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RESUMEN

Sin duda, el descarte anticipado de productos, motivado en algunos
casos por estrategias de obsolescencia técnica, psicolégica o
programada dentro de una economia lineal, tiene importantes
consecuencias en la generacién de residuos y, por lo tanto, impactos
negativos en el medio ambiente.

En este contexto, el presente proyecto busca aportar en el cambio
de paradigma hacia un disefio de productos mas sustentables. Para
ello, el proyecto se centra en la durabilidad emocional, una unién
del disefio emocional y disefio sustentable, que a través de diversas
estrategias, apela a que las personas perciban un producto como
duradero mediante el vinculo emocional que establecen con éste.

A partir de la premisa anterior, se lleva a cabo un diagnéstico
preliminar para determinar el perfil del usuario y establecer las
estrategias de disefio a seguir, seglin la informacién obtenida. Luego,
a partir del estilo de vida y preferencias del usuario, establecidos en
el perfil determinado, se toma la decisidn de disefiar un dispositivo
de amplificacién de sonido, el que es disefiado para una durabilidad
emocional.

Se realiza un proceso iterativo de disefio a través de bocetos,
prototipos y posteriores testeos de estos, en base a referentes y
requerimientos establecidos. Esto permite generar una propuesta
final, la cual es validada por medio de la aplicacién de una encuesta
online a personas dentro del perfil del usuario, donde se confirma
que la propuesta es positivamente aceptada, tanto en forma como
en concepto.

Por ultimo, se presentan las principales conclusiones y proyecciones
que se desprenden del desarrollo del trabajo. Destaca la aplicacién
de estrategias de disefio para el desarrollo de un producto
sustentable, lo que refuerza la idea de una mirada desde otra
perspectiva en el disefio de productos, en especial productos de uso
cotidiano, teniendo como objetivo reducir el descarte de éstos, a
través del conocimiento interno del producto, que permita el reparo
y mantenimiento de éste.
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Actualmente, la poblacion mundial se encuentra en una crisis
producto de los efectos del cambio climatico, provocado por
nosotros. Eventualmente, todas las naciones compartiran el riesgo y
reconoceran la creciente amenaza, potencialmente irreversible, que
enfrenta la sociedad, la cual tiene profundas implicaciones éticas
sobre la administracion del planeta por parte de la humanidad, que
afectan a todos (Patz, Gibbs, Foley, Rogers, Smith, 2007). Ademas
afecta a diversos ambitos no sdlo ambiental, también social y
econdémico.

Este proyecto tiene como foco el descarte anticipado de los
productos, ya que la gestion de residuos so6lidos es un problema
universal, afectando la salud diaria, la economia, la limpieza de las
comunidades y ademas perjudicando a animales y otras especies.
(Kaza, Yaso, Van Woerden, Bhada-Tata, 2018). Es por esto que los
dias de consumo excesivo, deben llegar a su fin. Sus efectos negativos
sobre el medio ambiente y la psicologia del usuario ya no valen el
beneficio econémico que pueda existir (Bullock, 2012).

Este beneficio econémico se debe a la produccién lineal con la
que estamos familiarizados, en la cual los recursos se extraen, se
transforman en bienes y servicios, se venden y utilizan, para luego ser
desechados. Este modelo ha apuntado a la expansién de la economia
global desde la revolucién industrial, la cual ha pasado por alto las
presiones sobre el medio ambiente y rara vez ha considerado el costo
de manejo y eliminacidn de materiales usados, algunos de los cuales
son peligrosos para la salud humana (UNCTAD, 2018). Es por esto
que Gina McCarthy (2018) declara que cualquier ayuda en reducir
la contaminacion, traera beneficios inmediatos para la salud publica
y el bienestar, donde permitira no sélo desarrollar una economia de
manera mas limpia, sino también proporcionar un entorno mejor y
mas sostenible.

Sibien este problema afecta a nivel global y en distintos &mbitos, este
proyecto tiene como contexto la Region Metropolitana de Santiago,
Chile.

Introduccién
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Fundamento del proyecto

El mundo genera 0,74 kg. de desechos per capita al dia, y los
volimenes de generaciéon de residuos generalmente estan
correlacionados conlosnivelesdeingresosylastasasdeurbanizacion
(Kaza, et. al.,, 2018).

Los residuos se dividen en peligrosos y no peligrosos, dentro de
estos ultimos, se encuentran los residuos industriales; municipales,
que abarcan los desechos generados en los hogares y diversos
establecimientos como edificios habitacionales, locales comerciales,
entre otros; y lodos provenientes de plantas de tratamiento de aguas
servidas (SINIA, 2018). Se estima en el mundo que se generan 2,01
mil millones de toneladas de residuos s6lidos municipales en 2016
y se espera que este nimero crezca a 3,40 mil millones de toneladas
para el 2050 en un escenario de economia habitual (Kaza, et. al,
2018).

En el caso de Chile, en el Cuarto Reporte del Estado del Medio
Ambiente oficial del SINIA (Sistema Nacional de Informacion
Ambiental) publicado el 2018, se declaré que en el afio 2016 se
genero 21,2 millones de toneladas de residuos, de los cuales 97% son
no peligrosos (20,5 millones de toneladas). De estos, 8,2 millones de
toneladas corresponden a residuos municipales.

De manera local, del total de residuos no peligrosos generados,
el 38,7% (8,2 millones de toneladas) es producido en la Region
Metropolitana (R.M.) solamente. De este porcentaje, el 81,3% de
estos residuos son eliminados, mientras que el 18,7% restante son
valorizados (Figura 1), ya sea a través de reciclaje, lombricultura,
aplicacion a suelos, recuperacion de energia, entre otros (SINIA,
2018). A nivel mundial, sélo el 19% de los residuos generados es
valorizado (Kaza, et. al., 2018).

18
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total de residuos no
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la Regién Metropolitana

38,7%

81,3%
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Figura 1: Total de residuos no peligrosos en la R.M. Elaboracion propia

T 1% poblacién

RESIDUOS

22,4 mill. ton.

T 6%

Fuente: SINIA (2018)

Comparando los datos obtenidos en el Cuarto Reporte con los
datos actualizados del SINIA (2019), el afio 2017 el porcentaje
de valorizacién de los residuos se mantuvo respecto al afo
anterior (23,5%), aunque bajo la cantidad de reciclaje, siendo ésta
reemplazada por otro método de valorizaciéon. Cabe destacar que
la cantidad total de residuos generados el 2017 aument6 respecto
al 2016, pasando de 21,2 a 22,4 millones de toneladas, significando
un aumento de 6%. Lo anterior se contrasta con un aumento de un
1% en la poblacidn, en el mismo periodo. (SINIA, 2019; INE, 2017),
como muestra la Figura 2.

23,5%

valorizacion

Figura 2: Comparacion residuos afio 2016 y 2017. Elaboracién propia
Fuente: SINIA (2019); INE (2017)

En este Cuarto Reporte ademdas se declara que la forma de
eliminacién de basura, que es en rellenos sanitarios y vertederos, no
es suficiente desde el punto de vista ambiental, debido al aumento
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de los residuos generados y la cantidad que es eliminada en
contraste a la que es valorizada. Agregan que es necesario disminuir
la cantidad de rellenos sanitarios y que, para ello, es clave el reciclaje
u otro tipo de valorizacion (SINIA, 2018). Si bien el reciclaje fomenta
la reduccion de residuos, hay formas mas efectivas de tratar los
desechos, como reutilizar, reducir y prevenir los desperdicios, por
ejemplo, productos que estén menos empaquetados, rechazando
productos desechables o comprando de segunda mano. Pero hay
que sefnalar que hay limitados cambios que una persona puede
hacer a sus habitos de compra, en un mercado donde el embalaje
estd constantemente presente dentro de los productos (Wheeler,
2019).

Por lo tanto, esto es una responsabilidad de todos, encontrando
oportunidades de generar cambios a partir del disefio, ya que éste
forma parte relevante de la vida de un producto, entendiendo ésta no
s6lo como la vida util, sino que a todo su ciclo y como éste afecta en
el ambito social, econémico y ambiental. Sumado a lo anterior, en el
ultimo tiempo cobro6 gran importancia lo que sucede con el producto
cuando es descartado y los motivos de este. El disefio se revitaliza a
través de una critica enmarcada en estos ambitos, dejandolo como
pionero en el cambio positivo de éstos; en vez de ser una agencia de
resoluciéon de problemas al final del proceso (Chapman, 2009).

Son diversos los motivos para el descarte anticipado de productos,
también conocido como obsolescencia programada. Algunos
productos son descartados antes que estén fisicamente desgastados
o son técnicamente reemplazados porque su disefio esta pasado de
moda o es inapropiado para situaciones cambiantes (Mont, 2002).

De manera indirecta, uno de los causantes del aumento en la
generacion de residuos, es la alta durabilidad de los productos a
través de sus materiales. Jonathan Chapman (2005) en su libro
Emotionally Durable Design, no s6lo abarca las emociones en el
disefio de productos, sino que también propone una estrategia
sustentable de disefio emocional, debido al problema anteriormente
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Objetivos del proyecto

planteado. Esta estrategia se basa en no s6lo aumentar la durabilidad
de los productos, otorgandoles una larga vida util a través de su
materialidad o proceso de fabricacién, sino que a través del deseo y
apego hacia ellos proveniente de una conexién emocional.

Es por esto que el campo del Disefio Emocionalmente Duradero
ofrece una alternativa atractiva y mas sustentable que el paradigma
de la obsolescencia programada que fomenta nuestros impulsos
de consumo. Se busca infundir la idea de productos con mayor
significado en la compra y durante toda su vida, ofrececiendo al
usuario una experiencia de producto mas significativa que resulte
en una mayor satisfaccion y lealtad a la marca (Bullock, 2012).

Finalmente este proyecto busca responder, ;de qué forma el disefio
emocionalmente duradero puede intervenir en los factores que
afectan el descarte anticipado de los productos? Centrado en un
usuario con estilo de vida consciente, explicado posteriormente en
el capitulo de definicion del usuario.

Objetivos del proyecto
Objetivo general:

Proponer un modo en que el disefio intervenga en el descarte
anticipado de productos cotidianos para personas con estilos de
vida conscientes por medio del disefio emocionalmente duradero

Objetivos especifcos:

1. Identificar los motivos del apego y descarte anticipado de
productos cotidianos de las personas con estilo de vida
consciente.

2. Definir una estrategia de aplicacion de disefio emocionalmente
duradero para utilizar en el disefio de productos cotidianos.

3. Idear una vision general que apoye la direcciéon sustentable
por medio de servicios que respondan a una economia circular.

