%@%\ FACULTAD DE
~ @} ARQUITECTURA
B4y URBANISMO

UNIVERSIDAD DE CHILE

Memoria para optar al fitulo de Disenadora con mencion Industrial y Servicios

Set de experiencia para disminvuir la sensacion de
soledad y aislamiento de adultas mayores, a través
de la preparacion y comensalidad de recetas signifi-
cativas junto a seres queridos.

Fernanda Lara Marin
Profesor guia: Rubén Jacob Dazarola
Cotutor: Juan Carlos briede W.
Santiago de Chile, 2023



CONICYT

Ministerio de Educacion

FONDECYT
Fondo Nacional de Desarrollo
Cientifico y Tecnoldgico

Gobierno de Chile

PROYECTO DE TITULO REALIZADO EN CALIDAD DE TESISTA EN PROYECTO
FONDECYT N°1201987

“"OPORTUNIDADES Y DESAFIOS DE LA CO-CREACION EN EL PROCESO DE
VALIDACION DE IDEAS DURANTE EL DESARROLLO DE NUEVOS PRODUCTOS PARA ADUL-
TOS MAYORES EN CHILE"”

Abstract

Los adultos mayores son un grupo de la poblacion conimportantes necesidades
afectivas, sociales y emocionales, pero que es usualmente invisibilizado a nivel
emocional. En este sentido, este proyecto busca trabajar las emociones de
personas mayores mediante experiencias de comensalidad, donde a partir del
empleo de una propuesta de diseno, se puedan crear instancias donde se
generen vinculos socio-emocionales entre adultos mayores y sus seres queridos,
incentivando de esta manera el bienestar de las personas mayores en el dmbito
emocional y disminuyendo su sensacion de soledad. Esta investigacion se
materializd mediante diversos talleres de co-creacion donde se evidenciaron
las necesidades, anhelos, opiniones, deseos y oportunidades de personas
mayores. A partir de un trabajo en conjunto se logra evidenciar las sensaciones
de los adultos mayores para la elaboracion de productos de diseno, validando
SU USO, experiencia y emociones a fravés de una propuesta de experiencia.

Conceptos clave: Co-creacién con adultos mayores, soledad en la tercera
edad, bienestar emocional
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1.1 Infroduccion

A lo largo de nuestras vidas, los seres humanos
formamos diferentes lazos, vinculos o interacciones,
generalmente sociales o afectivas con distintos
individuos que terminan siendo parte importante de
nuestras vidas.

Las personas evolucionamos y nos formamos
en conjunto, de manera social, a través de nuestras
experiencias y no podemos pretender que existimos
solos o individualmente en un mundo que es esencia
social. En este sentido, nos transformamos con el pasar
de los anos hasta llegar a la vejez, luego de toda una
vida de experiencias. Hoy en dia, se hace cada vez
mds importante y latente el problema que se genera
a partir del avance de los anos. A veces vista como
sabiduria y en ofras ocasiones como problema, la vejez,
el ser persona o adulto mayor en la sociedad moderna
actual se presenta como todo un desafio que afrontar,
sobre todo ligado a uno de los temores principales que,
casi de forma tabu, tienen las personas: la soledad.

Este proyecto nace bajo aquella premisa, en
la importancia de considerar la vejez y a las personas
mayores una parte central de la sociedad, a pesar
de que histéricamente son el grupo etario que queda
relegado al olvido o invisibilizado en un mundo que se
mueve cada vez mds rapido.(Ortega, 2018)

A medida que la poblacién mundial envejece,
se hace cada vez mds importante comprender
las diferentes formas en que los adultos mayores
experimentan el envejecimiento y como podemos
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apoyarlos para que tengan una vida mds satisfactoria,
activa y saludable desde el diseno.

El foco central de este proyecto es incentivar y
generar espacios de vinculos sociales y emocionales
para personas mayores, d fravés de una experiencia
de comensalidad, en la cudl los adultos mayores en
conjunto con sus seres queridos utilicen y se apropien de
un producto de diseno, formado para ellos y con ellos,
con el cudl se establezcan actividades mancomunadas.
En este sentido, esta meta de utilizacidn se genera a
partir de la instancia de preparacion de una receta
significativa para los usuarios, buscando dejar un
legado a partir del cual ser recordados y recordadas
en el tiempo.

En concordancia con lo que buscan y desean
las personas mayores, este proyecto se basa en las
opiniones, expresiones, palabras y subjetividades de
adultos mayores, que fueron recopiladas en talleres
de co-creacién, donde se generan actividades y
entfrevistas para reconocer e identificar las necesidades
sociales y emocionales de personas mayores las cuales
se toman en consideracién al momento de disenar.
(Zwartkruis-Pelgrim et. al, 2012)
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Esta instancia estd visualizada desde la perspectiva del
diseno positivo, buscando que la propuesta empleada
evoque respuestas emocionales infencionadas
indirectamente a fravés de su utilizacion (Desmet, 2013).

Las emociones de las personas mayores revelan
lo que desean o anhelan en su vida diaria, a lo que
aspiran (Mattelmdki, et. al, 2014): Compania, amor y
el sentimiento de pertenencia a grupos humanos que
aprecian y valoran su existir. Por este motivo se debe
destacar que este proyecto es una propuesta que se
aborda desde la metodologia de co-creaciéon, donde
para su elaboraciéon se involucra al sujeto de estudio
(Sanders & Stappers, 2008), en este caso el adulto
mayor, como participe de cada una de las fases del
diseno, pues surge a partir de la interaccién con ellos.

En el marco de la interaccién, el concepto de
comensalidad se vuelve clave para comprender la
finalidad del proyecto. Pues lo que manifiestan las
personas mayores estd directamente relacionado
a la soledad y la sensacidon de no tener compania,
al ver partir a muchos de sus seres queridos y bajo el
estigma que mantiene la sociedad actual hacia la
vejez. La comensalidad se convierte en este sentido
en un espacio o momento especifico para producir
una instancia de acompanamiento, que va desde el
compartir experiencias, conversaciones, emociones y
momentos y construir de aquella manera relaciones
sociales para personas mayores que manifiestan la
sensacion de soledad (Fischler, 2011).

Disenar para fortalecer los vinculos sociales
de personas mayores es la finalidad o esencia en la
creacion de artefactos que ayudan a las personas
a lograr y conseguir sus objetivos, que satisfacen sus
necesidades sociales, generan aceptacion y provocan
emociones positivas a través de la asociacion de
individuos con los que mantienen vinculos afectivos.
No se quedan solamente en lo que es estéticamente
agradable a la vista. (Van Gorp & Adams, 2012) sino
que consideran al individuo para el que fue pensado
en un aspecto emocional.

Este proyecto a su vez, se enmarca dentro
del Fondecyt Regular N°1201987 “OPORTUNIDADES
Y DESAFIOS DE LA CO-CREACION EN EL PROCESO DE
VALIDACION DE IDEAS DURANTE EL DESARROLLO DE
NUEVOS PRODUCTOS PARA ADULTOS MAYORES EN
CHILE” a cargo del investigador Juan Carlos Briede
,CUYyO objetivo estd directamente relacionado con
el propdsito de esta investigacion, pues se basa en
frabajar iniciativas que partan de la base del tfrabajo
en conjunto a los adultos mayores, incentivando su
participacion en los procesos creativos del disefno y
valorar su aporte para la elaboracion de productos que
tengan como foco el apoyo a sus necesidades fisicas,
mentales, psicoldgicas, sociales, culturales, econdmicas
y emocionales, pardmetro que toma como cimiento
este proyecto.

1.2 Planteamiento del problema

En el contexto actual, el enfoque en la calidad
de vida de las personas mayores se ha vuelto crucial
debido al crecimiento demografico que experimenta
este grupo de poblacidén a nivel mundial, segun el
informe de 2015 de la Organizacion Mundial de la
Salud (OMS). Este aumento demogrdfico plantea
nuevos desafios y requiere una mayor atenciéon a las
necesidades y el bienestar de las personas mayores en
diversos aspectos de sus vidas.

Denfro de estos desafios se encuentra la soledad,
situacion que enfrentan muchas personas mayores, una
problemdatica latente y critica que afecta de manera
significativa su calidad de vida. La soledad en la tercera
edad tiene efectos negativos en la salud fisica y mental
de las personas mayores, asocidndose con un mayor
riesgo de desarrollar enfermedades cardiovasculares,
depresion, ansiedad y deterioro cognitivo.( Luanaigh
& Lawlor, 2008; O ISuilleabhdin, et. al, 2021; Steptoe,
et. al, 2013).Ademds, la falta de interaccion social
puede impactar negativamente la calidad de vida
en general, afectando el bienestar emocional y la
satisfaccion personal.(Kotwal, et. al, 2021)

Ante esta situacion, la OMS enfatiza la
importancia de promover un envejecimiento saludable
y activo que no se limite Unicamente a aspectos
médicos, sino que también tenga en cuenta la calidad
de vida en general. Esto implica brindar oportunidades
para mantener la autonomia, fomentar la participacion
social, cuidar el bienestar emocional y garantizar

01|Introduccidn del proyecto

la satisfaccion en diferentes dreas de la vida de las
personas mayores. Es fundamental abordar la soledad
y promover la interaccion social para contrarrestar sus
efectos negativos, mejorando asila calidad de vida de
las personas mayores en su conjunto.

En este sentido, el diseno desempena una
importante tarea para contribuir al envejecimiento
saludable. Aungue tradicionalmente se ha dado un
gran énfasis en aspectos fisicos, como la accesibilidad
y la ergonomia, se reconoce que existe una valiosa
oportunidad para desarrollar propuestas que aborden
el dmbito emocional de los adultos mayores y
promuevan su bienestar a largo plazo.

Es esencial comprender y tener en cuenta
los puntos de vista de este grupo en relacién con la
innovacion, con el fin de crear productos y servicios
que satisfagan sus necesidades, sean preferidos y
deseados por ellos (Mattelmdki, et. al, 2014).Para lograr
esto, existen diversas metodologias, una de las mas
relevantes es la co-creacion.

Este método implica escuchar, validar ideas,
empatizar y utilizar las experiencias de los adultos
mayores como base para el diseno (Sanders &
Stappers, 2008). Lo que permite involucrar activamente
a las personas mayores en el proceso de creacion,
pues se atienden directamente sus necesidades y se
convierten en participantes activos durante todo el
proceso. Este enfoque genera un impacto positivo
y duradero en su bienestar, ya que se desarrollan



soluciones que se alinean con sus experiencias y
preferencias, brinddndoles mayor satisfaccion y una
mayor sensacion de empoderamiento al momento de
idear y validar un producto.

Teniendo en cuenta todos estos factores, se
logra identificar una oportunidad y se reconoce la
importancia de generar propuestas desde el dmbito
del diseno que aborden especificamente el aspecto
emocional. Esto dirige el enfoque central del proyecto
hacia coémo el diseno puede influir en las emociones
de las personas mayores que viven solas. Asimismo, se
plantea la co-creacién como un método apropiado
para desarrollar una propuesta que se adapte a las
necesidades especificas de los adultos mayores.
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1.4 Objetivos especificos

01

02

03

04

05

Definir el contexto, las percepciones y problemdaticas que poseen las
mujeres adultas mayores que viven solas, respecto a los momentos
en los que sienten soledad que interfieren en su vida coftidiana,
mediante encuestas y reuniones grupales.

Plantear posibles soluciones a través de propuestas de diseno, en
conjunto al grupo objetivo por medio de herramientas aplicadas en
talleres de co-creacion.

Idear una propuesta de experiencia de acompanamiento, con las
apreciaciones y requerimientos que plantean los adultos mayores,
evidenciados en talleres de co-creacion.

Desarrollar una propuesta de diseno que contribuya a disminuir la
sensacion de soledad a través de una experiencia culinaria
significativa que se realiza en conjunto a seres queridos.

Validar la propuesta, su interaccion y experiencia, para
dimensionar su impacto en la percepcion de la soledad a fravés
de entrevistas con adultos mayores.

Figura 1. Objetivos especificos
Elaboracién propia.

1.5 Metodologia

Las metodologias utilizadas para llevar a cabo
este proyecto fueron por una parte la metodologia de
co-creacion donde se involucran a los usuarios en €l
proceso de diseno a través de meétodos participativos,
como talleres colaborativos o evaluaciones de
prototipos, se promueve el sentido de pertenencia por
parte de los usuarios hacia las soluciones disenadas.
(Sanders & Stappers, 2008).

Por otro lado, la metodologia cualitativa, la cual
se centra en comprender y describir la realidad desde
la perspectiva de los participantes, prestando especial
atencién a los significados, experiencias y contextos
sociales.

Ambas metodologias permiten una comprension
profunda de las necesidades, deseos y experiencias
de los usuarios, donde se establecen conexiones mas
profundas y significativas con los usuarios.

Para poder aplicar la metodologia de co-
creacion se planificd la realizacion de talleres
con adultos mayores donde se aplicaron diversas
herramientas. En cuanto a los métodos cualitativos que
se utilizaron dentro de esta investigacion se destacan,
las entrevistas en profundidad, encuestas y andlisis
de bibliografia, los cuales brindan la oportunidad de
capturar no solo las respuestas explicitas de los usuarios,
sino también los matices, los contextos y los aspectos
subyacentes que influyen en su comportamiento y
toma de decisiones.
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En la siguiente tabla se presentan las cinco etapas que
se planificaron para esta investigacion, sus objetivos e
instrumentos utilizados.
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Etapa 4 Etapa 3 Etapa 2 Etapa 1

Etapa 5

Objetivo especifico

Definir el contexto, las percepciones y
problemdticas que poseen las mujeres
adultas mayores que viven solas,

Pregunta de investigacioén

5Cudles son las caracteristicas
de la soledad en la tercera

Tipo de
investigacion
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Método y/o

' Instrumento
herramienta

Literatura (exploracion
de documentos, articu-

respecto a los momentos en los que edad y cémo se puede abor- Tln\l/gshgoaon Revision bibliografica | os académicos y
sienten soledad que interfieren en su dar estd situacion mediante el eorca estudios de investiga-
wdolcohdmno, mediante encuestas y disefio 2 cién)
reuniones grupales.
. . sEs la co-creacion un metodo
Plantear posibles soluciones a , .
fravés de propuestas de disefio, en mas adecuado que ofros o Tal J Encuestas, Entrevistas
. o : i~ Investigacion alieres ae '
conjunto al grupo objetivo por métodos fradicionales de : co-creacion personalizadas, Focus
medio de herramientas aplicadas disefio para llegar a una mejor exploratoria group.
en talleres de co-creacion propuesTG porg es*l'e ‘hpo de
usuariase
Idear una propuesta de experiencia de
acompanamiento, con las apreciacio- A 2 . . L, . .
nes y requerimientos que plantean los 8@“9 ObserVqC'ones yrequerr- Investigacion BLstquetdo ge - FTUSqL;edG weby
adultos mayores, evidenciados en mientos se repiten entre los conceptual reterentes, bocelaie feratura
talleres de co-creacion adultos mayores participes de
los talleres ¢
Desarrollar una propuesta de diseno . 2
que contribuya gdii)minuir la }:’De qL;(?menerG lG. proleJes— Modelado e impresion
sensacion de soledad a través de acon _r,' Uye a aminorar i Investiaacion Prototipado 3D
una experiencia culinaria significativa sensacion de soledad a las ‘9 Fabricacic terial
que se realiza en conjunto a seres mujeres adultas mayores que experimental apricacion en matera
queridos viven solas 2 ceramico
Validar la propuesta, su inferaccion sEl fipo de propuesta basada E:LfreSﬁQT”O”OS'
y experiencia, para dimensionar su en diseno posifivo puede Evaluacion Evaluaci Tgrjreef\g SS g'; granularidad
impacto en la percepcion de la imoactar efectivamente en la T VaIluUdCIones X .
soledad a fravés de entrevistas con P Cualitativa emocional posifiva

adultos mayores

percepcion de soledad de las
adultas mayores?

Tabla 1. Matriz metodologica
Elaboracion propia.
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2.1 Adulto mayor

Segun la OMS, el término adulto mayor hace
referencia a todos los individuos con edad igual o
superior a los 60 anos. SENAMA toma el mismo término
para definir al adulto mayor, anadiendo también el
de "persona mayor”, promoviendo de esta forma el
desuso de términos peyorativos frente a este grupo
etario.
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2.1.1 Envejecimiento

El envejecimiento genera una percepcion
estereotipada que lleva a juicios erréoneos sobre las
personas mayores, catalogdndolos como débiles,
dependientes o como una carga econémica para
la sociedad (O.M.S, 2015). Estas percepciones estan
arraigadas a la sociedad moderna, lo cual genera
una apreciacion social negativa respecto a la vejez
en general, ocasionando la exclusion, marginacion y
desigualdad hacia este grupo etario, que puede ser
evidenciado en el contexto chileno (Ortega, 2018).

