pero no duraderas; a un nivel social, la estética
abre espacio a la expresion propia mediante materialidad, colores, texturas, lo
cual a su vez puede afectar la dimensidn psicolégica y a un nivel funcional los
objetos que nos parecen atractivos funcionan de mejor manera. (Norman, 2004)

El area blanca representa un enfoque
funcional y el area achurada un
enfoque estético, la suma de estas
dos areas representa la cobertura
desde el disefio a las dimensiones de
la amputacion.

Diagrama 3. Areas que aborda el disefio.
Elaboracion propia.

Para un proceso como la amputacion las dimensiones de caracter emocional
y psicolégico desde el disefio no son abordadas con la profundidad necesaria.
Habiendo ya explicado el proceso y la complejidad emocional que este incluye,
este proceso deberia ser abordado desde una arista del disefio donde la
emocionalidad fuera parte del nucleo de esta, el disefio afectivo.

El disefo afectivo se centra en las emociones con el fin de generar una
experiencia positiva para el usuario. Pieter Desmet profundiza este concepto
como el diseflo que crea significados para aumentar la felicidad de las personas.

Para entender coémo el disefio afectivo genera experiencias positivas se va a
abordar el trasfondo desde dos aristas, primero desde la psicologia y segundo

desde el mismo disefo.

Lateoriadel bienestar psicolégico (Ryff,1989) propone seis aristas que componen
el bienestar psicoldgico:

Autoaceptacion: La autoaceptacidn implica una autoevaluacién positiva

PROTESIS: ROL DE LA EMOCION

presente y pasada, incluida la aceptacidn de las cualidades buenas y malas. Es,
en suma, la actitud positiva que se tiene hacia uno mismo.

Autonomia: Es la sensaciéon de autodeterminacion; es decir, ser independiente y
mostrar un comportamiento fuertemente autorregulador en general. aspectos
de la vida. Una persona que muestra autonomia se evalla a si misma segun los
estandares personalesy no con la aprobacién de otros.

Propdsito en la vida: El propdsito en la vida implica creer que la vida es
significativa y valiosa, asi como tener objetivos que brinden estructura y
direccién, y poder desempefarse de acuerdo con estos. Confiere un sentido de
direccion e intencionalidad.

Crecimiento personal: Esta dimension conduce a la autorrealizacion y al
cumplimiento de nuestro potencial. Implica una sensacién de desarrollo y
crecimiento continuo.

Relaciones positivas con otros: esta dimensiéon tiene que ver con la cantidad
y calidad de las relaciones que uno tiene con los demas. Esta relacionado con
cuanto le importa el bienestar de otras personas y la cantidad de empatia que
siente por ellos.

Dominio ambiental: hace referencia a la capacidad de administrar la propia
vida, hacer un buen uso de las oportunidades, y buscar contextos que vayan de
acuerdo con los propios valores y necesidades.

Ya que el disefo positivo busca aumentar la felicidad de las personas creando
significado, la teoria de Ryff (1989) define seis pilares desde los cuales el disefio

23
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puede apoyarse para lograr una felicidad con un trasfondo y significado mayor,
al momento de diseflar se define un usuario o arquetipo, al momento de cruzar
la informacién del usuario con estos pilares se le puede asignar diferentes
grados de importancia a las actividades en las que este se ve involucrado.

Desde el disefio hay dos aspectos que considerar, la reaccidn de las personas
frente al disefio y las consideraciones al momento de disefar para el bienestar.

En cuanto a las reacciones de las personas frente al disefio Donald Norman
(2004) plantea tres areas que componen la reaccién:

Disefo Visceral: hace referencia a las decisiones que tomamos en base a
respuestas bioldgicas como, por ejemplo: que encontramos peligroso, bueno
o malo.

Disefo de Comportamiento: se refiere a las emociones que provienen de la
rutinay la habilidad, en este tipo de disefio nuestras expectaciones juegan un rol
principal ya que los productos que funcionan de la manera en que lo esperamos
generan emociones positivas y los que no, generan emociones negativas.

Disefio Reflectivo: El disefio a nivel reflexivo se preocupa por la autoimagen, la
satisfaccion personal y los recuerdos. Las emociones a menudo son evocadas
por el significado simbdlico de un disefio.

Norman propone conceptos asociados a las primeras impresiones de las
personas frente a los productos y su funcionamiento, si bien estos conceptos
no son demasiado profundos, estos definen bases de cémo interactdan las
personas a un nivel visceral, funcional y en menor grado, reflexivo. Esto da una

guia sobre cémo abordar el diseno de productos con la finalidad de generar
una buenay duradera relacién con el usuario.

Al momento de disefiar para el bienestar Desmet y Pohimeyer (2012) identifican
los factores principales para el disefio para el florecimiento humano, y proponen
que, al disefar para este, debe estar incluido:

Disefo para el placer: el bienestar que experimentan las personas como la
unién de los placeres momentaneos.

Disefio para la significancia personal: bienestar que proviene de tener metas y
conseguir logros.

Disefo para la virtud: hace referencia al bienestar como resultado de vivir una
vida virtuosa. Hace referencia a la moralidad.

Estos conceptos hacen referencia a permitir/ayudar al usuario a lograr una vida
balanceada mediante las posibilidades que estos proveen.

Desmet y Pohlmeyer proponen conceptos para el disefio positivo como lo son
el placer instantaneo, la significancia personal y la virtud, todos estos aspectos
relevantes al momento de disefar productos que influyan de manera positiva
en la vida de las personas.

La aplicacion de estos autores al diseflo define guias sobre cébmo abordar las
aristas del diseflo de productos con un enfoque mas emocional y centrado en
el usuario. Ryff lo abarca a un nivel de trasfondo psicélogo sentando bases para
la felicidad, Norman aborda el disefio desde una arista asociada a las primeras

impresiones y lo que se espera de un producto, y Pieter y Pohlmeyer abordan
el disefio de productos desde la significancia, bienestar y mejora en la vida del
usuario.

Los autores antes mencionados abordan la emocionalidad y relaciéon con el
usuario desde un ambito conceptual que se materializa en el producto final, sin
embargo, estos solo lo abordan desde esta perspectiva, de disefio y producto
final sin considerar el proceso de armado y entrega del producto al usuario.

Respecto al armado de los productos, Ruth Mugge , Jan P.L. Schoormans &
Hendrik N.J. Schifferstein (2009) propone que esta puede ser una de las procesos
gueinciden en la formaciény el fortalecimiento de la relacién usuario-producto.
Los usuarios al invertir energia, tiempo y atencidn en la personalizacién de un
producto evalUan estos productos como mas importantes. Ademas, la cantidad
de esfuerzo invertido se relaciona positivamente con el vinculo emocional que
se genera.

Pese a que este vinculo se refuerza en su mayoria por el esfuerzo invertido en la
personalizacién por parte del usuario ya que este genera valor autoexpresivo, el
armado también forma parte de este proceso.

PROTESIS: ROL DE LA EMOCION

Herramientas para evaluar la emocion.

El diseflo afectivo consta con sus propias herramientas en pos de mejorar o
perfeccionar los productos en base a la identificacién de las emociones e
intensidad frente a estos, estas herramientas son el Diferencial semantico y
PrEmo.

Diferencial Semantico.

El Diferencial Semantico (DS) es un instrumento de medida para obtener el
valor connotativo de un objeto o una imagen. Fue creado por el investigador
social Osgood (1957) en conjunto con un grupo de colaboradores, cuyo objetivo
es proveer un sustento cuantitativo que permita obtener una medida objetiva
del significado psicolégico. Para ello, la operaciéon esencial de medida consiste
en la localizacién sucesiva de un concepto en una serie de escalas descriptivas
definidas por adjetivos bipolares, en base a los cuales se establece el grado de
semejanza o disparidad entre diferentes conceptos

PrEmo.

PrEmo es una herramienta desarrollada con el fin de poder identificar las
emociones que se sienten frente a estimulos, aunque no se puedan nombrar
Nni expresar de manera adecuada, para esto la herramienta se basa en una
caricatura que utiliza su rostro, cuerpoy voz para expresar diferentes emociones.
La mitad de estas emociones son positivas, como el orgullo y la alegria. Y la
otra mitad son negativas, como el miedo y la tristeza. Juntas, estas emociones
representan una seccioén transversal del repertorio humano.
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4. USUARIO

Leonel, Leo. 28.

Crecié en una familia cristiana en la comuna del Bosque, fue a un colegio
como cualquier otro y al terminar la educacion basica tuvo que decidir a qué
colegio asistir, su familia siempre ha estado relacionada con la mecanica, por
recomendacion de un familiar asistid a un colegio técnico donde se fortalecid
su relacién con la mecanica.

En el trabajo sufrié un accidente a los 23 aflos en la capacitacién de un
practicante, se dio cuenta que el practicante habia puesto mal una pieza, al
intentar corregirlo su dedo indice quedd atrapado y lo perdid. Post accidente
Leo tuvo multiples cambios.

Encontré una nueva profesion como publicista de la mano de alguien muy
significativo para él, cambio de creencia del cristianismo al budismo. Sin
embargo, no todos fueron cambios positivos, también hubo desafios y cambios
negativos. No sabia cudl seria su rendimiento al practicar crossfit lo cual resultd
en nuevos desafios que superar, ya no podia jugar en su ps4 o0 en sucomputador
de la misma manera que antes, y el trato de sus amigos y familia se torné mas
delicado.

Después de 5 afios de su accidente Leo lo lleva con humor y se siente
desafiado mas que asustado por las nuevas tareas que le son mas dificiles.
Actualmente se enfoca en su familia, una parte muy importante de su vida;
en el CrossFit, un deporte donde encontrd apoyo para sus nuevos desafios de
mano de su coach y sus amigos con los que realiza este deporte, ademas, se
mantiene en buen estado, un aspecto que considera importante en la vida.
Este deporte ademas le ha proporcionado un grado de competitividad a su vida
lo cual lo motiva a seguir practicando.

Su trabajo como publicista es algo que actualmente lo apasiona y motiva a
seguir desarrolldndose en el area, en busca de nuevas posibilidades y desafios
como profesional. Leo también tiene interés en el tatuaje, hasta ahora lleva 14
tatuajes en su cuerpo, todos disefiados por él con un caracter minimalista en
base a experiencias que le parecen significativas o intereses de su gusto como
los videojuegos, la musica y el anime.

En base a la informacidn rescatada desde las entrevistas, se definid el crossfit
como el aspecto con mayor relevancia en la vida del entrevistado, este no solo
lo ayuda a mantenerse en forma si no que en el box ha encontrado un nuevo
hogar junto a sus amigos con los que realiza este deporte y su coach. Previo a
la pandemia el entrevistado se estaba preparando para una competencia de
crossfit, lo cual es uno de los motivos que lo llevan a exigirse de mayor manera
al realizar este deporte, transformandolo en un estilo de vida, preocupandose
de su nutricidn y ejercitacion fuera del box.

Imagen 1. Cara palmar de la mano de Leo.
Fuente: Leo.

Lasimagenes niumero1,ndmero 2y ndmero 3 corresponden a la mano del caso
de estudio, que sufrié amputacion.

Mediante programas de ediciéon de fotografias se ajustd el tamafo de los
cuadros, cada cuadro equivale a 7 milimetros.

Imagen 2. Cara medial de la mano de Leo.
Fuente: Leo.

Imagen 3. Cara dorsal de la mano de Leo.
Fuente: Leo.

USUARIO
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5. CROSSFIT:

Como se destacd anteriormente, el CrossFit es una disciplina que Leo ha
practicado de manera regular previo y después de su accidente, en este
encontré nuevos desafios y apoyo por parte de sus compafieros y coach.
Actualmente es uno de los dmbitos con mayor relevancia en su vida, en este
se desarrolla e intenta superarse constantemente, ademas este lo mantiene
en buen estado fisico. Leo también menciond ser altamente competitivo y
participar en competencias de CrossFit como motivaciéon y forma de satisfacer
su competitividad .

El CrossFit es una disciplina que fue desarrollada por Greg Glassman, se enfoca
en el entrenamiento en base a sets de ejercicios determinados una cantidad
de veces determinada en un tiempo determinado. CrossFit utiliza distintos
ejercicios provenientes de la gimnasia, halterofilia con un enfoque a la vida
diaria, los cuales se combinan en entrenamientos intensos con la finalidad de
desarrollar resistencia, fuerza, flexibilidad, velocidad, coordinacién y agilidad.
CrossFit lo define como un estilo de vida caracterizado por el ejercicio efectivoy
seguro, y una buena nutricion.

El entrenamiento consiste en una lista de ejercicios diarios que se deben realizar
los cuales pueden incluir indumentaria como cuerdas, cajas de pliometria,
balédn medicinal, pesas rusas, anillos, remo en maquina y bicicletas con la

finalidad de mejorar la capacidad al realizar cualquier actividad fisica. Esto va de
la mano con estar preparado para realizar cualquier actividad fisica, para esto
CrossFit recomienda cambiar de rutina constantemente.

Para mayor detalle sobre los ejercicios, revisar anexo 13. al anexo 114.

CROSSFIT
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6. ESTADO DEL ARTE

Al disefar para evocar emociones positivas en el receptor se deben considerar
los aspectos antes mencionados por Ryff (autoaceptacion, autonomia, propdsito
en la vida, crecimiento personal, relaciones positivas y dominio ambiental),
Norman (disefio visceral, disefio de comportamiento, disefo reflectivo), Desmet
y Pohlmeyer (disefio para el placer, disefio para la significancia y disefio para la
virtud).

A continuacién, se analizardn distintos proyectos y productos que buscan
evocar emociones con la finalidad de rescatar recursos y soluciones aplicables
al disefio de una prétesis. Un pequefio porcentaje de estos proyectos fueron
disefados en base a la emocionalidad pero, en su mayoria estos productos no
estan diseflados emocionalmente. Sin embargo esto no significa que no hayan
aspectos rescatables de estos.

Al momento de analizar, se utilizd como base la Estética, Funcionalidad,
Funcionalidad+, Personalizacién y Emocionalidad.

Estética hace referencia al motivo y la consistencia de esta a lo largo del
producto, en este caso también se incluye la morfologia; la Funcionalidad
hace referencia a la funcién basica que debe cumplir el producto, en
el caso de una pesa, funcionar como pesa con la cantidad de Kkilos

especificados; Funcionalidad+, hace referencia a una funcionalidad que
permite al usuario desarrollarse en un sentido externo a la funcionalidad basica,
como el disefio para el placer, la significancia o la virtud; la Personalizaciéon
hace referencia a cuantos grados de libertad ofrece el producto al usuario para
modificar; y la Emocionalidad hace referencia a la posibilidad de crear lazos
emocionales usuario-producto.

Cada uno de estos aspectos estd evaluado por separado, sin embargo, estos
estan relacionados entre si, por ejemplo: la funcionalidad puede crear lazos
emocionales o la personalizacién puede desarrollar emocionalidad. Almomento
de evaluar estas caracteristicas, se consideré la relacidn entre ellas y el potencial
de estas.

ESTADO DEL ARTE
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Estado del arte indirecto: Proyectos de disefio para
el bienestar.

Esta seccidn corresponde a proyectos de disefio no relacionados directamente
a las proétesis pero estos tomaron en consideracion las emociones de sus futuros
usuarios desde su concepcién, siendo estas parte importante del resultado de
estos. En su mayoria se basaron en el disefio para el bienestar propuesto por
Desmet y Pohimeyer.

Estos proyectos toman en consideracion las experiencias previas de los usuarios
respecto a los materiales envueltos en estos proyectos, proponen metas, nuevas
perspectivas y entregan a los usuarios formas de expresar sus emociones.

Estos proyectos tienen en comun la finalidad de lograr una mejora en
mayor o menor medida en distintos ambitos dentro de la vida del usuario
proporcionandole herramientas para desarrollar un mayor grado de bienestar.

Peqguena tarea: tu dosis diaria de felicidad

“Una colecciéon de monedas de colores, cada moneda representa un desafio.

No se puede conseguir que el usuario haga cambios en su cuerpo o darle
felicidad instantdnea (ideas del proyecto) pero puede realizar pequefas tareas
que contribuyen cuando al ver las acciones en retrospectiva. Este concepto
logros va acompafado de monedas como medallas para conmemorar logros.”

Imagen 4. Moneda parte de Tinytask: Your daily dose of happiness.
Fuente: Hans Ruitenberg. (2018)

ESTADO DEL ARTE

Estética
5

Personalizacion Funcionalidad+

Diagrama 4. Analisis componentes de disefio de TinyTask.
Fuente: Elaboracién propia.

A un nivel estético, estas monedas son de diversos colores brillantes con una
forma simplificada de moneda; a un nivel funcional, estas no tienen una funcién
real fuera de ser una “medalla”; a un nivel de funcionalidad +, estas destacan
con un trasfondo basado en la bdsgueda de una vida mas saludable y feliz
estas no son personalizables ya que el color y las tareas vienen predefinidas y
aleatorizadas en cada pack;y a un nivel emocional, estas se basan en el acto de
proponer metasy la satisfaccién proveniente de cumpilirlas.

33



CAPITULO 6

34

Recuerdos Preservados

“Un collage de objetos que ayuda a recordar buenos momentos e importantes
momentos de nuestra infancia una vez que ya crecimos. La resina transparente
funciona como una capsula del tiempo, preservando los objetos preciosos en
los afos venideros.”

Imagen 5. Objetos para en marcar en Preserved Memories.
Fuente: Simon Ornberg. (2015)

Estética
5

Emocionalidad Funcionalidad

Personalizacion Funcionalidad+
Diagrama 5. Analisis componentes de disefio de Preserved Memories.

Fuente: Elaboracién propia.

A un nivel estético, este proyecto es un collage de otros productos en un marco
neutro, este proyecto se basa en la estética de los productos que contiene; a
un nivel funcional, este funciona como un cuadro o mostrador de objetos
preciados; a un nivel de funcionalidad +, este funciona como una camara del
tiempo, un recuerdo constante de otros tiempos; a un nivel de personalizacién,
este proyecto es completamente personalizable ya que, los productos dentro
de este, son propiedad del usuario y son elegidos por este; y a un nivel de
emocionalidad, este proyecto se apega fuertemente a la nostalgia y experiencia
proveniente de los objetos seleccionados.

Boleto de transferencia

“Un problema importante en la salud mental es la falta de conocimiento y
sentido de continuaciéon en el tratamiento. Los pacientes a menudo ven el futuro
de su tratamiento como incierto. La solucién a este problema es el boleto de
transferencia, que utiliza un boleto de tren y la idea de un viaje como metafora
positiva y practica. Este detalla la préoxima cita, incluyendo informacién como la
fecha y la hora, el médico e incluso instrucciones sobre cémo llegar a la clinica.”

Imagen 6. Ticket de Transfer Ticket
Tamara Amalia, Sanna Tuononen, Otto Schultz, Mike Walker. (2015)

ESTADO DEL ARTE
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Diagrama 6. Analisis componentes de disefio de Transfer Ticket.

Fuente: Elaboracion propia.

A un nivel estético, este proyecto cumple con su concepto de un boleto de viaje;
a un nivel funcional, este incluye toda la informacién necesaria para asistir a la
cita; a un nivel funcional +, este no entrega herramientas para cambiar la vida
del usuario, pero entrega un cambio de percepcién en cuanto al tratamiento de
salud mental; en cuanto a personalizacion, fuera de contener la informacién del
paciente y su préoxima cita, este no ofrece personalizacién; a un nivel emocional,
este intenta cambiar la percepciéon del tratamiento psicoldgico y ofrecer un
mayor grado de seguridad al paciente.
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Nuestro paso

“Es un servicio de apoyo a la rehabilitacion mental. Promueve el concepto de
gue un cuerpo sano conduce a una mente sana. Promueve el bienestar mental
con productos que motivan a las personas a mantenerse activas. Los productos
se entregan en kits para respaldar el proceso de rehabilitacién. Los kits se eligen
segun las necesidades individuales y el progreso de rehabilitacion. Ejemplos
de los implementos son un kit para mapear lugares de interés, un contador de
pasos y una cdmara con filtros para documentar estados de dnimo y paisajes.”