21
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1.2 Metodologia del proyecto

ETAPA EXPLORATORIA

Identificar los motivos del apego y descarte anticipado de
productos cotidianos de las personas con estilo de vida consciente

Objetivo 1:

ACTIVIDAD TAREA

Etnografia zona barrio italia - barrio lastarria

Levantamiento de informacion sobre

. ] ] Encuestas al usuario
personas con estilos de vida conscientes

Entrevistas semi estructuradas al usuario

Revision bibliografica sobre motivos del apego y el descarte

Levantamiento de informacién sobre los

X Encuestas al usuario
motivos del apego y descarte

Entrevistas semi estructuradas al usuario

eTAPA DESCRIPTIVA

Objetivo 2: Definir una estrategia de aplicacién disefio emocionalmente

duradero para utilizar en el disefio de productos cotidianos

ACTIVIDAD TAREA

Revision bibliografica de productos donde se haya utilizado
estrategias de disefio emocionalmente duradero

Generar un estado del arte

Analizar y seleccionar las Encuestas al usuario
estrategias idoneas Entrevistas semi estructuradas al usuario

Revision bibliografica del producto

Definir requerimientos Encuestas al usuario

Entrevistas semi estructuradas al usuario

ETAPA DESCRIPTIVA

Idear una vision general que apoye la direccidn sustentable
por medio de servicios que respondan a una economia

Objetivo 3:

ACTIVIDAD TAREA

Revision bibliografica de propuestas insertas en una

Generar un estado del arte .
economia circular

Revision bibliografica de propuestas insertas en una

Generar criterios y etapas L
economia circular

Figura 3: Metodologia del proyecto. Elaboracién propia.
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Alcances del proyecto

Posee como finalidad generar un vinculo fuerte entre usuario-
producto, con el propésito de que se evite cambiar o descartar un
producto debido a las nuevas tendencias o cambios de moda. Todo
esto por medio de la durabilidad emocional y economia circular,
enfocados en un fin mayor que es generar un aporte positivo al
medio ambiente, la salud y bienestar, y la economia.

Este proyecto se basa mayormente en el disefio emocionalmente
duradero, y por limitaciones de tiempo destinado a éste, impide
abarcar en su totalidad el desarrollo del producto enmarcado en una
economia circular con todos los servicios que este conlleva, por lo
que se muestra una vision general de éste.

23
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Marco Tedrico
Obsolescencia Programada

En esta primera etapa del proyecto, se realiza una revision
bibliografica que presenta la vision desde la producciéon/economia
lineal, pasando por el concepto de obsolescencia programada y
moda, y las soluciones que se han venido dando desde el Disefio
Verde, pasando por el Disefio Ecolégico o Ecodisefio y Disefio
Sustentable o Sostenible, que también dio paso a una nueva visién
de modelo econdmico, sus estrategias y la importancia del disefio.
Finalmente se presenta el Disefio Emocionalmente Duradero, como
respuesta a los problemas ambientales y sociales, con las diferentes
estrategias para llegar a ello.

La idea es poder unir estrategias, para lograr cambiar la forma en
que se ve los productos y asi acercar mas la sustentabilidad a las
personas.

2.1 Obsolescencia programada

La obsolescencia programada tiene su origen en la década de 1920,
en donde ya se comenzaba a hablar y advertir que un producto que
no se desgasta es una desgracia para los negocios. El término fue
utilizado por primera vez en 1932 por Bernard London, un agente de
bienes raices, en su trabajo Ending the Depression Through Planned
Obsolescence, en donde planteaba que todos los productos tuvieran
una vida limitada (Dannoritzer, 2011). Luego, este concepto fue
popularizado cerca de los afios cincuenta, en el periodo de posguerra
en Estados Unidos, gracias al disefiador industrial Brooks Stevens
quien, en esa época, hablaba de reactivar la economia mediante
la generacién de una mayor demanda de productos (Latouche,
2014). Stevens hablaba sobre la necesidad de tener algo nuevo, un
poco mejor, pero un poco antes de lo necesario. En este sentido,
en una entrevista realizada por Karl Prentiss para True Magazine
en 1958, hablé sobre el objetivo de la obsolescencia programada,
argumentando que éste es sdlo generar dinero, y por lo tanto toda la

economia esta basada en ella (Slade, 2007). 25
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Segun Slade (2007), la obsolescencia programada es un conjunto de
técnicas aplicadas para reducir intencionalmente la durabilidad de
un producto, estimulando asi su reiterado consumo. Esto también
es conocido como el Método de Detroit en EEUU, y se define como
la practica de impulsar a los consumidores a cambiar el modelo del
producto, cada uno o dos afios, sin que necesariamente exista un
cambio relevante en el nuevo modelo. Esto aparece con Henry Ford,
quien es el primero en realizar la produccién en masa, ademas de
lograr bajar los costos de fabricacion, pero era fiel a que el producto
fuera duradero. Es ahi cuando aparece Alfred Sloan, CEO de General
Motors, quien ataca el monopolio de Ford a través de la obsolescencia
programada, lanzando un modelo nuevo cada afio, abarcando gran
parte del mercado de ese tiempo. Esta obsolescencia es entendida
como generar leves cambios al producto haciendo que el anterior se
vea pasado de moda (Latouche, 2014).

En “Hecho para tirar”, Serge Latouche (2014) menciona tres tipos
de obsolescencia: técnica, psicolégica y programada (Figura 4).
La primera apela a un progreso técnico en el producto que deje al
anterior obsoleto por su tecnologia, haciéndose mas notoria en la
modernidad. Un ejemplo, son los celulares touch que dejaron atras
los celulares con teclas. La segunda, se basa en la publicidad y la
moda, en donde se busca dejar obsoleto un producto por un nuevo
modelo, mas atractivo que el anterior. En el ejemplo de los celulares,
las compafiias lanzan todos los afios nuevo modelos con mejoras
esencialmente estéticas. Segin Slade (2007), Stevens apelaba a este
tipo de obsolescencia. Finalmente, la obsolescencia programada
consiste en integrar un defecto al producto con tal de que funcione
una cierta cantidad de tiempo o veces, esperando que éste sea
desechado pasado el tiempo de garantia y sea mejor la opcién de
comprar uno nuevo. Por ejemplo, una impresora que funcione
para una cierta cantidad de copias, previamente programadas
en su sistema (Latouche, 2014). Segin el Diccionario de Oxford
(n.d), la obsolescencia programada se define como “una politica
de produccion de bienes de consumo que rdpidamente se vuelven
obsoletos y, por lo tanto, requieren reemplazo, lograda por cambios
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frecuentes en el diserio, la terminacion de suministro de piezas de
repuesto y el uso de materiales no duraderos” Esta definicion junta
los tres tipos mencionados por Latouche.

TECNICA Progreso técnico

OBSOLESCENCIA  PSICOLOGICA IR N R-R v o)

ORI [ntegracion de defecto

Figura 4: Tipos de obsolescencia. Elaboracion propia.
Fuente: Latouche (2014); Slade (2007)

Si bien todos los tipos de obsolescencia buscan persuadir al
consumidor a que compre mas, la obsolescencia psicolégica recurre
a esto en mayor medida. Lo anterior debido a que el producto puede
0 no estar en buenas condiciones, pero se descarta de igual manera,
renovando la necesidad de poseer el producto nuevo, el cual puede
funcionar de la misma forma, pero con un exterior renovado (Calvo
Foxley, 2016). Mas en profundidad, los consumidores estan siendo
bombardeados por la publicidad, incentivindolos a poseer mas y
mas cosas, incluso a comparar los productos que ya tienen con lo
que los demas poseen, acrecentando asi el ciclo de “compra, uso y a
la basura” (Crocker, 2016). 27
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Esto se suma a la carencia de planificaciéon que significa el gasto
de adquirir un nuevo producto, ya que el placer y los deseos
desarrollados son mas grandes (Moulian, 1998), aun cuando no
siempre se posean los medios para satisfacerlo, por lo que aparece
el crédito como respuesta. En resumen, la publicidad se encarga de
crear el deseo de consumir, mientras que el crédito proporciona los
medios de pago (Latouche, 2014) y asi, tanto la demanda como la
produccién continden en aumento.

2.1.1 Moda y cambio de pensamiento

Como se menciona anteriormente, la obsolescencia psicologica hace
referencia a la estética que posee un producto nuevo superando el
anterior, logrando ser reemplazado. En otras palabras, el producto
anterior se deja fuera de moda debido a los cambios estéticos del
nuevo producto, que puede o no tener las mismas funcionalidades
que el anterior (Ramirez, 2012). Con esto se evidencia que la moda
no solo tiene relacién con la indumentaria sino que también afecta a
los productos en general.

Lasocidloga Susana Saulquin (2011) en una entrevista paralarevista
Galeria, menciona que “la moda dejé de ser esa autoridad madxima
a la cual todos le decian amén” explicando que en el siglo XX todo
se basaba en el consumo, la produccion y, sobre todo, en el cambio
de la estética. En cambio, hacia finales de este siglo, esta idea se va
desvaneciendo, abriendo paso a una nueva ideologia relacionada
con el cuidado de los recursos humanos y naturales, ademas de la
sustentabilidad.

Existe un nuevo protagonista al que ya no le interesa ser parte
de tendencias colectivas, sino que quiere reflejar sus deseos
personalizados e individuales. A este nuevo consumidor le es mas
importante el valor de uso que el de cambio, ademas de la imagen
28 personal, la autoestima y el ser original (Gutiérrez-Cabrera, 2012).
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Todoestosefortalece conlaaparicion delasredessociales, generando
una sociedad diferente, en donde el consumismo va desapareciendo
y no esta esa necesidad de cambiar constantemente. Finalmente,
este nuevo consumidor es mas consciente, ya que busca un producto
de calidad que cause un placer estético debido a su perfeccion, sin
dejar de lado que sea sustentable (Saulquin, 2011).

Finalmente, existen diversas opiniones respecto a si es correcto
o no aplicar la obsolescencia, considerando todos sus tipos,
a los productos con el fin de aumentar la demanda de éstos.
Generalmente los que argumentan a favor, se enfocan sé6lo en el
tema econdmico, justificando que realizar productos duraderos
implica una disminucién en la demanda y, por lo tanto, una empresa
que se dedica a cierto tipo de producto, tenga que realizar otro para
mantenerse en el mercado, ya que los consumidores no necesitaran
renovarlos por mucho tiempo (Latouche, 2014). Pero, por otro lado,
las personas que les parece incorrecto el uso de la obsolescencia,
lo justifican a través del impacto ambiental que estd generando.
Se comienza a crear mayor cantidad de residuos que bienes de
consumo, llegando a un punto limite en el que habra que tomar una
decisidn con respecto a la huella de carbono generada (Calvo Foxley,
2016). Otro argumento para estar en contra de la obsolescencia,
es que se deja de lado los pequefios oficios, sobre todo a los que
se enfocan a la reparacién de los objetos (Latouche, 2014), lo que
permite mantenerse en el mercado a través de servicios.

29
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2.2 Sustentabilidad, disefo y nuevo
modelo econdmico

Como menciona Manziniy Jégou (2003), “el futuro es indudablemente
abierto e impredecible, pero el presente contiene las premisas para
cualquier futuro posible, ya que el mariana se basa en lo que se produce
hoy”. Siguiendo esa misma linea, si la poblacién mundial alcanza los
9600 millones de personas en el 2050, y manteniendo el estilo de
vida que se posee actualmente, se necesitara el equivalente a casi
tres planetas debido a la cantidad de residuos generados (ONU,
2016).