Para términos de esta investigacion se debe
entender que es el envejecimiento. Bioldgicamente, se
define como la acumulacion de danos moleculares y
celulares, lo que genera a largo plazo la aparicion de
muchas enfermedades y la disminucién general de la
capacidad del individuo. En el dmbito social, la vejez
implica cambios relevantes tales como es su posicion y
rol en la sociedad, y ademds, deben enfrentar el duelo
de la pérdida de relaciones cercanas (O.M.S, 2015).

Se evidencia que dentro del porcentaje de
personas mayores, algunas poseen una buena salud,
pero otras presentan una pérdida considerable de
la capacidad de autovalencia. Esto genera una
diversidad de individuos con distintas capacidades
fisicas y cognitivas, por lo tanto, hay que considerar las
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necesidades de cada individuo en las decisiones que
los involucren. (O.M.S., 2015)

La OMS, dentro del Informe Mundial sobre el
Envejecimiento y Salud, recalca la contribucion que
los adultos mayores hacen al desarrollo, y se declara
que se debe garantizar que no se les excluya. Ademdas,
se exponen los desafios de la inequidad y la necesidad
de entregar un acceso equitativo a diversos servicios
para este grupo etario.

Esta organizacion define cinco capacidades
esenciales para el envejecimiento saludable: 1)
Satisfacer las necesidades bdsicas, 2) Aprender a
crecer y tomar decisiones, 3) Tener movilidad, 4) Crear
y mantener relaciones y 5) Contribuir.

Por ejemplo, a raiz de las diferentes pérdidas
producidas por el duelo o relacionadas a su bienestar,
se debe "tratar de fomentar la recuperacion y la
adaptacion” (O.M.S, 2015) de las personas mayores.
Estas situaciones se pueden sobrellevar trabajando
a través del crecimiento social y personal, ya que las
relaciones sociales son parte de un envejecimiento
saludable y pueden ayudar a las personas a
desenvolverse frente a la sociedad.
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2.1.2 El envejecimiento saludable

Uno de los términos que se abordan dentro del
envejecimiento es el envejecimiento Saludable el cual
implica promover y preservar la capacidad funcional
necesaria para disfrutar de bienestar durante la vejez,
se caracteriza por fomentar un buen estado de salud
fisica, mental y social, y que permite a las personas
mayores vivir con autonomia, independencia y calidad
de vida. (O.M.S, 2015)

El envejecimiento saludable implica prevenir
y confrolar las enfermedades cronicas y las
discapacidades, promover estilos de vida saludables,
como una alimentacién equilibrada vy la actividad
fisica regular, y garantizar el acceso a servicios de salud
y cuidados de larga duracion de calidad.

Ademds, el envejecimiento saludable implica la
inclusion social y la participacion activa de las personas
mayores en la sociedad, fomentando su papel como
ciudadanos activos y su contribucién a la comunidad.
En resumen, se comprende que el envejecimiento
saludable implica mucho mds que simplemente
cumplir con las necesidades bdsicas de los adultos
mayores. Es un concepto holistico que abarca una
serie de aspectos interrelacionados para garantizar su
bienestar integral. (Leiva et al. 2020).

2.1.3 Contexto demogrdfico mundial

Las estadisticas muestran que el nUmero de
adultos mayores estd aumentando de forma importante
en las distintas regiones del mundo. Existen al menos
dos razones que justifican este significativo incremento,
tales como el aumento de |la esperanza de vida de
las personas, lo que genera una mayor supervivencia
en la vejez, y la disminucion en la tasa de fecundidad,
que, en conjunto con la baja mortalidad en los adultos,
tfraen como consecuencia un envejecimiento de la
poblacion mundial. (O.M.S., 2015) (CIPEM, 2019)

De acuerdo a los datos de Naciones Unidas, en 2015,
el 10,7% de la poblacion mundial se encuentra en un
tramo de edad igual o superior a los 60 anos y para
el ano 2050 se estima que la poblacidon de adultos
mayores alcanzard el 17,7% de la demografia mundial
. (CIPEM, 2019)
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Figura 1 :Proporcién de personas de 60 anos o mds, por pais, 2015 informe
mundial sobre el envejecimiento) Fuente: Informe mundial de envejecimiento,
O.M.S., 2015, pp 46

Figura 2: Proporciéon de personas de 60 anos o mds, por pais, proyecciones para
2050, informe mundial sobre el envejecimiento 2015)
Fuente: Informe mundial de envejecimiento, O.M.S., 2015, pp 46

A partir de lo expuesto anteriormente en las
graficas, se ve como una necesidad la creacion de
politicas dirigidas a este grupo etario, que concentra
un porcentaje de la poblacion que ird en aumento
progresivo a medida que pasen los anos (O.M.S, 2015)
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2.1.4 Contexto demogrdfico nacional

Segun datos del Censo 2017, el porcentaje de
adultos mayores es 16,2% sobre el total de poblacién de
Chile (CIPEM, 2019), con un nUmero fotal de 2.850.171
personas mayores, de los cuales el 55,7% corresponde
a mujeres y el 44,3% a hombres.

A partir de estos datos, se observa que los adultos
mayores representan un porcentaje relativamente bajo
en comparacion con los paises que se encuentran
dentro de la OCDE, pero, al observar dentro del
confinente latinoamericano, Chile es el pais con
mds habitantes de la tercera edad, planteando
considerables desafios en politicas gubernamentales
(CIPEM, 2019).

Distribucién de la poblacién por grandes grupos de edad (1990-2017)*
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Figura 2. Grdfico Encuesta
CASEN 2017
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De acuerdo a las proyecciones del Instituto Nacional
de Estadisticas, se estima que para el ano 2050 en Chile
una de cada tres personas pertenecerd al grupo de
la tercera edad, proyectando un total de 6.94 millones
de personas, cifra que se aproxima al 24,1% de la
poblacidon nacional, convirtiéndose en el posible pais
con la mayor cantidad de habitantes adultos mayores
de Ameérica Latina (CIPEM, 2019).

Otra caracteristica relacionada a esta poblaciéon
en el pais indica que la esperanza de vida bordea
los 80 anos, semejante al promedio de la OCDE. Esta
caracteristica se debe a unincremento de la esperanza
de vida y de un descenso en la tasa de mortalidad
infantil, contribuyendo al envejecimiento del pais
(CIPEM, 2019).

De acuerdo con los datos de la OCDE, la
esperanza de vida en Chile contando desde los 65 anos
se proyectd a 21,5 anos mds de vida a las mujeres y 17,8
anos a los hombres, o que significa que en promedio
las mujeres viven hasta los 87 anos y los hombres hasta
83 anos aproximadamente (OCDE, 2019).

Distribucion de personas de 60 afios y mas segin tramos de edad por sexo
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En los Ultimos anos, ha habido un aumento
constante en el nUmero de viviendas unipersonales
ocupadas por adultos mayores. Durante el periodo
comprendido entre 1990 y 2003, se observd que el
porcentaje de personas de 60 anos o mds que vivian
solas oscilaba entre el 8% y el 10% (Redes de Apoyo
en Personas 60+, 2020). Sin embargo, para el ano 2017,
se registré un incremento significativo, ya que un 13,4%
de las personas de 60 anos o mds vivian solas, segun
los datos recopilados en la encuesta CASEN 2017. Estos
datfos evidencian un cambio demografico importante
en los patrones de vivienda de la poblacién adulta
mayor, destacando la tendencia hacia hogares
unipersonales en este grupo etario.
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2.1.5 Caracteristicas del adulto mayor a nivel
nacional

Existen diversos dmbitos para complementar la
situaciédn nacional de los adultos mayores, y entender a
grandes rasgos el contexto en el que se desenvuelven.
En el dmbito relacionado con la escolaridad, se
evidencia que los adultos mayores poseen un bajo
nivel educacional, que alcanza 8,3 anos de educacion
formal, lo cual indica que superan los estudios de
ensenanza bdsica, pero no la ensenanza media
(CIPEM, 2019).

Por otro lado, respecto al grupo familiar del hogar
de las personas de la tercera edad, en los Ultimos anos
los grupos compuestos sélo por adultos mayores han
tenido un crecimiento de aproximadamente un 110%
(CIPEM, 2019).

Un considerable porcentaje de personas mayores
no tiene ningUn impedimento fisico permanente, pero
al mirar dentro de la poblacién sobre los 80 anos de
edad, una gran mayoria declara tener algun deterioro
fisico (CIPEM, 2019).

En relacion a las actividades cotidianas que
realizan los adultos mayores, destacan actividades
como: ver television, escuchar musica y realizar los
quehaceres de la vivienda (CIPEM, 2019).

Se puede inferir a partir del grafico 7 de
comparacion por sexo entre las actividades mas
concurrridas, que existe una diferencia entre hombres y



mujeres, ya que los primeros se caracterizan por realizar
mas actividades pasivas que las mujer.

Figura 4. Grdfico comparacién por sexo entre las actividades
concurridas (CIPEM)

Otra caracteristica relevante de este grupo etario es
que poseen el mayor nivel de participaciéon social en el
pais y las organizaciones mads frecuentadas son: juntas
de vecinos, organizaciones religiosas, agrupaciones de
adulto mayor y clubes recreativos o deportivos, pero, a
pesar de ser los mdas involucrados socialmente en este
tipo de actividades, son quienes tienen menos redes
de apoyo (CIPEM, 2019).
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2.2 La soledad en adultos mayores

Varios estudios sobre la soledad hacen una
distincion entre dos conceptos que suelen confundirse,
la soledad emocional y social. La soledad emocional
se refiere a la falta de conexiones emocionales
con otras personas, lo cual impide que el individuo
experimente el vinculo social deseado, se relaciona
como una experiencia negativa. Por ofra parte, la
soledad social hace referencia a una persona carece
de una red social e integracion social . Esto implica no
tener suficientes contactos o no contar con relaciones
satisfactorias y significativas en su entorno. ( Luanaigh
& Lawlor, 2008; Pettigrew & Roberts, 2008)

A medida que se va envejeciendo va
predominando la soledad emocional, la pérdida de
seres queridos como familiares o amigos, reduce la
posibilidad de encontrar figuras de apego cercanas.
( Luanaigh & Lawlor, 2008; O Suilleabhdin, et. al, 2021)
Muchos estudios afirman que la soledad puede
tener efectos negativos tanto en la salud fisica,
como en la emocional de los adultos mayores. Esto
puede aumentar el riesgo de depresion, ansiedad,
enfermedades cardiovasculares y deterioro cognitivo.
También puede afectar la calidad del sueno, el apetito
y la capacidad de realizar actividades diarias.(Hawkley
& Cacioppo, 2010; Luanaigh & Lawlor, 2008)

La depresion y la ansiedad son dos de los
problemas mds comunes asociados con la soledad en

los adultos mayores. La falta de compania y conexion
social puede generar un sentimiento constante de
tristeza, desesperanza y preocupacion (Newall, et. al,
2013).

Ademds, otro aspecto afectado por la soledad
en los adultos mayores es la funcidn cognitiva. La falta
de estimulacion mental y la falta de interacciones
sociales pueden acelerar el deterioro cognitivo,
comprometiendo la memoria, la atencién y otras
habilidades cognitivas debido a la falta de actividad
y desafio intelectual (Luanaigh & Lawlor, 2008).

La soledad también puede afectar aspectos
fundamentales del bienestar diario, como la
alimentacion y la nutricién. La falta de compania
y conexidon social puede influir en los patrones
alimentarios, lo que puede llevar a cambios en el
apetito y en la forma en que se alimentan.

Algunos adultos mayores pueden experimentar
una disminucion del apetito, lo que puede resultar
en una ingesta insuficiente de nutrientes esenciales.
Oftros pueden recurrir a patrones alimenticios menos
saludables o tener dificultades para preparar comidas
adecuadas debido a la falta de motivacion o interés.
(Kirk, et. al, 2001) Estos cambios en Ia alimentacion y
la nutricidn pueden tener consecuencias negativas
para la salud, aumentando el riesgo de malnutricion,
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debilidad, enfermedades y una disminucion general
del bienestar fisico. (Choi, et. al, 2021)

En resumen, la soledad es un problema
comun para los adultos mayores y tiene diversas
consecuencias, para poder enfrentar esta situacion
algunos estudios hablan sobre cémo enfrentar ya sea a
través de instancias de reunion con familiares o amigos,
asistir a clubes sociales, recordatorios para alentar a
las personas cercanas a visitar a los adultos mayores.
(Pettigrew & Roberts, 2008)
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2.3 La comensalidad

La comensalidad es un término se refiere a
la prdctica de compartir comidas y alimentos en
compania de otras personas. Es un concepto que
destaca la importancia social y cultural de compartir
alimentos como una forma de fortalecer los lazos
interpersonales y promover la interaccién humana.
(Fischler, 2011; Giacoman, 2016)

Este término va mdas alld de la simple accién de
comer, implica compartir el acto de alimentarse con
otfros, lo que puede incluir conversaciones, intercambio
de experiencias, expresion de afecto y construccion de
relaciones. Esta prdactica ha sido valorada en muchas
culturas como un momento para fortalecer vinculos
familiares, amistosos o comunitarios. (Fischler, 2011;
Giacoman, 2016)

Esto se corrobora segun la a autora Claudia
Giacoman, que define tres dimensiones relacionadas
a la comida compartida, estas serian de interaccion,
simbdlicas y normativas

En primer lugar, la hora de la comida implica
una dimension social, dado que los miembros de un
grupo se reunen en un momento y lugar especificos,
interactUan y realizan acciones compartidas y
reciprocas. En segundo lugar, esta prdactica tiene un
significado simbdlico, ya que tiene un valor importante
para quienes participan en ella, destacando su sentido
de pertenencia a un grupo. En tercer lugar, comer
juntos fiene una dimensidn normativa, puesto que
implica la representacion de normas establecidas
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por los comensales y el control sobre su cumplimiento.
(Giacoman, 2016)

Dentro de las dimensiones el aspecto simbdlico
es uno de los mas relevantes para esta investigacion,
ya que en la sociedad chilena se tiene “la vision de
la comida como un regalo que se da a la gente para
demostrar afecto”. (Giacoman, 2016, p. 467)

En resumen, el realizar estd accidon puede
influir positivamente en dmbitos relacionados con el
bienestar y la salud. Otros estudios han demostrado
que compartir una comida con acompanantes ya
sean fisicos o virtuales puede traer varios beneficios
en la experiencia de comer. (Takahashi, et. al, 2022;
Niewiadomskii, et. al, 2022)
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3.1 Rituales de comida

El consumo de alimentos o bebidas pueden
generar una gran experiencia a la hora de tener
inferacciones sociales, compartir una comida se asocia
a un motivo para reunirse con familiares o amigos.
(Pettigrew & Roberts,2008)

Dentro de la literatura de la comensalidad se
aborda también como un “ritual”. Desde la preparacion
hasta el consumo de los alimentos.(Giacoman, 2016;
Pettigrew & Roberts, 2008)

También se ha demostrado que especialmente
para las personas mayores que experimentan soledad
es de gran importancia los rituales de las comidas en la
vida familiar. Estos rituales les brindan la sensacion de
que, aunque sea ocasionalmente, las cosas pueden
volver a ser como antes, recordando momentos o
fechas significativas como cumpleanos, navidad
o diversas conmemoraciones (Pettigrew & Roberts,
2008).

Estos encuentros en tforno a la comida permiten
reunir a la familia o amigos con los adultos mayores,
ademds de la compania, también se ha demostrado
que las personas mayores se comportan de manera
proactiva al planificar y coordinar encuentros
relacionados con la alimentacion.(Pettigrew & Roberts,
2008)
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2.4 Disciplina del diseno

2.4.1 Diseno para el estado de dnimo

Dentro del diseno existen distintas dreas
enfocadas al diseno de bienestar, una de estas es el
denominado diseno para el estado de dnimo, el cual
se centra en generar autoconciencia en los usuarios
y ayudarles a la regulacion de sus estados de adnimo
(Xue, Desmet & Fokkinga, 2020).

Por ofro lado, hay que entender que “una misma
persona nunca es la misma’. Esto hace referencia a un
constante cambio de las percepciones. Los estados de
Animo, a pesar de que tienen una duracion mayor al
de las emociones, son momentdneos a lo largo de la
vida (Desmet, Xue, & Fokkinga, 2019)

Por estas razones, puede mencionarse que
los estados de dnimo son omnipresentes, tienen un
tiempo de duracién prolongado (horas o dias) y son
la combinacion de una serie de eventos, ya sean
positivos o negativos y teniendo una influencia en
las percepciones (Desmet & Vela, 2020; Desmet,
Vastenburg & Romero, 2016). Ademads, poseen distintas
caracteristicas que involucran al diseno, por ejemplo:
influye en el “bienestar subjetivo” de las personas,
puede intervenir en la conducta de los consumidores
y ademds pueden influir en el comportamiento del
usuario (Desmet, 2015).