Imagen 7. Caja contenedora de implementos My Step, proyecto Our Step.
Fuente: Lewis Just, Irina Massmann, Jesmine Liu, Rami Santala. (2015)

Estética

Emocionalidad Funcionalidad

Personalizacion Funcionalidad+

Diagrama 7. Analisis componentes de disefo de Our Step.
Fuente: Elaboracién propia.

A un nivel estético, este proyecto no es atractivo; a un nivel funcional, este
funciona como herramientas para acompafar el proceso de rehabilitacion;
a un nivel funcional +, este proporciona acompafiamiento y herramientas de
expresion al usuario; a un nivel de personalizacidn, no es el usuario quien decide,
pero, los implementos del kit son seleccionados por parte de profesionales
en base al usuario; y a un nivel emocional este kit funciona como un apoyo
al usuario, le proporciona bienestar en multiples areas asociadas a este y le
permite expresarse mas alla de lo convencional.

Paguete de inspiracién tangible para el disefio de interiores

“Losdescansosenlajornadalaboraltienenunimpactoimportanteenelbienestar
del personal. ;Cémo pueden las enfermeras mantenerse motivadas y relajadas
para que puedan apoyar el bienestar de los demdas? Crear un espacio relajante
y acogedor para descansar es importante. Pero ;Cual es la mejor manera de
descubrir qué le gustaria a las enfermeras para su sala de descanso? El paquete
Nuestra inspiraciéon invita a las enfermeras a compartir sus pensamientos: ;qué
materiales, colores y olores evocan recuerdos y sentimientos positivos, y cuales
son desagradables? Las muestras consisten en imdagenes y material tactil que
evocan discusién, mejoran la narracidén y permiten comunicar opiniones a los
disefladores. Transformando estas historias en conductores que ayudan a crear
espacios que consideran los deseos y conocimientos del usuario.”

Imagen 8. Paquetes de inspiracion de Tangible inspiration package for interior design.
Fuente: Essi Lehtonen, Eri Shimatsuka, Johanna Jarvela. (2015)

ESTADO DEL ARTE

Estética

Funcionalidad

Emocionalidad

Personalizacion Funcionalidad+
Diagrama 8. Analisis componentes de disefo de Tangible inpiration package.

Fuente: Elaboracién propia.

A un nivel estético, este proyecto no es atractivo ya que esta compuesto por
texturas, olores y colores en un estado sin trabajar; a un nivel funcional, como
recurso para determinar textura, color, olor, etc. este proyecto cumple con
su finalidad; a un nivel funcional +, este se basa en proporcionar un mejor
descanso basado en la experiencia de las usuarias; a un nivel de personalizacién,
este proyecto no permite a las participantes elegir las muestras pero el
resultado depende plenamente de ellas; y a un nivel emocional, este se basa
completamente en la emocidén y experiencia de las usuarias con materiales.
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Estado del arte indirecto:; Protesis de extremidades
gue abordan la estética.

En este capitulo se analizaran proétesis a un nivel de extremidad, pueden
dividirse en tres categorias: las prdétesis centradas en la estética de manera
superficial, centradas en la estética incluyendo morfologia y las prétesis con
desarrollo para el bienestar.

Esta seccidn corresponde a proétesis centradas en la estética excluyendo la
morfologia, poseen un motivo que se desarrolla a lo largo de la prétesis. Este
tipo de prétesis suelen desarrollarse a un nivel superficial y raramente modificar
la morfologia de la prétesis, se mantienen dentro del esquema de la extremidad
qgue reemplazan.

Estas proétesis se desarrollan principalmente en la estética; poseen una
funcionalidad limitada regular; el placer asociado a estas proviene de los
placeres instantdaneos asociados a terminaciones de materialidad; poseen
una personalizacion minima definida al momento de su concepcién; y los
lazos emocionales que se desarrollan en este tipo de prétesis se generan
principalmente debido a su funcionalidad y el tiempo.

La fortaleza de esta proétesis es el placer instantdneo como resultado de la
materialidad y motivo. En el contexto en el que se desarrolla (nifos y nifas),
es dificil definir un aspecto que les parezca relevante y trascendente, sin
embargo, esta establece una relacién en base a la percepcidén entre usuario y
motivo. En este caso, existe una relacion entre nifo/nifa-superhéroes/heroina.
Esta protesis hace alusion al traje del Hombre arafia, como si el mismo nifo
estuviera ocupando el traje. Es un recurso en que genera una relacién con el
usuario pero, esta relaciéon carece de profundidad.

Imagen 9. Prétesis para nifio personalizada..
Fuente: PROHANDED. (S.F.)

ESTADO DEL ARTE
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Diagrama 9. Analisis componentes de disefio de Prétesis nifio personalizada.

Fuente: Elaboracién propia.

A un nivel estético, esta prétesis posee una morfologia similar a la manoy

un motivo de superhéroe; a un nivel funcional, esta es capaz de realizar al
menos una presa; a un nivel funcional +, esta no tiene desarrollo fuera del
placer inmediato proveniente de la terminacién; a un nivel de personalizacion,
este proyecto da la oportunidad al usuario de elegir un motivo;y a un

nivel emocional, este se basa en la relacién usuario/usuaria superhéroe/
superheroina.
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Esta prdtesis se basa en la estética utilizando recursos como motivos, tiene una
linea estética desarrollada y aplicada a lo largo de toda la prétesis. La prdtesis, la
ropay el peinado de la usuaria se complementan, siendo todos estos elementos
guiados por un motivo en comun. Esta prdétesis comparte recursos con la
proétesis del hombre arafia (Imagen X), en ambas protesis se utilizé un motivo
pero, en contextos completamente distintos.

Imagen 10. Prétesis adulta personalizada
Floral Porcelain Leg.

Fuente: Rosemary Williams et.al. (S.F.)

Estética

[ )

Emocionalidad Funcionalidad

Personalizacion Funcionalidad+
Diagrama 10. Andlisis componentes de disefio de Prétesis adulta personalizada.

Fuente: Elaboracién propia.

A un nivel estético, esta protesis posee una morfologia similar a una pierna
de maniqui y un motivo retro; a un nivel funcional, esta es funciona como
un apoyo al caminar; a un nivel funcional +, esta no tiene desarrollo fuera
del placer inmediato proveniente de la estetica y materialidad; a un nivel de
personalizacién, este proyecto puede darle la oportunidad al usuario de elegir
un Motivo; y a un nivel emocional, este se basa en la relacion usuario/usuaria y
motivo.

Esta prétesis recurre a diferentes materialidades (que afectan su estética), este
es un recurso relacionado a los placeres inmediatos (textura, tacto, terminacion,
colores) pero, este recurso da una gama mas amplia para intervenir la protesis,
con materialidades que no solo se sientan o vean bien, sino que también
pueden tener un significado para la usuaria. A pesar de ser otro recurso estético,
al incluir dimensiones como la textura y peso puede tener un mayor grado de
significancia por lo que la trascendencia en este caso podria ser mayor a los
anteriores.

Imagen 11. Prétesis con materiales personalizables Materialise.
Fuente: Simon Clemenger. (2017)

Estética

Emocionalidad

Personalizacion

Fuente: Elaboraciéon propia.
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Diagrama 11. Analisis componentes de disefo de Prétesis Materialise.

A un nivel estético, esta prdétesis posee una morfologia similar a la de un brazo;
a un nivel funcional, esta cumple con los movimientos basicos; a un nivel
funcional +, esta fuertemente relacionada al placer inmediato proveniente

de materiales, terminaciones y texturas; a un nivel de personalizacion, este
proyecto puede darle la oportunidad de elegir y cambiar libremente la estética
de su prétesis; y a un nivel emocional, este se relaciona fuertemente con la

experiencia previa del usuario en cuanto a materiales.
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Estado del arte indirecto: Protesis de extremidades
gue abordan la estética y morfologia.

Esta categoria corresponde a proétesis que trabajan la estética incluyendo la
morfologia. Estas prétesis amplian el grado de personalizaciéon e identificacion
del usuario con su protesis. Esto permite generar relaciones con un mayor
grado de significancia entre usuario y producto.

A diferencia de la seccidon anterior, estas prétesis escapan del esquema
tradicional del miembro que reemplazan modificando su morfologia.

Este tipo de prdétesis también se centran en los placeres inmediatos asociados a
los materialesy terminaciones, sin embargo, estas proétesis tienen la oportunidad
de generar lazos emocionales con mayor grado de profundidad dado que
ofrece mayor oportunidad de personalizacion. Este tipo de prdtesis tienen un
mayor grado de desarrollo para la significancia personal.

Estas proétesis dan mayor lugar a la personalizacién y pertenencia, una proétesis
con serpientes refuerza el sentido de Unico. Esta protesis desde la formalidad
estd compuesta por dos secciones, la primera, desde el codo hasta el antebrazo
escapa casi por completo del esquema de brazo comun salvo por pequefas
secciones que mantienen la estética. La segunda parte compuesta por la
mufieca y mano imita derechamente la otra mano.

Imagen 12. Snake Arm.
Fuente: Rosemary Williams. (S.F.)
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Fuente: Elaboracién propia.
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Diagrama 12. Analisis componentes de disefio de Protesis Snake Arm.

A un nivel estético, esta prétesis posee una morfologia general de brazo con
modificaciones en el antebrazo, posee un motivo asociado a las serpientes;
a un nivel funcional, esta no se ve capaz de realizar acciones; a un nivel
funcional +, esta no tiene desarrollo fuera del placer inmediato proveniente
de la terminacién y el motivo; a un nivel de personalizacidn, este proyecto
estd altamente desarrollado escapando de la personalizacién por secciones
abarcandolo de una forma mas integral; y en cuanto a la emocionalidad, se

basa en el motivo y la exclusividad .
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Esta prdtesis es principalmente estética, esta se percibe como parte de un todo,
como parte del conjunto que la modelo viste, esta complementa la estética.
Esta protesis esta incluida en su contexto como direccién de arte lo cual da
referentes de cdémo la prétesis puede enaltecer conceptos y apoyar ideas,
también senta un precedente de que, en base a forma, materialidad y color,
una proétesis podria formar parte en cualquier aspecto de la vida. Estéticamente
esta protesis acompana la linea estética del conjunto con color y materialidad
acordes, esto se complementa con la morfologia de la prétesis.

Imagen 13. Spike Leg.
Fuente: Ewelina Stechnij. (S.F.)
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Diagrama 13. Analisis componentes de disefio de Prétesis Spike

Leg.

Fuente: Elaboracion propia. ]
A un nivel estético, esta proétesis posee una morfologia que escapa

completamente del esquema de piernay un motivo asociado a todo el conjunto;
a un nivel funcional, esta funciona de manera estandar; a un nivel funcional +,
esta no tiene desarrollo fuera del placer inmediato proveniente de la estética; a
un nivel de personalizacidn, este proyecto da la capacidad al usuario de elegir
un motivo bajo el cual desarrollarse; y a un nivel emocional, este se basa en la
relacién usuario/usuaria y motivo.

ESTADO DEL ARTE
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Estado del arte indirecto: Protesis de extremidades
qgue abordan la estética, morfologia y desarrollo
para el bienestar.

Esta categoria corresponde a proétesis que trabajan la estética incluyendo la
morfologia y ademas la funcionalidad+, brindando al usuario la posibilidad de
desarrollarse en el ambito de su vida que estime conveniente.

Estas prdtesis logran un mayor grado de profundidad en la relaciéon usuario
producto debido a las posibilidades que estas brindan, estas no solo son
funcionales pero estan desarrolladas a un nivel estético basado en los intereses
del usuario. Este tipo de prétesis se vuelcan por completo en los intereses
del usuario, ademas de incluir los placeres instantaneos asociados al motivo,
materialidad y terminacioén, desarrollan el placer para la significancia personal
y para la virtud.

En este caso la prdtesis estd basada en las cabras de montafa, funcionando
como una ayuda extra, facilitando la accidon de escalar o permitiendo realizar de
mejor manera. Aunque la idea de escalar y la forma en la que se escala sigue
siendo la misma. Ni el significado ni la experiencia de escalar se ven alteradas por
la prétesis y su interaccidn con la montafa, lo cual es lo que da significancia a la
actividad de escalar, esta actividad no seria la mismo si no presenta dificultades
propias de escalar, caminos intrincados y una estrategiapara superarlos.

A un nivel formal, tiene evidentes guifios a la pata de una cabra, no solo en su
base si no como conjunto, intenta humanizarse proporcionando sus medidas
al cuerpo humano por lo que se percibe como humana, pero con andlisis se
devela esta similitud a la cabra.

La estética de esta protesis se basa en las herramientas que se utilizan para
escalar montafnas, desde coémo se abordan las articulaciones hasta los colores,
ubicacion y proporciones en las que se utilizaron.

Imagen 14. Proétesis para escalar KLIPPA.
Fuente: Kai Lin. (2014)

ESTADO DEL ARTE
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Diagrama 14. Analisis componentes de disefo de Prétesis KLIPPA.

Fuente: Elaboraciéon propia.

A un nivel estético, esta prétesis posee una morfologia hibrida entre una pierna
humana y una pata de cabra; a un nivel funcional, esta funciona como una
pierna normal; a un nivel funcional +, esta funciona como una herramienta
para desarrollar de mejor manera la actividad de escalar, ademas, del placer
inmediato proveniente de su estética; a un nivel de personalizacién, esta no
da opciones pero, estd basada en herramientas del ambito en el cual se
desenvuelve (alpinismo).
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“Robotic Drumming Prosthesis” es una prétesis fuertemente enfocada en la
funcionalidad, desarrolldandose como una herramienta que permite alcanzar
niveles superiores o llegar a niveles comparables con artistas que, previo a la
protesis, parecian inalcanzables.

Esta es, en efecto, una prdtesis que permite realizar actividades de mejor
manera, sin embargo, el contexto puede no ser el adecuado. Hay actividades
(generalmente mondtonas o tediosas y realizadas en “modo automatico”) en las
gue la eficiencia o velocidad son un alivio, pero existen actividades en las que la
practica y progreso son partes esenciales de la experiencia misma.

Si de un instante a otro mejoran considerablemente con una cantidad de
esfuerzo minimo, laactividad pierde significanciaeinterés (lasactividadestienen
un nivel en el que captan el interés del usuario, si la actividad es demasiado facil
se pierde interés y si la actividad es demasiado dificil se obtiene frustracidn).
El acto de tocar instrumentos tiene factores sociales como interpretar piezas
frente a las personas, donde la habilidad y manejo del instrumento también
cumplen un rol.

En esta protesis no habria mucha diferencia entre ver al usuario tocar o ver a
un robot tocar o incluso escuchar directamente la cancién en un reproductor.
El hecho de que la proétesis remplaza completamente la habilidad elimina la
capacidad de asombro y la valoracién del acto de tocar un instrumento.

Imagen 15. Robotic Drumming Prosthesis.
Fuente: Georgia Tech. (2014)

Estética

Emocionalidad Funcionalidad

Personalizacion Funcionalidad+
Diagrama 15. Analisis componentes de disefo de Protesis Robotic Drumming.

Fuente: Elaboraciéon propia.

A un nivel estético, esta proétesis posee una morfologia no desarrollada, en el cual
se expone el funcionamiento de esta; a un nivel funcional, esta se limita al acto
de tocar un instrumento; a un nivel funcional +, esta permite tocar bateria de
una mejor manera; a un nivel de personalizacidn, este proyecto da la capacidad
al usuario de elegir un area en el cual desarrollarse.
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Estado del arte directo: protésis de dedo.

En esta seccidon se analizaran las protesis de dedo, esta drea de las protesis
carecen de desarrollo en comparaciéon a la seccidén anterior y por lo general se
centra en la pérdida completa del dedo y no secciones de este.

A un nivel emocional el desarrollo es limitado, este no existe o se centra en
pequenas modificaciones al momento de fabricar la prétesis como lo son
ciertos terminados, coberturas de diferentes materiales y colores. En los casos
en que hay desarrollo emocional, este se origind debido al contexto en el que
fue desarrollada la prétesis.

Esta prétesis estd disefiada para el trabajo duroy estd fabricada con aluminio de
alta resistencia. A nivel estético esta protesis tiene guifios que hacen referencia
a las maquinas de trabajo pesado, junto a la morfologia de los dedos, el tipo
de articulacion que se utilizé, que sean perfiles asociados a trabajo pesado y
maquinaria refuerzan esta idea sin perder la idea general de dedos. La seccién
de la palmay dorso de la palma estan descuidadas a nivel estético, no siguiendo
esta linea ni materialidad asociada a este tipo de maquinaria.

Imagen 16. Titan Full.
Fuente: Partial Hands Solutions, LLC. (S.F.)

Emocionalidad

Personalizacion
Diagrama 16.Analisis componentes de disefo de Protesis Titan Full.

Fuente: Elaboracién propia.

ESTADO DEL ARTE
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A un nivel estético, esta prétesis posee una morfologia que ese mantiene
dentro del esquema de mano, tiene asociado un motivo de trabajo pesado;
a un nivel funcional +, esta permite al usuario volver a realizar trabajos
pesados y otorga placer inmediato proveniente de la estética; a un nivel de
personalizacién, este proyecto no posee ningun grado de personalizacién;y
a un nivel emocional, este se basa en la relacién usuario/usuaria y el acto de

poder volver a realizar trabajo pesado.
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Esta protesis estd fabricada con nilén para el carenado y silicona para las
superficies que entran en contacto con los dedos. Esta proétesis a nivel formal
se mantiene dentro del concepto de dedo, pero con una morfologia de relieves
en las secciones que entran en contacto con objetos, de manera que otorgue
un mejor agarre. A nivel estético esta protesis es bastante directa, los materiales
estan expuestos directamente sin tratamientos extras. El sistema de sujecién es
un sistema de pinzas bastante refinado que acompana la estética general de la
protesis.

Imagen 17. GripLock Finger.
Fuente: Naked Prosthetics. (2020)
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Personalizacion Funcionalidad+
Diagrama 17. Analisis componentes de disefio de Proétesis Griplock Finger.

Fuente: Elaboracion propia.

A un nivel estético, esta protesis posee una morfologia que se mantiene dentro
del esquema de un dedo; a un nivel funcional, esta funciona apoyando el
agarre; a un nivel funcional +, esta no tiene desarrollo fuera del placer inmediato
proveniente de la estética; a un nivel de personalizacién, este proyecto permite
al usuario de elegir materialidad y terminacién; y a un nivel emocional, este se
basa en la relacion usuario/usuaria y motivo.

Morfologicamente esta proétesis se mantiene en los parametros de un dedo,
con un esquema y funcionamiento de uniones similar a un dedo, a nivel
estético puede no ser atractiva debido a su contexto de fabricacién, la conexién
funcional entre la prdétesis y la mufeca estd expuesta y no esta trabajada a un
nivel estético. La fortaleza de esta prdtesis reside en que fue desarrollada por su
propio usuario, lo que le aflade valor emocional, la personalizaciéon y el armado
son caracteristicas que generan relaciones producto-usuario mas fuertes. Esta
protesis ademas posee otra cualidad, el creador de esta prétesis la compartié de
forma gratuita para que pudiera ser recreada libremente, lo cual la transforma
en una prueba de ingenio y generosidad.

Imagen 18. Knick's Prosthetic Finger v3.5.
Fuente: Nicholas Brookins. (2016)

ESTADO DEL ARTE
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Diagrama 18. Analisis componentes de disefio de Prétesis Knick's Finger.