Es aqui donde el disefio puede ser un gran actor del cambio. Vivimos
en un mundo de objetos disefiados para un consumo rapido y que
requieren un minimo esfuerzo y atencién para ser usados, lo que
produce una pérdida de relaciones con los objetos que no deja rastro
en nuestros recuerdos, pero si una montafia de basura ya que los
objetos son percibidos como desechables (Manzini,1992).

2.2.1 Origen y evolucion del disefio
sustentable

Antes de ser llamado disefio sustentable, en la década de los 80’ se
hizo popular el término “Green Design” (Disefio Verde). “Verde” se
convirtio en una palabra de moda en esta década, ya que la conciencia
publica sobre los problemas ambientales se fue extendiendo en
Europa a través de los partidos ecolégicos. A mediados y a finales
de los anos 80, el disefio verde poseia un enfoque “verde claro” y
otro “verde oscuro” (Madge, 1997). El ultimo, también conocido
como profundo, posee un enfoque ecocéntrico, el cual tiene como
objetivo llegar a la raiz de los problemas medioambientales, ademas
30 de cuestionar los valores de la sociedad. En cambio, el disefio
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verde claro o superficial, se caracteriza por tener una perspectiva
antropocéntrica y tecnocéntrica, que sélo estd orientado en la
lucha contra la destruccién de la naturaleza, pero con el objetivo de
generar un bienestar basado en la riqueza (Pelta, 2011).

Segin Manzini y Jégou (2003) el bienestar tiene dos dimensiones,
la material y la no material. La primera tiene relacién con una
satisfaccion desde el tener, mientras que la satisfacciéon del bienestar
no material, requiere una atencién deliberada para su uso y disfrute.
Ademas, mencionan que poseer muchos objetos hace que el placer no
material se reduzca, debido a un exceso de opciones. Manzini (2007)
también agrega que el bienestar basado en productos (bienestar
material), estd demostrando ser intrinsecamente insostenible.

Posterior a esto surge el “Disefio Ecoldgico”, el cual adquiere
importancia unos afios mas tarde, aunque sus primeros usos se
constatan en la revista “Ecodisefio” de la Asociacion de Disefio
Ecoldgico (EDA por sus siglas en inglés), formada en 1989 (Madge,
1997). Por otro lado, el término “ecologia” nacié en el siglo XIX,
con el trabajo del zo6logo Ernst Haeckel, donde lo define como “el
estudio del ambiente natural y de las relaciones entre organismos y
sus alrededores”, que se extiende con la aparicion de las primeras
sociedades y revistas ecologicas en el siglo XX (Milian, 2007).

El “Disefio Sostenible o Sustentable” aparece después del disefio
ecologico y, aunque el concepto “sostenible” no es nuevo, es un
término ecoldgico que se ha utilizado desde inicio de los afios 70’
para significar, segin John Button en su libro A Dictionary of Green
Ideas, “la capacidad de un sistema para mantener un flujo continuo
de lo que cada parte de ese sistema necesita para una existencia
saludable” (Madge, 1997).

Este concepto se comienza a usar mas con la expresion “desarrollo
sostenible”, que aparece con mayor fuerza en los afios 90, dado que
este término se introdujo por primera vez en un documento de la
Comision Mundial para el Medio Ambiente y el Desarrollo, “Nuestro
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Futuro en Comun”. A partir de entonces se utilizo cada vez mas, hasta
que se convierte en la base de una conferencia clave sobre el tema:
la Conferencia de las Naciones Unidas sobre el Medio Ambiente y el
Desarrollo (CNUMAD), celebrada en Rio de Janeiro en 1992, aunque
no dio indicios de cémo deberia ser un nuevo modelo de desarrollo
(Manzini, Jégou, 2003).

El concepto de disefio sustentable, comienza a usarse mas hacia
finales de los afios 90’ aproximadamente, para referirse a una vision
mas ampliay alargo plazo del disefio ecolédgico. El grupo ECO2 define
al disefio sostenible como un disefio ético, a largo plazo y basado
en sistemas, pero Gui Bonsiepe realiza una critica a este disefo,
ya que en ese tiempo, el disefio sustentable era visto como un lujo.
Por lo tanto, en esta misma década, el enfoque ecolégico comienza
a desafiar las practicas e ideologias existentes de disefio (Madge.
1997). Existe un cambio ante la necesidad de prevenir los impactos
ambientales provocado por los productos, en vez de corregirlos una
vez que éstos ya estaban ocasionados (Del Giorgio Solfa, Lagunas,
Lasala, 2011).

Dentro de este nuevo concepto de disefio sustentable, esta el pensar
en el ciclo de vida de los productos a lo largo del tiempo, teniendo
consideraciones para el reciclaje con el objetivo de hacerlo mas
eficiente, lo que ha llevado a un nuevo concepto: el disefio para el
desmontaje. Ademas de tener la idea de ir mas alla del reciclaje, y
que vaya hacia el disefio de productos mas duraderos (Madge, 1997).

Desde esta vision de reciclaje planteada, Chapman (2005) critica
el disefo sustentable, mencionando que no es suficiente como una
solucion integral para el gran problema ambiental que existe y que,
en algunos casos, puede adelantar el descarte de los productos.
Ademas, plantea que el enfoque de este disefio tiende a centrarse
en lo tecnolégico dejando de lado el real problema, al no entender
los reales impulsores del consumo humano y el descarte de los
productos.
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Mas actualmente, esta vision de sostenibilidad se ve desde una
sociedad regenerativa que se plantea la transicion desde sus bases
de busqueda de crecimiento de la productividad y el consumo,
hacia una sociedad capaz de desarrollarse mientras se reduce
ese crecimiento y se restaura la calidad del entorno fisico y social
(Manzini, Jégou, 2003). Esto implica ademas un cambio en el modelo
econdmico.

2.2.2 Economia circular y disefio
como nuevo modelo econdmico

Desde la Revoluciéon Industrial, se ha apuntado a un modelo de
expansion de la economia global a través de la produccién/economia
lineal (Figura 5), en la cual los recursos se extraen y transforman en
bienes y servicios, se venden y utilizan, para luego ser desechados
(UNCTAD, 2018). Todo esto en un periodo corto, generando mayor
ganancia para la empresa ya que el consumidor necesitara del
producto cada vez que lo deseche. Por lo tanto, es un modelo que
gira en torno a la sobreproduccidn, el cual resulta cada vez es mas
dificil de aplicar debido al agotamiento de los recursos y el impacto
ambiental generado (Hermida, Dominguez, 2014).

SISTEMA BASADO EN LA SOBREPRODUCCION

Los residuos en su

MATERIA mayoria son
PRIMA eliminados en

vertederos

PRODUCCION

Figura 5: Economia lineal. Elaboracién propia.
Fuente: UNCTAD (2018); Hermida, Dominguez (2014)
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Entendiendo la produccién como un sistema industrial, se esta
acostumbrado a verlo separado de la biosfera, dejando fabricas y
ciudades en un lado y la naturaleza en otro. Sin embargo, el sistema
industrial, puede ser entendido como un cierto tipo de ecosistema
(ecologia industrial), ya que tanto el sistema industrial como el
natural pueden describirse como flujos de informacién, energia y
materiales. Ademas, éste depende de los recursos proporcionados
por la biosfera, de los cuales no se puede disociar. Por lo tanto,
la ecologia industrial, tiene como idea reestructurar el sistema
industrial a través de lo que se conoce sobre ecosistemas naturales,
para que sea compatible con la forma en que éstos funcionan
(Erkman, 1997).

La ecologia industrial, al igual que otras escuelas de pensamiento
como la economia del rendimiento, esbozado por Walter Stahel; el
disefio regenerativo, desarrollado por John T. Lyle; el disefio de la
cuna a la cuna, presentado por Michael Braungart y Bill McDonough,
la biomimética, campo desarrollado por Janine Benyus; la economia
azul, iniciado por Gunter Pauli; y el capitalismo natural, desarrollado
por Paul Hawken, Amory Lovins y L. Hunter Lovins; son la base y
se han ido perfeccionando y desarrollando en un nuevo modelo
econdmico, llamado economia circular. Su origen no se remonta a
una sola fecha o autor, ya que como se muestra, proviene de distintas
escuelas de pensamiento. Sin embargo, sus aplicaciones practicas
en los sistemas industriales han cobrado impulso desde fines de la
década de los 70’, motivadas por un pequefio nimero de académicos,
lideres de opiniony empresas (Ellen MacArthur Foundation, 2018.a).
La nocién de circularidad, proviene de la idea de retroalimentacidn,
de ciclos en los sistemas (Ellen MacArthur Foundation, 2018.b), y
del término renovacién, ya que todo ecosistema tiene la capacidad
de renovarse (Milian, 2007).

La economia circular propone un cambio al paradigma de las
3R’s (reducir, reciclar y reutilizar), por una transformaciéon mas
profunda y duradera. Es por esto que el modelo otorga al residuo
un rol fundamental, basado en su disminucién, imitando un ciclo de



Marco Tedrico

Sustentabilidad, disefio y nuevo modelo econdmico

la naturaleza. Bajo esta idea, el residuo pierde su condicién como
tal, y dependiendo de su origen biolégico o tecnolégico, pasa a ser
materia prima alimentaria de los ciclos naturales o se transforma
para ser parte de nuevos productos (Lett, 2014).

En este nuevo modelo econdmico, se distinguen ciclos técnicos y
biolégicos como muestra la Figura 6. En éste ultimo, los materiales
de origen biolégico, estan disefiados para retroalimentar el sistema
a través de procesos como el compostaje y la digestion anaerdbica.
En el caso de los ciclos técnicos, la retroalimentacion del sistema
se realiza en el producto, componentes o materiales, a través de
estrategias como la reutilizacién, reparacion, remanufactura o en
ultima instancia reciclaje (Ellen MacArthur Foundation, 2018 .b).

Recursos renovables y no renovables

Gestion de flujos renovables Gestion del stock

Agricultura
Cosecha
Recoleccién

i |

Fabricacion de partes

l l

Fabricacion de
productos

BIOSFERA l l
i

Regeneracion

Materia prima

bioquimica Proveedor de servicios

I I Compartir

DIGESTION CONSUMIDOR Mantenimiento
ANAEROBICA

d Reciclaje

Renovacién
Refabricacion

Reuso
Biogas Redistribucion

Recoleccién Recoleccién
Materia prima para la
extraccién bioquimica

Minimizar pérdidas y
externalidades negativas

Figura 6: Comparacion ciclo biolégico y técnico.
Fuente: Ellen MacArthur Foundation (2018.b)
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Ademas, este sistema econémico se rige por 3 principios basicos:
preservar y mejorar el capital natural, controlando los recursos
finitos que existen, equilibrando su flujo; optimizar el uso de los
recursos, haciendo referencia a poder disefiar de tal forma que
se pueda repetir el proceso tanto de fabricaciéon, reutilizacidn,
reparacion o reciclaje y, de esta manera, el producto, componente
o material vuelve a recircular, contribuyendo a la economia; y por
ultimo, fomentar la eficacia del sistema, y asi poder lograr que
mas personas se unan a este modelo econémico, generando mayor
conciencia (Garcia Caicedo, 2017). Por otro lado, la Fundacion Ellen
MacArthur (2018.c) agrega dos principios mas: nuevo modelo de
negocios, que consiste en modelos comerciales innovadores que
reemplacen a los existentes o aprovechen nuevas oportunidades,
como por ejemplo a través de servicios; y el disefio de economia
circular, en la cual declaran areas importantes del disefio de
productos y servicios circulares como, por ejemplo, la seleccion de
materiales, componentes estandarizados, productos que faciliten el
reparo o reutilizaciéon, ademas de que sean duraderos, y criterios de
disefio para la fabricacidn, que consideren el uso de residuos.