La intencion de diseno para el estado de dnimo
segun Peter Desmet es: “permitir, apoyar e inspirar a las
personas para que realicen actividades que regulen su
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estado de dnimo. Quizds los productos puedan cumplir
una funcion similar: mds que permitir actividades que
regulen el estado de animo, el diseno puede inspirar y
estimular a las personas a realizarlas” (Desmet, 2015).

En base a lo que declara Pieter Desmet,
existen actividades determinadas que apoyan a la
regulacion del estado de animo. Estas se agrupan
en tres categorias principales: busqueda de alivio,
restablecimiento del equilibrio y creaciéon de resiliencia,
las cuales se describen a continuacion:

1) Encontrar alivio: Dentro de esta categoria se
encuentran las actividades asociadas a una regulacion
del estado de dnimo y tienen el objetivo de hacer sentir
mejor, “aliviar la sensacion desagradable asociada al
mal humor.” (Desmet, 2015, p. 9)

2) Restablecer el equilibrio: Las estrategias en este
sentido pretenden resolver el mal humor reduciendo
las situaciones negativas, se trata de acciones que
aumentan los recursos personales.

3) Crear resiliencia: Incluye las estrategias de regulacion
del estado de dnimo que emplean el mal humor
como medio para el desarrollo personal. Pretenden
transformar el mal humor en algo constructivo y
se centran en la resiliencia del estado de dnimo vy
bienestar a largo plazo.
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Trabajar desde el diseno para incentivar a las
personas a realizar estas actividades para la regulacion
del estado de dnimo puede contribuir a largo plazo al
bienestar subjetivo (Desmet, 2015).

2.4.2 Diseno positivo

Esta drea se relaciona con el diseno enfocado
en el bienestar y el diseno emocional. El concepto de
diseno positivo fue definido por Pieter Desmet y Anna
Pohlmeyer en el 2013 como: *todas las formas de diseno,
investigacion sobre diseno e intencion de diseno en
las que se presta atencion explicita a los efectos del
diseno en el bienestar subjetivo de las personas y las
comunidades” (Desmet & Pohlmeyer, 2013).

Dentro del mismo planteamiento se presentan
tfres componentes principales externos que incitan la
generacion de un bienestar subjetivo y en el centro se
sitUa el diseno positivo, que es la combinacion de fodos
los componentes. Este diseno "aborda el sentido de la
virtud y el significado personal del usuario” (Desmet &
Pohimeyer, 2013).

A continuacion se explicara cada componente:
Diseno para el placer: disfrutar del momento, se
relaciona con la suma de los placeres momentdneos
de una persona.

Diseno para la importancia personal: felicidad
personal, objetivos y aspiraciones personales a largo
O corto plazo.
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Diseno para la virtud: hace referencia a ser bueno
moralmente y a generar conductas deseables en las
personas.
Enresumen, el concepto de "diseno” se puede aplicar
de diferentes maneras en la vida diaria. “Diseno para
el placer” implica disfrutar del momento y buscar la
suma de placeres momentdneos en la vida. Por ofro
lado, “diseno para la importancia personal” se refiere
a buscar la felicidad personal y perseguir objetivos y
aspiraciones tanto a corto como a largo plazo.
Finalmente, “diseno para
la virtud” implica ser moralmente
bueno y fomentar comportamientos
deseables en uno mismo y en
los demds. Cada enfoque
del diseno tiene sus propias
implicaciones y objetivos,

pero todos buscan Design
mejorar la calidad de for
vida y la experiencia Virtue
humana en diferentes

ospec’ros. beireg & morally good person
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Por estos motivos, se entiende que el diseno
positivo se relaciona directamente con la felicidad
del usuario, con un impacto a corto y largo plazo,
estimulando el desarrollo de las personas a fraves
de soluciones que proporcionen apoyo para el
florecimiento humano (Desmet & Pohimeyer, 2013). Y
es finalmente aqui donde la tarea que debe cumplir
cada producto se vuelve esencial, pues atendiendo a
estas necesidades, tienen la capacidad de despertar
emociones en las personas.

Esto implica crear productos o sistemas que
generen respuestas emocionales intencionales o
deseadas, ya sea a fravés de su diseno directo o a
través de las interacciones que facilitan.(Desmet, 2013)

Nuestras emociones son reveladoras de nuestros
deseos, valores y aspiraciones en la vida. Nos permiten
comprender lo que realmente queremos y apreciamaos.
Por lo tanto, disenar para la emocién implica
comprender profundamente lo que es importante para
un grupo especifico de usuarios.

Se trata de comprender su significado personal,
sus necesidades y sus metas, para poder disenar
productos que se conecten emocionalmente con
ellos. El diseno va mds alld de simplemente facilitar
actividades. Tiene el potencial de inspirar a las
personas a explorar su identidad, a descubrir quiénes
pueden llegar a ser y como pueden tener un impacto
significativo en la vida de los demds. Al crear productos
y sistemas que despierten emociones positivas, el
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diseno puede motivar alas personas a buscar nuevas
experiencias, a desarrollar su potencial y a encontrar
significado en sus interacciones con el mundo que les
rodea.(Desmet, 2013)
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2.4.3 Diseno y emocién

Tanto el diseno para la emociéon como el diseno
para el bienestar implican la habilidad de comprender
y abordar las preocupaciones de los usuarios objetivo
para crear productos que sean innovadores vy
emocionalmente atractivos. Esto implica traducir esas
preocupaciones en soluciones evocadoras a nivel
emocional. Al hacerlo, se busca generar una respuesta
emocional positiva en los usuarios, |0 que a su vez
puede influir en su bienestar general y satisfaccion con
el producto.(Desmet, 2013)

Las emociones desempenan un papel
fundamental en nuestro funcionamiento cognitivo,
tanto a nivel consciente como inconsciente. Impactan
en la forma en que tomamos decisiones, Nos motivamos
o desmotivamos, nos comportamos y percibimos la
personalidad de los demas.

Las experiencias de los usuarios estdn
intfrinsecamente ligadas a sus emociones, ya que las
emociones actuan como una fuerza impulsora en la
direccion de la atencion hacia estimulos relevantes
para nuestros objetivos. Esto significa que las emociones
pueden influir en el comportamiento de los usuarios,
motivdndolos a tomar accién y estar dispuestos
a comprometerse con un producto o servicio.
(Ozkaramanli, & Desmet, 2012; Van Gorp & Adams,
2012).
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La conexion entre las respuestas emocionales, las
experiencias vividas y la formacion de vinculos
significativos es fundamental para comprender cémo
los objetos o disenos pueden influir en nuestra vida.

Estas respuestas emocionales desencadenadas
por los objetos o disenos son poderosas, ya que
contribuyen a la creaciéon de vinculos emocionales
profundos. Estos vinculos se forjan a través de
experiencias significativas que se convierten en historias
y recuerdos, generando una conexion emocional entre
las personas y los objetos o disenos asociados a esas
experiencias (Van Gorp & Adams, 2012).

Por ofra parte, los objetos también adquieren un
significado personal a medida que cultivan significados
a lo largo del tiempo y a través de las vivencias de
cada individuo. Estas asociaciones entre los objetos
y las experiencias pasadas contribuyen a su valor
emocional y personal. Los objetos se convierten en
portadores de recuerdos, simbolos de momentos
importantes y testigos de nuestras vivencias. Cada
objeto puede ser un reflejo de nuestras emociones y
experiencias, evocando senfimientos y conexiones
especiales.(Desmet, 2013)

En resumen, el diseno para la emocién hace
referencia a “disenar es una respuesta emocional que
aumente la probabilidad de que el usuario realice
un comportamiento deseado. “( Van Gorp & Adams,
2012, p. 51) Esto sitUa a los disenadores la tarea de
crear productos que generen una conexion emocional

significativa y satisfactoria, lo que a su vez puede influir
en el bienestar y la satisfaccion general de los usuarios.

2.4.4 Diseno para la felicidad

El diseno para la felicidad se enfoca en crear
productos y experiencias que capaciten e inspiren a
las personas a participar en actividades significativas.
Se reconoce que los productos por si solos No generan
felicidad duradera, ya que solo pueden brindar
momentos efimeros de placer.

Por lo tanto, el objetivo del diseno para la felicidad
va mads alld de generar simples momentos placenteros,
ya que busca establecer interacciones agradables y
satisfactorias que contribuyan a la satisfaccion general
con la vida.( Desmet, 2011; Pohimeyer, 2012).

Este enfoque implica considerar no solo la utilidad
y funcionalidad del producto, sino también como éste
puede mejorar la calidad de vida de las personas. Se
busca disenar productos que generen experiencias
positivas, que estimulen los sentidos y que fomenten la
conexion emocional con los usuarios.

El diseno para la felicidad busca trascender lo
superficial y se orienta hacia la creacion de productos
gue brinden satisfaccion y contribuyan al bienestar
general de las personas, promoviendo asi una felicidad
mas duradera y significativa.(Desmet, 2011; Pohlmeyer,
2012).
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Esto ha quedado demostrado por ejemplo
en las compras experienciales, las cuales tienen un
mayor impacto en la felicidad de las personas en
comparacion con las compras de bienes materiales.
(Pohlmeyer, 2012).

Esto sugiere que invertir en experiencias y
vivencias puede ser mas gratificante y satisfactorio
a nivel emocional. Por consiguiente, pensando en
el diseno de productos y servicios, es importante
considerar cOmo se pueden crear experiencias que
fomenten la felicidad y el bienestar de las personas.

Ademds, las soluciones de diseno pueden tener
un impacto en el comportamiento y el pensamiento
de las personas, promoviendo actitudes y acciones
que confribuyan a la felicidad. No se trata solo de
la influencia directa del producto en si mismo, sino
también de las experiencias que el producto permite y
del apoyo que puede brindar a actividades y creencias
que promuevan la felicidad. (Pohimeyer, 2012).

Por lo tanto, es de gran importancia que los
disenadores puedan enfocarse en crear productos que
vayan mas alla de su funcionalidad bdsica, buscando
como mejorar las experiencias y apoyar prdacticas que
generen bienestar y felicidad en los usuarios. (Desmet,
2011; Pohlmeyer, 2012).
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2.4.5 Diseno empdatico

El diseno empdtico es una metodologia que busca
comprender de manera creativa las experiencias de
los usuarios para el desarrollo de nuevos productos. Se
enmarca dentro de los enfoques de diseno centrados
en el usuario, y su objetivo principal es ayudar a los
equipos de diseno a tener una comprension profunda
de los usuarios y su vida cotidiana (Mattelmdaki, et. al,
2014).

La actitud empdtica implica respetar a
los usuarios, comprometerse en comprender sus
necesidades y deseos, y construir un entendimiento
completo de sus actividades, confiando en la
perspicacia y la creatividad personal (Mattelmaki,
2006).

La empatia se considera la mejor forma de
entender los sentimientos y experiencias de las
personas. Se centra en los momentos de la vida
cotidiana, asi como en los deseos, estados de adnimo y
emociones individuales que surgen en las actividades
humanas, convirtiéndolas en una fuente de inspiracion
(Zwartkruis-Pelgrim et. al, 2012).

El diseno empdtico surgid de la necesidad de
establecer una conexion solida con la prdctica del
diseno de productos basados en estudios de usuarios
contextuales y su experiencia. Se reconocié que los
significados que las personas otorgan a las cosas y sus
acciones se desarrollan y modifican en sus interacciones.
(Mattelmdki, et. al, 2014) Por lo tanto, la investigacion
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en diseno debe llevarse a cabo en situaciones reales.
Ademds, los métodos de investigacion deben ser
visuales y tactiles, impulsar la inspiracién, ser accesibles
en términos de costo y tecnologia, IUdicos, probados
en la realidad y dirigidos a la fase inicial del proceso
de diseno (Mattelmdaki, 2006).

A medida que ha evolucionado, el diseno
empatico ha pasado del diseno centrado en el
usuario al codiseno, donde las personas expresan sus
experiencias y contfribuyen activamente al proceso de
creacion (Mattelmdki, et. al, 2014). El diseno empdtico
tiene como objetivo Ultimo crear productos y soluciones
que se ajusten a las necesidades y experiencias de
los usuarios, proporcionando asi una experiencia
significativa y satisfactoria.(Zwartkruis-Pelgrim et. al,
2012).

Se comprende por lo tanto que el principal
objetivo del diseno empdtico es desarrollar una
comprensidn creativa de las experiencias de los
usuarios para impulsar la creacion de nuevos productos.
Se enmarca dentro de un enfoque centrado en el
usuario, donde mediante la observacién directa,
la investigacion cualitativa y la empatia activa, se
establece una conexion profunda con los usuarios para
comprender sus necesidades, deseos y contexto de
vida. Esta comprension profunda sirve como base para
generar ideas y soluciones innovadoras que aborden
de manera efectiva las necesidades de los usuarios y
mejoren su experiencia.

2.5 Co-creacion y co-diseno

Existen diversas maneras de frabajar con los usuarios en
el proceso de diseno, lo mas frecuente es la interaccion
dentro de las fases iniciales con el fin de conocer su
contexto, problemdticas o necesidades. Otro tipo de
inferaccidn se relaciona con las etapas finales, como
es la de validacion de las propuestas.

Se entiende el término de co-creacién como:

“cualquier acto de creatividad colectiva, es decir, la
creatividad que comparten dos o mds personas. La
cocreacion es un término muy amplio con aplicaciones
que van de lo fisico a lo metafisico y de lo material a lo
espiritual” (Sanders & Stappers, 2008)

Por otro lado el concepto de codiseno, que se define
como :“la creatividad colectiva tal y como se aplica
en todo el proceso de diseno, tal y como pretendia el
nombre de esta revista. Asi pues, el codiseno es un caso
especifico de cocreacién (Sanders & Stappers, 2008)".

En base a estos términos, para generar co-diseno es
necesaria la participacion en conjunto de los usuarios,
actores y disesnadores en la colaboracion dentro de
todo el proceso. La interaccion durante todas las
etapas conlleva un impacto que “cambiard el diseno y
puede cambiar el mundo” (Sanders & Stappers, 2008).

Los roles dentro del co-diseno son diferentes al
diseno tradicional, donde el usuario foma el papel de
“experto de su experiencia”, ademds de aportar en el
“desarrollo de conocimientos, la generaciéon de ideas y
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el desarrollo de conceptos”. Por otro lado, el papel del
investigador o disenador es entregar las “herramientas
de ideaciéon y expresion”, que son relevantes para
que las personas participantes logren comunicar sus
pensamientos o ideas. Aun asi, ‘el disenador sigue
desempenando un papel fundamental a la hora de
dar forma a las ideas” (Sanders & Stappers, 2008).

La creacion se ha convertido en una actividad en
la que tanto los disenadores como los co-disenadores
pueden participar durante todas las fases del proceso
(Sanders & Stappers, 2014).

Por lo tanto, el proceso de co-diseno se
relaciona con la capacidad de los participantes
para comunicar, compartir, debatir y negociar sus
experiencias, roles e intereses, con el fin de lograr un
cambio positivo de manera colaborativa. Durante este
proceso, los participantes comparten y expresan sus
propias experiencias personales. Ademdads, se discuten
situaciones actuales o problemdaticas, se imaginan
posibles escenarios o soluciones deseables, se
desarrollan y evalian opciones, y se toman decisiones
que generan cambios.(Steen, 2013).

Existen diversos enfoques de fabricacion en el co-
diseno. Elizabeth Sanders y Pieter Stappers, definieron
tres grandes divisiones:

1) Sondas
2) Kit de herramientas
3) Prototipos
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Cada uno de estos se desenvuelve con mejor
eficacia en las distintas fases del diseno. Las sondas se
caracterizan por utilizarse en la primera fase del diseno
o pre-diseno, estas permiten un primer acercamiento
con los usuarios y logran “respuestas inspiradoras de los
participantes individuales”.

En primer lugar, las sondas se basan en
la participacion de los usuarios mediante la
autodocumentacion. Los usuarios o posibles usuarios
recogen y documentan el material, trabajando como
activos. En segundo lugar, las sondas examinan el
contexto personal y las percepciones del usuario. El
proposito es esbozar los fendmenos humanos y los
usuarios, asi como infroducir la perspectiva del usuario
para enriquecer el diseno. Las fareas centran la atencion
de los usuarios y registran su vida cotidiana, incluido
el entorno social, estético y cultural, sus necesidades,
sentimientos, valores y actitudes. (Mattelmdaki, 2006)

Los sondeos estdn pensados para ayudar
tanto a los disenadores como a los usuarios en sus
interpretaciones y creatividad. Se utilizan para pedir a
los usuarios que experimenten, expresen y expliquen
SUS experiencias.