Fuente: Elaboraciéon propia.

A un nivel estético, esta prdétesis posee una morfologia que se mantiene
dentro del esquema de un dedo; a un nivel funcional, esta funciona apoyando
el agarre; a un nivel funcional +, esta no tiene desarrollo fuera del placer
inmediato proveniente de la estética para quien la replique, pero para quien

la diseié esta promueve la virtud; a un nivel de personalizacién, este proyecto
permite al usuario elegir el color;y a un nivel emocional, no ofrece nada para
quien la replique pero para quien la disefd, esta funciona como una prueba de
ingenio e interés por el bienestar de otros.
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Esta proétesis surgid como una soluciéon de bajo presupuesto a una problematica
compleja. La estética de esta proétesis deriva de la problematica de bajo
presupuesto, lo cual es una de sus caracteristicas mas llamativas, en esta protesis
no se ocultan los sistemas de funcionamiento ni las soluciones a los problemas.
El potencial de esta protesis radica en la emocionalidad y el esfuerzo invertida
en esta, al igual que en la prétesis anterior la personalizaciény el armado juegan
un rol fundamental en la relacién emocional entre usuario-producto.

Imagen 19. Prétesis fabricada por Richard Van e lvan Owen.
Fuente: Ben Schiller. (2012)
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Personalizacion Funcionalidad+
Diagrama 19. Analisis componentes de disefio de Proétesis Richard Van e lvan Owen.

Fuente: Elaboraciéon propia.

A un nivel estético, esta protesis posee una morfologia que se mantiene dentro
del esquema de un dedoy una estética general asociada a su origeny problema
de presupuesto; a un nivel funcional, esta funciona apoyando el agarre; a un
nivel funcional +, esta no se centra en las funciones que logra sino en lo que esta
significa; a un nivel de personalizacidn, estad desarrollada por su propio usuario;y
a un nivel emocional, esta es el resultado de la experiencia del usuario.

ESTADO DEL ARTE
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Estado del arte: Implementos de CrossFit

En esta seccidn se analizan los implementos presentes en un box al momento
de realizar CrossFit, sus variaciones estéticas y formales.

En general, estas poseen desarrollo enfocado hacia la funcionalidad y motivos
estéticossin alejarse demasiado de su morfologia regular. Suelen estar asociadas
a conceptos relacionados con la fuerza, robustez y resistencia.

A un nivel emocional en su mayoria carecen de desarrollo y se enfocan en los
placeres instantaneos, si se desarrolla una relacién usuario producto es debido
a la funcionalidad y duracién de estos productos.

En su mayoria poseen una personalizacién predefinida con colores, motivos o
patrones desarrollados previamente y luego seleccionados por el usuario.

Pesas acompafiadas de un concepto asociado al trabajo pesado y el
entrenamiento serio. Estas pesas poseen una variacion morfoldgica dirigida a
resolver problemas funcionales.

Debido a sus terminaciones y variaciones morfoldgicas, esta tiene asociado
conceptos rudos y un mayor peso.

Imagen 20. Rogue Dumbbells.
Fuente: Autor desconocido. (S.F.)

ESTADO DEL ARTE
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Diagrama 20. Analisis componentes de disefio de Pesa Rogue Dumbbells.

Fuente: Elaboracion propia.

A un nivel estetico, este producto se centra en la funcionalidad, utilizando
formas geometricas y materialidad estandar; a un nivel funcional, esta
centrado en la comodidad al momento de ejercitar; a un nivel funcional+, este
se mantiene en el placer inmediato asociado a la textura y materialidad; a un
nivel de personalizacién, este no posee ningun grado de personalizacion; a un
nivel emocional este se basa en su funcionalidad.
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Pesas con un motivo asociado a un héroe, estas transmiten una idea casual,

lddica casi infantil.
Debido a su materialidad estas transmiten una sensacion de seguridad y en
conjunto a su motivo, un uso orientado al hogar y lo amateur.

Imagen 21. Pesas Capitan América.
Fuente: Autor desconocido. (S.F.)
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Diagrama 21. Anélisis componentes de disefio de Pesas Capitan América.

Fuente: Elaboracién propia.

Aun nivel estético, visualmente este posee un concepto asociado a superhéroes,
pero este no se aplica a lo largo de todo el producto; posee una funcionalidad
estadndar; a un nivel de funcionalidad+, se limita a los placeres instantdneos; a
un nivel de personalizacién, este presenta un motivo predefinido; a un nivel
emocional, este se basa en la relacidon usuario/usuaria-superhéroe/heroina.

Pesas con una morfologia delicada y refinada, una materialidad suave con un
color suave y uso de pantallas con numeros regular-light.

Estas pesas transmiten una idea moderna y fitness asociadas a un cuerpo
esbelto en lugar de uno muscularmente desarrollado.

Estas se asocias a un trabajo controlado en lugar de un trabajo intenso.

Imagen 22. Xiaomi Beat Smart Sports Dumbbells.
Fuente: Xiaomi. (2018)
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Diagrama 22. Analisis componentes de disefio de Pesas Beat Smart Xiaomi.

Funcionalidad

Fuente: Elaboraciéon propia.

A un nivel estético, este producto estd desarrollado siguiendo un motivo

en cuanto a forma, materialidad y color; a un nivel funcional, este no solo
funciona como pesa si no también registra datos sobre la rutina de ejercicio;
a un nivel funcional+, este posee placeres inmediatos y ademas proporciona
una ayuda extra al momento de ejercitar relacionada al progreso de este; a
un nivel de personalizacidn, este posee variaciones de colores predefinidas;
a un nivel emocional, este puede creer relacién con el usuario en base a sus
funcionalidades.
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Estos platos tienen una morfologia regular de plato para ejercicios, tienen un
motivo aplicado asociado a comida “basura” o “alta en grasas”, lo cual resulta en
un motivo contradictorio, cémico.

Su funcionalidad y materialidad son las de un plato regular.

Imagen 24. Pizza Bumper Plates.
Fuente: Fringe Sport. (S.F.)

Imagen 23. Donut Bumper Plate.
Fuente: Fringe Sport. (S.F.)
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Diagrama 23. Analisis componentes de disefio de Discos con motivo de comida.

Fuente: Elaboracién propia.

A un nivel estético, este producto desarrolla un motivo en base a la morfologia
estandar; a un nivel funcional, este se mantiene dentro de lo estdndar, a un nivel
funcional+, esta entrega placer inmediato en base a su materialidad y estética;
a un nivel de personalizacién, este se basa en personalizaciones predefinidas;y
a un nivel emocional este se basa en su motivo.

Estos platos se mantienen dentro de lo estdndar, tienen una morfologia regular
y utilizan un codigo de color establecido para diferenciar el peso de cada
plato. Pese a que se mantienen dentro de lo estdndar, estas también pueden
transmitir un motivo de competencia y seriedad basado en la idea de que estas
son las pesas que se utilizarian en una competencia.

Imagen 25. Bulk Color Bumper Plates.
Fuente: Fringe Sport. (S.F.)

ESTADO DEL ARTE
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Diagrama 24. Analisis componentes de disefio de Discos de color.

Fuente: Elaboracion propia.

A un nivel estético, estos discos se mantienen dentro de lo regular; a un nivel
funcional funcionan como un disco de peso; a un nivel funcional+ pueden
brindar placer instantaneo asociado a la materialidad; no son personalizables; y
a un nivel emocional no poseen desarrollo, si se genera un lazo emocional este
se basa en el tiempo y la funcionalidad.
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A un nivel morfoldgico, esta barra se mantiene dentro de lo regular, a un nivel
estetico, esta opta por el color negro en su mayoria, un color neutro utilizado
regularmente en implementos asociados al ejercicio fisico, principalmente en
barras y piezas estructurales. Esta posee pequefios detalles de color cerca de
los mangos.

Se mantiene dentro de lo regular sin resaltar ni innovar en ningudn aspecto.

Imagen 26. Women's Wonder Bar Olympic Barbell.
Fuente: Fringe Sport. (S.F)
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Diagrama 25. Analisis componentes de disefo de Barra Wonder Women.

Fuente: Elaboracién propia.

A un nivel estético, este producto se mantiene dentro de lo estdandar salvo
por pequefos detalles de color en zonas cercanas a los extremos, en cuanto
a funcionalidad, esta barra también se mantiene en lo estdndar con extremos
texturizado; a un nivel de funcionalidad+ entrega placeres instantaneos; en
cuanto a personalizacién, posee zonas y variables predefinidas; a un nivel
emocional, no posee caracteristicas para crear lazos significativos, sin embargo,
la personalizacidn de color puede ayudar en esto.

Esta barra posee una morfologia desarrollada, una estética fuera de lo estandar,
con colores propios del ambito en el que se desenvuelve como lo son el negro
Yy un naranja saturado en detalles. Posee una materialidad con un tratamiento
gue Nno son propios de una barra pero si de pesas, lo cual asentua el concepto
de peso y trabajo pesado.

Imagen 27. Barra FED Xiaomi.
Fuente: Xiaomi. (2020)
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Diagrama 26. Analisis componentes de disefio de Barra FED Xiaomi.

Fuente: Elaboraciéon propia.

A un nivel estético, este producto sigue una linea morfoldgica asociada a su
funcionalidad y comodidad y, a un nivel visual sigue una linea minimalista con
pequenos detalles de color; a un nivel funcional, esta desarrollado pensado

en la multifuncionalidad, combinacidn con otros implementos de la misma
linea, comodidad y ergonomia al momento de realizar ejercicios; a un nivel de
funcionalidad+, este lo aborda desde los placeres instantaneos; a un nivel de
personalizacién, este no posee Nninguna; a un nivel de emocionalidad, este abre
la posibilidad de crear lazos en base a su comodidad y funcionalidad.
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Estética

Esta pesa se mantiene en la variacion estandar, posee una morfologia definida
gue se escala dependiendo del peso y posee un codigo de color asociado a
este. Dentro de la materialidad se mantiene en lo estandar y esta se aplica a lo
largo de todo el producto.

Emocionalidad Funcionalidad

Personalizacion Funcionalidad+
Diagrama 27. Analisis componentes de disefio de Pesa rusa Ultimate Fitness.

Fuente: Elaboracién propia.

A un nivel estético, estas pesas no tienen desarrollo fuera de lo regular,
limitdndose a detalles de colores; a un nivel funcional, esta pesa se limita a
cumplir con su funcién, a un nivel funcional+ esta prétesis se mantiene en el
placer inmediato proveniente de la materialidad; a un nivel de personalizacién,
no es personalizable; y a un nivel de emocionalidad, esta no estd planeada, si se
desarrolla es por la relacién funcional a lo largo del tiempo.

Imagen 28. Pesas rusas UltimateFitness.
Fuente: UltimateFitness (S.F.)

ESTADO DEL ARTE

Esta pesa tiene un alto grado de desarrollo funcional, pensado para funcionar en Estética

conjunto al resto de equipamiento Xiaomi. Los pesos independientes permiten
gue reemplace el uso de multiples pesas rusas.
Es de color neutro negro y posee detalles en naranja saturado.
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Diagrama 26. Analisis componentes de disefio de Pesa rusa FED Xiaomi.

Imagen 29. Pesa rusa FED Xiaomi.
Fuente: Xiaomi. (2020) Fuente: Elaboracion propia.
A un nivel estético, este producto sigue linea morfoldgica asociada a su
funcionalidad y comodidad y a un nivel visual sigue una linea minimalista con
peguenos detalles de color; a un nivel funcional, estd desarrollado pensado
en la multifuncionalidad, combinacién con otros implementos de la misma
linea, comodidad y ergonomia al momento de realizar ejercicios; a un nivel de
funcionalidad+, este lo aborda desde los placeres instantaneos; a un nivel de
personalizacién, este no posee ninguna; a un nivel de emocionalidad, este abre
la posibilidad de crear lazos en base a su comodidad y funcionalidad.
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Estas pesas tienen un desarrollo morfoldégico y estético. morfolégicamente
similar a un craneo lo cual les asocia un concepto violento relacionado con la
fuerza, y estéticamente con terminaciones asociadas al peso.

Imagen 30. Pesas Rusas con disefo de calavera “Kettlebone”.
Fuente: Bodymax (S.F.)
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Diagrama 28. Analisis componentes de disefio de Pesa Rusa Kettlebone.

Fuente: Elaboracion propia.

A un nivel estético, este producto tiene una morfologia de crdneo que sigue un
concepto rudo, violento, visualmente este se mantiene dentro de lo estandar,
con el color natural del material estandar; a un nivel funcional, este cumple su
funcién de manera regular; a un nivel funcional+ este se asocia a los placeres
inmediatos; a un nivel de personalizacidn, este posee una personalizaciéon
predefinida; a un nivel emocional este puede generar lazos en base a la idea
que proyecta.

Cuerdas de salto que se mantienen dentro de lo estandar, el mango esta
simplificado a un nivel morfologico y funcional, estan disponibles en distintas
variaciones de color.

MATERIALIDAD

Imagen 31. EZ Speed Rope.
Fuente: GetRxd. (S.F)
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Diagrama 29. Analisis componentes de disefio de cuerda EZ Speed Rope.

Fuente: Elaboracion propia.

A un nivel estetico, este producto se mantiene dentro de lo estandar; a un

nivel funcional, este cumple de manera estandar; a un nivel funcional+, este

se mantiene en los placeres instantaneos; a un nivel de personalizacion, este
ofrece una variedad de colores; a un nivel emocional, este utiliza la variacion de
color como manera de generar una relacioén.
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Estética

Esta cuerda de salto presenta una morfologia funcional centrada en el agarre,
solucionando problemasde agarre, con lafinalidad de proveer mayor seguridad,
estas cuerdas presentan una variacién de materialidad en las zonas de contacto
en el mango, a un nivel estético ofrece variaciones de colores combinables
como forma de personalizacién.

Emocionalidad E[ A Funcionalidad

Personalizacion Funcionalidad+
Diagrama 31. Analisis componentes de disefio de Cuerda Turn-N-Burn.

Fuente: Elaboracién propia.

A un nivel estetico, este producto se mantiene dentro de lo estandar; a un nivel
funcional, este tiene un mango desarrollado para realizar el ejercicio de mejor
manera; a un nivel funcional+, este se mantiene en los placeres instantaneos; a
un nivel de personalizacion, este ofrece una variedad de colores combinables;
a un nivel emocional, este utiliza la variacion de color como manera de generar
una relacion.

Imagen 32 UltraFit Turn-N-Burn Speed Ropes.
Fuente: GOPHER. (2016)

Cuerda de salto con mangos personalizables con distintos patrones y colores,
estos son combinables. La cuerda posee multiples variaciones de colores
combinables. A nivel formal presenta una forma simplificada con un detalle
funcional al final del mango y se apega a una materialidad a lo largo de todo el
mango.

Imagen 33. Custom Speed Rope.
Fuente: Double Under Wonder. (S.F.)

ESTADO DEL ARTE

Estética
5

Emocionalidad Funcionalidad

Personalizacion Funcionalidad+
Diagrama 31. Anélisis componentes de disefio de Cuerdas Custom Speed Rope.

Fuente: Elaboracion propia.

A un nivel estetico, este producto posee una morfologia con guifios a la
funcionalidad y visualmente, patrones predefinidos; a un nivel funcional, este
tiene un mango con una peguefa variacion enfocada en la funcionalidad; a un
nivel funcional+, este se mantiene en los placeres instantaneos; a un nivel de
personalizacion, este ofrece una variedad de colores y patrones combinables;
a un nivel emocional, este utiliza la variacion de color y combinacion de
patrones como manera de generar una relacion.
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Este baldn tiene asociado un concepto de seguridad, este se refuerza a través
de su cobertura texturizada para un mejor agarre la cual, a su vez, apoya su
funcionalidad. A un nivel estetico, utiliza el negro y un parche color naranja
saturado como identificador del peso.

Imagen 34.Balén medicinal Everlast.
Fuente: Everlast (S.F.)

Estética

Emocionalidad Funcionalidad

Personalizacidn Funcionalidad+
Diagrama 32. Andlisis componentes de disefio de Balén medicinal Everlast

Fuente: Elaboracién propia.

A un nivel estetico, este producto posee una morfologia regular y visualmente,
posee un detalle de color; a un nivel funcional, este tiene una superficie
texturizada;a un nivel funcional+, este se mantiene enlos placeresinstantaneos;a
un nivel de personalizacion, este no ofrece personalizacién; a un nivel emocional
este no tiene desarrollo fuera del que pueda generar utilizar el producto.

ESTADO DEL ARTE

Estética
5

Balon medicinal con una superficie texturizada con la finalidad de tener un
mayor roce y oferecer seguridad, estéticamente utiliza el negroy un bajo relieve
con un detalle en celeste saturado y uno en negro, posee un etiquetado en
color blanco indicando el peso de este.

Emocionalidad Funcionalidad

Personalizacidn Funcionalidad+
Diagrama 33. Anélisis componentes de disefio de Balén medicinal.

Fuente: Elaboracion propia.

A un nivel estetico, este producto posee una morfologia estandar y
visualmente, posee un pequefio detalle de color; a un nivel funcional, este
tiene una superficie texturizada; a un nivel funcional+, este se mantiene

en los placeres instantaneos; a un nivel de personalizacion, este no ofrece
personalizacién; a un nivel emocional este no tiene desarrollo fuera del que
pueda generar utilizar el producto.

Imagen 35. Baldon medicinal.
Fuente: Decathlon. (S.F.)
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Estas anillas poseen una morfologia regular, a un nivel estético se asemejan a las Estétisca

anillas olimpicas, lo cual les asocia un concepto relacionado al profesionalismo
Emoconadadi< Funcionalidad
|I|>

Personalizacion Funcionalidad+
Diagrama 34. Analisis componentes de disefio de Argollas Rogue.

y la seriedad.
Mantienen una materialidad a lo largo de toda la anilla con superficies no

texturizadas.

Fuente: Elaboracion propia.

A un nivel estetico, este producto posee una morfologia regular y visualmente
se acerca a las anillas olimpicas, posee un variacion de color; a un nivel
funcional, este se mantiene en lo estandar; a un nivel funcional+, este se
mantiene en los placeres instantaneos; a un nivel de personalizacion, este no
ofrece personalizacién; a un nivel emocional este no tiene desarrollo.

magen 36. Anillas blancas.
Autor: ROGUE. (S.F.)

ESTADO DEL ARTE

Una version moderna de las anillas clasicas, poseen una materialidad Estétié:a

completamente distinta al modelo clasico, estas se mantienen a lo largo de
todas las anillas, poseen una superficie regular. Debido a su materialidad
ofrecen la opcidn de estar disponibles en multiples colores.

N

Emocionalidad Funcionalidad

Personalizacion Funcionalidad+
Diagrama 35. Analisis componentes de disefio de Anillas REEHUT.

Fuente: Elaboracion propia.

A un nivel estetico, este producto posee una morfologia regular y visualmente,
debido a su materialidad y color se aleja de las anillas olimpicas; a un nivel
funcional, este se mantiene en lo estandar; a un nivel funcional+, este se
mantiene en los placeres instantaneos; a un nivel de personalizacion, este
ofrece una personalziacién predefinida; a un nivel emocional este no tiene
desarrollo.

Imagen 37. REEHUT Gymnastic Rings.
Fuente: Amazon (S.F.)
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DISENO: IDEACION Y
PROTOTIPADO

Imagen 38. Sketches.
Fuente: Elaboracién propia.
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7. Proceso de diseno

Como consideracién al momento de abordar la estética de las protesis, Masahiro
Mori (1970) menciona que la estética de objetos similares a lo humano se
encuentran en una delicada linea entre lo atractivo y lo extrafo, hasta aterrador..