Cabe destacar que, esta transicion de economia lineal a circular,
no solo tiene como objetivo reducir los impactos negativos de la
produccién lineal, mas bien representa un cambio sistémico que
genera oportunidades comerciales y econémicas, y proporciona
beneficios ambientales y sociales (Ellen MacArthur Foundation,
2018.b). Ademas el disefio es parte central de esta transicion, ya
que invita a innovar la manera de pensar los productos, teniendo en
cuenta su ciclo de vida (Ellen MacArthur Foundation, 2018.d).

Con respecto a éste, dentro de la economia circular, se encuentra
el concepto de “disefio de la cuna a la cuna” (cradle to cradle),
que consiste en la imitacién de un metabolismo biol6gico para
desarrollar un metabolismo técnico. Se centra en el disefio de la
eficacia (o ecoeficacia) con respecto a productos con impacto positivo
y la reduccion de impactos negativos (Ellen MacArthur Foundation,
2018.a) y, como se menciona anteriormente, se basa en el cierre del
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ciclo de vida que poseen los productos, en relacion a los sistemas
bioldgicos y técnicos. Este tipo de disefio también se conoce como
disefio regenerativo, ya que se basa en la no produccién de residuos
y en la eficiencia del sistema a través del concepto regeneracion
(Hermida, Dominguez, 2014).

Rich Gilbert de la Agencia de Disefio (AoD) demostré con su
proyecto “Design out Waste” que no existe una Unica solucién para
que los productos formen parte de la economia circular. Realiz6 tres
redisefios de una tostadora, que cumplian la misma funcién practica
pero con distintos atributos: la primera fue la tostadora optimista,
que se enfatiza en la longevidad, la facil reparacion y el valor del
material, que posee imperfecciones disefiadas en el molde y alta
tasa de reciclaje. La segunda, la tostadora pragmatica, que es una
tostadora con moédulos que se unen seglin sea necesario. Si uno de
los médulos fallalos demas siguen funcionando, por lo que el usuario
no tendra que ir a comprar una tostadora nueva, sélo reparar o
reemplazar y reciclar el médulo que presenta falla. Finalmente la
tercera, la tostadora realista, en la que se mejora una de bajo costo,
que con frecuencia se compra como un producto desechable. Esta
mejora se enfoca en el desmontaje facil y no destructivo de este
producto, para poder tener una recuperacion de materiales de
mejor calidad y separados como corresponde (Ellen MacArthur
Foundation, 2018.d).

Figura 7: Tostadora optimista, pragmdtica y realista.
Fuente: The Agency of Design (AoD), The Guardian (2013).
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Como se demuestra, no hay un s6lo método de disefiar para la
economia circular, y Brezety Van Hemel (1997), proponen una nueva
vision en el ecodisefio, mencionando que una forma de lograrlo es a
través de la relacion usuario-producto.

2.3 Diseno emocional

Norman (2004) plantea que las emociones son una parte inseparable
delacognicion,lo quesignificaque entodo elacontecer humano estan
presentes las emociones, de manera consciente y subconsciente,
aunque la mayoria se encuentra en esta ultima. Desmet (2002),
por su parte, explica que la interaccidén con un producto influye en
nuestros estados de animo de distintas formas y, por lo tanto, en las
emociones.

La complejidad del vinculo usuario-producto, dependera de la
complejidad de cada persona y a las comunidades a las que
pertenezca, ya que el vinculo que se tiene con un objeto es siempre
contextual (Juez, 2002). Por lo tanto, disefiar para emociones
involucra estar conscientes del contexto particular, y de las
preocupaciones, de la persona para la cual se esta disefiando el
producto. De esta manera, el disefiador podra predecir o manipular
el impacto emocional de esta interaccion. (Desmet, 2002).

Hekkert (2006) define la experiencia del producto en tres ambitos: el
placer estético (experiencia estética), la interpretacion significativa
(experiencia del significado) y la participaciéon emocional
(experiencia emocional), como muestra la Figura 8.
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Figura 8: Ambitos de la experiencia del producto.
Fuente: Desmet y Hekkert (2007).

Por lo tanto, la experiencia de la interaccion usuario-producto
dependera de la experiencia estética, que se refiere a todo el
conjunto de efectos que se obtienen a partir de esta interaccidn,
incluido el grado en que todos los sentidos estan gratificados; la
experiencia del significado, que son los significados que se otorga al
producto, que pueden ser a través de la interpretacion, recuperacion
de la memoria y las asociaciones; y la experiencia emocional, que se
refiere a la respuesta emocional y sentimental que se obtiene de la
interaccion (Hekkert, 2006).

Una experiencia estética puede dar lugar a una experiencia
emocional, porque la primera implica placer y desagrado, y las
personas buscan objetos que le provoquen placer y evitan los que
estimulan el desagrado (Desmet, Hekkert, 2007).

Cabe destacar que, Jordan (2000) sefiala que la utilidad debe verse,
en muchos casos, como un componente clave del placer. Entendiendo
este ultimo concepto, en contexto de producto, como beneficios
emocionales, referido a que un producto puede afectar el estado
de animo de una persona; beneficios hedoénicos, que se relaciona
con sensaciones de disfrute sensoriales y estéticas asociadas a un

Marco Tedrico
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asociadas a un producto; y beneficios practicos, que hace referencia
alresultado de las tareas para las cuales se usa el producto. Entonces,
si un producto es utilizable, no necesariamente causara placer y, por
el contrario, si un producto no es utilizable, es poco probable que
sea placentero.

La experiencia de producto también es denominada como
experiencia del usuario por otros autores, pero ambos conceptos
coinciden en las siguientes cuatro caracteristicas: las experiencias
son inherentemente subjetivas, es decir, sélo el usuario conoce la
experiencia y, a veces, les cuesta recordarla y/o verbalizarla; las
experiencias de producto (o usuario) surgen en la interacciéon con
un producto, que puede ser tanto del uso real como del anticipo
de éste; las experiencias se ven afectadas por factores personales
y situacionales, lo que tiene relacion con la primera caracteristica
mencionada, que habla de las experiencias que son de naturaleza
subjetiva porque estan definidas por la mente del usuario, por
ejemplo, sus metas, expectativas, suefios y deseos. Hay que
destacar que las experiencias estan fuertemente influenciadas por
el contexto; finalmente, las experiencias se desarrollan o cambian
con el tiempo, debido a los diferentes contextos de uso a lo largo del
tiempo (Karana, Pedgley, Rognoli, 2014).

2.3.1 Disefnio emocionalmente duradero

Chapman (2005) plantea una vision de durabilidad de los productos
através delas emociones, debido ala cantidad de residuos generados
y a que generalmente los usuarios descartan los productos antes
de que se desgasten fisicamente. Un objeto puede ser descartado
debido a que algunas metaforas pierden valor, porque ya no forman
parte de las creencias del usuario o éstas han sido trasladadas a otro
objeto (Juez, 2006).



Para evitar esto, se debe entregar nuevas experiencias a los usuarios,
logrando que se vuelvan a “enamorar” del producto, debido a que la
relacion usuario-producto pasa por una etapa de “luna de miel” en la
que existe una intensa sinergia, ya que todo es nuevo e interesante,
pero los productos prometen expectativas poco realistas a los
consumidores, que garantizan la decepcién pasado el periodo de
“luna de miel” (Chapman, 2005) como muestra la Figura 9.

Deseo de algo nuevo

Decepcién

APEGO

EMOCIONAL

Etapa intensa Etapa de rutina
diaria

Figura 9: Etapas de la relacion usuario-producto. Elaboracion propia.
Fuente: Chapman (2005).

En consecuencia, la relacion usuario-producto es efimera y carece
de sustancia cualitativa, lo que ha convertido a los usuarios en
“honeymooners en serie” (proveniente de la palabra honeymoon,
que significa luna de miel), ya que, siguiendo la misma analogia, los
usuarios quieren menos casamiento y mas lunas de miel. Esto se
debe a que los productos no tienen nada mas que ofrecer pasado un
tiempo, y a la busqueda constante del consumidor por definiciones
nuevas y actuales de la individualidad (Chapman, 2005).

Mugge, Schifferstein y Schoormans (2010) mencionan que esta
relacion entre usuario-producto es amplia, por lo que el apego
emocional se puede dar por distintos factores. El concepto de apego
emocional, Schifferstein y Zwartkruis-Pelgrim (2008), lo definen
como la existencia de un vinculo emocional fuerte entre una persona
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y un objeto, siendo asi poco probable que la persona deseche el
producto. Ademas, Mugge et al. (2010), sefialan que este concepto
podria ralentizar los ciclos de vida de éstos, permitiendo a su vez
reducir la demanda de recursos escasos y la cantidad de residuos
solidos, y entregar una estrategia valiosa para el consumo sostenible.

Las practicas del consumo son impulsadas por las emociones,
debido a que los consumidores utilizan los productos como “espejos
existenciales” para reflejar sus suefios y deseos (Haines-Gadd,
Chapman, Lloyd, Mason, Aliakseyeu, 2018).

Dentro de los factores del apego emocional, estudiados por Mugge et
al. (2010), se encuentra: la usabilidad, la apariencia y los recuerdos.
Este ultimo ayuda a una persona a mantener su pasado vivo a través
de un producto, adquiriendo asi un significado simbdlico especial.
Chapman (2009) por su parte, también en un marco experimental,
proporciona seis vias conceptuales para los disefiadores, a través
de las cuales se puede generar un compromiso con el disefo
emocionalmente duradero.

Los seis puntos son: la narrativa, en la que menciona que el usuario
comparte un historial personal Unico con el producto, el que
también se puede relacionar al contexto del objeto, por ejemplo,
de quién fue adquirido, siendo este punto semejante al de los
recuerdos, mencionado anteriormente; el desapego, donde el
usuario tiene pocas expectativas con el producto, logrando que se
perciba de manera positiva debido a la falta de estas expectativas;
la superficie, en la que el producto envejece de manera atractiva
durante el tiempo por el uso (o mal uso); el apego, que se puede
deber al servicio que proporciona un objeto, la informacién que
contiene y el significado que transmite; la ficcion, en el que el apego
emocional se produce debido a que alin no conocen en su totalidad
el producto, y continian explorando y descubriendolo; y por dltimo,
la conciencia, en donde el producto se entiende como auténomo y,
por lo tanto, la interaccién con éste es una habilidad adquirida, que



se puede desarrollar completamente con la practica.