En la siguiente etapa , se vincula con el enfoque
de fabricacion por medio de Kit de herramientas, que
“permiten experimentar, probar, transformar, desarrollar
y completar nuestras primeras ideas”. En esta etapa
se crean las primeras propuestas. Ya establecida la
oportunidad del diseno, se inicia la etapa evaluativa,
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en donde la fabricacion de prototipos permite probar
en conjunto los usuarios, los conceptos y realizar
modificaciones hasta llegar a una propuesta definitiva
(Sanders & Stappers, 2014).

Los kits de herramientas y las sondas suelen
utilizarse en la primera fase del proceso de diseno. Los
protfotipos suelen ponerse en marcha una vez que se
ha establecido la oportunidad del diseno (Sanders &
Stappers, 2014).

Por Ultimo, los prototipos son representaciones
previas al diseno final que sirven para informar sobre
el proceso y las decisiones de diseno. Pueden ser desde
bocetos hasta modelos en diferentes niveles, con el
objetivo de explorar y comunicar propuestas sobre el
diseno y su contexto. Estos prototipos permiten evaluar
la apariencia, el comportamiento y el funcionamiento
de las soluciones propuestas.

El objetivo de crear prototipos es obtener una
representacion de alta fidelidad de una experiencia
existente que no se puede experimentar directamente
debido a razones de seguridad, disponibilidad, costo,
entre otros.(Buchenau & Suri 2000)

Por lo tanto, el prototipado de experiencias es
una forma innovadora que permite realizar pruebas
en los usuarios para poder adquirir conocimientos
sobre sus vivencias y su entorno. Este hace referencia
a métodos que permiten a los disenadores, clientes
O usuarios experimentar directamente por si mismos,
en lugar de simplemente observar la vivencia de otra

persona, ademads permite explorar y evaluar distintas
ideas de diseno.(Buchenau & Suri 2000)

En la siguiente figura se observa el proceso
de diseno y como los enfoques de fabricacion se
involucran en cada una de estas etapas.

designing for |designing wi

Figura 6. Fuente Sanders &
Stappers (2014)

Las herramientas de co-diseno deben
seleccionarse y entender la implementacion dentro del
contexto en el cual se desarrollardn las actividades,
quienes serdn los participantes involucrados,
comprender sus necesidades y caracteristicas
particulares. Ademds de “entender que no tiene una
férmula estdndar y donde las actividades de diseno en
su lugar coevolucionan con el tiempo” (Briede, Leal &
Pérez, 2019)
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En esencia, el co-diseno implica una
investigacion y una imaginacion compartida, en la cual
diversas personas colaboran para explorar y definir un
problema. Luego, trabajan en conjunto para desarrollar
y evaluar soluciones de manera colaborativa. El
objetivo principal de este enfoque es aprender y crear
en conjunto, abordando problemas del mundo real y
generando soluciones efectivas.(Steen, 2013).
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3.1 Talleres de Co-creacion con adultos mayores

Para poder llevar a cabo una propuesta acorde a las
necesidades y requerimientos de los adultos mayores se
tomo la metodologia de co-creacion para trabajar en
conjunfo con este grupo etario en las diversas etapas
de diseno. De estd forma se plantearon talleres donde
se utilizaron diferentes herramientas para facilitar la
comprension y realizacion de una propuesta desde la
perspectiva usuario-disenador.

Se debe mencionar que bajo el contexto de la
pandemia por COVID-19 existieron una serie de
desafios y obstdculos al momento de llevar a cabo
los talleres. El primer desafio fue encontrar espacios
adecuados donde se pudieran concretar las sesiones
de manera segura. Es por esto que se realizd una
exhaustiva busqueda en diversas instituciones, como
municipalidades, centros de adultos mayores y
CESFAM (Centros de Salud Familiar), con el objetivo de
encontrar espacios que se estuvieran reanudando de
manera progresiva actividades, considerando aforos
de asistencia que anteriormente estuvieran restringidos.

Esto supuso un desafio adicional, ya que era
necesario asegurar que se cumplieran todas las
medidas de distanciamiento fisico y protocolos de
seguridad sanitaria establecidos por las autoridades
correspondientes. La prioridad era garantizar la salud
y bienestar de todos los participantes, tanto los adultos
mayores como los organizadores de los falleres.

Superar estas dificultades requeria un esfuerzo conjunto
y una planificacidn minuciosa. Se establecieron
reuniones y coordinaciones con las autoridades
responsables de cada institucion, con el fin de
asegurar la disponibilidad de los espacios y garantizar
el cumplimiento de las normas de seguridad sanitaria.
Ademds, se implementaron medidas adicionales, como
la limitacion de la cantidad de participantes por sesion,
el uso obligatorio de mascarillas y la disponibilidad de
suministros de higiene.

Finalmente tomando todas las medidas de precaucion
establecidas, se logré concretar la ejecucion de los
talleres de manera presencial en el Centro del Adulto
Mayor de la comuna de Penalolén, ubicado en la
Regidon Metropolitana. Durante un periodo de fiempo
que abarcd cinco sesiones, llevadas a cabo entre los
meses de diciembre de 2021 y enero de 2022.

Para garantizar una experiencia transparente y
seguraq, se proporciond a los participantes informacion
detallada sobre el cronograma de las sesiones, junto
con un formulario de consentimiento informado
que abarcaba la grabacion, fotografia y cualquier
informacién que los integrantes pudieran compartir
durante estas sesiones. Durante este periodo, se observd
la activa participacion de cinco adultos mayores,
quienes demostraron un compromiso al cumplir y
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realizar de manera satisfactoria todas las actividades
propuestas dentro de cada sesion.

El propdsito central de estos talleres fue invitar a las
personas mayores a participar e involucrarse de manera
significativa en la creacién de un producto disenado
especificamente para satisfacer sus necesidades y
deseos. Conscientes de la importancia de otorgarles
un espacio donde pudieran expresar sus ideas y
experiencias. Asi, se generd un ambiente propicio para
el intercambio de conocimientos y la valoracion de
cada aporte realizado por los participantes.

Figura 7. Im&genes de participantes
en sesiones del taller de co-creacida.

Elaboracion propia.
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3.2 Etapas de los talleres

Los talleres se realizaron en encuentros grupales de
personas mayores. Estos encuentros fueron dirigidos
por dos facilitadoras, quienes desempenaron un papel
clave al proporcionar instrucciones claras y guiar las
sesiones de manera efectiva.

Los talleres se realizaron en encuentros grupales
de personas mayores, donde el rol de los facilitadores
fue muy importante para el desarrollo de la actividad,
puesto que se encargaron de establecer un
ambiente acogedor y participativo, proporcionando
instrucciones claras, eficientemente guiadas,
fomentando la interaccion y la colaboracién entre los
participantes. También en la resolucion de dudas y
oforgar apoyo individualizado a aquellos participantes
que lo necesitaran. Ademds de motivar la participacion
activa de todos, aseguradndose de que cada persona
tuviera la oportunidad de expresar sus ideas, opiniones
y experiencias.

Se planificé cada sesion con objetivos claros y
especificos, con el fin de abordar las necesidades vy
preocupaciones particulares de las personas adultas
mayores que viven solas. Ademads de ir ideando y
proponiendo distintas propuestas que dieran solucion
a la problemdadtica planteada.

En tabla que se muestra a continuacion se
presenta la planificacion de las sesiones de los talleres
y sus objetivos:
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01 Presentacion e
infroduccion

02 Investigacion
03 Ideacién
04 Ideacion y

elaboracion
0 5 Prototipado y
conclusion

Figura 8. Efapas talleres.
Elaboracion propia.



03| Taller de Co-creacion 03| Taller de Co-creacion

Sesion Objetivo Actividad

Por otra parte, para asegurarse de que las
sesiones fueran efectivas y adaptadas a este grupo

1. Informar a los participantes sobre el proyecto y conocerlos. etario, se llevd a cabo una exhaustiva busqueda en

-Presentacion la literatura, enfocada en identificar las dindmicas

Sesion 1: Presentacion 2. Iniciar conversaciones alrededor de temas relevantes en la -Cartas reflejo y herramientas mas pertinentes y adecuadas para

e infroduccion tercera edad, conocer sus perspectivas e identificar posibles -Lluvia de problemas su aplicacion. A confinuacion, se presentan las
necesidades, problemas o deseos. -Prioritise Together herramientas utilizas dentro de las distintas sesiones:

Nombre Objetivo Descripcion Material

Identificar el contexto y experiencia de los adultos
Sesion 2: Investigacién mayores frente a vivencias negativas, mediante el
relato.

-Libreta personal
-Storyboard

Conectar con los participantes en un
primer nivel de intimidad, ademas de
plantear temas en comun dentro del grupo.

Esta herramienta ayuda a iniciar una
conversacion a través de historias y relatos
gue las personas puedan tener en comun

Cartas Impresas en papel
Relatos recogidos desde “el
diario intimo de chile “

| |
| |
| |
: Cartas reflejo :
: (Common Cards) : .
: : http://leapfrog.tools/tool/common-cards/
Identificar los posibles componentes y caracteristicas : :

| |

para la solucidn de la problemdtica -Arbol de requerimientos

Sesion 3: Ideacidén

La libreta personal es un instrumento de

I I 1 I I
I I Llevar un registro de las vivencias individua- | ] : =t I Libreta I
: I lesy las situaciones diarias de los partici- I sondeo que registra rutinas, sentimientos, 1| 4, '
| ) 1 pantes. | pensamientos y actividades de la vida 1 1
' . I Libreta personal I I cotidiana, permitiendo a los participantes ir ! I
) ) Idear diversas propuestas que aborden la problematica ' I I relatando sus experiencias de una manera ! !
Sesion 4: Ideacion seleccionada, en base a los requerimientos pertinentes ! : | mas libre. (Mattelmaki, 2006) : [
lab . 2 - ' , -Prototipo propuestas ' : ! : '
y elaboracion senalados por los usuarios. I I ! I I
I I | I I
R e e mm— - - - tmm m e e e e - = - m e mm - - 4
Encontrar los problemas que surgen en la Los .participantes deben pensar en todos los Post it
tercera edad, en distintos ambitos de la vida posibles problemas que se ven enfrentados Lapices

dentro del dia a dia, relacionados con el
tema principal, compartiendo sus ideas con
el grupo.

| | |

| | |
. , . | | |
1. Desarrollar una propuesta final que dé una posible : : cotidiana, emocional, social, bienestar fisico :
solucién a la problematica identificada -Prototipo propuestas , Lluvia de problemas o habitacional :
Sesién 5: Prototipado -Cierre del taller | | :
y conclusién 2. Conocerla opiniony comentarios de los parficipantes | | :
respecto de la realizacion del taller | | |

Tabla 2 Planificacion de las sesiones de los talleres. Elaboracion propia. Tabla 3 Herramientas utilizadas en el taller de co-creacion Elaboracion propia.



Nombre Objetivo

Priorizar los problemas detectados respec-
to a la tematica en la actividad anterior y
acordar en grupo cual es el mas relevante
de abordar.

|
|
: Prioritise Together:
| Agrupar problemas
| segun cuadrante

|

|

Conocer a los usuarios y coémo se desen-
vuelven o enfrentan la problematica defini-
da como la soledad en la tercera edad

Storyboard
P — =
I
I
I - . N
| " Identificar los primeros requerimientos que
| los adultos mayores consideren relevantes
. Arbol de | Para el objeto a diseflar en base a la proble-
| requerimientos I matica detectada.
I
I
I
I
I

I
I
I
I
I
I Generar propuestas a través de prototipos
I en conjunto con participantes, que respon-
I dan a los requerimientos identificados
Prototipado de .
propuestas :
I
I
I
I

previamente, mostrando fisicamente como
seria y cdmo se usaria frente a la resolucién
del problema.

Descripcion

Esta herramienta ayuda a la gente a tomar
decisiones en conjunto, invitando a debatir
sobre que es prioridad y llegar a acuerdos
en conjunto.
(http://leapfrog.tools/tool/prioritise-toge-
ther/)

El storyboard permite dar vida a las reaccio-
nes de las personas frente a diversas situa-
ciones, investigar distintos puntos de vista
sobre sus experiencias. Ademas, posibilita la
exploracién dinamica de los requisitos y
ayuda en su priorizacién. (Sutherland,
Maiden, 2010.)

El arbol de requerimientos es una herramienta que
se utiliza para identificar las cualidades y atributos
necesarios que un producto debe tener, basandose
en los objetivos que se espera que el producto
cumpla. Esta técnica ayuda a descomponer los
objetivos principales en requerimientos mas
especificos y concretos.

Estos requerimientos pueden abarcar ambitos
fisicos, ergonédmicos, econdmicos, simbdlicos y
funcionales

Métodos de disefo,Estrategia para el disefio de
productos (Cross, 2002)

El prototipo es una herramienta que permite
materializar las ideas y conceptos abstractos
de las personas. A través del prototipo, se
pueden visualizar soluciones de manera
tangible y concreta, comprender funciones e
interacciones.

Estos se pueden realizar de diversas maneras,
asi como modelados fisicos, juegos de rol,
teatro de improvisacion, videos, etc.

( Buchenau & Suri, 2000).

Tabla 3 Herramientas utilizadas en el taller de co-creacion Elaboracién propia.

0
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Material

Pizarra
Post it
Lapices

Ficha
Lapices
Elementos de caracterizacion

Post it
Lapices

Figuras de fieltro con velcro
Botones con velcro

Tijeras

Limpia pipas

Lapices de colores
Plastilina

Papel

Figura 9. Kit de co-creacion.
Elaboracién propia.

3.3 Kit de herramientas

Con el fin de realizar todas las actividades planteadas
también se proporciondé a los participantes un Kit con
herramientas para cada sesion, que incluia una amplia
variedad de materiales.

Este Kit estaba destinado a brindar a los participantes
diferentes opciones y recursos para que pudieran expresarse
y comunicar sus ideas de maneras diversas y creativas frente
a cada actividad.

Para la eleccion de los materiales se tuvo en cuenta
la diversidad de preferencias y las posibles habilidades
de los participantes, asegurdndose de que el Kit ofreciera
herramientas adecuadas y accesibles para todos,
permitiendo asi la inclusion y la participacion activa de cada
individuo.

Tl
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3.4 Readlizacion de las actividades

En las siguientes imagenes se presentan algunas de
las sesiones y resulfados que se obtuvieron de algunas
de las actividades realizadas durante estos encuentros
grupales. Mediante estas imagenes, se logra
demostrar la participacion activa y el compromiso
de los participantes al involucrarse plenamente en las
dindmicas, resaltando su compromiso en el proceso.

Durante estas sesiones, los participantes tuvieron
la oportunidad de expresar sus ideas, opiniones vy
experiencias, las cuales quedaron documentadas a
través de fotografias, videos y registros escritos.

En estas imdgenes también se muestra coémo, a lo
largo de las sesiones, se fueron ideando y proponiendo
soluciones creativas a la problemdtica planteada, lo
qgue demuestra el compromiso y la capacidad de
ideacion de todos los involucrados en la creacion de
una propuesta dirigida a la tercera edad.

AN o
Figura 11. Imdagenes actividades talleres de
co-creacion Elaboracion propia.




La propuesta de estd participante hace alusion a una radio que la
acompanara en la cocina y que este objeto interactUe con ella mientras
cocina.( con funciones que la acompanen mientras estd en la cocina)

*‘

Yoy, ;1! *km

“un robot seria una gran com- . . L. )
Figura 12. Imagen propuesta de participante pania, conversaria conmigo” que pusiera musica, me “el robot habla, tambien hace
1 Elaboracién propia. gusta mucho escuchar el aseo” -Sergio

“q ciertos ratos hablaria con élI” musica
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“por una parte es unlibro con

sopa de letra y crucigramas,

tiene una manilla y se puede
toma, para llevar en la cartera”

“Es un libro y juegos, para
tener actividad mental” Maria

“Tiene botones, un teléfono
control”
“una parte teléfono y por otra
parte control ” Ménica

La siguiente participante plantea una grabadora
de musica transportable que la acompana en
el dia a dia

03| Taller de Co-creacion

Figura 16. Imagen propuesta de participante 5
Elaboracién propia



3.4.1 Andlisis de requerimientos

Con base a los resultados obtenidos durante la
ejecucion de los talleres, se llevd a cabo un andlisis
que permitid identificar y resaltar las caracteristicas mas
significativas relacionadas con los requerimientos que
los adultos mayores consideran esenciales al concebir
una propuesta destinada a mitigar la sensacion de
soledad. Este estudio proporciond valiosas perspectivas
acerca de las preferencias y deseos de este grupo
demogrdfico, contribuyendo a una comprensiéon
mas profunda de las particularidades que deben ser
tenidas en cuenta en el proceso de desarrollo de una
propuesta de diseno dirigida a estos usuarios.