Sobre las prétesis de mano, plantea que estas podrian estar desarrolldndose
de la manera incorrecta, han alcanzado un grado de realismo impresionante
Yy preocupante, estas imitan pigmentacion, ufa, huellas, etc., pero al notar que
es una protesis, se genera una sensacion de extrafeza. AUn mas al interactuar
con esta, como al momento de dar la mano, esa sensacién de familiaridad se
transforma en inquietud.

Respecto a la estética, recomienda seguir una vision como la de los lentes,
gue no imitan el globo ocular y transformarlas en objetos mas estéticamente
atractivos y, si se fuera a seguir una estética como la de la mano, utiliza como
referente las estatuas de buddha, no imitan a un nivel de realismo la figura
humana y exponen su materialidad de una manera natural y bella.

Este autor propone dos visiones para desarrollar protesis desde el disefo, ambas
aplicadas actualmente en mayor o menor medida, se rescata principalmente
la advertencia que realiza al momento de optar por el hiper realismo e imitar
caracteristicas de la mano como las huellas dactilares. También cabe destacar
la manera en que sugiere exponer la materialidad en su terminacién natural

y utilizarlo como elemento de belleza en lugar de esconderla e intentar imitar
algo que no es.

El sitio oficial de crossfit cuenta con un listado compuesto por 73 ejercicios,
de los cuales, 28 se realizan con barra y platos; 13 con pesas; 11 con una barra; 6
con aros; 4 con parallettes; 3 con cajas plyo; 3 con balones medicinales y/o de
impacto; 2 con cuerdas; y 2 con pesas rusas.

Al preguntarle a Leo por los ejercicios con mayor grado de dificultad debido a
su condicion, él respondio:
“Los ejercicios de tire (levantamiento de pesas, barras, etc)”

Al complementar esta informacidn con la frecuencia que estos implementos
se ven involucrados al momento de realizar ejercicios, la relevancia de estos se
organiza de la siguiente manera:
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Cantidad de ejercicios

%)

Barras y Platos

YR
@

Barra %@
Aros 2%
Parallettes 7/////,,//2

Caja Plyo ,/////;,Z

Balones Medicinales ¢
/Impacto

Y

Cuerdas

Pesas Rusas

Diagrama 36. Distribucion ejercicios CrossFit segun implementos.
Fuente: Elaboraciéon propia.
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Con la finalidad de rescatar lo medular de los proyectos anteriormente
expuestos, estos fueron sintetizados en forma de conceptos representativos
para cada uno, catalogados en base al area que evocan (estética, funcionalidad,
funcionalidad+, personalizacién o emocionalidad y finalmente agrupados en
base a esta catalogacion, de esta manera, se extrae los conceptos que hace a
estos proyectos relevantes.

En el drea de proyectos de disefo positivo, los conceptos que mas se repitieron
fueron:
Acompafnamiento, experiencia y expresion.

En el drea de proétesis, los conceptos que mas se repitieron fueron:
Motivo, funcionalidad, hobby y Unico

En el area de los implementos de crossfit, los conceptos que mas se repitieron
fueron:
Funcionalidad, seguridad y personalizacion.

Estos proporcionan conceptos relevantes al momento de disefAar: Experiencia,
expresion, funcionalidad, seguridad, personalizacién y motivo.

EXPERIEN_
CIAS

SEGURIDAD

DISENO
EMOCIONAL

CROSSFIT

FUNCIONA_
LIDAD

PERSONALIZACION

Diagrama 37. Relacion conceptual entre disefio afectivo, prétesis y CrossFit.
Fuente: Elaboracién propia.

Se seleccionaron proyectos de cada seccidn que representan de mejor manera
el sentido de este proyecto, como una prétesis enfocada en el usuario que lo
ayude y acompafie al momento de desarrollarse y perseguir sus metas. Por
cada seccidén se rescataron conceptos claves que definieron estos proyectos.
Pese a que los conceptos anteriores dieron indicios de criterios al
momento de diseflar, son estos los conceptos con mayor relevancia,
ya que los proyectos analizados fueron seleccionados en base a
que estos compartan una finalidad similar a la de este proyecto.

Se seleccionaron dos proyectos desde el disefo afectivo, dos proyectos
desde las prétesis indirectas y uno desde las prétesis de dedo.

En el area de disefo afectivo se seleccioné Transfer Ticket y Tangible
inspiration package for interior design. Ambos proyectos estan fuertemente
ligados a las experiencias. Transfer ticket aborda una temdtica que es
considerada tabu exponiendola y apoyando al usuario, algo que también
sucede con la discapacidad y las prétesis. Tangible inspiration package for
interior design es un proyecto que busca crear un espacio de relajo a través
de la experiencia asociada a los materiales, este se centra directamente en el
usuario y la interpretacion de este. Esto se puede aplicar directamente a las
prétesis, sin embargo, este se puede aplicar como interpretacidén de areas
de interés para el usuario, el placer instantaneo y la significancia asociada.

Desde el drea de las prétesis indirectas se seleccionaron dos proyectos,
Materialise y KLIPPA. Materialise es un proyecto que aborda la materialidad
desde lo modular, personalizable y significante. Este da al usuario la oportunidad
de editar libremente su prétesis de la manera que estime conveniente. Este
recurso es especialmente relevante debido a que este entrega autonomia al
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usuario respecto a su prétesis. KLIPPA desarrolla la funcionalidad+ volcadndose
por completo en el area de interés del usuario. Esta prdotesis centra su estética,
morfologia y funcionalidad a este area.

El drea de proétesis de dedo presenta multiples proyectos destacables pero,
aquellos que tienen un mayor grado de emocionalidad no son replicables
debido a su contexto de desarrollo. Knick's finger, la prétesis desarrollada por
Richard Van e Ivan Owen. Estas prétesis tienen un alto valor emocional pero
no son replicables a nivel proyecto, sin embargo se puede rescatar el armado
por el mismo usuario, lo cual fortalece la relaciéon usuario-proyecto. El proyecto
seleccionado fue Griplock Finger, este proyecto sintetiza la prétesis de dedo y
ofrece terminaciones personalizadas en la zona dorsal del dedo. Este proyecto
ofrece la oportunidad de personalizar a un nivel de produccién de masa, es el
Unico proyecto dentro de esta seccidén que permite personalizacion.

De estos proyectos se extrajeron caracteristicas asociadas a cada seccidn
del pentagono: estética, funcionalidad, funcionalidad+, personalizaciéon vy
emocionalidad.

Producto
G’ersonalizaciéD GmocionalidacD <Estética> GuncionalidacD GuncionalidadD
Materialidad Experiencias Motivo Seguridad Placer Instantaneo
Modular Comodidad

Significancia Personal

Independiente Ergonédmico

Diagrama 38. Conceptos asociados a ejemplos representativos.
Fuente: Elaboracién propia.
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Los diagramas numero 39 y 40 corresponden a los valores minimos a los que
apunta este proyecto. El diagrama ndmero 39 corresponde a un enfoque
funcional, el cual se interpreta como una prétesis que permite realizar acciones
cotidianas, desarrollarse en el CrossFit y generar emocionalidad a través de una
materialidad o tematica definida.

El diagrama numero 40 corresponde a un enfoque en la personalizacion, pero
considerando la funcionalidad. En lugar de desarrollar una estética definida,
si esta personalizacion se realiza de manera independiente y centrada en el
usuario, esta tiene un mayor potencial de generar lazos emocionales.

En estricto rigor, ningun aspecto se mantiene en cero, aunque el enfoque se
centre en la funcionalidad, las demas aristas se verian afectadas de manera
indirecta, a lo largo del tiempo se puede desarrollar de manera positiva o
negativa.

El diagrama numero 41 corresponde al ideal, una proétesis con una estética no
necesariamente definida ni alejada de un dedo; una funcionalidad regular
capaz de realizar presas; alto desarrollo de funcionalidad+, permitiendo al
usuario desarrollarse en actividades que disfrute y aporten en su desarrollo;
alto grado de personalizacién, permitiendo al usuario modificar su proétesis
de manera independiente; y una relacién emocional planificada a través del
armado, personalizacion y funcionalidad.

Estética

Emocionalidad Funcionalidad

Personalizacion Funcionalidad+

Diagrama 39. Evaluacién minima del proyecto con un enfoque funcional y emocional.
Fuente: Elaboracién propia.

Estética

Emocionalidad Funcionalidad

Personalizacion Funcionalidad+

Diagrama 40. Evaluacidon minima del proyecto con un enfoque funcional y
personalizable.

Fuente: Elaboraciéon propia.
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Estética

Emocionalidad Funcionalidad

Personalizacion Funcionalidad+

Diagrama 41. Evaluacién 6ptima del proyecto.
Fuente: Elaboracién propia.
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CrossFit

El Crossfit es uno de los aspectos con mayor relevancia en la vida del usuario,
este se basa en la preparacidn y adaptacién a todo tipo de desafios.

Esta disciplina se desarrolla en un espacio en su mayoria libre de maquinaria,
se utilizan implementos asociados a los gimnasios, ejercicios fisicos y gimnasia
olimpica como lo son las pesas, barras, cuerdas, mancuernas, aros.

Al analizar el espacio, la finalidad de la disciplina y las herramientas que se
utilizan se identifican conceptos asociados con la finalidad de rescatar la esencia
del CrossFit. Para identificar estos conceptos se analiza la morfologia, estética
y consideraciones de estos espacios, disciplina y herramientas mediante un
moodboard.

Peso
Seguridad
Funcionalidad
Robustez

Durabilidad

Energia
Poder
Agilidad
Pasion
Confianza

Competitividad

Funcionalidad
Seguridad
Competitividad
Entrega
Compafierismo

Desafios

Diagrama 42. Conceptos CrossFit.
Fuente: Elaboracion propia.

Moodboard 1. Moodboard desarrollo de propuesta CrossFit.
Fuente: Varios. Elaboraciéon propia.
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Primera iteracion de diseno

Con la finalidad de entender el funcionamiento y la morfologia del dedo de
mejor manera se efectud el analisis de este a través del sketch.

A través del sketch exploratorio se entendieron las proporciones del dedo y sus
puntos de pivote, su divisidn en superficies y la funcidén de estas: La cara dorsal
del dedo como una cobertura que se expone al desgaste y la cara palmar como
una zona delicada centrada en la funcionalidad.

Interpretado como herramienta de crossfit, si el dedo fuera una mancuerna,
la cara dorsal del dedo se interpretaria como los pesos, de un material que
aparenta tener un mayor grado de robustez y estda generalmente expuesto
al suelo y los golpes. La cara palmar del dedo se interpretaria como la barra
cromada texturizada, de un material robusto pero que aparenta un mayor
grado de delicadez, texturizado para un mejor agarre y no disefiado para recibir
golpes.

Imagen 39. Sketches estudio de la mano.
Fuente: Elaboracion propia.

Imagen 40. Sketches estudio morfolégico y material pesas .
Fuente: Elaboracion propia.
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A través del sketch de implementos de crossfit, en este caso, una mancuerna, se
entendié como la materialidad se asocia a la funcién, esta se puede distribuir a
lo largo del dedo simulando cdmo seria este si estuviera conformado por estos
materiales.

Pese a que la materialidad transmite la idea de mancuerna, esta no se asocia
de manera completa si no es acompanada por una morfologia adecuada al
contexto.

El siguiente paso es la exploracion de morfologias asociadas a las mancuernas
y coémo estas pueden dar a entender el dedo como tal.
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Pese a que la morfologia se condice con el motivo, esta presenta problemas al
momento de fusionarse en una sola superficie al acercarse al extremo distal de
la tercera falange.

Las soluciones que se presentan a este problema son mantener la morfologia
e ir reduciendo la escala de este a medida que se acerca al extremo distal o
truncar el perfil, ambas opciones presentan problemas funcionales y estéticas.

Si este se escala, eventualmente terminaria como una estrella, lo cual se aleja
del motivo. Si este se trunca, tendria un terminacién demasiado brusca e
interferiria con el disefio y eventualmente, con su funcién.

Modelo 1. FD primera propuesta CrossFit.
Fuente: Elaboracién propia.

Como solucién a esta problematica se optd por la realizacion de moodboard
auxiliares basados en otras areas con alto grado de interés del futuro usuario. El
futuro usuario menciond tener interés por el dibujo, el tatuaje, los videojuegos
y la cultura japonesa.

En cuanto al dibujo, menciond invertir varias horas semanales dibujando y que
esta era una de las actividades que ansiaba realizar al momento de llegar a su
casa luego de trabajar.

El futuro usuario tiene una estrecha relacién con el tatuaje, menciond haber
disefado parte de sus tatuajesy que este iba por un estilo minimalista simbdlico,
con lineas delgadas.

Al preguntarle sobre videojuegos, este menciond sagas en las que hay
implementos prostéticos involucrados, como lo son Sekiro, Metal Gear Solid y
Call of Duty.

Sobre la cultura japonesa, menciond tener un gran interés por la significancia
tras esta y un grado de admiracién por lo tradicional pero, también por el nedn
que caracteriza algunas ciudades.

PROCESO DE DISENO
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Ya que las personas no son unidimensionales, se acude a moodboard auxiliares
relacionados a otras areas de interés del usuario.

Durante entrevistas, el usuario menciond tener 14 tatuajes y que él disefd
parte de estos. Ademads, menciond disfrutar del dibujo, temas que pueden
relacionarse.

El futuro usuario comentd tener interés por los tatuajes minimalistas con un
trasfondo significante, y expresd deseo por saber tatuar y el mundo del tatuaje

como un todo.

Esto abre espacios a analizar no solo los tatuajes en si, sino las herramientas que
se ven involucradas al momento de tatuar.
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Precision

Funcionalidad

. Confiabilidad
Maquina )
Ligera

Compacta

Reducida

Simbolismo
Minimalismo
@aje Fragilidad
Significancia

Permanencia

Diagrama 43. Conceptos tatuaje.
Fuente: Elaboraciéon propia.

Moodboard 2. Moodboard auxiliar para desarrollo de propuesta tatuaje.
Fuente: Varios. Elaboracion propia.
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Significado
3 Asombro
Nedn )
Energia
Ludico
Llamativo
El usuario comentd tener un grado de interés por la cultura japonesa, su
arquitectura y tradiciones como son los templos pero, también el centro de la -
. ; . . . Delicado
ciudad y su vida nocturna, siendo el nedn parte importante de estos. Estructural
Fragil

Tomando en consideracién la materialidad asociada a los templos, esta tematica
fue descartada debido a que la produccién de una cobertura estética con estas
caracteristicas no es factible.

En cuanto al nedn, pese a que este es un recurso no exclusivo de Japdn, se

pueden extraer formas en las que se utiliza y colores. Asi mismo, el nedn tiene
caracteristicas estructurales propias que lo caracterizan.

Diagrama 44. Conceptos Neodn.
Fuente: Elaboracion propia.
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Moodboard 3. Moodboard auxiliar para desarrollo de propuesta nedn.
Fuente: Varios. Elaboracion propia.
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Metal Gear Solid V

El usuario mencioné como uno de sus hobbys los videojuegos, al preguntarle
sobre qué videojuegos, menciond call of duty, Metal Gear Solid y Souls saga.

Esto es especialmente relevante ya que en estas sagas existen personajes con
protesis, cada una desarrollada en su mundo. Al analizarlas, la prétesis de Metal
Gear Solid y su mundo fueron los elegidos debido a que esta era la prdtesis con
una de las estéticas que mas destacan y con mayor factibilidad de produccién.
Ademas, en el caso de Metal Gear Solid, el personaje principal es quien utiliza
una protesis lo cual genera oportunidades de disefio afectivo

Mecanizado

Resistente
Achatado
Relieves
Adaptable

Perfeccion

Diagrama 45. Conceptos Metal Gear Solid.
Fuente: Elaboracion propia.
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Moodboard 4. Moodboard auxiliar para desarrollo de propuesta Metal Gear Solid.

Fuente: Varios. Elaboracion propia.
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De la misma forma en la que se realizd el andlisis de proyectos, prétesis e
implementos del Crossfit, siendo todos estos referentes en mayor o menor
medida al momento de desarrollar la primera iteracion de este proyecto, para
las siguientes iteraciones, se analizo los posibles referentes provenientes de los
nuevos moodboard generados a partir de los otros ambitos relevantes para el
usuario.

Fueron analizados los elementos considerados como posibles referentes al
momento de disefar y capturaran de mejor manera el interés del usuario. Estos
nuevos referentes fueron analizados en cuanto a su estética, funcionalidad,
funcionalidad+, personalizacién y emocionalidad.

Bowl de ceramica decorado con lineas azules texturizadas para dar un efecto

similar al de pinceladas. Imita la estética de bowls de ceramica de origen
oriental y utiliza un color similar a las ilustraciones en estas.

Imagen 41. Bowl de ceramica con tinta azul Huahua Stylish.
Fuente: Amazon (S.F.)
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Estética

Emocionalidad Funcionalidad

Personalizacion Funcionalidad+

Diagrama 46. Analisis componentes de disefio de bowl Huahua Stylish.
Fuente: Elaboracion propia.

A un nivel estético, este se mantiene dentro de lo estdndar con una variacion
de motivo; a un nivel funcional, este funciona como un bowl regular; a un nivel
fucional+, este se basa en los placeres instantaneos;a un nivel de personalizacién,
estas vienen predefinidas; y a un nivel de emocionalidad, este puede generar
una relacién en base al tiempo y su funcionalidad.
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Pintura realizada con pincelesy tinta, utilizando un estilo similar al que se utiliza
en pergaminos, inspirado en la caligrafia china.

Imagen 42. Fairy Tail por Yaang.
Fuente: Artmajeur. (2018)

Estética
NG

Emocionalidad Funcionalidad

Personalizacion Funcionalidad+

Diagrama 47. Analisis componentes de disefo de Fairy Tail.
Fuente: Elaboraciéon propia.

A un nivel estético, esta cumple con su concepto asociado a la caligrafia china,
el pincel y la tinta; a un nivel funcional, esta tiene la funcionalidad regular de
un cuadro; a un nivel de funcionalidad+, esta posee los placeres inmediatos
asociados a su materialidad y estética; a un nivel de personalizacién, esta no
posee Nningun grado de personalizacién;y a un nivel emocional, esta se basa en
la relaciéon que se puede crear a lo largo del tiempo.
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Coleccidon de tiendas ubicada en Tokio, esta coleccidn esta compuesta por tres
pisos de tiendas que ofrecen una variedad de productos.

Su fachada esta compuesta por llamativas palabras en nedén y carteles Estética
iluminados.

Emocionalidad Funcionalidad

Personalizacion Funcionalidad+

Diagrama 48. Analisis componentes de disefio de Yodobashi Camera Shinjuku.
Fuente: Shinjuku Transportation Guide.

A un nivel estético, el nedn funciona de manera estdndar, contorneando letras
con colores utilizados de manera regular; a un nivel de funcionalidad, el nedén
se utiliza como contorno y relleno; a un nivel de funcionalidad+ este se limita al
placer instantaneo proveniente de su estética; a un nivel de personalizacién el
nedn es completamente personalizable; y a un nivel de emocionalidad, debido
a su contexto, en el que el nedn es tan clasico y caracteristico como los templos,
este tiene un alto grado de emocionalidad.

Imagen 43. Yodobashi Camera Shinjuku.
Fuente: Artmajeur. (S.F.)
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Prétesis de mano y antebrazo desarrollada en el mundo de Metal Gear Solid V.
El portador de esta protesis es el personaje principal del juego, debe utilizarla
debido a un accidente y luego de 9 afos en coma.

Fue desarrollada por un ingeniero biénico, es modificable con herramientas a
lo largo del juego.

Imagen 44. Brazo biénico Metal Gear Solid V.
Fuente: Big bad toy store (S.F.)

Estética

Emocionalidad Funcionalidad

Personalizacion Funcionalidad+

Diagrama 49. Analisis componentes de disefio de Brazo bidénico MGSV.
Fuente: Big bad toy store. (S.F.)