Actualmente, Haines-Gadd et al. (2018), realizan un estudio en el
que identifican qué factores de disefio influyen en un consumidor
para conservar sus productos por mas tiempo. En ella destacan que
el disenador puede afectar tanto positiva como negativamente a la
vida emocional del producto. Ademas, mencionan algunos factores
que pueden afectar positivamente la conexién emocional en la
relacion usuario-producto, que se une con factores anteriormente
mencionados, y otros nuevos desarrollados por Mugge (2007), entre
ellos esta el recuerdo y la nostalgia; la usabilidad; la experiencia
sensorial; el placer, relacionado que el producto posea una utilidad
y/o apariencia superior a través de la comparaciéon con otros; la
autoexpresion, en la cual la personalidad del producto coincida con
la del usuario; la personalizacidn, parecida a la autoexpresion, s6lo
que el usuario puede cambiar la estética del producto para sentirse
identificado con él; y la afiliaciéon grupal, que produce un apego
emocional a través de un producto que represente la conexién con
otras personas.

En este estudio, se presentan nuevos conceptos que buscan aumentar
la conexién emocional que existe en la interaccion usuario-producto,
entendiendo mas la relacién que existe con ellos, y entregando
herramientas a los disefiadores. Estos son: relaciones, narrativas,
identidad, imaginacién, conversaciones, conciencia, integridad,
materialidad y evolucion, y son explicados en la Tabla 1.
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Tabla 1: Descripcion de los nueve conceptos para un disefio emocionalmente duradero.

Asegurar la participacidn a través de actividades

Relaciones . s .
creativas en la relacién usuario-producto.
Narraciones | Capturar una historia tinica entre el objeto y el usuario.
Identidad Crear un espacio y permite la autoexpresion, por ejemplo
por medio de la personalizacién o afiliacion grupal.
o Busca ir mas alla de la interaccion practica que los
Imaginacion .
productos proporcionan.
Busca ver la interaccion usuario-producto como una
Conversaciones | conversacion, generando una relacion mas dinamica con
el tiempo.
Conciencia Integrar al producto ciertas caracteristicas que den la
idea que posee su propio caracter y libre albedrio.
. Generar una integridad con valores perdurables en el
Integridad .
objeto.
- Busca que el producto mejore con el tiempo, logrando un
Materialidad aqueerp e po, 08
envejecimiento atractivo.
Busca ver la relacion usuario-producto de manera
Evolucion dinamica, a través de la adaptabilidad y capacidad de

actualizacidn del objeto.

Elaboracién propia.
Fuente: Haines-Gadd et al. (2018).




Estos conceptos son validados a través de tres ejercicios: el primero
consiste en que 44 participantes llevaran el objeto por el cual sienten
mayor apego y que relataran la historia que poseen con él, mientras
los expertos descifraban las emociones a las cuales estaban ligados.
El segundo ejercicio consiste en que los participantes tomaran dos
cartas, que contenian los nueve conceptos presentados, y a partir
de ellas disefiaran una lampara. Finalmente, el tercer ejercicio
consiste en una retroalimentacion del ejercicio anterior. El objetivo
de estos dos ultimos es conocer como los participantes entendian
los conceptos.

Como conclusion obtienen 38 estrategias de disefio ligadas a los
nueve conceptos mencionados, las cuales son presentadas en la
Tabla 2. Los autores también mencionan que se pueden combinar
entre ellas apelando a la biisqueda de la durabilidad emocional.
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Tabla 2: Estrategias de disefio segtin conceptos para un diseiio emocionalmente duradero.

Concepto Estrategias

Relaciones

Asegurar la participacion con actividades creativas, que el
usuario pueda redisefiar o reconfigurar el objeto, por ejemplo con
DIY (Do It Yourself).

Lograr que el usuario pueda mantener o reparar el producto.

Crear un ritual o habito.

Crear un sentimiento de control y dominio.

Narrativas

Considerar la posibilidad de dar regalos, este debe ser capaz
de reflejar la identidad del usuario.

Crear una sensacion de nostalgia, usar metaforas de productos
antiguos para evocar los recuerdos del usuario.

Utilizar artefactos con historias existentes, algunos productos
son valorados debido a su procedencia.

Capturar un momento, permitira evocar recuerdos.

Crear y mostrar miltiples historias, que el usuario pueda
construir historias.

Identidad

Pensar en la personalizacidn, los usuarios desean poder
diferenciarse y expresar su identidad.

Dar una personalidad al producto.

Promover la conexidn y la comunidad, existe la necesidad de
estar conectado e involucrado con otras personas.

Promover el autoconocimiento.

Imaginacién

Crear un efecto de sorpresa, esto puede aumentar los niveles
de compromiso.

Dejar espacio para la ambigiiedad, que el usuario pueda y
tenga la libertad de asignar sus propios significados.

Crear un poco de magia, con la idea de generar un
descubrimiento atractivo al momento de la interaccion.

Desarrollar la anticipacion, no revelar todo en una sola
interaccion.
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Tabla 2 (continuacién): Estrategias de disefio segiin conceptos para un disefio emocionalmente duradero.

Concepto Estrategias

Conversaciones

Crear comentarios y respuestas inherentes, se puede
estimular una respuesta del usuario a través de los mecanismos
de la comunicacion.

Considerar los grados de respuesta, mostrar mas distinciones
de por ejemplo encendido/apagado, esto con el fin de mejorar el
compromiso material.

El trabajo conduce el amor, las interacciones requieren un
tiempo y esfuerzo para aprender, generando una experiencia
gratificante.

Responder al entorno, el contexto esta sujetos a cambios, lograr
que el producto reaccione a éstos lo hara mas dindmico con el
tiempo.

Intencion de comunicacion, es probable que los usuarios
deshabiliten los sistemas automatizados cuando no entienden
por qué suceden.

Conciencia

Disefio para animacion, permite que el objeto sea expresivo y
posea un sentido de caracter.

Comportamiento humano, que tenga comportamiento humano
o de animales, hard mas intuitiva la interaccion.

Crear interacciones o asociaciones inesperadas.

Integridad

Ser auténtico y honesto, que el producto cumpla con lo que
promete.

Pensar abierto y transparente, algunos productos son dificiles
de acceder y descubrir.

Promover la reflexion del uso, proporcionar tiempo para que el
usuario piense sobre sus acciones.

Usar el tiempo y materiales ecolégicamente apropiados.

Garantizar calidad, durabilidad y confiabilidad, uno de los
principales factores del desapego e insatisfaccion es una falla en
la utilidad.

a7
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Tabla 2 (continuacién): Estrategias de disefio segiin conceptos para un disefio emocionalmente duradero.

Concepto Estrategias

Pensar el envejecimiento con atractivo, seleccionar materiales
que con el tiempo se desgaste o maduren de manera positiva e
interesante.

Celebrar la imperfeccion, se puede conseguir a través de
la asimetria, la aspereza, la irregularidad, la simplicidad, la
Materialidad | economia y la austeridad.

Involucrar los sentidos, experiencia multisensorial para
aumentar un compromiso activo.

Hacerlo tinico, generar algo que garantice que no pueda ser
sustituido.

Disefiar para la variabilidad y modularidad, disefiar el
producto para su variabilidad de usos, sin la necesidad de piezas
adicionales.

Diseiiar para multiples vidas, puede ser a través de muchas
Evolucion generaciones de usuarios.

Mostrar progreso, mostrar el paso del tiempo documenta la
narrativa del producto.

.Como puede transformarse?, responde a la pregunta de
como el producto o servicio puede transformarse mas alla de su
funcién, materiales y procesos iniciales

Fuente: Haines-Gadd et al. (2018).

En conclusién, son muchas las estrategias para poder generar en
un objeto cotidiano, a través del disefio, un apego emocionalmente
duradero en la relaciéon/interaccién usuario-producto. Estas
estrategias dependen de las caracteristicas del usuario, por lo
que es necesario realizar un estudio de éste, para lograr que el
producto le resulte atractivo, por lo que las estrategias mencionadas
en la Tabla 2 (Haines-Gadd, et al., 2018), que ademas retine otros
conceptos propuestos por Mugge (2007) y Chapman (2009), seran
los que guien la forma en que el disefio emocionalmente duradero
48 intervenga en un producto cotidiano.



A continuacion se presentan algunos ejemplos que responden a un
disefio emocionalmente duradero:

Los siguientes 3 proyectos presentados, se enfocan en el desgaste
que poseen los productos, ya que es inevitable que esto suceda, lo
que no tiene relacion al cuidado que el usuario le entrega al producto,
ya que puede pasar en cualquier momento del uso de éste. El primer
dafio que sufre un producto, es un trauma de corta duracién que
estd ligado posteriormente a la aceptacién de que el desgaste es
una parte inevitable de la interaccién que se posee con un producto,
por lo que el disefiador no puede anticipar con qué sera dafado el
producto, ni tampoco el momento en el que pueda ocurrir. Pero lo
que si puede predecir el diseniador es si la combinacién de material
y producto va a ser aceptada positiva o negativamente una vez que
ocurra el desgaste, porque viene de la mano del criterio de calidad,
valor y significados que las personas le otorgan al producto (Pedgley,
Sener, Lilley, Bridgens, 2018).

Los proyectos son: Stain de Bethan Laura Wood (2006), que es un
conjunto de tazas de té, disefiado para mejorar a través del uso
(Figura 10). Al igual que el proyecto, Wear & Tear Sneakers de
Emma Whiting (2012), que se enfoca en revelar un patrdn a través
del tiempo y el uso, mostrando ademas la forma de uso que le da el
usuario (Figura 11).

Figura 10: Set de tazas Stain de la disefiadora Bethan Laura Wood.
Fuente: Bethan Laura Wood (2006).
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Figura 11: Zapatillas Wear & Tear de la disefiadora Emma Whiting.
Fuente: Textile Toolbox (2012).

Al igual que los proyectos anteriores, Underfull Tablecloth de
Kristine Bjaadal (2009), es un mantel que se enfoca en mostrar un
patrén a través del uso, s6lo que este uso se relaciona con accidentes,
transformando una emocién y situacidén negativa en una positiva,
que ademas contribuyen a dar a este producto un valor sentimental
a través de las historias creadas (Figura 12).

Figura 12: Mantel Underfull de la disefiadora Kristine Bjaadal.
Fuente: Kristine Bjaadal (2009).
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Dos ejemplos de productos que apelan a la interaccién con el usuario
son la silla Do-Hit, disefiada por Marijn van der Poll y lampara Do-
Scratch, disefiada por Marti Guixé (Droog, 2004). Estos productos
buscan que el usuario forme parte del proceso de disefio, generando
una narrativa propia que se traduce en una relaciéon personal y inica
con éste (Figura 13).