A contfinuacion, se presenta una tabla que resume
los requerimientos y atributos que los adultos mayores
consideraron pertinentes y relevantes para un producto
orientado a su grupo etario.

03| Taller de Co-creaciéon

REQUERIMIENTOS

Que se pueda usar en muchos momentos
Funciones manuales

Tamano mediano

Que sirva para muchas personas
Que entretenga

Que genere compania
Lliamativo

Que resalte en donde estd

Que sea comodo

Que sea facil de usar
Que sea simple

Que no posea mucha tecnologia

Materiales ecolégicos

Tabla 4. Requerimientos taller de co-creacién.
Elaboracion propia

La utilizacion de la metodologia de co-creacion
permitid a través de los talleres reflejar las necesidades
y preferencias de los adultos mayores involucrados,
dando una perspectiva general de lo que
experimentan, viven vy sienten las personas mayores
y como mediante diversas herramientas lograron
materializar sus ideas en prototipos fangibles, los cuales
daban solucidn a problemdaticas en su vida cotidiana.
A lo largo de cada sesion, se logré alcanzar de manera
exitosa y satisfactoria los objetivos establecidos.
Mediante una planificacién clara y la ayuda de las
facilitadoras, los participantes pudieron comprender
plenamente las actividades propuestas y llevarlas a
cabo de manera exitosa.

Estos talleres también fomentaron la inclusién,
contribucién y el empoderamiento de este grupo
etario que muchas veces se deja de lado a la hora de
disenar.

Durante el proceso, se lograron ir estableciendo
aspectos de diseno que se centraban en coémo
satisfacer las necesidades y objetivos del adulto mayor,
respecto a la problematica de la soledad que estd
ligada directamente como su bienestar emocional y
mental. Algunas de las apreciaciones respecto a su
percepcion sobre la soledad fueron las siguientes:

3.5 Conclusion y andlisis de los talleres

"uno se acuerda de las
personas que ya no estdn en
las festividades”

“siempre el primer brindis va
en honor a los que no estan”

“todo el dia siento soledad ”
“uno se redne o para los

matrimonios o para los
funerales”

"hay dias que uno amanece
mads débil”

“hay momentos que uno estd

debil, fragil sentimentalmente”

"yo soy el mayor, de 12 en la
familia vamos quedando 6,
eso duele

03| Taller de Co-creaciéon

“conozco mds gente en esta
situaciéon”

Figura 17. Citas participantes del taller de co-

creacion. Elaboraciéon propia
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A partir de estos relatos puede concluir que a medida
que se envejece, es comun experimentar sentimientos
de aislamiento y soledad, debido a la posible pérdida
de sus seres queridos o a su circulo social mds cercano.
Esta falta de conexidén emocional con las personas
puede tener un impacto significativo en su estado de
dnimo y salud mental.

El impacto de la soledad se ve evidenciado en varios
aspectos de su vida, como lo relatan en las siguientes
citas:

“una cancidén o una pelicula
me emocionan mucho”

“me da pena cuando
escucho una cancion o veo
una pelicula”

“"Para mi salir de la casa es lo
mejor, me distraigo”

Figura 18. Citas participantes del taller de co-
creacion. Elaboraciéon propia

03] Taller de Co-creacion

A diferencia de los desafios fisicos que pueden tener
soluciones mas tangibles, como adaptar el entorno
o buscar asistencia para tareas diarias, los desafios
emocionales alos que se enfrentan los adultos mayores
que viven solos son mds complejos. La lucha constante
para mantener la salud mental y emocional puede
ser infensa, especialmente cuando se encuentran
distantes de sus seres queridos o tienen dificultades
para establecer nuevas conexiones sociales.

Dentro de las conversaciones los participantes
coincidieron en diversos dmbitos, pero su mayor
preocupacion se relaciona con los desafios
emocionales que enfrentan constantemente en
su vida diaria. Superar la soledad vy el aislamiento,
encontrar un sentido de propdsito y mantener una
conexion emocional son aspectos clave para mejorar
su bienestar general.

A partir de los relatos se obtuvieron observaciones
explicitas e implicitas que fueron relevantes para
desarrollar una propuesta coherente con las
apreciaciones,los requerimientos y necesidades de
las adultas mayores, teniendo como objetivo principal
contribuir en el dmbito emocional a través de una
experiencia significativa.

3.6 Enirevistas personales

A partir de la informacion
recopilada durante los talleres
y la documentacién tedrica
investigada, se decidié abordar
la problemdtica de la soledad en
la tercera edad , enfocdndose
especialmente en relacion con
la alimentaciéon en las personas
mayores que viven solas.

Con el propdsito de profundizar
en esta temdatica, se llevé a cabo
breves entrevistas con adultas
mayores que forman parte del
grupo objetivo. El objetivo principal
de esta actividad consistio en
conocer en detalle sus rutinas
diarias, el grado de compania
que experimentan en su vida
cotidiana, sus hdbitos alimenticios
y comprender de qué manera la
soledad impacta en su experiencia
y emociones.

5Cudl es rutina diaria 2

2 Qué tipo de actividades realizas en tu tiempo libre
y dénde las realizas?

3Qué actividades cotidianas no son de su agrado 2
sTienes alguna aficién o pasatiempo que te permita
interactuar con otras personas o grupos?

Alimentacion

2Cdmo suele organizar sus comidas diarias y cémo
afecta el hecho de vivir solo/a en su alimentacién?
3Cudntas veces al dia sueles comer?2

3Se ha saltado o se salta alguna comida 2 zPor
quéz?

2Cree que tiene una buena alimentacién 2
2Cudnto tiempo dedicas a preparar tus comidas?

Figura 19. Preguntas enfrevista contfexto.
Elaboracién propia

Compaiia

2Con quien se relaciona mds dia a dia?

2Cdmo te mantienes en contacto con amigos y
familiares que no viven contigo?

3Con qué frecuencia la visitan?2

3Como te relacionas con los vecinos y qué fipo de
relacion tienes con ellos?

2Qué ventajas y desventajas has encontrado al vivir
solo/a?

Legado / Recuerdo

3Como le gustaria ser recordada?

sPor qué es importante para usted ser recordado/a?
sHay alguien en particular a quien le gustaria impac-
tar o dejar una huella?

sLe gustaria dejar algo tangible para que la recuer-
den 2

5Como demuestra carifo a las personas?e
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. Qué desventajas has encontrado al vivir sola?

“Desventaja, la soledad” Maria

“Desventaja es que me siento sola y ventaja
no encuentro ninguna” Trinidad

“Uno se siente sola, no tiene con quién
conversar, también nostalgia de los tiempos
que pasaron, esas son las desventajas,
sentirse muy sola y a veces con tiempos que
uno no sabe qué hacer, tiempos de ocio”
Rosa

La soledad, a veces me aburro y ya a estd
edad no salgo muy lejos de la casa” Ximena

Estas citas reflejan cémo la soledad se percibe prin-
cipalmente como una experiencia negatfiva para
estas personas. Se mencionan la falta de ventajas, la
sensacién de estar sola, la nostalgia y el aburrimien-
fo como las consecuencias de la soledad en sus
vidas.

03| Taller de Co-creaciéon

Estas citas ilustran cémo las adultas mayores expresan su
amor y cuidado a través de diversas acciones, como cocinar,
compartir comidas, realizar tareas domeésticas, y proporcionar
atencién. Aunque cada individuo tiene su enfoque personal
para demostrar su amor y aprecio hacia sus seres queridos,
es notable que la mayoria de ellas opta por utilizar la comida
como un medio para expresar afecto, lo que se traduce en
la creacion de momentos especiales y reuniones alrededor
de la mesa.

:Como demuestras el cariino hacia las personas?

“Con abrazos, diciéndoles que los quiero y
también prepardndoles cosas ricas’. Rosa

“Con la comida’” Amelia

“Con atenciones, con comida, con halagos,
con tomar once, tecito con queque o comer
algo de almuerzo, como legumbres, tallarines
o cazuelas” Trinidad

“"Haciendo cosas dulces e invitando en
especial a mi hijo que vive lejos a almorzar los
fines de semana’” Maria

“Hacerle sus cosas, como lavarles, coserles la
ropay cocinar’ Sonia

Conclusiones

En conclusion, las entrevistas realizadas con las adultas
mayores que viven solas revelan importantes aspectos
relacionados con su rutina diaria, las interacciones
sociales, la experiencia de soledad y como estd
finalmente afecta su dia a dia. Se evidencio que
muchas de ellas encuentran en la expresidon de carino
a fravés de la comida una forma significativa de
conectar y mostrar afecto hacia sus seres queridos.

La soledad emerge como un sentimiento comun entre
estas personas, y se observd que esta soledad puede
tener un impacto negativo en su bienestar emocional
y, en cierta medida, influir en sus hdbitos alimenticios.
La falta de compania durante las comidas puede
generar sentimientos de tristeza y aislamiento, lo que
puede afectar su apetito y la motivacion para preparar
comidas.

Estos hallazgos subrayan la importancia de tener en
cuenta la dimension emocional y social en el diseno de
propuestas que aborden las necesidades de las adultas
mayores que viven solas. Considerar la expresion de
carino a través de la comida puede ser un factor
relevante a la hora de desarrollar intervenciones de
diseno que promuevan la conexion social y el bienestar
emocional para este grupo de personas.



4.1Estado del arte

Se realizd una busqueda de referentes
para encontrar vacios u oportunidades,
ademds de un breve andlisis de los
aportes que podrian entregar a la
propuesta. Estos referentes abordan
distintas dreas ya sean la soledad en
adultos mayores u otfras relacionadas
con la preparacién de comidas y
comensalidad.

Mis recetas Abuela, sme
cuentas tu historia?

Experiencias en torno
a la comida

Unravel Social Oven Ode The Telematic
Dinner Party

Acompanamiento y
bienestar

Figura 20. Esquema
referentes. Elaboracién EliQ "|c"

propia
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Figura 21. Recuperada de la pagina
web https://ling.com/Abuela-cuentame-tu-historia

Figura 23. Recuperada de (Orcun & Desmet, 2022)

Nombre

Abvuelq, ;me
cuentas tu
historia?

Unravel

Descripcidn

Libro que permite registrar
recuerdos de las abuelas
desde su infancia hasta el
presente

Kit para buscar la alegria en
la cocina, mediante conjunto
de tarjetas permite el uso a
largo plazo, lo que fomenta
una exploracion profunda'y
facilita la formacion de
hdbitos en la preparacion de
comidas.

Tabla 5. Referentes legado y experiencias en forno a la comida
Elaboracion propia

Funcion

Recopilar recuerdos de
distintas etapas de la vida de
las adultas mayores

Este diseno se pensd con el
objetivo de ayudar a las
personas a redescubrir las
actividades cotidianas, en
este caso al momento de
cocinar.

Atributo deseable

Dejar un testimonio escrito y
personalizable

ldea de motivacién frente a
situaciones cotidianas

Nombre

The Telematic
Dinner Party

Figura 25. Recuperada de la pagina web https://
acesse.dev/felematic-dinner-party

FoBo

Figura perada de la pagina web http:
1Ing.com/fobo-robot

Descripciéon

Propuesta de diseno interacti-
VO que permite compartir una
experiencia gastronémica a
larga distancia.

FoBo es un profotipo de
diseno especulativo para un
fravieso companero de cena
robdtico que actiay se
comporta como un comensal
humano.

Funcion

Plataforma tecnolégica que facilita
a los invitados remotos experimentar
la uniony el juego en las prdacticas
de una cena fradicional. Se busca
recrear y reimaginar algo tan
cotidiano como comer con los
demds, una comunién social que es
accesible para todos y puede
compartirse con cualquier persona.

Hace compania real a un comensal
parficipando en la actividad de
comer, emite sonidos variados e
indica cuando ya no puede comer
mas.

Atributo deseable

ReUne a las personas que se
encuentran a gran distancia
entorno a una comida

Genera compania a la hora
de comer

Tabla 6. Referentes experiencias en torno a la comida Elaboracién propia
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Figura 29. Recuperada de la pagina web https://
ellig.com/

Figura 31. Recuperada de la pagina web https:/
acesse.dev/paro-robot

Nombre

ElliQ

PARO

Descripcion

Robot desarrollado para
abordar el problema de la
soledad vy la falta de activi-
dad social entre los adultos
mayores.

Robot disenado con forma de
foca arpa, cuyo propdsito es
brindar terapia y generar
respuestas emocionales
reconfortantes en pacientes
de hospitales y hogares de
ancianos.

Tabla 7. Referentes acompanamiento y bienestar Elaboracién propia

Funcion

Companero roboético emocio-
nalmente inteligente”, cuyo
objetivo es ayudar ala
poblacion que envejece a
conectarse con la tecnologia
y continuar aprendiendo en
la vida posterior.

Paro Tiene la capacidad de
transmitir, ofrecer y generar
afecto. A fravés de sensores de
temperatura, tacto, luz y posicién,
lo que le permite detectarla
ubicacion de las personas a su
alrededor y obtener informacion
de su entorno.

Atributo deseable

Acompanamiento constante

Proposito emocional con
personas mayores

4.2 Contexto y usuario

De acuerdo con los datos recopilados en la encuesta
CASEN 2017, se encontré que un 13.4% de las personas
de 60 anos o mds habita en viviendas unipersonales. Al
analizar los datos desglosados por género, se observa
que las mujeres de 60 anos 0 mds son quienes presentan
una mayor proporcidon de vivir solas.

El usuario objetivo de esta investigacion se enfoca en
las adultas mayores que viven solas debido a diversas
circunstancias, un grupo especifico de la poblacién
que enfrenta desafios particulares en su vida diaria.
Estas mujeres, al encontrarse en situaciones de soledad,
suelen experimentar emociones negativas relacionadas
con esta realidad. A pesar de enfrentar problemas de
salud que a menudo estan asociados con el proceso
de envejecimiento, estas personas demuestran la
capacidad para llevar a cabo la mayoria de sus
actividades diarias de manera independiente.

Sin embargo, a pesar de su independencia y autonomia
en la foma de decisiones relacionadas con su vida
cofidiana, estas mujeres a menudo sienten soledad.
Este sentimiento puede surgir debido a la falta de
compania constante y a la necesidad de interaccion
social. Aunque valoran su independencia, la soledad
puede impactar negativamente en su bienestar
emocional, ya que la presencia de otras personas es
fundamental para el equilibrio emocional.

Afortunadamente, este perfil cuenta con diversas redes
de apoyo que desempenan un papel significativo en
su vida. Estas redes pueden incluir a la familia, amigos,
vecinos o grupos de adultos mayores, y proporcionan
conexiones sociales que les brindan compania y
asistencia en momentos de necesidad. A pesar de
contar con este apoyo, la soledad puede persistir
debido ala falta de interaccién constante y significativa
en su dia a dia. La soledad, en este contexto, es mds
una cuestion de calidad de la interaccidon que de
cantidad de conexiones sociales.

Para obtener una comprension profunda de
los usuarios, se utilizd como punto de partida la
herramienta del mapa de empatia. Esta herramienta
permite adentrarnos en la mente y el mundo de los
usuarios, brinddndonos una vision de su personalidad,
pensamientos, emociones y comportamientos.
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Nombrg: Olga

Eddd: 18 anos
Esfddojcivil] Viuda
Ocy{pakion] Jubilada
Tiene 3}hijo

Vivg sola

M
L

il a .
1 Que piensay siente Que dice o hace

Piensa en hacer un viaje
junto a sus amigas

Curso de lectura/tejido

Se junta con un club de la
Piensa en lo que fiene tercera edad
que hacer al dia siguiente
Dice a sus hijos a donde va '

Piensa en arreglar su casa cuando sale

Siente nostalgia del pasado

R |

Duele / miedo

Miedo a la muerte

Le duele quedar sola

o p.