A un nivel estético, esta protesis se mantiene dentro del esquema de antebrazo
y mano, pero se desarrolla dentro de su contexto; a un nivel de funcionalidad
esta permite realizar todos los movimientos correspondientes; a un nivel de
funcionalidad+, esta permite cumplir misiones de mejor manera a través de
modificaciones, ademas de los placeres instantdneos asociados; a un nivel de
personalizacién esta ofrece variaciones predefinidas; y a un nivel emocional, el
contexto en el que se desarrolla, y su funcidon puede generar un lazo emocional.

Junto a la primera prétesis de CrossFit y en base a los moodboards auxiliares
previamente expuestos nace un set de propuestas que abarcan estas areas
auxiliares de la misma manera en la que lo hizo la propuesta con motivo de
CrossFit. Estas son propuestas de nedn, Metal Gear Solid, Sekiro y un portal
japonés.

Posteriormente todas estas propuestas fueron descartadas debido a formalidad,
funcionamiento y en el caso de las propuestas que incluyesen madera, en base
a la factibilidad de produccién y funcionamiento.

La cantidad de trabajo que se veria envuelto para realizar estas propuestas
estéticas y que estas fueran modulares intercambiables no era proporcionado
al resultado y la dificultad envuelta.

Imagen 45. Sketches primeras propuestas tematicas.
Fuente: Elaboracién propia.
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Segunda iteracion de diseho

Centrarse en un motivo limita el potencial emocional de la prétesis, por lo que
se decidid centrarse en un motivo auxiliar que compartiera conceptos con el
CrossFit. Metal Gear Solid es el motivo que mas conceptos tiene en comun con
el CrossFit y este presenta una nueva oportunidad.

Los mecas poseen una parte funcional que se expone hacia su cara medial,
por su cara distal, este sistema posee una cobertura con un color o patrén
dependiendo de la faccidn o ambiente en el que se encuentre lo cual le permite
adaptarse.

Asi como el meca, el usuario y en consecuencia la prdtesis se desenvuelven
en distintos contextos, cada uno con su propia ambientacién. Rescatando la
adaptabilidad y forma de ocultar el funcionamiento del meca, se decidié seguir
esta légica, con una base funcional y una cobertura modificable.

Estas coberturas estdn ambientadas en los aspectos que el entrevistado
menciond relevantes en su vida: el CrossFit, el tatuaje, la cultura japonesa
(templos y ciudad) y Metal Gear Solid. Cada una con su propia materialidad,
morfologia y patrones.

PROCESO DE DISENO

Al momento de disenar el sistema de coberturas estéticas, se tomaron tres
factores en consideracion: piezas modulares, un armado independiente del
disefador, y un facil intercambio de coberturas estéticas.

Se establecié una base estandar desde las cuales se desarrollan las coberturas
estéticas, una concavidad interior definida para todas las coberturas y una
morfologia exterior completamente editable.

Se establecio como requerimiento un sistema de acople en comun para todas.
Este sistema debera permitir un facil acople de las carcasas en cualquier orden
y en una sola direccién. Este armado estandarizado deberia permitir al usuario
experimentar combinando distintos motivos con total libertad.

Esta estandarizaciéon tambien permitiria el futuro desarrollo de coberturas
estéticas en caso de que fuese necesario.
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Pese a que el motivo base estd asociado a Metal Gear Solid, el disefio del dedo no
puede volcarse por completo a este motivo. Este utiliza un sistema de mdédulos
personalizados intercambiables asociados a la carcasa y disefio de esta en un
meca pero, ya que estad pensado como un producto personalizable la base debe
mantenerse neutra.

Con un enfoque neutro, se inicié el desarrollo de la base funcional y estructural
de esta proétesis. Esta debe ser percibida como un dedo sin ser directamente
un dedo, intentando rescatar aspectos de Metal Gear Solid sin acentuarlos
demasiado, ya que se corre el riesgo de que se perciba como una prdtesis
centrada en esta tematica con algunos elementos intercambiables.

Se utilizo el perfil de dedo y se decidié exponer el funcionamiento de la prétesis
como si fuera una pieza mecanica que decide exponer su nucleo. Bajo esta
l6gica, también se decidié exponer el nudillo previo a la amputacién. Estos se
ven expuestos al momento de flectar el dedo, si el dedo se encuentra extendido,
se expone una pequefa porcién de la unién palmar entre la falange proximal y
media.

Fuente: Elaboracion propia.

£xQone
Vuicn faliaal

Pese a que esta iteracidon proyecta una imagen neutra con guifios a Metal Gear
Solid y sus pivotes funcionan de la manera correcta, los dngulos de presa no son
los adecuados en comparacién a un dedo y por ende, al momento de intentar
realizar distintas presas, esta no se contrae lo suficiente lo para logar una presa
efectiva.

Este problema se origina debido a la dimensién de los truncados en las uniones
entre falanges. El dngulo en el que flectan los dedos superan los 90° y las
proporciones de las falanges permiten realizar presas efectivas.

Si se redimensionan las falanges, incrementa la longitud del truncado y el
angulo de terminacién de las cabezas, el angulo de presa puede llegar a ser
similar al de un dedo y en consecuencia se solucionan las dificultades al realizar
diferentes acciones que involucran la presa.

Imagen 47. Primera maqueta primera iteracién funcional.
Fuente: Elaboracion propia.

PROCESO DE DISENO
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Modelo Interactivo 3D 1. Primera iteracién funcional extendida.

Fuente: Elaboracién propia.

Modelo Interactivo 3D 2. Primera iteracion funcional flectada.

Fuente: Elaboracién propia.

Tercera iteracidén de diseno

La iteracidn anterior se centraba en la formay los angulos del dedo, dejando de
lado el funcionamiento mecéanico asociado a la flexion y extension.

La primera etapa de esta iteracion se centra en solucionar los problemas al
momento de realizar presas. Para esto se modificé la morfologia de la cabeza
delaFPyFM.

Esta primera etapa aborda de mejor manera la morfologia del dedo
considerando las necesidades asociadas a esta, en especial la FD. Considerando
una superficie curva con una mayor similitud al dedo como una superficie con
un mayor grado de comodidad al momento de interactuar con superficies.

PROCESO DE DISENO

Imagen 48. Sketches problematicas y segunda iteracion FD, FM y ensamble.
Fuente: Elaboracion propia.
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Modelo Interactivo 3D 3. Segunda iteracion funcional flectada.

Fuente: Elaboracion propia.

Imagen 49. Primera maqueta segunda iteracién funcional.
Fuente: Elaboracion propia.

La segunda etapa de esta iteracion se centra en el funcionamiento mecanico
asociado a la flexidon y extensién del dedo.

Conlafinalidad delograr un nivel funcional minimo, se realizaron modificaciones
en la cabeza de FM y base de FD, basadas en el didametro del hilo de pesca y el
elastico, elementos principales al momento de flectar y extender la protesis.

Al momento de disefar la forma en que estas piezas interactuan entre si, con
el hilo de pesca y con el elastico, se tomd en consideracién el hecho de que el
futuro usuario sufrié amputaciéon en el dedo indice de su mano habil, lo cual
afecta directamente su habilidad para realizar presas de precision. y por ende,
puede dificultar el armado para el usuario.

PROCESO DE DISENO

Imagen 50. Sketches modificaciones funcionales FD, FM y ensamble.

Fuente: Elaboracion propia.
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Modelo Interactivo 3D 4. Primera modificacion funcional FD-FM.

Fuente: Elaboracion propia.

Se definié como requerimientos de disefio para el sistema de acople que este
fuese de facil armado, replicable en todas las piezas que componen la protesis y
gue este se acoplara en un Unico sentido y desacoplaran en el sentido opuesto.

Bajo estos requerimientos, se decidié que el sistema de acople de los peines de
maquinas de cortar pelo era el adecuado, un sistema simple, unidireccional e
intuitivo. Ademas, la materialidad de los peines es similar a la materialidad de la
prétesis, lo cual hace factible su produccion.

Se estudio el sistema de acople de los peines y se adaptd a las dimensiones
de la proétesis y coberturas estéticas. Uno de los puntos criticos en esta etapa
fue dimensionar este sistema de tal manera que este cumpliera su funcién de
manera confiable y no fuese necesario aumentar demasiado el grosor de las
coberturas estéticas.

Si se aumenta demasiado el grosor de la cobertura estética con la finalidad de
afianzar esta de mejor manera, la prétesis podria tener un tamano demasiado
alejado del dedo este podria ser incomodo al momento de realizar acciones,
como si el usuario utilizard guantes que no son de su talla.

Modelo Interactivo 3D 5. Sistema de acople coberturas estéticas.
Fuente: Elaboracion propia.
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Cuarta iteracion de diseno

Debido a que el sistema elastico resultd ser defectuoso y poco confiable, este
fue el primer y principal enfoque de esta iteracion.

Con la finalidad de facilitar el armado del sistema elastico, la FM y FD fueron
divididas en dos piezas cada una, resultando en un total de cuatro piezas. (FMA,
FMB, FDA, FDB)

El principal enfoque al momento de redisefar estas piezas, fue la funcionalidad
del sistema dependiente de una banda elastica y la facilidad al momento de
ensamblarlo. Con esto como principal objetivo, el sistema se basa en piezas
ensamblables en unasola direccidén guidas por simismas debido a su morfologia
y la de la pieza en la que se introducen.

Debido a este sistema de guias, morfologia y la forma en la que estas piezas
fueron divididas, la banda elastica ademas forma parte de las caracteristicas
gue mantienen estas piezas aseguradas en su posicion.

Imagen 51. Sketches ensamble FD (FDA, FDB).

Fuente: Elaboracion propia.

Imagen 52. Sketches ensamble FM (FMA, FMB).
Fuente: Elaboracién propia.

PROCESO DE DISENO

Modelo Interactivo 3D 6. Explosion tercera iteracion FDA, FDB - FMA, FMB.
Fuente: Elaboracidon propia.
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La siguiente etapa para solucionar las problematicas funcionales de esta
prétesis fue el enfoque en el hilo de pesca, este necesita una guia para ejercer
el esfuerzo de manera perpendicular, de lo contrario el esfuerzo se ejerce en la
direccioén del hilo y la pinza no se forma.

Centrado en esta problematica, a la pieza FDA se le realizd un calado en los
costados y cara inferior de esta con la finalidad de que el hilo no interfiera en el
calcey este tenga una guia a lo largo de la FD.

Imagen 53. Sketches proceso de modificacion FDA.
Fuente: Elaboracién propia.

Conlafinalidad de exponerenla menor medida posible el hilode pesca, ala pieza
FMB se realizd una perforaciéon y a la pieza FMA se le realizé una perforacion de
salida exponiendo en la menor cantidad posible el dedo al contacto con el hilo.

A la pieza FMA ademas se le diseid un surco guia para facilitar el movimiento
del hilo a lo largo de la prétesis asi, este nuevo sistema guia no interfiere con
ningun sistema pre existente, en especial el sistema de acople de coberturas
estéticas, el cual estad en contacto directo con el hilo de pesca.

Modelo Interactivo 3D 7. Explosién con modificacion de FMA, FMB.

Fuente: Elaboraciéon propia.
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Al momento de realizar pinzas la protesis presentaba problemas al interactuar
con superficie de terminaciones lisas, como solucién a esta problematica las
superficies palmar de la falange media y distal fueron texturizadas

Se utilizé un patrén de surcos con un didametro de Tmm, profundidad de 0,5
mm y separacion entre ellos de 0,5mm. La profundidad varia a lo largo de
la superficie , principalmente en la falange media, ya que ésta actia como
una ortesis estética. Esta decision se debe principalmente a dificultades en
su fabricacidén y medidas de seguridad para evitar quiebres al momento de
exponer estas superficies a esfuerzos.

Modelo Interactivo 3D 8. Texturizado FD.
Fuente: Elaboraciéon propia.

Imagen 54. Maqueta texturizado FD-FM.
Fuente: Elaboracion propia.
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Con la finalidad de simplificar el ensamblaje de la proétesis y facilitar el
armado para el futuro usuario, la FM fue simplificada a una pieza con cuatro
perforaciones, dos en la cara distal y dos en la cara palmar. Estas perforaciones
permiten ajustar de mejor manera el largo y la tensién del elastico.

La problematica de esta solucidn reside en el didmetro dindmico de la
banda elastica, como método para asegurarla se disefd una perforacién con
avellanado, al anudarla, el nudo funcionaria como tope. Debido a la tensién a la
gue se expone la banda elastica, el diametro de este variay el nudo no cumple
con su funcién.

Como solucidn a el didametro dinamico de la banda elastica y con la finalidad de
asegurarla de mejor manera y que esta no altere la estética final de la protesis,
se realizd un surco en la cara dorsal de la FM, de esta forma, la banda elastica
Nno se interpone con ningun otro mecanismo de la prétesis y se limita en qué
cantidad esta se expone.

Modelo Interactivo 3D 9. Cuarta modificacion FM.

Fuente: Elaboracion propia.

Para que la proétesis funcione de manera correcta esta necesita replicar la
seccion del tenddn ubicada en el dorso de la mano, en el caso de la prdtesis este
tenddén necesita ser rigido, asi al contraer la mano este jalara del hilo de pesca
contrayendo el dedo.

Para que este sistema funcione, se necesita de un sistema para asegurar el hilo
de pesca a este tenddn rigido y un sistema para acoplarlo a una pulsera.

Este tenddn rigido fue disefiado bajo un motivo neutro que rescatara aspectos
de las tematicas involucradas en las coberturas estéticas.

Como referente directo se utilizd el gancho mosquetén, el cual esta presente en
el CrossFity Metal Gear Solid, las tematicas bases en las que se centra la prétesis.
Este gancho se vio modificado estética y morfoldégicamente con la finalidad
de alcanzar un término neutro, se rescataron aspectos morfolégicos de las
tematicas involucradas, el CrossFit, el tatuaje, el nedn y Metal Gear Solid.

Modelo Interactivo 3D 10. Tendén rigido.

Fuente: Elaboracion propia.
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Accesorio de dibujo

El futuro usuario menciond en las entrevistas tener gran interés por el dibujo,
siendo esta una de las actividades que realiza de manera regular en su tiempo
libre.

Al sufrir amputacién en su mano habil, esta actividad se vio afectada
directamente, la posicion en la que debe sujetar el lapiz se vio alterada.

Con la finalidad de solucionar esta dificultad y hacer del acto de dibujar mas
natural, se diseié un complemento a la prdétesis que se calza en la falange distal
y ayuda a sujetar el Iapiz. Este fue ideado tomando en consideracion las posibles
formas de sujecién del lapiz, se buscd una posicidn neutra y se trabajé en base
aella.

Modelo Interactivo 3D 11. Complemento para el dibujo.
Fuente: Elaboracion propia.

Accesorio para el recuerdo

Para esta propuesta se utilizé como principal referente el acto de amarrar un
hilo un dedo con la finalidad de recordar algo importante.

Esta accién se basa en la presion del hilo sobre el dedo, si se amarra un hilo a la
prdétesis este no se sentiria, por lo que se desarrollé una cobertura estética para
la FD que representa de forma grafica el amarrar un hilo al dedo.

Esta propuesta se limita a una cobertura estética ya que si fuese una pieza como
una falange o [punta falange distal] el esfuerzo para cambiarlas seria demasiado
dificultoso y eventualmente el usuario podria optar por simplemente no usarla.

Ya que la “costumbre” de amarrar un hilo se limita a la FD, esta nueva cobertura
estatica también se centra en la FD, a modo de que el usuario pueda cargar con
esta en cualgquier momento y reemplazarla cuando sea necesario.

Modelo Interactivo 3D 12. Complemento para el recuerdo.
Fuente: Elaboracion propia.
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Propuestas coberturas estéticas

Para el desarrollo de propuestas de cobertura estéticas ya con cuatro tematicas
de interés para el usuario definidas, se realizd el analisis de las caracteristicas
principales de estas tematicas a través del sketch.

A través del sketch se analizé la morfologia, volUmenes, relieves, terminaciones
y formas en las que se utilizaron los recursos mediante un referente que
encapsulara las caracteristicas de su tematica de la mejor manera posible y
ademas brindara un abanico de posibilidades al momento de disefar.

Una vez extraidas estas caracteristicas, estas fueron interpretadas en forma de
un cubo que las utilizara en un contexto volumeétrico, este cubo funcionaria
como una pequefa representacién y como guia al momento de disefar la
cobertura estética definitiva.

Esta propuesta inicid con el estudio de los implementos de CrossFit, se eligid la
pesa rusa como referente formal y estético ya que esta no es un referente obvio
y su morfologia permite extraer referentes similares a un dedo.

Esta posee dos secciones, el cuerpo donde se centra la mayoria del peso y el
mango. Esta compuesta por un material mate texturizado a lo largo de toda su
superficie. Posee pequefios detalles de color en el mango.

Se utilizdé como referente el mango de la pesa debido a su similitud a una
cobertura estética y detalle en color como fuente de variacién a lo largo de esta..

La materialidad y su texturizado cumple un rol fundamental en cuanto a
la percepcion de este producto por lo que este se mantiene a lo largo de la
cobertura estética. Para el datalle de color se recurrio al color utilizado en la
vestimenta de CrossFit.

PROCESO DE DISENO
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Imagen 55. Sketch de exploracién para propuesta de cobertura estética con tematica
de CrossFit.

Fuente: Elaboracion propia.
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Para la realizacion de esta propuesta se utilizé como referente un tatuaje de la
gran ola de Kanagawa, interpretada con lineas finas, esto debido a un trasfondo
conceptual y al origen de esta pintura.

Se interpretd la amputaciéon y su interaccion con las prdtesis como el agua
Yy Su interaccién con contenedores vacios, en los que el agua ocupa todo el
espacio sin importar la forma de estos, como las prétesis al suplir miembros.
El agua también en su contexto natural se sobrepone a los desafios a través
de la constancia y perseverancia, como deben hacerlo las personas que sufren
amputacidon al intentar retomar sus actividades cotidianas.

En este caso se tomod la interpretaciéon de una estampa japonesa debido al
interés del usuario en esta.

Pese a que la maquina de tatuar ofrece multiples materiales estos no son
acordes al tipo de tatuajes de interés para el usuario, por lo que se recurrié a una
terminacién como ceramica, esto debido a su relaciéon con la cultura japonesa y
a las cualidades de este material. Un material resistente sin embargo muy fragil
con una terminacion brillante y delicada.
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Imagen 56. Sketch de exploracién para propuesta de cobertura estética con tematica
de tatuaje.

Fuente: Elaboraciéon propia.

Con la finalidad de disefiar una propuesta basada en el nedn, este se estudio
a través del sketch. Este posee una morfologia de barra y colores llamativos,
caracteristicas esenciales para que este sea reconocido como si.

Se llegd a la conclusidn de que este se utiliza de dos formas: como estructura
que proyecta una forma/figura y como relleno de superficies. Utilizando como
referente carteles de Japdn se mezclaron estas dos formas de utilizar el nedn.

Debido a la dimensidn de la prétesis, no se puede aplicar neon directamente
en esta pero, se pueden rescatar la manera en que se utiliza, colores y texturas.
La cobertura estética se cubre con barras curvadas como se hace con el nedn
al cubrir superficies y con barras estructurales de mayor dimensién en los
costados y centro de la cobertura, como la estructura de un cilindro.
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Imagen 57. Sketch de exploracidn para propuesta de cobertura estética con tematica
de neodn.

Fuente: Elaboracion propia.
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Para el desarrollo de esta propuesta se estudiaron los mecas, tematica en la
gue se centra Metal Gear Solid. Este estudio se realizd a través del sketch de
superficies, volumenesy la relacidn entre estos.