Figura 13: Silla Do-Hit por van der Poll y limpara Do-Scratch por Guixé.
Fuente: Droog Studio (2004).

Porotrolado,unproyectorelacionadoalosconceptos de materialidad
e integridad, presentados por Haines-Gadd et al. (2018), es Peel
Saver de los disefladores Simone Caronni, Paolo Gentile y Pietro
Gaeli (Student Design, 2018), en la cual desarrollan un packaging
ecologico de papas fritas con los residuos de la cascara de la papa,
a través de una maceracion y secado natural, y después de su uso
puede ser reincorporado al ciclo biolégico, como fertilizante o
comida para animales (Figura 14).
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Figura 14: Peel Saver de los disefiadores Caronni, Gentile y Gaeli.
Fuente: Student Design (2018).

Finalmente, los proyectos Tenok DIY Vacuum Cleaner (aspiradora
DIY) de Tim Krahmer (2019) y Modular Hairdryer (secador de pelo
modular) de Jairiu Liu (2019) se enfocan en la sustentabilidad,
insertos en una economia circular (al igual que el proyecto anterior).
Tenok DIY tiene como objetivo utilizar aspiradoras desechadas,
otorgdndole méas tiempo de vida util, en la cual el usuario es el
fabricante y por lo tanto también puede saber como repararla a
través del conocimiento que posee, lo que le entrega una mayor
durabilidad (Figura 15).

En el caso del proyecto Modular Hairdryer, se centra en el disefio

para el desmontaje, lo que entrega facilidades para la mantencion,

reutilizacion y reciclaje del producto. Al ser modular, no es necesario

descartar el producto por completo, sino que la parte afectada, en el

caso de ser perdida y no poder arreglar. Ademds posee un servicio
52 asociado a los repuestos de estos mddulos (Figura 16).
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Figura 15: Aspiradora Tenok DIY disefiada por Tim Krahmer.
Fuente: Tim Krahmer (2019).

Figura 16: Modular Hairdryer disefiado por Jairiu Liu.
Fuente: Jairiu Liu (2019).
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Metodologia de disefio
Definicién usuario y producto

El presente capitulo muestra la metodologia de disefio utilizada para
llegar finalmente a la propuesta de disefio del proyecto.

3.1 Definicion usuario y producto

En una primera etapa se realiza un diagnéstico para determinar el
perfil del usuario y el producto del proyecto. Esto se realiza a través
de encuestas, etnografias y entrevistas semi estructuradas, con el fin
de encontrar el usuario ideal y su contexto, ademas de un producto
significativo en su vida, pudiendo ajustar los requerimientos en base
a éste.

Para determinar el perfil del usuario, en primer lugar se realiz6 una
hipétesis general de éste, que posee como caracteristica principal
el cuidado del medio ambiente, y se presenta a través de un esbozo
de mapa de empatia (Figura 17), la cual es validada posteriormente.
Cabe recordar y como se menciona anteriormente, se trabaja en
la Region Metropolitana por motivos practicos del proyecto, con
respecto al tiempo y proximidad.

¢QUE PIENSA 'Y SIENTE?
le preocupa el cambio climatico y sus consecuencias

siente que hace todo lo
&QUE OYE? posible por cuidar el planeta ('_QUE VE?

musica relajada

sus plantas
a sus amigos .
Y a sus amigos
videos con tips para entornos con
cuidar mas el medio o
. ‘ aisajes verdes
- ¢QUE DICE Y HACE? RS
recicla .
hace diversas cosas y todo
reutiliza cuida sus lo posible para cuidar el
plantas medio ambiente

Figura 17: Esbozo de mapa de empatia. Elaboracién propia.
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Se valida esta hipotesis general a través de una encuesta realizada
a 13 posibles usuarios, en la cual se lleva a cabo un muestreo por
criterios, ya que se elaboran criterios de inclusiéon y exclusion
para seleccionar a los encuestados (Lopez, 2004). Estos criterios
se basan, principalmente, en que el usuario se identifique con una
vida sustentable, manisfestandose ésto mediante acciones como por
ejemplo reciclar, reutilizar, entre otras.

Los resultados de esta primera encuesta se presentan en la Figura
18 y 19. En la primera figura mencionada, se presenta el sexo,
edad, la comuna de residencia y el criterio de inclusion, en la cual si
bien todos consideran que son conscientes con el medio ambiente,
4 encuestados mencionaron que a veces podrian hacer mas cosas
para cuidarlo.

SEXO EDAD COMUNA DE RESIDENCIA
;; 8; Santiago (3)
24.(3) Estacion Central (2)

30,8% Las Condes (2)
Hombres 61,5% 25(2) Riufioa 2)
Mujeres g? ((12)) Pedro Aguirre Cerda (1)
7,7% 32(1) Maipu (1)
No Binario 48 (1) Quinta Normal (1)

56 (1) Providencia (1)

ME CONSIDERO UNA PERSONA

CONSCIENTE CON EL MEDIO AMBIENTE ¢POSEES PLANTAS ENTU HOGAR?

15,4%
No

*(cantidad de personas)

56 Figura 18: Validacién hipdtesis. Elaboracién propia.
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Dentro de las formas de ser consciente con el medio ambiente,
destaca que un 100% de los encuestados afirma cuidar sus objetos,
mientras que un 61,5% sefiala ademas comprar cosas usadas para
serlo. Adicionalmente, destacan maneras mas comunes como el
reciclaje y la reutilizacién, con un 76,9% y 53,8% respectivamente,
proveniente de las 3R de la ecologia, promocionada y alentada por
la organizacion ecoldgica GreenPeace (Asun, 2018 citado en El
Desconcierto). En la opcidn “otras”, mencionan nueve otras formas
de ser consciente con el medio ambiente (Figura 19), en la cual
también destacan que no sé6lo son conscientes en este ambito sino
que también con ellos mismos.

FORMAS DE SER CONSCIENTE CON EL MEDIO AMBIENTE

Reciclar

Reutilizar 53,8%
Comprar cosas usadas
Cuidar sus objetos

Otro

Dejar de comer carne o derivados de animales (53,8%)
Cuidar plantas (7,7%)

Uso de productos no testeados en animales (15,4%)
Averiguar los materiales de los productos (7,7%)
OTRO Uso de productos biodegradables (7,7%)
Recoger cosas en mal estado y repararlas (7,7%)
Reparar objetos (7,7%)

Tener huerta (7,7%)

Evitar bolsas pldsticas (15,4%)

Figura 19: Formas de ser consciente. Elaboracion propia.
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Cabe destacar que, cuatro de los encuestados mencionaron que
pueden hacer mas cosas para cuidar el medio ambiente, y tres
sefialan que no siempre eran igual de conscientes pero que trataban
de serlo. Esto araiz de que, por ejemplo, en ocasiones compraban en
lugares donde ofrecen muchos empaques plasticos, en vez de llevar
los suyos o evitar esos lugares.

Finalmente, como los encuestados residen en distintas comunas de
la Region Metropolitana, se les pregunté por los lugares a los que van
con mayor frecuencia, para poder encontrar una zona en comun, con
el fin de conocer ain mas al usuario ideal. Entre esas zonas destacan:
Barrio Lastarria, Barrio Italia, centros culturales y de entretencidn,
como el cine Normandie, el Centro Cultural Gabriela Mistral (GAM),
Centro Arte Alameda, Museo de Arte Contemporaneo (MAC), ademas
de areas verdes, como el cerro San Cristébal y parques cercanos al
lugar de residencia.

En conclusién, a través de la validacién de la hipétesis general
presentada, se da cuenta que, el usuario estaba idealizado, ya que
se presentaba como una persona con estilo de vida mas estricto
con respecto a la conciencia con el medio ambiente. Entonces, se
mantiene el criterio y supuesto de un usuario consciente pero no
s6lo con el medio ambiente, sino que como estilo de vida en general,
incluido de manera particular este ambito. De lo anterior resulta un
criterio menos estricto a como se presentaba. Se mantiene también
el supuesto de unarelacion con un “entorno verde”, ya que la mayoria
posee plantas en su hogar y visitan lugares con areas verdes.

Por lo tanto, a partir de la premisa de un usuario/consumidor con
estilo de vida consciente y que se relaciona en un entorno verde,
se realiza una etnografia en los dos lugares que van con mayor
frecuencia, y que fueron mayormente mencionados: Barrio Lastarria
(69,2%) y Barrio Italia (46,2%).

La etnografia consiste en la observacion de campo de un determinado
grupo social y ambiente, utilizando métodos sistematicos de
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observacién, que puede ser a través de un registro fotografico y/o
anotaciones. Ademas, esta observacion puede ser participativa o no
participativa, siendo esta ultima menos profunda pero mas objetiva
(Donoso, 2016). Para el caso de esta investigacion, se realiza una
etnografia no participativa.

Con respecto al Barrio Italia (Figura 20), se logra apreciar las
siguientes caracteristicas:

e Diversidad de tiendas de productos y servicios, entre ellas:
vestuario, calzado, joyeria, restoranes y cafeterias, tienda de
bicicletas, muebles y plantas, ademas de un servicio de escalada,
entre otros.

e Las tiendas estan dispuestas en la vereda, pero ademads, hay
pequefias galerias que poseen en su interior tiendas de diverso
tipo.

e Hay edificios estilo condominio alrededor; por lo que es una zona
residencial.

e La calle es exclusiva para autos, y ademas hay estacionamientos
en esta misma.

e Conrespecto alas personas del sector; se ven familias, algunas con
adultos mayores y/o nifios. Se visten de manera mas conservadora

e Presencia de bicicletas en el sector, aunque si se compara la
cantidad de bicicletas, personas y autos, es mayor la cantidad de
autos.
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Figura 20: Moodboard etnografia del Barrio Italia. Elaboracién propia.

En contraste, el Barrio Lastarria (Figura 21), presenta las siguientes
caracteristicas:

e Diversidad de tiendas de productos y servicios. Dentro de la
primera se encuentra: vestuario, calzado, librerias, joyas, entre
otros, la mayoria son de produccién nacional; en el caso de los
servicio se encuentra: restoranes, cafeterias, cine, museos, centro
de arte, hoteles, barberias y peluquerias, entre otros.

 Las tiendas estan dispuestas en la vereda y en galerias pequeiias,

60 ademas de estar ubicadas en edificios. Cabe destacar que en el
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barriohayvendedoresambulantes de comidavegana/vegetariana,
ropa, joyas, pinturas, entre otros

Hay sectores de residencia, pero sin condominios.

La calle es para autos, pero no hay sector para estacionarse en ella
y a veces las calles son tomadas por manifestaciones artisticas y
culturales, ademas cuenta con una calle peatonal.

En sus alrededores hay parques y zonas verdes.

Con respecto a las personas que transitan, varian en edad, pero
se acostumbra a ver mas jovenes y adultos, en donde los jovenes
presentan estilos mas variados y atrevidos.

Alta presencia de bicicletas y personas versus a la cantidad de
autos.