Miedo en como serd su

calidad de vida

Actividades

» Cocinar
« Cuidar sus plantas &
o Tejer

* Hacer sopa de letfras
* Ver teleseries
e Participar de talleres

MuUsica Youtube: Pera- ‘
les/Ray Conniff

MUsica en orquestada en la
radio

A sus hijos y hermanos por
[lamada

-

i —

Teleseries en la television
abierta

videos que le envian sus
conocidos a whatsapp

A sus hijos y companeros de
talleres

Aspira/desea

Arreglar su casa

Desea amanecer bien

Aspira a salir y relacionarse
con ofras personas A

Desea que su familia este bien

Que la visiten mds seguido

Con el propdsito de asegurar que
la propuesta se ajuste de manera
efectiva alos objetivos establecidos,
se recurrid al uso de la herramienta
del “drbol de objetivos” (Cross,
2002). Esta metodologia permitid
identificar de manera detallada
los requerimientos y atributos
esenciales que |la propuesta
debe incorporar para alcanzar
plenamente sus objetivos.Estos
elementos se clasificaron en cinco
dimensiones, cada una de las
cuales aborda diferentes aspectos
fundamentales a tener en cuenta
en la creacion de un producto.
En la tabla a continuacién, se
definen teniendo en cuenta los
objetivos que se esperan alcanzar
con la propuesta a disenar. Estos se
basaron en los resultados obtenidos
de las actividades realizadas en los
talleres de co-creaciéon, asicomo en
la literatura investigada y el estado
de arte.

4.3 Requerimientos y atributos

Practicos

SimbJdlicos

Hedonicos

Indicativos

Econdmicos

REQUERIMIENTO

Elementos que permiten contener liquidos y
sélidos

ATRIBUTO

Formas concavas

Posee diferentes partes que permiten
mediciones

Indicar medidas estdndares en los elemen-
tos

F&cil de limpiar

Material lavable

Similitud con ofros elementos de la cocina

Formas y materiales relacionados con la cocina

Material de origen natural

Cerdmica y madera

Genera una experiencia significativa

Realizacién y degustacion de una receta valiosa

Genera intercambio entre participantes

Etapas interactivas

Formas orgdnicas

Formas curvas y con pocos dngulos rectos

Figuras simples y limpias

Lineas continuas

Representan un conjunto de objetos

Formas que mantienen relacién unas con
otras

Agradable al tacto

Aristas sutiles, material suave

Indicar medidas

Medidas utilizadas comUnmente en la
cocina

Diferencias por tamanos

Elementos grandes medianos y pequenos

Explicar etapas de la experiencia

Tarjetas que indican las instrucciones

Simple de entender

Manual de uso

Proceso de Produccidon

Produccién seriada

Material accesible

Tabla 8. Requerimientos y atributos. Elaboracién propia

Materliales de la region
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4.4 Contexto de uso

La propuesta de diseno se enmarca dentro de una
experiencia especifica, la cual implica un contexto de
uso. ldentificar las consideraciones emocionales mds
importantes para este contexto es crucial. Disenar para
las emociones implica crear un entorno que promueva
y evoque emociones positivas en los usuarios.(Desmet,
2013)

Se ha demostrado que la interaccién con los productos
puede motivar a los usuarios a perseguir sus objetivos,
ya sean a corto o largo plazo.(Van Gorp & Adams,
2012) En este sentido, los productos desempenan un
papel importante en las actividades que uno realiza,
ya sea directa o indirectamente.(Desmet, 2011)

Al disenar la propuesta, se busca también generar un
impacto emocional significativo, ademads de cumplir
con funciones prdcticas al momento de preparar una
receta. El diseno se centra en crear interacciones que
estimulen y enriquezcan la experiencia de los usuarios,
brindando satisfaccion y generando una conexion
emocional positiva.

El diseno de la propuesta se basa en la idea de disenar
para las emociones, reconociendo la importancia
del contexto de uso y el impacto emocional que los
productos pueden tener en |las actividades de los
usuarios. Se busca crear una experiencia que motive,

inspire y genere conexiones emocionales positivas entre
personas mayores y seres queridos.

Para establecer el contexto de uso, se plantean los
siguientes elementos fundamentales:

Para lograr el objetivo de este producto se necesita la participacién
de dos personas.

Contexto de la Su uso es planificado, donde se define cudndo se realizard y qué

experiencia preparacion se preparard

La duracion de la experiencia depende de la receta que se va a
preparar y del iempo que se le dedica a consumir la preparacion.

Acompanamiento

Fortalecimiento de relaciones cercanas
Creacién de un legado personal
Estimulo para repetir la experiencia

Beneficios

e o o o

Ambos usuarios desempenan roles significativos que se intercambian a
medida que se desarrolla la experiencia.

Rol de usuario Usuario principal: Deja un pequeiio legado a fravés de sus recetas,
ademds de ensefar la preparacion.

Usuario participante: Asume un rol fundamental dentro de la experien-
cia, desempeinando la doble funcién de aprendiz y colaborador

Int .z Colaborativa: Esta interaccién implica que ambos usuarios trabajen de

n eraccm.n manera activa y cooperativa para lograr, en este caso, la preparacion
entre usuarios de la receta. Cada uno aporta sus habilidades y conocimientos al
proceso.

Tabla 9. Contexto de uso.
Elaboracion propia

4.5 ldeacion

Para dar inicio a este proceso creativo, se consideraron
todas las ideas disponibles, abordando desde las
propuestas generadas por los adultos mayores en el
taller de co-creaciéon hasta la revision de los referentes
existentes en el campo de estudio. El objetivo principal
es concebir una propuesta que no solo permita a
las personas mayores compartir un legado, sino que
también les brinde la oportunidad de crear una
experiencia significativa junto a un ser querido.

En esta exploracion, se tuvo en cuenta la versatilidad
que la cocina ofrece. Desde utensilios hasta
ingredientes que pueden variar en forma y textura,
incluyendo liquidos, sélidos, granos, polvos, entre
otros. La esencia de la propuesta radica en idear y
proponer una experiencia culinaria replicable, donde
cada elemento pueda ser utilizado en mds de una
ocasion. Esto no solo se traduce en un legado tangible,
como una receta escrita o un plato elaborado, sino
que también da forma a un legado intangible que se
construye en cada momento compartido en la cocina.

Se busca que la propuesta no se limite a la preparacion
de un platillo; vaya mds alld al fusionar la preparacion, la
degustacion y la compania en una experiencia integral.
El objetfivo fundamental es que esta instancia no solo
sirva como un medio para compartir recuerdos, sino
también como un vinculo que promueva la compania
y brinde momentos significativos y memorables.

Conexion
interpersonal

Recuerdos

Emocion
duraderos

Experiencia
significativa

Conocimiento
Recetario

Tradicion
Versatilidad

de la cocina

Creadtividad y
experimentacion

Variedad
de
elementos
Figura 34. Conceptos
Contenedores Medidores ideacion. Elaboracion

propia
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5.1 Propuesta de diseno

Set de experiencia para disminuir la
sensacion de soledad y aislamiento de
adultas mayores, a través de la preparacion
y comensalidad de recetas significativas
junto a seres queridos

Conceptualizacion

Moodboard

Morfologia

Propuesta formal Funcionalidad
Materialidad

Propuesta de
experiencia

Figura 37. Proceso propuesta
de disefo. Elaboracion
propia
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5.2 Objetivos del producto

Incentivar el acompanamiento
de personas mayores, buscan-
do disminuir la sensacién de
soledad

OBJETIVO GENERAL

Generar instancias de acompanamiento para
adultas mayores que viven solas, a través de la
preparacion de recetas significativas junto a
sus seres queridos, con el fin de disminuir la
sensacion de soledad

OBJETIVOS ESPECIFICOS

Emplear el producto disenado
para elaborar una receta
significativa, a partir de la
experiencia e interacciéon
emocional entre los partici-
pantes.

Entregar u otorgar la receta
como legado para los seres
queridos de personas mayo-
res a partir de la instancia
de preparacion y comensa-
lidad

5.3 Conceptualizacion

La comida como expresion de carino

Existen diversas formas de demostrar carino, arraigadas a las distintas culturas que existen. Dentro de la sociedad
chilena se tiene “la vision de la comida como un regalo que se da a la gente para demostrar afecto”. (Giacoman,
2016, p. 467) y esto se comprueba a partir de los relatos que realizaron diversas adultas mayores respecto a como
demuestran su amor a los seres queridos. Por esta razén, la idea de cocinar en compania promueve la creacion de
vinculos emocionales que se desarrollan a medida que se prepara y se comparte una receta en conjunto. En cada
plato compartido se encuentra una historia, un recuerdo y un legado que se mantienen vivos a lo largo del tiempo.
La cocina se erige como un espacio donde las fradiciones son fransmitidas, dando lugar a un legado culinario que
trasciende a través de diferentes generaciones. Finalmente, la experiencia de compartir una comida se convierte en
un vigje sensorial que va mas alld del paladar y se transforma en una conexion profunda con el pasado y el presente.

O

\

V | Figura 38. Cocinar con
,“ carino. Modificado. Imagen
refribuida por Freepik

\J | -
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5.4 Moodboard

Dentro del proceso creativo de la propuesta, se
empled la herramienta del moodboard para crear una
composicion visual que incorpora diversos referentes de
la naturaleza, la arquitectura y el diseno. Este enfoque
buscaba inspiracion tanto en términos de morfologia
como de estética.

Figura 39. Moodboard referentes morfoldgicos. Imdgenes
retribuidas por Pinterest
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5.5 Propuesta formal

5.5.1 Morfologia

Para la propuesta morfoldgica, se parte del concepto
de “carino a través de la comida” y explora cémo
se puede representar visualmente. El concepto de
“carino” evoca sentimientos de afecto, ternura y
conexion emocional. Por lo tanto, al disenar esta
propuesta morfoldgica, se busca capturar y expresar
estos senfimientos a través de la forma y la estructura.
Esta representacion se logra utilizando curvas suaves y
formas orgdnicas, ya que estas tienen la capacidad de
transmitir una sensacion de calidez y suavidad. Ademdas,
se asocian con experiencias felices y agradables,
evocando recuerdos de abrazos o gestos carinosos
(Larson, Aronoff y Steuer, 2012). En Ultima instancia,
la propuesta morfolégica intenta traducir la esencia
del carino, utilizando los elementos mencionados
anteriormente para lograr una representacion efectiva
y significativa.

Figura 40. Bocetajes

propuesta formal.
Elaboracién propia

Figura 41. Bocetajes
propuesta formal.
Elaboracion propia

| -



Figura 42. Bocetajes
propuesta formal.
Elaboracion propia

Figura 43. Bocetajes
propuesta formal.
Elaboracioén propia
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5.5.2 Funcionalidad

En el dmbito funcional, la propuesta de este set va mds
alld de la simple estética y diseno. No solo se centra
en la apariencia, sino que también incorpora varios
elementos que cumplen una funcidn prdactica. Estos
elementos tienen un doble propdsito: la medicion
precisa y la tfranscripcion de recetas.

En lo que respecta a la medicion, el conjunto esta
planteado con diversos utensilios disenados con
precision para asegurar que las cantidades de
ingredientes sean exactas y puedan ser facilmente
replicadas utilizando los mismos instrumentos. Esto se
hace con el propdsito de asegurar la exactitud de las
cantidades de ingredientes, lo que, a su vez, facilita la
reproduccion fiel de la receta en futuras ocasiones.

La medicion de los ingredientes se apoya en estdndares
universales de medidas culinarias. En este sentido, el uso
de cucharadas y sus derivados es una préctica comuin
en la cocina debido a su versatilidad. Estas unidades
ofrecen una medida estdndar facilmente comprensible
y aplicable a una amplia gama de ingredientes, fanto
secos como liquidos. Esto simplifica la tarea de medir
y asegura que las recetas se preparen con precision.

Ademds, la medida en tazas se ha vuelto una prdactica
generalizada debido a su comodidad y eficiencia. Las

tazas permiten medir ingredientes a granel de manera
rdpida y precisa. Son extremadamente versdtiles, ya
que pueden utilizarse para medir desde granos, solidos,
hasta liquidos,lo que las convierte en un elemento

esencial en la cocina

1 cucharadita smi
1 cucharadal smi
| m

1/4 Taza 60ml
1/3 Taza 80ml
1/2Taza 120ml
3/4 Taza 180ml
1 Taza 240m|

Tabla 10. Medidas y equivalencias en la cocina. Elaboracién propia.
Informaciéon obtenida de https://www.thegourmetjournal.com/a-fondo/

tablas-de-medida-y-equivalencias-en-cocina-y-reposteria/

5.5.3 Materialidad

La propuesta se basa en el uso de materiales como la
madera nativa y la cerdmica. Estos materiales fueron
seleccionados cuidadosamente teniendo en cuenta las
observaciones y comentarios surgidos durante el taller
de co-creacion con adultos mayores. La eleccion de
estos materiales para esta propuesta no solo se basa en
las observaciones y comentarios recopilados durante
el taller de co-creacion, sino que también se alinea
con los requerimientos y atributos que un producto
destinado a la cocina debe poseer.

La madera nativa, por ejemplo, aporta una sensacion
cdlida, natural y suave (Karana et. al ,2014). Su uso en
utensilios y accesorios de cocina se ha apreciado a lo
largo de la historia debido a su durabilidad, resistencia
y belleza estética. Ademdas, la madera es conocida
por sus capacidades fisicas tales como: resistir el calor
y evitar la transferencia excesiva de temperatura a
los usuarios, lo que la convierte en un material seguro
y comodo de utilizar durante la preparacién de
alimentos.

Por otro lado, la cerdmica es valorada por su
versatilidad y capacidad de retencion de calor. Una
de las caracteristicas fisicas de este material es que
permite una distribucion uniforme del calor. Ademds, la
cerdmica es apreciada por su capacidad de conservar

la frescura de los alimentos y mantener su tfemperatura
por mas tiempo.
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5.5.3.1 Evaluacion maderas nativas

Considerando la importancia de la eleccion de la
madera en la fabricacion de la propuesta, se llevd
a cabo una evaluaciéon de seis probetas de diversas
especies, incluyendo pino, roble, manio, rauli, tepa y
coihue. Este proceso fenia como objetivo encontrar
una madera que se ajustara perfectamente a los gustos
y percepciones de las adultas mayores.

La evaluacion se realizd utilizando la herramienta de
diferencial semdntico y contd con la participacion de
un grupo compuesto por ocho mujeres de la tercera
edad. Cada una de estas mujeres contribuyd con su
experiencia y percepciones en la evaluacion de las
muestras. Esta diversidad de perspectivas permitio Tepo
una seleccion cuidadosa de la madera que mejor se

adecuara a las cualidades necesarias para brindar

una caracteristica significativa a este grupo objetivo. =
Este enfoque no solo enriquecié la comprension de i Rauli
las caracteristicas de las maderas, sino que fambién
anadié una dimension emocional y subjetiva a la

Coihue

eleccion final. Mafio
e Figura 45. Imagen participantes de
; Esta evaluacion se enmarca dentro de la metodologia de la co-creacion jun- evaluacion de maderas nativas.
R Roble to con los usuarios y su participacion activa en el proceso de diseno. La eva- Elaboracién propia
- - luacion se llevd a cabo en el Centro de Madres “Las Alondras” en la comuna
-1 A de La Florida, donde se dispusieron las muestras de madera en una mesa y se
Figura 44. Probetas de maderas nativas. Retribuido Pino extendié una invitacion abierta a las personas adultas mayores para su parti-

por Fondecyt “Las maderas nativas de chile como Cipacion.
material para el diseno. Caracterizacion experiencial
desde los métodos del diseno emocional”
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Resultados:

Aunqgue se observd una similitud en los resultados de
algunas maderas, lo cual evidencia una percepcion
positiva de este material por parte de las personas
adultas mayores, se llevd a cabo un andlisis que resaltd
al rauli como la elecciéon mds adecuada en funcion
de sus caracteristicas y su alineacion con los objetivos
del producto. Esto indica que esta madera posee
cualidades que son particularmente valoradas por este
grupo demogrdfico.

Estos hallazgos se demostraron en el andlisis de
diferencial semdntico, donde muchas de las
participantes identificaron cualidades relacionadas
con la durabilidad y resistencia de la madera. Ademds,
consideraron esta madera especialmente atractiva y
percibieron un sentido de exclusividad asociado a ella.
También es importante destacar que esta madera no
se percibié como la mds pesada, lo cual contribuye all
cumplimiento de los objetivos establecidos.

viena O O O
-2 -1 0+

Discreta O O O
-2 -1 0+
Transitorio O O O
-2 -1 0+

Comun O O O
2 -1 0+

Fregil O O O

-2 -1 0+

- O
v O

- O
v O

- O
v O

1+

1+

v O

v O

Pesada

L lamativa

Durable

Exclusiva

Resistente

Figura 44. Imagen diferencial semdntico para maderas

Elaboracién propia

Diferencial semantico nivel perceptual Maderas Nativas

Liviana/Pesada
Discreta/Llamativa

Transitoria/Durable

Frdgil/Resistente (L \

1234

Comun/Exclusiva

Figura 47. Grdfico diferencial semdntico maderas nativas.
Elaboracién propia

=0O=M1

=O=M2

=O=M3

—O0—M4

=O—M5

M6

En el siguiente grdfico se aprecia
una comparacion de las diferentes
maderas y siendo la madera de
rauli la selecciona respecto alas
caracteristicas mds relevantes y los
objetivos del producto.
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5.6 Propuesta de experiencia

El contexto en el que plantea estd propuesta es a
través de una experiencia planificada, es por esto
que se presenta una propuesta de experiencia. Para
poder realizar estd experiencia se necesita de dos
personas, siendo una de ella la adulta mayor y la
otra un ser querido, cada una posee un rol y estos se
van intercambiando a lo largo de la experiencia. En
estd instancia propicia, se plantea que los usuarios
puedan preparar una receta, medir los ingredientes y
transcribir estas mediciones, mediante los elementos
del sef.