Para esta propuesta se estudioé la morfologia de los mecas en general,con bordes
truncados, compuestos principalmente por formas similares al rectangulo con
algunas modificaciones. En general son vehiculos mecanizados desarrollados
para el combate, con coberturas que protegen sufuncionamiento. Estasademas
poseen detalles pensados en la funcionalidad y mantenimiento de estos.

Estdn compuestos por una estructura funcional cubierta por una carcasa mate
de colores neutros no llamativos o patrones de camuflaje. Esta funcionalidad
se expone hacia la cara medial de estos y al momento de realizar movimientos
gue incluyen flexion.

Se utilizé como referente directo la prétesis del personaje principal, de esta se
extrajeron: soluciones como el patrén en las superficies palmares de la FMy FD;
terminaciones funcionales; y variaciones de color.
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Imagen 58. Sketch de exploracidn para propuesta de cobertura estética con tematica

de Metal Gear Solid.
Fuente: Elaboracion propia.
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Desarrollo de propuestas: desde el sketch al render

Imagen 59. Proceso de sketch propuesta de cobertura estética con tematica de
Crossfit.

Fuente: Elaboracion propia.

Imagen 62. Render propuesta de CrossFit.
Fuente: Elaboraciéon propia.
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Imagen 63. Proceso de sketch propuesta de cobertura estética con tematica de

Tatuaje.

Fuente: Elaboracién propia. Imagen 64. Renc{er propuesta de tatuaje. Imagen 65. Render propuesta de tatuaje. Imagen 66. Render propuesta de tatuaje.
Fuente: Elaboracién propia. Fuente: Elaboracidon propia. Fuente: Elaboracién propia.
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Imagen 67. Proceso de sketch propuesta de cobertura estética con tematica de Nedn.
Fuente: Elaboracién propia.
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Imagen 71. Proceso de sketch propuesta de cobertura estética con tematica de Metal
Gear Solid.

Fuente: Elaboraciéon propia.
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Branding de producto

Como ultimo paso de las propuestas para coberturas estéticas, a estas se les
aplicé un branding de marcas asociadas a los contextos en los que se desarrollan
y cdmo estas serian abordadas estéticamente por estas marcas.

En estos casos estas propuestas dejarian de ser un producto desarrollado de
manera especificay podrian transformarse en un producto con un mayor grado
de desarrollo comercial y una cantidad de produccién mayor, centrada en un
mercado.

Asi como estas marcas venden distintos implementos, herramientas y
accesorios, estas podrian abordar las prétesis desde su propia funcionalidad
y estética. Un ejemplo de esto es como lo hacen las marcas de zapatillas
deportivas para deportistas de alto rendimiento.

Imagen 78. Branding propuesta de MGS.

Imagen 75. Branding propuesta de CrossFit. Imagen 76. Branding propuesta de tatuaje.
Fuente: Elaboracion propia.

Fuente: Elaboracion propia. Fuente: Elaboracion propia.
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MARCO METODOLOGICO

El marco metodologico se entiende por “Cémo se realizara la investigacion,
muestra el tipo y disefio de la investigacion, poblacién, muestra, técnicas e
instrumentos para la recoleccién de datos, validez y confiabilidad y las técnicas
para el analisis de datos”. (Citado en Melecio, 2019)

En base a la finalidad de generarar lazos, evaluar relaciones y emociones esta
investigacion posee un caracter cualitativo. Segun Hernandez-Arteaga (2012)
este tipo de investigacion tiene como proposito generar conocimiento sobre la
realidad social, en base a condiciones particulares y la perspectiva de quienes
la originany viven.

“El propdsito central de la investigacion cualitativa consiste en priorizar el
aspecto humano de la realidad social objeto de estudio.” (Hernandez-Arteaga,
2012)

Esta investigacion es de caracter no experimental ya que las variables no fueron
modificadas y el fenomeno fue observado en su contexto natural con el fin de
ser analizado (Hernandez, Fernandes y Baptitsa, 2014). A su vez, posee un disefio
transeccional exploratorio - descriptivo, transeccional debido a que “recolectan
datos en un solo momento, en un tiempo Unico” (Liu, 2008 y Tucker, 2004),
exploratorio ya que parte de este es comenzar a comprender una variable,
comunidad, contexto, evento o situaciéon y descriptivo ya que parte del objetivo
de este es ubicar en base a diferentes variables a grupos de serves vivos, objetos,
situaciones, etc. con la finalidad de describirlos. (Hernandez, Fernandes y
Baptitsa, 2014)

Muestra

Para esta investigacion se utilizd una muestra de participantes voluntarios, esta
muestra consiste en individuos que voluntariamente accedieron a participar
y responder entrevistas (Hernandez, Fernandes y Baptitsa, 2014). Debido a la
dificultad para encontrar voluntarios, la pandemia global y, debido al caracter
significativoy emocional de esta investigacion la muestra se redujo a un caso. En
cuanto a la validez, en investigaciones cualitativas, “la validez no es un concepto
absoluto, sino que estd determinado por el contexto situacional y el uso para el
cual se determina la prueba” (Citado en Reyes, 1999), la validez hace referencia a
la verdad, la integridad, la calidad de una cosa y esta debe ser determinada con
relacion al propdsito y las circunstancias en que ocurren. (Brinberg y McGrath,
1985).

MARCO METODOLOGICO

Recoleccién de datos

En el caso de las investigaciones cualitativas, Herndndez, Fernandes y
Baptitsa mencionan que “la recolecciéon de datos ocurre en los ambientes
naturales y cotidianos de los participantes o unidades de andlisis. En el caso
de seres humanos, en su vida diaria” y califican al investigador como el propio
instrumento de recoleccién de datos en este tipo de procesos, el cual utiliza
diferentes métodos, estos no estan estandarizados y pueden componerse de
entrevistas, observaciones directas, material audiovisual, etc.

En esta investigacion se utilizé la entrevista y la fotografia.

En el caso de la entrevista cualitativa estos autores la definen como una reunion
para intercambiar informacion entre entrevistador y entrevistado, esta es “de
caracter mas intimo, flexible y abierta” (Citado en Herndndez, Fernandes y
Baptitsa, 2014).

Estas entrevistas fueron de caracter abierto reduciéndose a semi-abierto en
base al avance de la investigacion y el conocimiento sobre el entrevistado.

En cuanto a la fotografia, Hernandez, Fernandes y Baptitsa la califican como
una fuente valiosa para entender el fenomeno principal del estudio y para
el investigador sirven como medio de conocer antecedentes, vivencias,
situaciones, funcionamiento normal y anormal. Esta se utilizdé con la finalidad
de entender de mejor manera la lesion sufrida por el caso de estudio y poder
cuantificar el impacto fisico de la lesién.
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RESULTADOS

Con el motivo de realizar una lectura fidedigna y preservar la significancia, el
presente estudio utilizé un sdélo participante, puesto que, de ser participes mas
personas, los resultados se verian restringidos a los intereses mutuos de los
participantes, dejando areas significativas para los usuarios sin atender.

Dado el contexto sanitario en el cual transcurridé este estudio, las interacciones
con el participante fueron realizadas a través de medios web, con la finalidad de
resguardar la seguridad del entrevistador y del entrevistado.

Desde las entrevistas se rescatan cinco ambitos con un grado de relevanciay un
impacto mayor en la vida del entrevistado.

El dibujo, el CrossFit, el tatuaje, japdén y los videojuegos.

El CrossFit fue el tépico sobre el que el entrevistado se explayé de mayor forma,
mencionandoelimpactoqueeste hatenidoensuvida, puestoquele proporciond
nuevos ambitos en los cuales satisfacer su competitividad y ademas le permite
mantener un buen estado fisico. Afladido a esto, esta disciplina le ha permitido
desarrollar un nuevo circulo de amistades con las cuales practica CrossFit y se
potencian mutuamente. Menciond sentir una gran pasion por esta disciplina 'y
practicarla de manera regular, tanto dentro como fuera del box.

El entrevistado menciond tener un gusto por los tatuajesy el dambito en el que se
desenvuelven, comentod poseer 14 tatuajes diseflados por él, de manera digital
0 analoga y llevados a cabo por un tatuador; esta actividad estd directamente
relacionada con su gusto por el dibujo, menciondé que esta actividad la
practicaba como hobby y era una de las actividades que se le dificultan desde
que sufrié amputacion.

También menciond tener interés por la cultura japonesa y sus tradiciones, una
de sus metas es realizar un viaje a Japon. Este interés no solo se debe a las
tradiciones sino también a la arquitectura presente en este pais y su dualidad.
Comentd sentirse sorprendido por la facilidad con la que se puede experimentar
el nedén y la vida del centro de la ciudad para en unas horas encontrarse en un
templo. Ambos aspectos resultan interesantes para el usuario.

El entrevistado comentd jugar videojuegos de manera casual junto a sus
amigos, entre ellos Call of Duty, Sekiro, Souls Saga, Metal Gear Solid. Algunos
de estos juegos poseen personajes que sufren discapacidad y utilizan prétesis,
expresd sentir asombro por estas. Debido a su accidente, tiene un ligero grado
de dificultad al momento de jugar en consolas o computador.

El entrevistado también menciond de forma sutil presentar problemas respecto
a su capacidad de memoria, manifestados estos en dificultad de recordar tareas
y responsabilidades sociales como responder llamadas, mensajes, etc. Es por
ello que recurre a métodos para trabajar dicha situacién posicionando listas
o trabajo por hacer en lugares a los que recurre usualmente, de manera que
los encuentre y recuerde realizarlos. En el caso del trabajo menciondé dejar los
trabajos pendientes cerca de su computadora para recordar realizarlos el dia
siguiente.

Otro de los ambitos sefalados por el entrevistado, es la ansiedad previa a una
competencia, sin embargo, menciond al respecto tener un grado de control
medio sobre ella y utilizarla para su propio beneficio.

Respecto a las coberturas estéticas, se utilizé la herramienta premo y diferencial
semantico para evaluarlas. Através de la aplicacion de la herramienta Diferencial
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Semantico se planed comprobar que los principales conceptos asociados a los
moodboard se cumplieran de manera constante en las distintas propuestas.

Esta herramienta fue aplicada a 15 personas no relacionadas con el drea de
disefoy sin previo conocimiento sobre el proyecto. Todas estas personas fueron
expuestas a las mismas imagenes el tiempo que ellos estimaron necesario para
poder calificar las propuestas, en caso de que fuese necesario se utilizé un kit de
imagenes complementarias para ejemplificar los conceptos aplicados.

El diferencial semantico fue aplicada mediante videollamada de manera
individual. Debido a la cantidad de propuestas se eligieron conceptos clave
con la finalidad de no extender demasiado la duracién de estas entrevistas.
En el caso de la prdtesis sin coberturas estéticas se evalué: Simple-Complejo,
Moderado-Excesivo, Futurista-Contempordneo; en el caso de la cobertura
estética con tematica de CrossFit se evalud: Resistente-Fragil, Deportivo-
No deportivo; en el caso de la cobertura estética con tematica de Metal Gear
Solid se evalué: Futurista-Contemporaneo, Mecanico-No mecanico; En el caso
de la cobertura estética con tematica de tatuaje se evalud: Fragil-Resistente,
Moderado-Excesivo, Profundo-Superficial; en el caso de la cobertura con
tematica de nedn se evalud: Resistente-Fragil, Moderado-Excesivo, Llamativo-
No llamativo, Futurista-Contemporaneo.

En el caso de la prétesis sin coberturas estéticas la media de resultados fue la
siguiente:

Simple con una media de 0,3; Moderado con una media de 1,6; Futurista con
una media de 0,9.

En el caso de la cobertura estética con tematica de CrossFit la media de
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resultados fue la siguiente:
Resistente con una media de 2,4; Deportivo con una media de 0,5.

En el caso de la cobertura estética con tematica de Metal Gear Solid la media de
resultados fue la siguiente:
Futurista con una media de 1,1; Mecénico con una media de 2,1.

En el casode lacobertura estética contematica de tatuaje la media deresultados
fue la siguiente:

Resistente con una media de 1,1; moderado con una media de 0,9; superficial
con una media de O,1.

En el caso de la cobertura estética con tematica de nedn la media de resultados
fue la siguiente:

Resistente con una media de 1,5; excesivo con una media de 0,1; llamativo con
una media de 2,6; futurista con una media de 0,4.

Diagrama 50. Diferencial Semantico.
Fuente: Jacob-Dazarola, R. (2020)

En cuanto a los resultados obtenidos mediante la herramienta PrEmo: la base
de la protesis presentd un 88% de emociones positivas, la cobertura estética
con tematica de CrossFit presentd un 86% de emociones positivas, la cobertura
estética con tematica de Metal Gear Solid presentd un 92% de emociones
positivas, la cobertura estética con tematica de tatuaje presentd un 66% de
emociones positivas y la cobertura estética con tematica de nedn presentd un
82% de emociones positivas.

Las emociones mas frecuentes al evaluar estos objetos fueron esperanza,
orgullo, satisfaccion y fascinacion.

La cobertura estética con tematica de tatuaje tuvo evaluaciones asociadas a
la calma y tranquilidad como la suma de las emociones que los entrevistados
intentan expresar, sin embargo, esta opcidén no se encuentra en las emociones
entregadas por PrEmo por lo que identificaron emociones individuales que
como conjunto pudieran definirse como calma.

Diagrama 51. PrEmo base proétesis.
Fuente: Jacob-Dazarola, R. (2020)
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Diagrama 52. PrEmo cobertura estética CrossFit. Diagrama 53. PrEmo cobertura estética MGS. Diagrama 54. PrEmo cobertura estética tatuaje. Diagrama 55. Premo cobertura estética nedn.
Fuente: Jacob-Dazarola, R. (2020). Fuente: Jacob-Dazarola, R. (2020). Fuente: Jacob-Dazarola, R. (2020). Fuente: Jacob-Dazarola, R. (2020).
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DISCUSION

El CrossFit como uno de los aspectos mas relevantes de la vida del usuario
actualmente se condice con la teoria del bienestar psicolégico (Ryff, 1989), ya
qgue el CrossFit entrega a Leo estos seis aspectos del bienestar: Aceptacion
personal, el cual se relaciona con su progreso y su percepcioén en cuanto a este;
Relacién positiva con otros, se cumple con los amigos que encontré en el box;
Autonomia al realizar ejercicios y ser autosuficiente; Maestria del entorno al
tener la capacidad de utilizar las oportunidades que le entrega el box de manera
adecuada; Propdsito en la vida al entregarle metas y un ambito competitivo
en el cual desarrollarse; Crecimiento personal al entregarle herramientas para
desarrollar su potencial y mantener un crecimiento constante.

Este también abre espacios al disefio para la significancia personal,
proporcionando espacios en los que, desde el disefo, se puede apoyar al usuario
a cumplir sus metas y conseguir logros. Pero esto se ve limitado debido a las
dimensiones disponibles para disefiar e integrar dentro de la misma prétesis
gue lo potencien de manera indirecta en este ambito.

El problema al recordar tareas ha presentado problemas previamente en su vida
y ayudarlo a solucionarlo abre espacios al disefio para la virtud y transformarlo
en una “mejor persona’, sin embargo, Leo comentd ya tener un sistema para
solucionar este problema por lo que si se disefia una solucién esta seria auxiliar
y en situaciones en las que por algin motivo no pudiese planear una forma de
recordar, no tuviesen objetos tangibles asociados o no fuesen tan relevantes.

Jimenez, S., Pohimeyer, AE., & Desmet, PMA (2015) mencionan que abordar el
disefio afectivo desde una arista es valido mientras este no afecte las demas de
forma negativa, esta es una de las alternativas que se presenta como solucién.
Al solucionar la problematica funcional de agarres, estos movimientos

afectarian directamente las dificultades del usuario al momento de realizar
Crossfit y posiblemente afectarian el dibujo, jugar videojuegos y su trabajo.

Se debe tener especial cuidado al momento de decidir en qué etapa de esta
actividad significativa se sitUa la proétesis, si esta se sitUa en el agarre y uso de
los implementos sera dificil diferenciar aquella funcién extra que, le daria a la
prétesis mayor significancia que a una prdétesis comun, pero, si se sitda en
etapas que acompafian a esta actividad como el entrenamiento desde una
vista alejada del acto de levantar pesos o sujetar implementos, por ejemplo:
rutinas, tiempos, sets. O se sitUa en un ambito mas general pero que acompafia
a esta actividad como: la dieta, el conteo de calorias. Esta, estaria apoyando al
usuario sin limitarse a las acciones de levantar o sujetar. La limitante en este
caso es la dimensién de la prétesis y el espacio efectivo para disefar.

Por otro lado, el hecho de que el usuario pueda volver a realizar estas actividades
(acompanado de la correcta utilizacion de otros implementos ajenos al CrossFit)
de manera adecuada podria ser suficientemente significativa para este y la
prétesis puede abordar otras dreas de interés para ganar significancia, digase,
no limitarse a la funcionalidad enfocada al correcto agarre y manipulacién
de implementos de CrossFit, pero una funcionalidad extra que lo apoye en el
proceso de recordar tareas, dibujar o jugar videojuegos. Esto, abordaria dos
aristas y haria de estas prétesis un producto para el desarrollo del usuario.

El recordar tareas en si mismo, en este caso, no representa una oportunidad de
disefo por si sola debido a que el impacto actual en la vida del usuario no es alto
y este ya ha desarrollado pequefios sistemas para superar esta problematica. Sin
embargo, la solucién a esta puede ser considerada una funcién secundaria que,
incrementa la significancia y ayudaria al desarrollo de una relacién emocional
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con un mayor grado de profunda entre usuario y producto.

En cuanto a las coberturas, estas en su mayoria cumplieron con los conceptos
asociados a los moodboards correspondientes excepto por la prétesis de tatuaje
y la prétesis de nedn.

Estas protesis fueron percibidas con conceptos opuestos a los esperados.

En el caso de la proétesis sin coberturas estéticas, el disefio de la base de esta
prétesis fue concebido bajo un motivo neutro con toques de Metal Gear Solid,
lo cual la define como una proétesis con toques de modernidad y mecha pero
aun reconocible como un dedo. En este caso estos conceptos se cumplen al no
ser considerada una proétesis con excesivos detalles y complejidad, reconocible,
pero aun asi con un ligero grado de futurismo.

En el caso de la cobertura estética con tematica de CrossFit, el concepto de
resistente se cumplié por completo con comentarios asociados a su textura
dando la percepcién de ser un objeto resistente. En cuanto a deportivo, este
se cumplio en un menor grado, con una maxima de 3y una minima de -2, esto
se condice con el objeto en el que se basd, pese a que este estd envuelto en el
contexto del CrossFit no es un objeto que conceptualice velocidad o agilidad,
conceptos asociados al mundo deportivo, pero este pertenece al ambito del
peso. Pese a esto, esta estética fue reconocida como deportiva con comentarios
asociados a su “detalle en rojo” como la principal razén.

En el caso de la cobertura estética con tematica de Metal Gear Solid , esta
cobertura estética se basd en la protesis del personaje principal del juegoy en
los vehiculos con rasgos de mecha presentes en el videojuego.
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En el caso de la cobertura estética con temadtica de tatuaje, se basé en la
estética de la tinta china y la conceptualizacién de la prétesis y usuario como
aguay una asociacién de la ceramica con el usuario de prétesis. En este caso se
le considerd resistente debido a el grosor de |la cobertura, este grosor respeta
el grosor minimo para asegurar la resistencia de esta pieza por lo que no es
editable. La significancia en esta tematica era relevante, para esta evaluaciéon
no se le explicd previamente a los usuarios la conceptualizacidn tras la grafica.
Sin embargo, el futuro usuario la comprendid y evalué de manera positiva.