Figura 21: Moodboard etnografia del Barrio Lastarria. Elaboracién propia.
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Se toma la decision de continuar con la busqueda del usuario sélo en
el Barrio Lastarria, por su caracteristica mas bohemia, definida por
el Diccionario de Oxford (2018) como, “una persona, que a menudo
estd involucrado en las artes, vive de una manera muy informal sin
seguir las reglas de comportamiento aceptada’” Ademas, la escritora
Virginia Nicholson, define a la persona bohemia como alguien que
no se ajusta a las reglas del comun, entendiéndolas como personas
atrevidas. Agregando que de alguna manera, el movimiento
sustentable puede ser visto como bohemio, ya que va en rechazo al
consumismo (BBC News, 2011).

Si bien el Barrio Italia presenta caracteristicas de sustentabilidad,
arte y creatividad, estas aparecen en menor cantidad y de manera
mas conservadora, en comparacién con el Barrio Lastarria.

Entonces, se continda con el proceso de encuestas en el sector del
Barrio Lastarria donde, ademdas de aplicar al posible usuario los
criterios de seleccion anteriormente encontrados (persona que
posee un estilo de vida consciente, posee plantas y se relaciona en
entornos verdes), se les preguntd la edad, en la cual se identifico
que entre los 22 y 37 afios cumplen con los criterios de seleccion;
y el lugar de residencia, para conocer la demografia de éste (Figura
22), en la cual se puede identificar que la mayoria de las personas
que cumplen con estos criterios provienen de Santiago, aunque
se aprecia que una cantidad considerable proviene de diversas
comunas, reafirmando que la zona de encuentro es la importante
para el usuario.
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Figura 22: Demografia del usuario. Elaboracion propia.

e usuario encuestado

De forma paralela se define el producto a realizar. Para ello, se les
pregunta a los encuestados si sienten apego por algin objeto y, de
ser asi, cual. Esto lleva a realizar una tipologia de productos, ya que
dentro de los objetos mencionados se encuentran, la indumentaria,
los EDC (Everyday Carry), que son aquellos objetos que las personas
portan diariamente y que sin ellos se sienten “desnudos”(Capulong,
2015), y actividades significativas como muestra la Figura 23.
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ropa mochila maquillaje
joyas celular libretas
pins botella lanas, crochet
calzado audifonos computador
lentes de sol billetera bicicleta
reloj lapices papeleria
maquina de coser
libros
plantas

Figura 23: Tipologia de productos. Elaboracién propia.

Se decide continuar trabajando con la indumentaria y los EDC,
debido a que se puede abarcar una mayor cantidad de personas,
a diferencia de realizar un producto relacionado a una actividad
significativa. Esto, debido a que los primeros tipos de productos
mencionados se repiten con mayor frecuencia, en tanto que las
actividades significativas varian entre los encuestados.

Posterior a esto, se realiz6 otra encuesta y entrevista
semiestructurada en la cual se busca conocer los motivos del apego
a los productos. Para ello se seleccion6 la indumentaria y EDC
mencionados con mayor frecuencia (Figura 24), y los motivos del
apego, que fueron seleccionados a partir de las investigaciones de
Chapman (2009), Mugge et al. (2010) y Haines-Gadd et al. (2018).

INDUMENTARIA EDC

joyas mochila

calzado botella
lentes de sol audifonos
reloj billetera

gorros lapices

64 Figura 24: Productos seleccionados. Elaboracién propia.
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Se realiza la encuesta/entrevista a un total de 72 personas, de los
cuales 51 cumplen con los criterios del usuario, los que contemplan
laedady caracteristicas principales del estilo de vida. A estos tltimos,
se les preguntd por los objetos por los cuales sienten apego. Si alguno
de los objetos que menciona se encuentra en la lista seleccionada de
indumentaria y EDC, se les pide que marquen la opcién por la cual
sienten mayor apego y el motivo de éste. Dentro de los motivos se
encuentran: recuerdos/nostalgia, autoexpresion, personalizacion,
experiencia sensorial, estética, utilidad y pertenecer a un grupo.

En general, el motivo del apego mas seleccionado, independiente
del objeto, es la utilidad con un 51% (26 usuarios), seguido de la
autoexpresion con un 19,6% (10 usuarios), y en un tercer lugar la
estética y la experiencia sensorial con un 11,8% (6 usuarios), como
muestra la Figura 25.

SIMBOLOGIA

I Recuerdos/nostalgia
" Autoexpresion
M Personalizacion
[ Experiencia sensorial
[ Estética
B Utilidad
Pertenecer a un grupo

“ 1118’6 :3’9% -

Figura 25: Resultados de la encuesta de motivo del apego emocional.
Elaboracion propia.

Esto varia segun el producto seleccionado, pero se mantiene
generalmente la utilidad como motivo principal del apego, como
muestra la Figura 26 con los objetos seleccionados con mayor
frecuencia. En primer lugar se encuentra la mochila/bolso con un
25,5% (13 usuarios), luego el calzado con un 19,6% (10 usuarios), 65
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y en tercer lugar los audifonos y botella con un 13,7% (7 usuarios).

En el caso de la mochila/bolso, el motivo del apego seleccionado con
mayor frecuencia es la utilidad (76,9% - 10 usuarios), al preguntar
en la entrevista semiestructurada por la eleccion de esta respuesta,
los encuestados sefialan que se debe a que valoran este producto
por las cosas que pueden portar en ella, que en general son los EDC
mencionados en la encuesta. Algunos ademas, mencionaron que “era
su vida la que portaban ahi”. Dos usuarios eligieron la autoexpresion
como motivo (15,4%), uno explicando que se identifico con ella,
ademasdehaberse dado el tiempo para encontrarlamochilaperfecta.
El otro usuario mencioné que no puede estar sin su mochila, ya que
es parte de su imagen personal, independiente de la posibilidad de
llevar cosas en ella. Por ultimo, una persona selecciond la estética
como motivo (7,7%), ya que al igual que el usuario anterior; se dio el
tiempo de escoger la mochila que mas le gustara.

En el segundo objeto, el calzado, la utilidad (40% - 4 usuarios)
y la autoexpresion (30% - 3 usuarios) fueron los motivos mas
seleccionados. En la utilidad dieron dos razones, la primera es que
tienen pocos pares de calzado, por lo que se acostumbran a usar
siempre los mismos, por lo que buscan comodidad; y la segunda, es
que si bien mencionaron tener pocos pares, explicaron que el uso de
éstos depende del contexto, por ejemplo, calzado para situaciones
informales y formales. En relacién a la autoexpresion, mencionaron
que se sienten reflejados con su calzado, aludiendo a que estaban
hechos para ellos. También dos usuarios seleccionaron la estética
(20%), senalando que son “bonitos”, y un usuario el recuerdo/
nostalgia (10%), porque le regalaron el calzado hace afios, y cada
cierto tiempo le hace una mantencidén para cuidarlos.

Finalmente, en el tercer lugar se encuentran los audifonos y la botella.
En el primer producto mencionado, el motivo mas seleccionado
fue la experiencia sensorial (57,1% - 4 usuarios), la cual no tiene
mucha relacién con que el sonido sea bueno, sino que mencionaron
la experiencia de escuchar musica en su dia a dia, y como ésta
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cambia la experiencia de sus trayectos y actividades durante el
dia. Los otros dos motivos seleccionados son la utilidad (28,6% - 2
usuarios) y la autoexpresion (14,3% - 1 usuario), en la cual ambos
responden a la razén mencionada anteriormente. El usuario que
selecciond la autoexpresidon, también sefialé que la musica que
escucha lo define.

En el caso de la botella, la mayoria de los usuarios seleccion6 la
utilidad (57,1% - 4 usuarios), refiriéndose a la importancia de estar
hidratados durante el dia y cuando realizan actividades fisicas,
en este caso mencionaron que realizan yoga. Ademas dos de ellos
sefalaron que sus botellas la poseen hace afos, y que “la aman” y
les “encanta”. Por otro lado, seleccionaron la personalizacion (14,3%
- 1 usuario), la autoexpresion (14,3% - 1 usuario) y la experiencia
sensorial (14,3% - 1 usuario), este ultimo explicando que su botella
posee una zona plastica con textura y que le gusta “jugar” con eso.

1ER LUGAR 2DO LUGAR
L7 10%
15,4%
yj
/ SIMBOLOGIA
MOCHILA CALZADO
BOLSO B Recuerdos/nostalgia
30% Autoexpresion
I Personalizacién
3ER LUGAR Experiencia sensorial
Estética
14,3% 14,3% B utlidad
Pertenecer a un grupo
0,
57,1% 14,3%
AUDIFONOS 28 6% BOTELLA
1
Figura 26: Resultados de productos mds seleccionados con sus respectivos 67

motivos de apego emocional. Elaboracién propia.
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Finalmente, y posterior a la encuesta de las razones del apego a los
productos, serealiza la encuestay entrevista semiestructurada sobre
los motivos del descarte de estos mismos objetos, entendiendo el
descarte como desechar, rechazar y/o cambiar, es decir, que puede
ser botado, dejado en el olvido y/o reemplazado por un nuevo
producto. Se decide sacar los 4 productos menos seleccionados o no
seleccionados de la encuesta del apego (gorro/sombrero, lentes de
sol, lapiz y reloj), ya que se busca conocer los motivos del descarte
dentro de productos por el cual el usuario siente apego.

Se realiza la encuesta a un total de 92 personas de los cuales
52 cumplen con los criterios del usuario. Cabe destacar que, se
agregaron criterios con respecto al estilo de vida consciente, como
por ejemplo la realizacién de una actividad fisica, en especial yoga, y
escuchar musica durante gran parte del dia.

Los motivos del descarte fueron seleccionados a partir de la revision
bibliografica de Chapman (2005), Chapman (2009), Mugge et al.
(2010), y son los siguientes: indiferencia, pas6 de moda, ya no le
gusta, envejecimiento no atractivo, generalmente lo pierde, ya no
refleja su imagen personal y dejo de ser util.

En los resultados de la encuesta se puede apreciar que, en general, el
motivo principal del descarte es que el producto deja de ser 1til con
un 53,8% (23 usuarios), seguido de el envejecimiento no atractivo
con 17,3% (9 usuarios) y, en tercer lugar, que ya no les gusta el
producto con un 11,5% (6 usuarios), como muestra la Figura 27.
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SIMBOLOGIA

B Indeferencia
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B Ya no me gusta
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Figura 27: Resultados de la encuesta de motivo del descarte.
Elaboracion propia.

En la Figura 28, se puede ver los objetos seleccionados con mayor
frecuencia y sus respectivos motivos. En primer lugar se encuentra
el calzado con un 34,6% (18 usuarios), luego, en segundo lugar los
audifonos con un 30,8% (16 usuarios), y finalmente, en el tercer
lugar, la botella con un 19,2% (10 usuarios).