Previo a la experiencia sebe planificar y coordinar
el encuentro, ademds de definir la receta que se
desea preparar. Posteriormente la siguiente etapa
es el encuentro en donde, la primera tarea es reunir
los ingredientes, utensilios y los elementos de la
propuesta, para la realizacion de receta. La segunda
tarea es leer las instrucciones en donde se invita a
un infercambio de roles a medida que avanza la
experiencia, generando un infercambio maestro-
aprendiz. La tercera tarea es la preparacion de la
recetqa, la cual no tiene limite de tiempo, dentro de
estd etapa la utilizacion de la propuesta permite

ir midiendo en diferentes medidas los ingredientes
solidos como liquidos de las recetas. se propone a
hacer libre uso de estos elementos con el propdsito
de no limitar a usarlos todos. Por Ultimo todas

estas medidas se transcriben a un recetario, para
preservar y dejar el legado de estas preparaciones
significativas.

La relevancia de estd experiencia estd en la gran
diversidad de recetas que pueden ser preparadas,
ademds de ser una experiencia personalizada y
generar una instancia de acompanamiento con valor
emocional.

La propuesta plantea una experiencia planificada y
cuidadosamente disenada que busca involucrar a
dos personas: un adulto mayor y un ser querido, en
un infercambio de roles que enriquece la vivencia
de cocinar juntos. Cada uno de ellos desempena un
papel crucial en esta experiencia, contribuyendo a
crear momentos especiales y significativos.

Antes de iniciar esta experiencia conjunta, es
necesario llevar a cabo una planificacion y
coordinacion. Esto implica establecer previamente
el encuentro, definir la receta que se desea preparar
y asegurarse de contar con todos los ingredientes,
utensilios y elementos propuestos para llevar a cabo
la actividad. Esta etapa de preparacion no solo
garantiza una experiencia fluida, sino que también
crea una sensacion de anticipacion y emocion
compartida.

Una vez que todos los elementos estan en su lugar..
La primera tarea consiste en reunir los ingredientes,
los utensilios y los elementos de la propuesta, creando
asi un ambiente propicio para la realizaciéon de la
receta. A medida que se avanza en la experiencia,
se fomenta un intercambio de roles entre las dos
personas, adoptando tanto el papel de maestro
como de aprendiz. Este intercambio dindmico y
equitativo permite fortalecer los lazos emocionales, al
mismo fiempo que se comparten conocimientos y se
crean momentos de complicidad.

Una vez que se han leido las instrucciones, se inicia
la tercera tarea: la preparacion de la receta ensi.
AqQui, no hay limites de tiempo ni restricciones, ya
que se busca fomentar la expresion libre y creativa.
Los elementos del set juegan un papel fundamental,
ya que permiten medir los ingredientes de diferentes
maneras, fanto en términos de cantidades sélidas
como liquidas. Se anima a los participantes a hacer
uso pleno de estos elementos, sin sentirse limitados
por su cantidad o funcion especifica. Esta libertad
promueve la exploracion culinaria y estimula la
creatividad, lo que resulta en preparaciones Unicas y
personalizadas.

Por Ultimo, todas las medidas y detalles de la receta
se transcriben cuidadosamente en un recetario. Esta
accion no solo tiene la finalidad de preservar las
preparaciones significativas, sino que también busca
dejar un legado tangible y duradero de los momentos
compartidos. El recetario se convierte en un tesoro

de recuerdos, una fuente de inspiracion para

futuras ocasiones y una forma de transmitir el valor

y el significado de esta experiencia a las siguientes
generaciones.

En resumen, la relevancia de esta propuesta radica
en su capacidad para crear una experiencia Unica

y personalizada, enriquecida por el infercambio de
roles, la exploracion culinaria y el valor emocional que
se genera. No se trata solo de preparar una recetq,
sino de construir conexiones profundas y duraderas a
través de momentos compartidos, aprendizaje mutuo,
la creacion de un legado gastrondmico familiar,
aportando al objetivo principal de acompanar a las
personas mayores.
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Figura 48. Mapa de experiencia propuesta. Elaboracion
propia



6.1Proceso de fabricacion

El proceso de fabricacion comprendié de diversas
etapas en la creacidn de la propuesta.En su fase
inicial, se llevd a cabo un prototipo exploratorio que
aborddé aspectos clave como la morfologia, el posible
funcionamiento y las dimensiones mds adecuadas para
su propdsito. Una vez que se lograron definir los tamanos
y formas ideales, se procedid a utilizar un software
tridimensional que permitié una dimension exacta de
las medidas, ademds de garantizar la simetria en las
formas. Esta fase de diseno asistido por computadora
facilitd la precision y la coherencia en cada objeto,
plasmando las ideas disenadas para la propuesta.En el
siguiente paso, los objetos modelados se materializaron
mediante la impresidon en 3D utilizando filamento PLA.
Estos objetos se utilizaron como masters para la creaciéon
de moldes, que posteriormente se emplearon en la
reproduccion de piezas cerdmicas. La siguiente etapa
comprendio la fabricacion de los moldes, los cuales

fueron confeccionados en yeso y disenados con la
finalidad de lograr una réplica precisa de los objetos,
ademds de permitir la produccién de multiples réplicas
en el futuro. Finalmente, una vez los moldes estuvieron
listos,se aplicd la cerdmica mediante un proceso de
colado, seguido de un vaciado con el fin de obtener el
producto final.

Por otfro lado, para la creacion de la pieza de madera,
se empled el mismo software tridimensional para su
diseno y modelado. A continuacion, se utilizd un router
CNC para realizar cortes precisos, obtener la forma y
dangulos exactos, lo que facilita una potencial réplica y
produccion en serie en el futuro.

Finalmente se ided un manual de uso vy se planted un
recetario escrito que permitiera la transcripcidon de las
recetas llevadas a cabo en la experiencia.

Q 02 03 0 o ¢

Prototipo
inicial Corte CNC

Prototipo

Impresion 3D Masters Moldes Final

Figura 49. Procesos de fabricacion. Elaboracion propia




6.2 Prototipo inicial

Para obtener una primera visualizacion, se inicié un pro-
ceso de exploracion detallada de las formas y tamanos
relevantes. Este proceso involucro el uso de espuma florall
como material, lo que permitid experimentar con diversas
configuraciones y estructuras. La eleccion de la espuma
floral como material de partida brindo flexibilidad y fau
lidad para esculpir y ajustar las formas, lo que re
una plataforma ideal para la fase inicial de feilbric

Figura 50. Prototipo fragil. Elaboracion propia

o |

Figura 51. Prototipo fragil. Elaboracién propia
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6.3 Modelado tridimensional

1kl

Se empled el software Fusion 360 para confeccionar
un modelo 3D de la propuesta. Este paso permitié
obtener una representacion cercana al producto final,
asegurando que las dimensiones fueran precisas y que
las formas resultaran simétricas.

igura 52. Imagen renderizada, modelo digital
Elaboracion propia

6.4 Impresion 3D

Para la impresion 3D se utilizd filamento PLA. Este
material permitié crear un prototipo que refleja
fielmente el diseno y las dimensiones deseadas, lo
que resulta en una etapa de desarrollo mds eficiente
y precisa. Ademdas, se plantea utilizar como molde
o matriz para dar forma a las piezas cerdmicas,
facilitando la produccién en serie y garantizando una
alta calidad y consistencia en cada una de ellas.




6.5 “Masters”

Para lograr un acabado mas refinado en las piezas
del molde, se llevaron a cabo procesos de lijado y la
aplicacion de una capa de “primer,” garantizando asi
una superficie aun mds uniforme.

Figura 55. Imagen piezas con aplicacion de Primer.
Elaboracién propia 101

Figura 54. Imagen piezas impresas en 3D, filamento PLA
100 Elaboracion propia



En la creacion de los moldes, se optd por dividir las
piezas en 2 o 3 partes, adaptando esta decision a la
complejidad de cada elemento. Esto se hizo con el
objetivo de simplificar el proceso de desmoldado. Se
utilizdé yeso como material para la fabricacion de los
moldes, aplicdndolo en dos o tres etapas para crear
todas las partes.

Posteriormente, los moldes se dejaron secar durante
una semana antes de aplicar la pasta colada. La apli-
cacion se llevo a cabo utilizandosla técnica de vacia-
do, enla cual la mezcla se vierte en el molde de yeso.
El yeso comienza a abserber el agua gradualmente,
permitiendo que la pasta pierda suficiente humedad

y formando asi el espesor de las paredes del objeto.
Después de unos minutos, se procede al vaciado de la
pasta restante. Finalmente, tras Trcgnsc_.urrir uNos Minutos
adicionales, se abre el molde y se ref’riro la pieza.

-l e

Las piezas pasaron por dos fases de coccion: en la
primera, se sometieron al proceso de bizcochado a
900°C. Posteriormente, se aplicd el esmalte y, en la
segunda etapaq, se llevaron a cabo a 1300°C para
finalizar su fabricacion.




6.7 Corte CNC

Para la creacion de la pieza de madera, se empled un router CNC para realizar cortes
precisos y lograr la forma y los dngulos exactos requeridos. Una vez completado este
proceso, se procedid a realizar un lijado para darle un acabado suave vy, finalmente,
se aplicd un sellador para tablas que contfiene ingredientes como cera de abeja 'y
aceites minerales.

104 Figura 58. imagenes proceso CNC Elaboracion propia Figura 59. Imagen pieza de madera. Elaboracion propia f g5






Figura 62. Imagen piezas finales. Eloborociéh propia d Figura 63. Imagen piezas finales. Elaboracion propia







6.1 Procesos de validacion

Con el fin de llevar a cabo una evaluacion en
profundidad de la experiencia y obtener la validacion
de los usuarios en relacién al prototipo, se planted un

enfoque que abarco fres dimensiones:

Interaccion

Se busca entender cémo los usuarios
interactUan con el prototipo, observando la
facilidad de uso y cualquier desafio que
puedan enfrentar durante la experiencia.
Se presta atenciéon a cémo los usuarios se
relacionan con el producto y su capacidad
para adaptarse a él.

Practicidad

La parte prdctica de la evaluacién se
centra en la funcionalidad del prototipo y
su capacidad para facilitar la preparacién.
Esto implica observar si el producto cumple
sus objetivos, si hace que la experiencia
culinaria sea mds eficiente o agradable.

Figura é6. Proceso de validacién. Elaboracién propia

Emociones generadas

El objetivo de esta dimensién es evaluar las
emociones que surgen durante la experien-
cia culinaria y uso del prototipo, identifican-
do cualquier respuesta emocional que
pueda ser desencadenada.
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6.2 Validacion interaccién y practicidad

Muestra

Los datos utilizados para la validacion se obtuvieron
de un grupo de seis participantes adultas mayores,
quienes formaron parte del publico objetivo, siendo
mujeres de la tercera y cuarta edad quienes viven solas.
Estas participantes, residen en la regiéon metropolitana,
abarcaban diversas edades, desde 68 hasta 84 anos,
todas de nacionalidad chilena, nivel socioecondmico
medio.

Método:

Para la evaluacién de interacciéon y practicidad
se realizaron observaciones directas y entrevistas
personales, se recolectaron valiosos comentarios y
se analizaron las experiencias de los participantes
durante su interaccidn con los elementos dentro de la
experiencia.

Se llevaron a cabo un total de seis sesiones de
evaluacion, en cada una de las cuales participaron
tanto una persona adulta mayor como un ser querido
de su eleccion. Estas sesiones se llevaron a cabo en los
hogares de las personas mayores, con el proposito de
brindarles un entorno cémodo y auténtico que reflejara
la experiencia real.

Para comenzar cada sesion de evaluacion, se
proporcionaron las instrucciones necesarias a los
participantes y se les presentd la propuesta del proyecto.
Previamente a las evaluaciones, se habia establecido
una comunicacion para la planificacion de las recetas
que se prepararian. Una vez iniciada la experiencia,
se otorgd a los participantes la libertad de utilizar una
variedad de utensilios y elementos necesarios del set a
su disposicion, para asegurar que se sinfieran coémodos
y capaces de realizar la actividad de manera fluida.

Figura 67. Imagen validacién con
usuarios. Elaboracién propia
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Figura é8. Imagen validacion
con usuarios. Elaboracion
propia

Resultados:

Durante el proceso de evaluacion, se llevaron a cabo
un conjunto de observaciones que proporcionaron
resultados significativos. La gran mayoria de los
participantes demostré una interaccion altamente
positiva con la propuesta. Lo que resulta aun mds
destacable es que, en la prdctica, estos participantes
utilizaron los elementos y utensilios proporcionados
de manera fluida y sin ningun tipo de inconvenientes
apreciables, se observd que al momento de usar se
realizd de manera intuitiva.

Ademds, al momento de realizar las entrevistas
terminada la preparacién, los participantes
compartieron sus comentarios y valoraron de
manera positiva la variedad de utensilios y elementos
proporcionados, considerando que cumplian con su
proposito practico. Sus opiniones sobre la comodidad,
eficacia y usabilidad de los utensilios y elementos
proporcionados resultaron esenciales para identificar
dreas de mejora.
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6.3 Validacion emocional

Método:

En la evaluacion de las emociones generadas durante
el proceso, se aplicé el método de “granularidad
emocional.” La granularidad emocional se refiere alas
diferencias individuales en la capacidad de representar
e interpretar con precision los estados emocionales
propios y de los demds. Este enfoque de validacioén se
basa en reconocer que las personas tienen una amplia
gama de respuestas emocionales hacia un producto
o servicio.(Yoon et al., 2013)

Al considerar la granularidad emocional, se busca
estimular a los disenadores a tener en cuenta las
diversas respuestas emocionales de los usuarios y 10s
aspectos relacionados con el producto. Se reconoce
que “sentirse bien” en la interaccion persona-producto
puede tener muchos matices diferentes, y que las
personas pueden experimentar al menos 25 emociones
positivas distintas en respuesta a un producto o servicio.
(Yoon et al., 2013)

La implementacion de este método se basd en el uso de
un conjunto de tarjetas que abarcan una amplia gama
de emociones positivas. Al presentar estas tarjetas a los
usuarios, se les ofrecié la oportunidad de identificar y
expresar las emociones especificas que experimentaron
durante su interaccidén con la propuesta. Esto permitid
comprendery tener en cuenta la diversidad emocional

de los usuarios, y asi determinar si la experiencia fue
genuinamente satisfactoria y significativa.

Figura 69. Imagen tarjetas de granularidad emocional.
Recuperada de la pdgina web
https://diopd.org/embodied-typology-of-positive-emotions/

Resultados:

A lo largo de la experiencia, se destacd una noftoria
similitud en las emociones que surgieron entre 1os
participantes, tanto antes, durante y después de
la misma. La gran mayoria de los participantes
evidenciaron un fuerte sentimiento de satisfaccion con
respecto a la experiencia en su totalidad.

Previo a la experiencia, se manifestd un sentimiento
de anticipacién positiva emociones como esperanza,
alegria, sorpresa. Los participantes valoraron de
manera especialmente favorable la oportunidad de
cocinar una comida junto a ofra persona, o que les
hizo sentirse mds conectados y disfrutar de un tiempo
agradable juntos.

Durante la experiencia, las emociones confinuaron
siendo positivas, destacdndose la sensacion de amor
y confianza. Los participantes expresaron que la
actividad les permitié no solo disfrutar del presente, sino
también preservar y transmitir el legado de las recetas
familiares.

Al preguntarles codmo se sintieron después de la
experiencia, los participantes revelaron una mezcla
de emociones gratificantes. Entre ellas, destacaron
un profundo sentimiento de satisfaccion que
experimentaron, acompanado del orgullo por haber

compartido una receta y de la alegria derivada de
haber fortalecido vinculos, no solo a fravés de la
comida, sino fambién gracias a la compania mutua.
Estas emociones reflejan no solo la gratificacion
personal, sino tfambién el impacto duradero de la
experiencia en su sentido de conexidn y pertenencia.