En el caso de la cobertura estética con teméatica de nedn, esta cobertura tuvo
conceptos asociados a la energia y ropa deportiva debido a su combinaciéon
de colores. Se le asocid el concepto de resistente debido a su grosor.
En este tipo de estructura el neén posee una dualidad, pese a ser fragil, no
resistente,cuandoseutilizacomounplano,daunasensaciéndeunidadyfortaleza.

Respecto al PrEmo, todas las proétesis fueron evaluadas de manera positiva,
destacandoelorgulloyel deseo, a excepcidon deldelos15entrevistados, ninguno
sufrié amputacion pero, aun asi sienten deseo por las propuestas estéticas.
No es anormal que las personas que superaron sus problematicas sin protesis
sientan que estas no son un aporte para su vida y dejen de utilizarlas para ser
eventualmente desechadas, sin embargo, esta apreciacidon desde el deseo abre
un espacio para que,aunque estas no sean funcionalmente épticas,atravésdela
estética estas crean una relacidon con su usuario/posible usuario y pueden llegar
a serexhibidas como un objeto de admiracién en lugar de una prétesis funcional.

DISCUSION
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CONCLUSION

La amputaciéon es un problema complejo que incluye cuatro dimensiones
relacionadas entre si, la dimensién emocional, funcional, psicolégica y social.
Las proétesis intentan resolver esta problematica en base a la funcionalidad y
estética.

Hasta ahora el disefio se centra en estos dos ambitos dejando de lado la
emocionalidad en un proceso tan cargado de emociones. Debido a esto, el
disefo afectivo es la arista del disefio gue mas se adecua a esta problematica,
ya que este se basa en las emociones y la relacién usuario-producto, siendo la
protesis un producto que quienes sufrieron amputacién usan regularmente,
esta relacion se vuelve aun mas relevante.

El disefio afectivo tiene precedentes positivos en cuanto a la generacidn de
emociones positivas, desarrollo de relaciones emocionales usuario-producto y
el fortaleciendo estos mismos. Esto ha sido demostrado en proyectos a mayor
escala en contextos diferentes a las proétesis, en prétesis a escala de extremidad,
en menor profundidad en protesis de dedo y en caso de ser significativas, estas
se han desarrollado de manera accidental. Que este tipo de relaciones funcionen
en distintas escalas en torno a las mismas bases: estética; funcionalidad;
funcionalidad+; personalizacidn ;y emocionalidad senta precedentes positivos
e indica que si estas bases se desarrollan de manera correcta es posible lograr
una relacién emocional entre usuario y producto.

Desde la psicologia se plantea como un objetivo factible ya que el usuario
posee aspectos en su vida que cumplen satisfactoriamente con los pilares
del bienestar psicolégico propuestos por Ryff, en este caso el CrossFit, lo cual
asegura un grado de significancia emocional.

Desde el disefio el CrossFit y el usuario posibilita disefar para la virtud, el
placer y la significancia personal los cuales son factores claves al momento de
decidir abordar esta problemética desde el disefio afectivo, sin embargo, se ven
limitados por el caracter de la amputacion.

Debido a las caracteristicas de la amputacioén, disefar para la significancia
potenciando de manera indirecta al usuario en el CrossFit se vio limitado a
disefar una proétesis que cumpliese con las pinzas de manera correcta, esto
debido a las dimensiones de la prétesis. En este caso, las pinzas son el punto
en comun entre una funcionalidad estandar y una funcionalidad desarrollada
con la finalidad de potenciar al usuario pero, esto podria no ser suficiente para
lograr una relacién emocional significativa con el usuario. Debido a esto se optd
por desarrollar la prétesis en otras areas que podrian afadirle significado.

Con la finalidad de generar significado, las dreas que se desarrollaron como
alternativa a esta problematica fueron la personalizacién , funcionalidad
enfocada en el dibujo y el acto de recordar.

De esta manera al no poder desarrollar un dmbito del desarrollo para el bienestar
en su totalidad, se optd por abarcar mas de uno a la vez. Desde la posibilidad
de realizar la pinza de manera correcta y poder dibujar de una manera mas
cémoda se aborda el disefio para la significancia personal; desde el acto de
recordar se aborda el disefio para la virtud; y desde la personalizacién, acabados
y materialidad se aborda el disefio para el placer

Se espera que con esta protesis Leo sea capaz realizar ejercicios de esfuerzo
moderadode maneramascémoda,debidoalamaterialidad noesrecomendable
gue utilice esta proétesis para realizar ejercicios de alto esfuerzo. En cuanto a
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acciones cotidianas, Leo fue capaz de jugar videojuegos y cocinar de mejor
forma, ademas de tener un mejor agarre. En acciones relacionadas al trabajo
Leo fue capaz de utilizar un mouse y teclear de una mejor manera y mas
natural. En cuanto a dibujar debido a las limitaciones mecéanicas de la proétesis,
se disedé un complemento para asegurar el |apiz de mejor manera. Pese a que
este ayuda al momento de dibujar no se asimila al acto natural de dibujar.
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GLOSARIO

amputacidn: proceso quirdrgico mediante el cual se remueve un miembro de
un ser vivo

bienestar: Estado de la persona en el que se le hace sensible el buen
funcionamiento de su actividad somatica y psiquica. (RAE)

cobertura estética: cobertura independiente guiada estéticamente por un
motivo determinado, esta no forma parte de la estructura base.

discapacidad: discapacidad es un fendmeno complejo que refleja una
interaccién entre las caracteristicas del organismo humano y las caracteristicas
de la sociedad en la que vive. (OMS, sf)

disefio afectivo: forma y la funcién se rednen con las personas, sus emociones y
percepciones, sus experiencias materiales y sus contextos (Francisco, S. Jacob-
Dazarola, R. Rognoli, V. 2020)

funcionalidad+: funcionalidad enfocada en brindar la oportunidad al usuario de
desenvolverse de mejor manera en el area que este estime conveniente.

iteraciéon: Dicho de un procedimiento o de un método: Que llega a un resultado
mediante aproximaciones sucesivas. (RAE)

maqueta: representacion fisica de un objeto con la finalidad de comprobar sus
dimensiones, funcionamiento, estética, materialidad.

prétesis: Pieza o aparato empleados para sustituir un érgano o un miembro del
cuerpo. (RAE)

significativo: Que es de relevancia para el usuario debido a lo que representa o
significa.

GLOSARIO
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ANEXOS

Anexo 1. Pinza por oposicion terminal. Adaptado de Amaranto Terapia Ocupacional. Anexo 2. Pinza por oposicion subterminal.. Adaptado de Amaranto Terapia Ocupacional. Anexo 3. Pinza por oposicidon subterminolateral. Adaptado de Amaranto Terapia Anexo 4. Pinza interdigital laterolateral. Adaptado de Amaranto Terapia Ocupacional.
Fuente: Elaboracién propia Fuente: Elaboracion propia Ocupacional. Fuente: Elaboracién propia
Fuente: Elaboraciéon propia
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Anexo 5. Presa tridigital. Adaptado de Amaranto Terapia Ocupacional. Anexo 6. Presas Tetradigital. Adaptado de Amaranto Terapia Ocupacional. Anexo 7. Presa pentadigital. Adaptado de Amaranto Terapia Ocupacional. Anexo 8. Presa digitopalmar. Adaptado de Amaranto Terapia Ocupacional.
Fuente: Elaboracién propia Fuente: Elaboracion propia Fuente: Elaboracién propia Fuente: Elaboracion propia
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Anexo 9. Prensiéon palmar. Adaptado de Amaranto Terapia Ocupacional. Anexo 10. Presas contra gravedad. Adaptado de Amaranto Terapia Ocupacional. Anexo 11. Presa de accién. Adaptado de Amaranto Terapia Ocupacional. Anexo 12. Presa centrada. Adaptado de Amaranto Terapia Ocupacional.
Fuente: Elaboraciéon propia Fuente: Elaboracién propia Fuente: Elaboraciéon propia Fuente: Elaboraciéon propia
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Ejercicios CrossFit

Anexo 13. The hang clean and push jerk Anexo 15. Hang power clean and push jerk Anexo 17. Clean and jerk
Fuente: CrossFit 2020. Fuente: CrossFit 2020. Fuente: CrossFit 2020.
Anexo 14. Muscle snatch Anexo 16. Sots press Anexo 18. Hang Snatch
Fuente: CrossFit 2020. Fuente: CrossFit 2020. Fuente: CrossFit 2020.
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Anexo 19. Split clean

Fuente: CrossFit 2020.

Anexo 20. Hang clean

Fuente: CrossFit 2020.
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Anexo 21. Split snatch
Fuente: CrossFit 2020.

Anexo 22. Split jerk
Fuente: CrossFit 2020.

Anexo 23. Hang power snatch
Fuente: CrossFit 2020.

Anexo 24. Hang power clean
Fuente: CrossFit 2020.

Anexo 25. Power snatch
Fuente: CrossFit 2020.

Anexo 26. Clean
Fuente: CrossFit 2020.

ANEXOS

161



Anexo 27. Snatch
Fuente: CrossFit 2020.

Anexo 28. Clean & jerk
Fuente: CrossFit 2020.
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Anexo 29. Bench press
Fuente: CrossFit 2020.

Anexo 30. Good morning
Fuente: CrossFit 2020.

Anexo 31. Back squat
Fuente: CrossFit 2020.

Anexo 32. Thruster
Fuente: CrossFit 2020.

Anexo 33. Power clean
Fuente: CrossFit 2020.

Anexo 34. Push press
Fuente: CrossFit 2020.
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Anexo 35. Push jerk
Fuente: CrossFit 2020.

Anexo 36. Overhead squat
Fuente: CrossFit 2020.
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Anexo 37. Sumo deadlift high pull
Fuente: CrossFit 2020.

Anexo 38. Front squat
Fuente: CrossFit 2020.

Anexo 39. Shoulder press
Fuente: CrossFit 2020.

Anexo 40. Deadlift
Fuente: CrossFit 2020.

Anexo 41. Dumbbell power snatch
Fuente: CrossFit 2020.

Anexo 42. Dumbbell push press
Fuente: CrossFit 2020.
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Anexo 43. Dumbbell power clean
Fuente: CrossFit 2020.

Anexo 44. Dumbbell clean
Fuente: CrossFit 2020.
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Anexo 45. Dumbbell front squat
Fuente: CrossFit 2020.

Anexo 46. Dumbbell push jerk
Fuente: CrossFit 2020.

Anexo 47. Dumbbell deadlift
Fuente: CrossFit 2020.

Anexo 48. Dumbbell thruster
Fuente: CrossFit 2020.

Anexo 49. Dumbbell hang clean
Fuente: CrossFit 2020.

Anexo 50. Dumbbell overhead squat
Fuente: CrossFit 2020.
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Anexo 51. Dumbbell squat snatch
Fuente: CrossFit 2020.

Anexo 52. Dumbbell farmers carry
Fuente: CrossFit 2020.
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Anexo 53. Dumbbell turkish get-up
Fuente: CrossFit 2020.

Anexo 54. Kettlebell swing
Fuente: CrossFit 2020.

Anexo 55. Kettlebell snatch
Fuente: CrossFit 2020.

Anexo 56. Rope climb
Fuente: CrossFit 2020.

Anexo 57. L-sit rope climb
Fuente: CrossFit 2020.

Anexo 58. Strict toes-to-rings
Fuente: CrossFit 2020.

169



ANEXOS

Anexo 59. Swing to backward roll to support Anexo 61. Ring row Anexo 63. Ring dip Anexo 65. Wall-ball shot
Fuente: CrossFit 2020. Fuente: CrossFit 2020. Fuente: CrossFit 2020. Fuente: CrossFit 2020.
Anexo 60. Kipping Muscle-Up Anexo 62. Strict muscle-up Anexo 64. Double-under Anexo 66. Slam ball
Fuente: CrossFit 2020. Fuente: CrossFit 2020. Fuente: CrossFit 2020. Fuente: CrossFit 2020.
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Anexo 67. Medicine-ball clean Anexo 69. Kipping toes-to-bar Anexo 71. Strict bar muscle-up Anexo 73. Strict toes-to-bar
Fuente: CrossFit 2020. Fuente: CrossFit 2020. Fuente: CrossFit 2020. Fuente: CrossFit 2020.
Anexo 68. Strict Chest-to-Bar Pull-Up Anexo 70. Hanging L-sit Anexo 72. Strict knees-to-elbows Anexo 74. Kipping pull-up
Fuente: CrossFit 2020. Fuente: CrossFit 2020. Fuente: CrossFit 2020. Fuente: CrossFit 2020.
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Anexo 75. L pull-up
Fuente: CrossFit 2020.

Anexo 76. Strict pull-up
Fuente: CrossFit 2020.
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Anexo 77. Dip
Fuente: CrossFit 2020.

Anexo 78. Pull over
Fuente: CrossFit 2020.

Anexo 79. L-sit to shoulder stand
Fuente: CrossFit 2020.

Anexo 80. Straddle press to handstand
Fuente: CrossFit 2020.

Anexo 81. Shoot-through
Fuente: CrossFit 2020.

Anexo 82. L-sit
Fuente: CrossFit 2020.
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Anexo 83. Planimetria
Fuente: Elaboracién propia.
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ENSAMBLAJE

Contenidos: Protesis
Cobertura estandar
Pernos y tuercas
Banda elastica
Hilo de pesca
Gancho pulsera/reloj
Implementos para dibujo
Cobertura recuerdo (roja)
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Anexo 84. Manual de armado
Fuente: Elaboracion propia.
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Entrevistas.

Entrevista 1.

¢Qué tipo de trabajo realizas/realizabas (pre covid) y cémo sufriste amputacion?
Mi primer titulo fue técnico en mecanica hidraulica, mientras ejercia esa area
trabaje en la empresa sindelen de trinidad, hacia los mantenimientos a las
prensas ademas que era operario de una.

Un dia trabajando en la prensa junto con un practicante, que tenia un
desperfecto donde se habian solicitado los repuestos, pero no habian llegado,
este pone la pieza maly al llamarle la atencidén mete los brazos para moverla.

Yo me doy vuelta apoyo mi mano en la prensa y lo empujé... Y al sacar la mano
me queda atrapado la primera falange del dedo indice derecho. Fue un estallido
de falange por lo que tuvieron que amputar.

Entrevista 2.
Nombre, Edad
Leo, 28anos.

1Te limita en alguna accién que hayas sufrido amputacién, cuales, cdmo las
sorteas.

La amputacion al ser en mi mano dominante, en un principio, se me dificultaron
acciones béasicas como comer, escribir, usar el mouse o el mando de PS4, etc. De
apoco y con practica me fui reacondicionando a la nueva condicién que sufria,
ya hasta poder hacer estas tareas normalmente. Claro que algunas me cuestan
un poquito mas que otras, Basicamente tuve que suprimir psicolégicamente
este dedo en la mayoria de las funciones que realizaba, en otras tuve que
ajustarme al tamano solamente.

2.Sientes que tu amputacion afecta la percepcién de los demas sobre ti.

Para mi si, muchas veces siento que después del accidente, la gente que me
conocia antes o la que se entera, me tratan de una forma mas delicada; como
que no puedo hacer las cosas asi que desde ahi desarrolle una competencia
interna conmigo mismo, pienso yo.

3.Cual es tu actitud frente al accidente ahora que ya paso un tiempo.
Ya es algo que acepte, me enfrento sin miedo a acciones que me costaran un
poco mas, y lo llevo con un poco de humor.

4 Hay alguna relacién entre el accidente y tu cambio de profesién.

Si, totalmente, mi profesién de mecanico es algo que me gusta, pero le tengo
un rechazo, post esto encontré mi profesién actual, entre para probar y me
gusto. Como dije me gusta el drea de la mecanica, pero ya no quiero estar ahi.

ANEXOS

5.Algun hobby qué sea importante para ti.

Practico Crossfit, en este deporte si algo que se ocupa mucho son las manos,
entre con una visidon de mi que me costaria mucho hacerlo, pero gracia al apoyo
de mis coach pude lograr metas que, incluso antes del accidente, no pensaba
alcanzar.

6.Alguna meta en la vida relacionada a estos.

Antes de comenzar el tema del covid 19, estaba en preparacién para poder
competir en crossfit, como meta quisiera poder ganar competencias y
mantenerme compitiendo por un buen tiempo.

7.Metas a corto plazo.
Poder desarrollarme normalmente en el drea de la publicidad, obtener mi
departamento y viajar a Japdn, eso podria decirse que es a corto plazo.

8.Ideologias tipo vegan, reutilizacion, etc.

Naci y fui criado en una familia catdlica, pero desde el accidente cambie mi
pensamiento ahora poseo un pensamiento mas cercano al budismo, ademas
tengo y sigo una ideologia politica llamada Objetivismo y, desde antes del
accidente soy vegetariano.

9.Alguna actividad en la que te estes desarrollando constantemente (puede ser
el hobby)
En situaciéon normal mi hobby, ademas de jugar videojuegos y manejar.

10.Actividades en las que participas (de nuevo puede ser el hobby) que te den
felicidad.
Los videojuegos, el crossfit, tatuarme, asistir a convenciones sobre estos temas
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y festivales de musica como cumbia, hip hop y Electrénica.

TM.Aspectos importantes para ti (tipo familia, profesional, no sé).

Mi familia ya que fue y es un gran apoyo para mi, mi profesiéon porque es algo
que amo mucho, el poder mantener mi cuerpo en un buen estado y aprende
cosas nuevas.

12.Comuna, grupo socio econémico, estudios
Soy del bosque, si es por Grupo social econdmico debo estar en entre Cly C2,
estudios superiores.

13.Interés tipo Deportes, fotografia, arte, etc. No es necesaria que los practiques
Fotografia, paranormal, arte cldsico principalmente pinturas y decoracién,
animacién japonesa, jardineria, musica principalmente rock, hip hop y
electrénica, un poco de filosofia e historia no convencional

14.¢ Utilizas prétesis? ¢Por qué si/no? (considera funcionalidad, estética, costo /
razones propias)
No utilizo, porqgue en su momento no encontré y no he vuelto a buscar

15. ¢Qué tipo de musica escuchasy si hay alguna o mas de una banda de la que
seas un gran fan o te gusten de sobre manera?

Escucho de todo a excepcidn de baladas romanticas, ahora Ultimo he escuchado
mucho Hip hop. Por una banda favorita va dependiendo del estilo, pero si tuviera
que elegir seria Salvaje decibel.

16.;Tienes su década favorita??
La de los 90's.

La mayoria de las bandas que escucho son de esa época y los 00, Onda nirvana,
Pearl Jam, Slipknot, tiro de gracia, etc

17.:CoOmo te metiste en el mundo de la mecanica?

En mi familia estaba, por decirlo de una forma, la tradicién que, si no eres de la
milicia, eres mecanico. Yo iba en un colegio que llegaba hasta 8vo no mas, asi
gue tenia que cambiarme a un colegio de media, por influencia familiar fui a
estudiar al liceo donde habia estudiado mis primos y ahi estudie mecanica.

18.; Por qué elegiste publicidad?
Estudie publicidad luego de tener el accidente ya que una persona especial
para mi me lo hizo notar que era bueno para eso, entre para probary lo ame.

Entrevista 3.
1.A qué edad sufriste el accidente.
23 anos.

2. te gusta el tatuaje, pero tatuas o te tatdas?
Si me gusta el tatuaje, tengo 14 Tattoo y contando. Pero no tatuo, ojala tatuara.

3..Hay algun taller en tu casa de mecanica, taller de un familiar, pieza de las
herramientas o algo asi?
No.

Entrevista 4.

1.. Hace cuanto eres publicista?

Este affo salide la U, pero antes de entrar hice varios trabajos relacionados como
disefos y tramoya.

2.¢Cuando trabajas haces todo digital o también analogo?
Trabajo con herramientas digitales, pero veo ambas areas (digital y analégica).

3.;Hay algun campo de la publicidad que te guste mas?
Me gusta el campo de la planeacion digital.

4. Tus tatuajes te los haces con significado o lo que te guste?
Mis tatuajes algunos tienen significados y otros me gustaron sus disefios, pero
todos los he disefado yo.

5.¢Hace cuanto practicas crossfit?
Practico CrossFit hace 2 afos.

6..Como sorteas las acciones que te cuestan?

Por lo general la acciéon de ese dedo es nula, al momento de presionar botones
ocupo el dedo medioy el que continua (creo que es el anular, con el tema de los
agarres como en pesas y herramientas uso un poco mas de fuerza en los demas
dedos y ese dedo igual hace el agarre pero es mas por costumbre muscular,
en cuanto a agarre tipo pinza ocupo el dedo medio porque la punta del dedo
amputado es mas sensible, las Unicas ocasiones que ocupo ese dedo es cuando
uso lapices o palillos chinos pero es un dedo de apoyo mas que de fuerza.

ANEXOS

Entrevista 5.

1.¢Tienes algun problema tipo, se te olvidan cosas que tenias que hacer, o ser
impuntual, impaciente o algo asi?

Hace un tiempo una amiga psicéloga me diagnostico principio de anciedad,
ademas de poseer memoria selectiva-progresiva.

Como dijo ella “La memoria selectiva progresiva es que de la informacién que
entra, seleccionas lo que para ti es importante y lo demas se guarda en caso
“de".

Te ha pasado que te envian un mensaje en WhatsApp, lo abresy no lo contestas
porgue estads haciendo algo que necesita mas atencidn en ese momento y
después te acuerdas o se te olvida derechamente?? Eso es

La ansiedad si. En viajes o cosas importantes no puedo dormir, o en temporada
de examenes subia caleta de peso pero la memoria selectiva progresiva no
tanto ya he tomado medidas en la mayoria de las cosas.

Por ejemplo cuando estoy ocupado Primero veo la notificacion si esimportante,
si lo es contesto altiro, si no, no la elimino. Pero cuando estoy desocupado
contesto altiro antes que se me olvide.

Eso lo tome como costumbre en la Ultima relacidon que tuve, se enojaba por que
le dejaba los vistos y no contestaba.

Y en lo laboral, siempre tengo como “un mantel de hojas blancas” en el
escritorio asi voy escribiendo lo importante y tachando lo que ya hice... O dejo
los documentos importantes sobre le teclado para a la vuelta verlos y recordar
gue era y que habia que hacer.
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Trato de poner la ansiedad a mi favor.
Aungue hay cosas que no puedo controlar.

Por ejemplo cuando tengo que salir, salgo antes para llegar antes, aunque
llegue 1 hora antes, ya estando ahi es solo esperar.

Por ejemplo en los viajes trato de viajar en la tarde en viaje cortos como a vifia
o la playa, onda llegar a dormir alla. Y en viajes largos, como a la serena, viajo de
noche y el dia anterior traté de pasar de largo en la noche y llegar hecho pico
para sentarme en el bus y quedar raja.

Entrevista 6.

1.¢Hay alguna actividad que sea ese tipo de actividad onda, quiero llegar a mi
casaa_?

Normalmente, siempre quiero terminar el dia para ir a entrenar al box o a hacer
descanso activo ojugar play un rato.

2.Al box?

Los gimnasios que son solo de disciplinas se llaman box. Donde voy es eso, hay
solo disciplinas (MMA, jui jitsu, boxeo, CrossFit)

Alla no hay maquinas

3..Y es como onda, quiero salir, ir a entrenar, dejarlo todo ahi?

Si po, es que ahi estdn la mayoria de mis actuales amigos, ademas que después
del entrenamiento te sientes cansado pero relajado

Es desestrezante

Y antes de empezar la cuarentena estaba entrenando para competir.

4.¢Hay una diferencia entre el entrenamiento normal y el “competitivo” ?

Por lo menos en el CrossFit si

Un entrenamiento normal es para lo que deseas (Marcar, adelgazar, etc), un
entrenamiento de competencia ademas de esto es para resistir mejor los pesos
y acortar tiempos

5.¢Y td mentalidad cambia cuando entrenas para competitivo?

Haciendo que los pesos sean un poco mayor, las repeticiones sean mayor o el
tiempo menor. Es que soy competitivo por naturaleza... Pero en general si po. Es
como que te da un propdsito para hacer ciertas cosas

6.;Te genera ansiedad pensar en la competencia?
Si po a veces aungue por mi ansiedad la semana antes de la competencia es
mas tensa por que quiero que llegue ese dia, para mi es como electrizante.

Entrevista 7.
1.:Qué ejercicios te cuestan mas?
Los ejercicios de tire (levantamiento de pesas, barras, etc)

2.¢Los tatuajes que disefas siguen una linea o un tema?
Podria decir minimalista-simbdlica

ANEXOS

Extracto de entrevista a Ricardo Banda.

¢Cdmo ha sido su experiencia con los
pacientes?

;Cual era la opinién de los pacientes respecto
a las protesis?

¢;Cual cree que es uno de los principales
problemas respecto a las prétesis?

(...) esas practicas lo que hacen es rescatar las necesidades de las personas
desde su experiencia de vida, que pasa con una lesién grave como esa o0 una
enfermedad y con eso se plantean objetivos terapéuticos para la rehabilitacion
o se van jerarquizando/priorizando las dificultades. Si pensamos una persona
gue para él o ella lo mas importante la reconstruccién de su esquema corporal,
como percibo mi relacién de cuerpo. El cuerpo tiene limites difusos del punto
social, estructuralmente es facil de verlo. A mi no me ha pasado, yo trabaje 12
afos en el hospital del trabajador con trabajadores accidentados con lesiones
gravisimas, muchos de ellos optaban por no usar proétesis porqueporque la
opcidn de ellos del punto de vista de esquema corporal y percepcién de cuerpo,
procesar etapas de duelo y vivencias corporal al final, el mensaje que lograban
algunos de ellos por su visidn personal y rehabilitacién y opciones que van de la
I6gica de la experiencia de vida es que ellos sentian en verdad que la prétesis no
les aportaba mucho mas alla de lo que tienen de cuerpo, con las alternativas que
habian, con los recursos que habian o también porque en verdad sentian que
ningun implemento iba a reemplazar su cuerpo. (..) las expectativas al recibir
la prétesis no responden a lo que estaban esperando, hay que dar una vuelta a
como se sitUa la persona. (...) hay una serie de dificultades que tiene que ver con
el rechazo, muchas de ellas no responden con las habilidades o necesidades
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que querian lograr, no sé, querian subir escaleras, caminar en un cerro, andar en
pleno Santiago, cosas basicas, subirse a una micro y no respondian a las
necesidades; caminar, ir al trabajo o trabajos de mayor esfuerzo, soportar carga,
llevar material de construccidon, dependiendo de la posiciéon de cada uno no
respondian a esas necesidades. La mayoria de los rechazos van por ese lado y
hay otra familia de rechazo relacionada con lo que decias tu, la prdtesis es poco
estética, es poco adecuada, visualmente tiene un impacto que genera rechazo.

Entrevista a Rubén Jacob

Hay un tema especificamente de las prdotesis que es re interesante, que tiene
gue ver con esta idea de por qué una proétesis debe o no parecerse por ejemplo
al cuerpo humano (ah si. Hay un articulo que habla sobre el valle

inquietante, creo.) si, es un concepto, hay miles de articulos sobre el valle
inquietante, concepto que creo un japones que se llama Masahiro Mori, como
en los afnos 70 que tiene que ver también con algo que mencionamos

en clase como la pelicula estd de Blade Runner, la relacién con las maquinas y
los robots en cuanto a la linea que divide cuando a ti algo te parece interesante
o atractiva o digna de utilizar versus cuando se transforma en algo que genera
repulsion. Esa es una consideracion importante que hay que tener desde el
disefo hacia las prétesis cuando tu diseflas proétesis es una de las primeras
decisiones que debes tomar respecto a si va a hacer algo que es semejante al
ser humano y que tiene como finalidad reemplazar un miembro perdido o lo
gue vas a hacer es generar un elemento que no es el miembro perdido y no
pretende serlo pero cumple funciones similares, esa es una decisién que uno
toma al comienzo del proceso. No sé en que estas tu. -Yo decidi irme por una
via no parecida al cuerpo humano por el concepto del valle inquietante, ademas
me base en un texto de Fishman donde hablaba sobre la funcionalidad y la
percepciodn social... existe una relacién positiva entre las emociones positivas y
la recuperacion del paciente... es un proceso de perdida, si el usuario lograra
identificarse antes con su prétesis se generaria una mejor relacion. Si, de cémo
enfocar el disefilo emocional es un tema, porque al final el diseflo emocional o
basado en efecto afectivo tiene un montdn de herramientas, en el curso deje
una guia del disefo positivo, descarga esa guia.

Esta guia es una instrumentalizacién que hizo Simon Jiménez que en el fondo

resume de buena manera la mayoria de los métodos concretos que tiene el
disefo emocional para generar emociones predeterminadas, para apuntar
como disefiador a una direccién que digas, “esto es lo que yo quiero lograr” o
“esto es lo que yo quiero provocar emocionalmente en el usuario”. Esta dividida
por categorias a nivel psicologia para explicar porque pasan las cosas. Al final de
cada uno de los métodos de plantea hay sugerencias de papers o textos mas
especificos del tema. Es como un gran resumen.

Dentro de las opciones que podrian ser interesantes en el dmbito en el que estas
involucrandote, especificamente el de las proétesis, hay en particular algo que
tiene relaciéon con el disefio basado en emociones negativas, entonces a través
del conocer en profundidad estas emociones negativas llegas a emociones
positivas. A partir de estimulos negativos genera una transformacién y un
cambio de actitud, eso es interesante para tu tema.

Cuando tu disefias pensando en disefio positivo disefas pensando en tres
factoresquelogranesta positividad,disefo para el placer,significados personales
y virtud, vale decir, ser mejor de lo que estas siendo, en este caso pienso que
la potencia esta en el significado personal, como esta prétesis se transforma
para la persona en un objeto que es capaz de alguna manera no solo suplir las
funciones que perdié en términos de movilidad o funcién en la mano sino que
también se transforma en por ejemplo, un simbolo, en una representacién de
su vida cotidiana, como esta prétesis cumple funciones que un dedo, una mano
no tiene, cosas que escapan a las capacidades que podria tener el miembro
original, como mostrar una foto, porque nunca vas a lograr por avanzada que
sea la prdétesis que esta genere o tenga las mismas funciones que la mano, eso
estd claro a menos que sea como un roboético de alta tecnologia pero si, puedes
destacar otros aspectos que seria bueno queestuvieran presentes y

ANEXOS

dependiendo del usuario, tal vez tiene sentido mostrar fotos, tal vez tiene
sentido transformarla en un aparato tecnoldégico que te permite comunicarte
con un computador por ejemplo, cosas de ese tipo, va a depender mucho
del usuario, por eso, obviamente todo este tipo de posturas frente al disefio
involucran un estudio de usuario profundo. Pero es eso, como a través de
darle una significancia personal, un significado que tenga realmente un valor
para ese usuario en particular tu eres capaz de hacer que el usuario se sienta
identificado, que le guste por ende y lo transforme en una emocidén positiva,
haya un vinculo mas alld de que es lo gue me pongo para que NO Me vea raro
porque me corte un dedo o que me pongo para cumplir con ciertas funciones,
funciones bdasicas. Pero son terriblemente feas, no son pensadas para ser
mostradas en publico, a las personas le dan verglenza, las esconden, en cambio
imagina tiene una proétesis donde interactUa son su celular, mira fotos, tiene
audios -que la prétesis también conecte con el lado humano- exacto, con otras
facetas que escapan mas alld de -no es solo tomar algo- mucho mas alld que
eso, cosas que el usuario en particular prefiere, depende de sus gustos.

Entonces, deberia centrarme en un caso especifico.

Yo creo que si, eso, ademads es una condicién de la prétesis, es que son siempre
personalizadas, ahora bien lo que tu digas en término de una persona puede
ser aplicable a mas de una, estas hablando de un arquetipo de persona y por
otro lado puede ser el punto de partida de una manera de ver la generacién de
prétesis distinta, la prétesis ya no van a ser el reemplazo de una mano si no que
van a ser un potenciador del ser humano y ese ser humano va a ser potenciado
de distintas maneras, en esta conversacién han salido varias ideas, podemos
hacer una lista en términos de cuantas cosas que signifiquen para las personas,
que tengan un significado propio, los hobbies, los gustos -la vida misma- exacto.
Entonces las posibilidades son infinitas, tu estas apuntando a uno de estos tres
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valores, ahora como puedes incluir los otros es interesante.

Disefio para el placer, a lo mejor este tipo juega con la proétesis o tiene alguna
aplicacion, la transforma en algo mas. Disefio para la virtud, como con esta
protesis se vuelve una mejor persona solo porque la prétesis actia como agenda
a lo mejory le recuerda compromisos, entonces en base a eso se transforma en
una persona mas eficiente o recuerda pendientes. . Entonces, ahora si es

un trabajador de la construccidn, la potencia y significado no esta solo en eso
si No que ademas si o si la protesis tiene que ser muy potente, muy resistente
entonces ahi juega una arista que quizas esta escondida pero que se hace mas
evidente cuando se habla del concepto de la personalidad del producto, la
personalidad del producto esunaidea donde uno puede, es casialgo conceptual,
uno podria reemplazar el concepto de un producto solo por la personalidad
por ejemplo hay automoéviles mas alegres que otros, de la misma manera una
protesis puede tener una personalidad, hay varios estudios que confirman
mientras mas similar a la personalidad del usuario, mas facil es el enganche
con el usuario en términos emocionales, entonces, sin caer en el estereotipo,
ese trabajador de la construccion probablemente es bueno para la talla, es una
persona que le gusta el trabajo rudo, que es capaz de hacer ciertas cosas, que
quiere mucho a su familia, entonces, encontrar esa persona e implementar eso
a nivel estético es interesante, los materiales, tal vez no es algo que parezca piel
humana, tal vez es metal directamente, tal vez no es metal inoxidable, es metal
tosco, la terminacién no es brillante, tiene pernos a la vista.. por ejemplo, la tapa
de los autos deportivos no se oculta como la tapa de los autos de calle, si vemos
la estética de los autos deportivos, una moto es muy distinta a lo que pueda ser
la tapa normal o la de un jeep, donde te invita a meter el bidén completo, tienen
otra estética, entonces, se opta por eso porque es pertinente con el usuario que
esta detras de este vehiculo.

En este caso es lo mismo, tu estas optando por materiales mas rudos, los
pernos a la vista, los mecanismos, porque normalmente estas personas tienen
interés por lo que es mecdanico, entender cémo funcionan las cosas, ocupan
herramientas, es pertinente.

Por un lado, hay una estética que debe ser coherente a nivel de personalidad
con la personay por otro lado hay funciones que puedes agregar que permiten
esta empatica con el usuario mucho mas amplia. Como hacerlo, este libro da
“recetas” necesariamente hay un filtro que pasa por el disefiador, el disefiador
es quien elige como lo hago, no da soluciones directas, son simples sugerencias
sobre como trabajar con esto, puedes obtener recomendaciones de disefo.
Por ejemplo, los talentos y habilidades tienen relaciéon con que los mecanismos
estén expuestos, con que la misma persona lo puede reparar y ajustar y la
prétesis de esa forma se va volviendo mas significativa. Los valores personales
tienen relacién con la fotografia, cosas de ese tipo, la contribucidn puede ser
mas compleja, pero tiene relacién con lo que hablamos sobre un calendario,
agenda, y las relaciones con otro, la familia puede ser importante, los hijos, y eso
también esta reflejado en la proétesis de alguna manera, como puede compartir
con el niflo y cosas de ese tipo. Esos cuatro ingredientes hacen que
automaticamente un objeto tenga significado mas alla de lo practico para la
persona

La relacidn emocional y la funcionalidad, cdmo la estética mejora el
funcionamiento y esto estaba enfocado en atacar la funcionalidad bajo la
estéticay la percepcion del usuario, que es el otro punto en el que estoy basando
la protesis.

Lo primero es pensar qué queremos hacer, los dedos pueden transformarse en
todo lo que hemos hecho, dentro de esto *celular* hay algo mas potente que un

r de hace diez aflos, entonces, tu podrias incluir en un dedo una herramienta,
por ejemplo, que sefalara desde lejos, que ayudara en el trabajo que realizara
esta persona. Tiene significado, es parte del contexto del usuario, perdié una
funcioén, pero gano otra. Ese tipo de cosas tienes que pensarla como recurso,
puede ser mas pequefia o grande. Cuales son las gestualidades, que hace uno
con los dedosy para que pueden servir si uno pudiera darle superpoderes, luego
eso hay que aterrizarlo a algo posible. Tal vez podria interactuar con alguna
herramienta de mejor manera, a lo mejor no es una proétesis, pueden ser cinco,
pueden ser un Kit, una puede servir para marcar, otra puede ser estética, puede
servir para jugar a algo, en qué momento del dia estoy “ocupo una o ocupo la
otra”. Yo creo que va por ahi, poder empatizar con las personas, pero hay que ir
a preguntarle a las personas. También es importante el tiempo y el estado en
el que sucedié, una persona a la que le acaba de pasar puede pensar que se le
acabo el mundo, que se le acabo la vida, pero a una persona que ya lleva veinte
aflos con ese problema ya ha inventado sus maneras de solucionarlo entonces
a lo mejor va a estar super dispuesto a que tu le des una mejor solucién. Todo
lo que tiene esta perspectiva basado en lo afectivo tienen que ver directamente
con conocer a la gente.

ANEXOS

Entrevista Traumatologo

¢Cual es la actitud de los pacientes luego de ser
amputados?

La actitud varia entre los pacientes, algunos lo toman con bastante calma y
optimismo y otros pacientes lo toman como si este fuera el final de su viday ya
no hay mas que hacer, pero estos pacientes suelen cambiar de opinién cuando
van a kinesiologia y terapia ocupacional,y ven a pacientes en peores condiciones
esforzandose.

¢Cudles son los dedos que generalmente sufren amputacion?

Los dedos que generalmente amputamos son dedos indices, mefique y
pulgares, no se dan cuentay se cortan con el serrucho o alguna herramient.

¢Como son las proétesis que se les entrega a los pacientes?

Las protesis que entregamos se podrian dividir en dos tipos, funcionales
y estéticas, las estéticas imitan el dedo, son esos dedos de goma, las usan y
cuando les toca trabajar se las quitan, cuando terminan de trabajar se las ponen
de nuevo. Las funcionales no son tan funcionales, permiten algunos agarres y
seria.
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Entrevista José Alvarez (usuario prétesis mano completa)

¢Cémo abordo psicolédgicamente su accidente?
¢Cual fue su actitud?

Lo que me hacia seguir adelante era la necesidad de mantener a mi familia, me
preguntaba ;Como voy a trabajar ahora? ;Cémo voy a alimentar a mi familia?

¢Cual fue su primera impresién al ver la prétesis?

Cuanto me iba a costar usarla, me preocupaba el aprendizaje. No me demore
mucho en aprender a usarla, a aprender a manejarla.

¢Usted cree que habertenido una mejor prétesis habria afectado su tratamiento?

Haber tenido una mejor proétesis funcional me habria encantado, pero no podia
pagarla, ahora tengo una proétesis garfio y la cambio por una mano, pero de
todas maneras habria tenido una mejor aceptacion si hubiera tenido una mejor
protesis.

*Tiene gran interés en el funcionamiento de la proétesis, comprenderla, su
funcionamiento y estructura.

*No tiene ningun tipo de problema o incomodidad con el parecido de la prétesis
a una mano sin ser una mano real, se acostumbro a esto.

ANEXOS
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