Emociones

Ximena Riguelme 76 Sorpresa | Entretenimento | Alegria

Esperanza | Confianza ] Orgullo

Parficipante Edad  Pre experiencia Experiencia Post experiencia
Maria Osoric 78 | Esperanza I Alegria T Amer |
[ Deseo | Energétice | Relojacion |
| | |__Alegria |
Rosa Gonzdlez 58 | Sorpresa . Amor , Satfisfaccién |
| Antficipacién ' Orgullo * Orgullo |
| Entretenimiento I Confianza 1 Relojacion |
| | Alegria I Alegria |
Trinidad Perfia 84 [ Alegria 1 Confianza l Orgullo |
[ Orgullo : Amar : Alegria |
[ Sorpresa ' ' Satisfoccion |
Amelia Rubilar 75 [ Safisiaccion | Enfreierimenio | Safistaccion |
| Amer | | Alegria |
Sonia Hemera 79 | Alegria 1 Relajacidn i Orgullo |
| Sorpresa ’ Amaor ” Satisfaccion |
| i ™ Alegria |
[ |
[ |
| |

L 1 Satisfaccién

Tabla 11. Resultados validacion
emocional.Elaboracion propia
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8.1Conclusiones

La poblacién mundial ha cambiado a lo largo del
Ultimo siglo. El envejecimiento se ha perfilado como la
ruta evolutiva de las pirdmides de poblaciéon humanas,
en las cuales Chile no es la excepcidon considerando
las estadisticas estimativas de envejecimiento hacia la
década del 2050.(0.M.S, 2015)

Tomando este importante dato en consideracion, el
bienestar de la poblacién considerada adulta mayor
se torna como un elemento central de las politicas
publicas e incluso econdmicas de los gobiernos. En el
caso de nuestro pais el envejecimiento de la poblacion
tiende a estimarse en cifras macroecondmicas que
poco interés fijan hacia las otras necesidades que
presenta este importante y cada vez mds creciente
grupo de la poblacion. En este sentido, el proyecto
presentado se ha cenfrado en todo momento en
las necesidades emocionales y socio-afectivas de
los adultos mayores, siendo el factor generalmente
invisibilizado o apartado de las politicas publicas y de
la sociedad moderna en su amplio espectro.

De ahi la relevancia de pensar e involucrar a los
adultos mayores en la creacidon de productos que sean
concebidos a partir de sus propias apreciaciones y
experiencias. Esta investigacion partié de la base de
la co-creacién, buscando validar las vivencias de los
involucrados en la creaciéon del objeto en cuestion que
posteriormente se emplearia de forma prdctica para
mejorar el bienestar de las personas mayores y su cada

vez mds creciente sensacion de soledad, manifestada
y respaldada alo largo de la investigacion presentada.
En base a entrevistas y grupos focales compuestos
Unicamente por adultos mayores de la regién
metropolitana de Santiago, se tomaron sus perspectivas
de vida y necesidades actuales para desarrollar en
conjunto el producto de diseno. En la elaboracion de
este, el bienestar emocional de los adultos mayores se
tfransforma en el foco principal, al ser aquel elemento
el de mayor preocupacion y notoriedad en el trabajo
de los talleres de co-creacion.

De esta forma, el resultado de aplicar una metodologia
de co-creaciéon a través de talleres e involucramiento
en distintas etapas del proceso de diseno evidencid
diversas sensaciones y emociones de los adultos
mayores, pues gracias a su valiosa contribucion, se
pudo concluir con éxito la creacién de una propuesta
que no solo se ajusta a sus necesidades, sino que
también refleja su experiencia y conocimientos. Esta
instancia resalta la importancia de involucrar a las
personas mayores en actividades de relevancia y
reconoce su sabiduria y talento en la generacion de
proyectos adaptados a sus particularidades.

El resultado de la investigacion estd relacionado a
la experiencia que se vive a partir de la validacion
del producto al ser utilizado por adultos mayores,
relacionado a su bienestar emocional y el cémo se ha
abordado el problema de la soledad que atrae la vejez
a través de la comensalidad. La instancia de compartir
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no solo alimentos, sino que experiencias, momentos y
recuerdos permitid que las personas involucradas en
las instancias de vinculacion hayan experimentado
sensaciones positivas, creando una experiencia
significativa desde el acompanamiento junto a seres
queridos hasta el legado de un conocimiento y saberes
que son proporcionados desde el carino y el afecto.
La realizacion de este producto confirma la importancia
de abordar a la poblacidon adulto mayor desde sus
emociones para formar parte de procesos creativos
que validen su experiencia y aporten con aquella a
la materializaciéon de propuestas e ideas que vayan a
contribuir en el bienestar de la poblacion.

Al mismo tiempo, abre nuevos desafios en relaciéon al
diseno positivo, buscando que los elementos ideados,
pensados y concretados en la realidad busquen no
solo la belleza estética o las soluciones prdcticas a
necesidades humanas bdsicas, sino que trascienda
hacia el bienestar integral de los individuos, donde se
tengan en consideracién sus emociones y la forma
en que se vinculan hacia la sociedad, sobre todo al
tomar como muestra grupos socialmente invisibilizados
o marginados de la poblacion.

Para finalizar, se pudo evidenciar la eficacia que
tuvo el producto mediante diversas herramientas
de validacion. Entre ellas se pueden mencionar la
herramienta de "granularidad emocional”, con la cudl
las personas pueden identificar emociones especificas
a través de imdagenes y conceptos. En este sentido, es

una herramienta fundamental, pues en muchos casos
las personas, mayores o menores, tienden a subestimar
sUs opiniones y también a no reconocer en base a
palabras la manifestacidon de emociones especificas.
Gracias a estos métodos socioemocionales se pudo
incentivar a los adultos mayores a la expresion de
sus ideas y sensaciones, permitiendo que luego
de realizada la actividad y la implementacion del
producto declaran haber sentido emociones como:
orgullo, satisfaccion, amor y alegria. Estas emociones
se evidenciaron durante todo la experiencia desde la
preparacion hasta la degustacion.

A partir de estas declaraciones, se evidencian
emociones positivas y que ayudaron a su bienestar,
a la expresidn de sus pensamientos y desarrollaron
diferentes modos de expresar afecto, carino, apego
y un elemento importante pero no siempre tomado
en consideracion: el sentirse escuchados. De esta
forma se valida su conocimiento, su experiencia y sus
maneras de ver la vida a su avanzada edad, siendo
un elemento fundamental a considerar para la co-
creacion de elementos de diseno positivo y enfocado
al bienestar integral.

8.2 Proyecciones

Con el propdsito de expandir esta investigacion
y evaluar sus efectos a largo plazo, se consideran
perspectivas futuras que incluyen la continua validacion
del prototipo. El objetivo es mantener un seguimiento
constante de los resultados que podrian derivar de
esta propuesta, la cual tiene como meta lograr una
reduccioén significativa en la sensacion de soledad a
través del acompanamiento en diversas instancias. Este
enfoque implica la realizacion de multiples experiencias
a lo largo del tiempo con el fin de obtener una visiéon
completa de los resultados y beneficios que esta
iniciativa puede brindar, permitiendo asi la mejora de
la propuesta basada en estos resultados.

Por otra parte, dentro del estudio en el dmbito de
diseno emocional se sugiere evaluar el impacto a lo
largo de multiples experiencias, se plantea explorar una
perspectiva mds integral en la mejora del bienestar de
la poblacion adulta mayor. Ademds, esta investigacion
tiene el potencial de arrojar luz sobre la efectividad
de las intervenciones emocionales a largo plazo,
proporcionando informacion valiosa para desarrollar
productos y experiencias mas eficaces en este dmbito
en el futuro.

En Ultima instancia, fambién se plantea poder contribuir
al bienestar integral de los adultos mayores y en crear
una propuesta modificada que pueda aplicarse en
diferentes contextos y comunidades, Esta propuesta

modificada buscaria bordar el desafio de reducir la
soledad y promover la salud emocional a lo largo del
tiempo, especialmente para aquellos adultos mayores
que enfrentan una soledad aun mds profunda. Como
grupos de personas, en particular, que se encuentran
en una situacion de vulnerabilidad, ya que no cuentan
con un circulo cercano de apoyo ni con personas que
estén presentes, como es el caso de los adultos mayores
que residen en Establecimientos de Larga Estadia para
Adultos Mayores (ELEAM), donde la soledad puede
ser aun mas extrema debido a la separacion de sus
entornos familiares.
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Anexos evaluacion probetas de madera

Participante: Eliana Veliz

Edad: 82
Madera 1 Atributo 1 Atributo 2
Liviano Pesado
Discreto 5[Llamativo
Transitorio Durable
Comun Exclusivo
Fragil Resistente
Madera 2 Atributo 1 Atributo 2
Liviano Pesado
Discreto 5[Llamativo
Transitorio 5(Durable
Comun Exclusivo
Fragil 5[Resistente
Madera 3 Atributo 1 Atributo 2
Liviano 5[Pesado
Discreto 5[Llamativo
Transitorio 5|Durable
Comun Exclusivo
Fragil 5|Resistente
Participante: Maria Eugenia Varga
Edad: 76
Madera 1 Atributo 1 Atributo 2
Liviano Pesado
Discreto Llamativo
Transitorio Durable
Comun Exclusivo
Fragil Resistente
Madera 2 Atributo 1 Atributo 2
Liviano Pesado
Discreto 5[Llamativo
Transitorio Durable
Comun 5[Exclusivo
Fragil 5|Resistente
Madera 3 Atributo 1 Atributo 2
Liviano 5[Pesado
Discreto 5|Llamativo
Transitorio Durable
Comun 5[Exclusivo
134 Fragil 5[Resistente

Madera 4 Atributo 1 Atributo 2
Liviano 4 Pesado
Discreto 5[Llamativo
Transitorio 5(Durable
Comun 5|Exclusivo
Fragil 5[Resistente

Liviano 4 Pesado
Discreto 4 Llamativo
Transitorio 5{Durable
Comun 4 Exclusivo
Fragil 4 Resistente

Liviano 5|Pesado
Discreto 4 Llamativo
Transitorio 5[Durable
Comun 4 Exclusivo
Fragil 5|Resistente
Madera 4 Atributo 1 Atributo 2
Liviano 4 Pesado
Discreto 4 Llamativo
Transitorio 5{Durable
Comun 5|Exclusivo
Fragil 5[Resistente

Liviano 4 Pesado
Discreto 4 Llamativo
Transitorio 4 Durable
Comun Exclusivo
Fragil Resistente

Liviano 4 Pesado
Discreto 5[Llamativo
Transitorio 5(Durable
Comun 5|Exclusivo
Fragil 4 Resistente

Participante: Blanca Mesias

Edad: 78
Madera 1 Atributo 1 Atributo 2
Liviano Pesado
Discreto Llamativo
Transitorio Durable
Comun Exclusivo
Fragil Resistente
Madera 2 Atributo 1 Atributo 2
Liviano Pesado
Discreto Llamativo
Transitorio 5|Durable
Comun 5|Exclusivo
Fragil 5[Resistente
Madera 3 Atributo 1 Atributo 2
Liviano 5[Pesado
Discreto 5|Llamativo
Transitorio 5[Durable
Comun 5|Exclusivo
Fragil 5|Resistente
Participante: Flor Espeleta
Edad: 78
Madera 1 Atributo 1 Atributo 2
Liviano Pesado
Discreto Llamativo
Transitorio Durable
Comun Exclusivo
Fragil Resistente
Madera 2 Atributo 1 Atributo 2
Liviano Pesado
Discreto Llamativo
Transitorio 5[Durable
Comun 5|Exclusivo
Fragil 5|Resistente
Madera 3 Atributo 1 Atributo 2
Liviano 5[Pesado
Discreto 5|Llamativo
Transitorio 5|Durable
Comun 5|Exclusivo
Fragil 5[Resistente

Madera 4 Atributo 1 Atributo 2
Liviano Pesado
Discreto 5[Llamativo
Transitorio 5(Durable
Comun 5|Exclusivo
Fragil 5[Resistente

Liviano Pesado
Discreto Llamativo
Transitorio Durable
Comun Exclusivo
Fragil Resistente

Liviano 5[Pesado
Discreto Llamativo
Transitorio 5|Durable
Comun 5[Exclusivo
Fragil 5|Resistente
Madera 4 Atributo 1 Atributo 2
Liviano Pesado
Discreto 5[Llamativo
Transitorio 5(Durable
Comun 5[Exclusivo
Fragil 5[Resistente

Liviano Pesado
Discreto Llamativo
Transitorio Durable
Comun Exclusivo
Fragil Resistente

Liviano 5[Pesado
Discreto 5[Llamativo
Transitorio 5[Durable
Comun Exclusivo
Fragil 5[Resistente
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Participante: Monica Berrios

Edad: 66
Madera 1 Atributo 1 Atributo 2
Liviano Pesado
Discreto 4 Llamativo
Transitorio Durable
Comun Exclusivo
Fragil Resistente
Madera 2 Atributo 1 Atributo 2
Liviano 4 Pesado
Discreto 4 Llamativo
Transitorio 5[Durable
Comun 4 Exclusivo
Fragil 5|Resistente
Madera 3 Atributo 1 Atributo 2
Liviano 4 Pesado
Discreto 5[Llamativo
Transitorio 5[Durable
Comun Exclusivo
Fragil 5|Resistente
Participante: Carmen Aguilera
Edad: 76
| Madera 1 Atributo 1 Atributo 2
Liviano Pesado
Discreto Llamativo
Transitorio Durable
Comun Exclusivo
Fragil Resistente
Madera 2 Atributo 1 Atributo 2
Liviano 4 Pesado
Discreto Llamativo
Transitorio 5[Durable
Comun 4 Exclusivo
Fragil 5|Resistente
Madera 3 Atributo 1 Atributo 2
Liviano 5|Pesado
Discreto Llamativo
Transitorio 4 Durable
Comun 4 Exclusivo
Fragil 4 Resistente

Madera 4 Atributo 1 Atributo 2
Liviano Pesado
Discreto 5[Llamativo
Transitorio 5(Durable
Comun 5|Exclusivo
Fragil 5[Resistente

Liviano Pesado
Discreto Llamativo
Transitorio Durable
Comun Exclusivo
Fragil Resistente

Liviano 5[Pesado
Discreto Llamativo
Transitorio 5(Durable
Comun Exclusivo
Fragil 5|Resistente
Madera 4 Atributo 1 Atributo 2
Liviano 5|Pesado
Discreto 5[Llamativo
Transitorio 5(Durable
Comun Exclusivo
Fragil 5|Resistente

Liviano Pesado
Discreto Llamativo
Transitorio Durable
Comun Exclusivo
Fragil Resistente

Liviano 5|Pesado
Discreto Llamativo
Transitorio 5(Durable
Comun 5|Exclusivo
Fragil 5[Resistente

Participante: Irma Barrientos

Edad: 78
Madera 1 Atributo 1 Atributo 2
Liviano Pesado
Discreto Llamativo
Transitorio 4 Durable
Comun Exclusivo
Fragil 4 Resistente
Madera 2 Atributo 1 Atributo 2
Liviano Pesado
Discreto 4 Llamativo
Transitorio 4 Durable
Comun 4 Exclusivo
Fragil 5|Resistente
Madera 3 Atributo 1 Atributo 2
Liviano 5|Pesado
Discreto 5|Llamativo
Transitorio 5|Durable
Comun 4 Exclusivo
Fragil 5[Resistente
Participante: Juana Salgado
Edad: 79
Madera 1 Atributo 1 Atributo 2
Liviano Pesado
Discreto Llamativo
Transitorio Durable
Comun Exclusivo
Fragil Resistente
Madera 2 Atributo 1 Atributo 2
Liviano 4 Pesado
Discreto Llamativo
Transitorio 5|Durable
Comun 5[Exclusivo
Fragil 5[Resistente
Madera 3 Atributo 1 Atributo 2
Liviano 5[Pesado
Discreto 4 Llamativo
Transitorio Durable
Comun Exclusivo
Fragil 5[Resistente

Madera 4 Atributo 1 Atributo 2
Liviano 5[Pesado
Discreto 5[Llamativo
Transitorio Durable
Comun 5[Exclusivo
Fragil Resistente

Liviano Pesado
Discreto Llamativo
Transitorio Durable
Comun Exclusivo
Fragil 5|Resistente

Liviano 5[Pesado
Discreto Llamativo
Transitorio 5[Durable
Comun 5[Exclusivo
Fragil 5[Resistente
Madera 4 Atributo 1 Atributo 2
Liviano Pesado
Discreto 5[Llamativo
Transitorio 5(Durable
Comun 5[Exclusivo
Fragil 5[Resistente

Liviano Pesado
Discreto Llamativo
Transitorio Durable
Comun Exclusivo
Fragil Resistente

Liviano Pesado
Discreto Llamativo
Transitorio 5(Durable
Comun Exclusivo
Fragil 5[Resistente
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