Con respecto a cada caso en particular, en el calzado el motivo de
descarte que predomina es que dejo de ser tutil (50% - 9 usuarios).
En la entrevista semiestructurada, explicaron que este producto
suele romperse o que la suela se desgasta, estimando que vida ttil
es un poco mas de un afio o dos, con uso continuo. Ademas, dos
usuarios mencionaron que mandan a reparar su calzado mas de
una vez, para hacerlo durar por mayor tiempo ya que les gusta y
por consciencia con el medio ambiente, extendiendo su vida ttil de
tres a cinco afios. Cabe destacar que dos usuarios seleccionaron esta
opciéon como motivo, y cuando se ahondé mas en sus respuestas,
explicaron las mismas razones anteriores, pero agregaron que éstos
“se ponen feos”.

Seguido de este motivo, esta el envejecimiento no atractivo (33,3%
- 7 usuarios). En la entrevista semiestructurada explicaron que 69
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escogieron esa opcion debido a como se pone el calzado a través
del tiempo, mas especificamente, se refirieron a cdmo se rompe,
la textura que llega a tener, la forma en que se ensucia, donde en
algunos casos no se puede recuperar la apariencia inicial que poseia
el calzado, dejando de ser atractivo para el usuario. Finalmente, s6lo
dos usuarios mencionaron que descartan este producto porque
aparece otro mas atractivo, ya no se refleja su imagen personal
(5,55%) y ya no le gusta (5,55%), explicando también que con el
tiempo se desgastan quedando “feos” o “menos atractivos” que en
un inicio.

En relacién con el segundo producto mas descartado, los
audifonos, se seleccionaron so6lo dos motivos, en la cual la
mayoria de los encuestados selecciond la opciéon que deja de ser
util (87,5% - 14 usuarios), y como segundo motivo se encuentra
que generalmente los pierde (12,5% - 2 usuarios). Dentro de las
entrevistas semiestructuradas, mencionaron que mientras pasa
el tiempo acostumbrar a ser menos cuidadosos con los audifonos,
mas especificamente con los cables. Cuando se les pregunt6 si
acostumbraban a repararlos, s6lo dos de ellos respondieron que
si y que aprendieron de manera autodidacta. El resto menciono
que preferia comprar unos nuevos, por no saber como repararlos
y todo lo que esto involucra, como por ejemplo abrirlos, y ademas
porque tomaba menos tiempo comprar unos nuevos que repararlos,
sefialando nuevamente que necesitan estar con musica. Es necesario
sefialar que la mayoria de los entrevistados usa audifonos pequefios
que usan dentro de la oreja (In Ear y de botén) y no audifonos que
van por sobre la oreja (On Ear u Over Ear).

Por ultimo, con respecto a la botella, la opcién seleccionada con
mayor frecuencia es que deja de ser util (40% - 4 usuarios),
mencionando que acostumbra a “echarse a perder facilmente” o que
por un accidente se quiebran en el caso de las botellas de vidrios. Dos
usuarios se refirieron a que el problema de este producto es el mal
olor que llega a tener con el tiempo. Los otros motivos seleccionados
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son, que les deja de gustar (30% - 3 usuarios), generalmente la
pierden (20% - 2 usuarios), y posee un envejecimiento no atractivo
(10 % - 1 usuario). Siguiendo con las entrevistas semiestructuradas,
dos usuarios explicaron que las botellas con el tiempo adquieren un
color verdoso/amarillento, en este caso ambos usuarios usaban sus
botellas para agua y té. Agregaron que a veces es complejo lavarlas
por todos sus lados, por lo que seleccionaron la opcién que les deja
de gustar y que posee un envejecimiento no atractivo.

1ER LUGAR 2DO LUGAR

0,
5,55% 12,5%

5,55%
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CALZADO AUDIFONOS
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[ Yano me gusta
3ER LUGAR Envejecimiento no atractivo
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10% M Ya no refleja mi imagen personal
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BOTELLA 30%

Figura 28: Resultados de productos mds seleccionados con sus respectivos
motivos de descarte. Elaboracion propia.
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3.1.1 Usuario ideal y conclusién del producto

Finalmente, y con toda informaciéon recabada de las encuestas
y entrevistas semiestructuradas mostradas anteriormente, se
presenta en la Figura 29 el arquetipo de usuario ideal del proyecto.
Ademas de presentar las conclusiones de las entrevistas realizadas
sobre el apego emocional y el descarte de indumentaria y EDC, que
guian el producto a realizar. En la Figura 30 se presenta también un
moodboard con el estilo de vida del usuario.

USUARIO CON
ESTILO DE VIDA
CONSCIENTE Caracteristicas:
S - Le gusta pasear en entornos verdes
- Posee plantas en su hogar
- Acostumbra a pasear con amigos, generalmente en las
tardes/noches y fines de semana
- Escucha musica en distintos momentos, con amigos y
sola. Es parte importante de su dia a dia
- Hace lo posible por el cuidado del medio ambiente,
pero considera que se puede realizar mas cosas. Dentro
de las actividades se encuentra: reutilizacidn, reciclaje,
ser vegana, mantener, cuidar plantas, entre otras
- Es consciente con su salud, por lo que tiene un balance
no estricto en su alimentacion

Aspectos generales:

26 afos - Realiza yoga como actividad fisica y mental
Vive en Santiago en un - Suele pasear por el Barrio Lastarria
departamento - Va a obras de teatro o ve peliculas de cine
Estudiante universitaria, independiente.

cercana a salir de la - Acostumbra invitar a sus amigos a su hogar.
carrera

Vive sola

Figura 29: Ficha del arquetipo de usuario ideal. Elaboracién propia.
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Figura 30: Moodboard del arquetipo de usuario ideal. Elaboracién propia.

Como conclusién del producto, el motivo del descarte de éste va a
depender de cual objeto sea, pero en general el motivo principal
para el usuario es que deja de ser util, y esto puede estar ligado a que
se rompe, ya sea por un accidente o a través del tiempo, por lo cual la
apariencia cambia siendo no atractivo o deja de ser funcionalmente
practico. Es por esto y volviendo a citar a Juez (2006), en este
proceso algunas metaforas pierden valor o son trasladadas a otro
objeto. Entonces, ;como se puede lograr mantener este valor y la
experiencia del significado del producto a través de la relacién con
el usuario?.
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Ademas, citando aJordan (2000) nuevamente, la utilidad debe verse,
en muchos casos, como un componente clave en la relacién con el
usuario, es por esto que se decide trabajar con el conocimiento del
producto que posee el usuario sobre éste,ademas de agregar su estilo
de vida. Para esto, se utilizan los conceptos de relaciéon e integridad
presentados por Haines-Gadd et al. (2018), que serdn explicados
posteriormente. El producto a realizar, tiene relaciéon con la musica,
ya que el usuario pasa gran parte del dia conectada a ella, siendo
parte relevante de sus actividades. Por lo tanto, el proyecto se centra
en un dispositivo de amplificacién de sonido, de uso cotidiano en
el hogar presente en diferentes contextos, explicado en el siguiente
capitulo.

3.2 Contexto del producto

Con respecto al contexto en el cual se desenvuelve el producto y la
musica, se encuestd a 7 usuarios que cumplen con los criterios del
usuario ideal. En ella se aprecia que escucha musica en varias zonas
de la casa, teniendo principalmente dos tipos de contextos, uno
privado y otro social. El primero esta relacionado con las instancias
de realizar yoga, cocinar, hacer el aseo, estudiar/trabajar y la ducha;
mientras que el contexto social se desarrolla en juntas con amigos
en el hogar. En todas estas instancias, el usuario utiliza un altavoz
y, a veces pero menos frecuentemente, audifonos. Sin embargo, lo
anterior no se da en espacios publicos como la calle en la cual sélo
usa audifonos.

El estilo de musica del usuario es variado pero se centra en el indie
pop, pop y musica ambiente o new age, todas con un 85,7% que
equivale a 6 usuarios, también destaca el indie rock con un (71,4%
- 5 usuarios). Dentro de algunos grupos o cantantes que se destacan
y repiten en las respuestas, se encuentra: Lorde, Alex Anwandter,
MGMT, Tame Impala, Daft Punk, Foster The People, Metronomy;,
74 Pedro Piedra, Kings of Leon, Portugal The Man, Miranda, entre
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otros. Cabe senalar que, en contexto de juntas con amigos, la musica
tienes momentos en la cual es relevante y otros en los que pasa a
segundo plano, y el estilo de musica es mas variado pero se contintia
centrando en los estilos ya mencionados.

Ambos contextos, social y privado, se desarrollan en diversas partes
del hogar como, el bafo, el dormitorio, la cocina, el living y el patio,
entre otros lugares. Por lo tanto, la propuesta de disefio depende
de estos contextos, que se ven reflejado tanto en los requerimientos
como en la propuesta.

3.3 Objetivos del producto

Objetivo general:

Promover la sustentabilidad por medio del disefio emocionalmente
duradero en un dispositivo amplificador de sonido para personas
con estilos de vida conscientes.

Objetivos especifcos:

1. Facilitar el reconocimiento de las partes del dispositivo para
generar al usuario una experiencia de conocimiento del
producto, promoviendo un mayor apego a éste por medio de
estrategias del disefio emocionalmente duradero.

2. Propiciar que el usuario identifique al producto en distintos
contextos de su rutina diaria, de manera que la morfologia se
adapta a éstos.

3. Permitir al usuario complementar el estilo de vida consciente
por medio de servicios que faciliten la circularidad del
producto.

4. Suscitaremociones positivas en el usuario a través del producto
y su morfologia que apelan a su estilo de vida y musica.
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3.4 Requerimientos

Posterior a la caracterizacion del usuario y el contexto en que se
desenvuelve éste y el producto. Serealiza un arbol de requerimientos,
en base a las funciones presentadas por Steffen (2007) con la Teoria
del Lenguaje del Producto de Offenbach, que divide las funciones en
cuatro: pratica, indicativa, hedénica y simboélica. Ademas se agrega
una quinta funcién, econémica.

FUNCION PRACTICA
Relacionado a las caracteristicas de uso y utilidad

Medidas antropométricas asociadas al agarre del

Haptico producto

Ergonémico Superficies que no dafien ni sean incomodas en la
interaccién usuario-producto

. . Armado que permita distinguir las piezas y posicion de

Facil armado cada una de ellas

Versatil Adaptable a diferentes contextos que ocurren en
variadas zonas del hogar

Sonido —————— Forma que permita la salida del sonido

Figura 31: Requerimientos prdcticos del producto. Elaboracién propia.
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FUNCION INDICATIVA
Indicio de la interaccion usuario-producto

Agarre

Intuitivo

Texturas

Simbologia

Forma que indique el agarre del producto

Forma que una vez armada sea aprendida e intuitiva

Permitir a través de distintas texturas la diferenciacién
de elementos

Uso de simbologia que permita entender la interaccion
usuario-producto

Figura 32: Requerimientos indicativos del producto. Elaboracién propia.

FUNCION HEDONICA
Relativo a los cinco sentidos

Atractivo

Texturas

Interesante

Cémodo

Generar la atencidn del usuario a través de la forma

Diferentes texturas que permita la ubicacién de
elementos del producto

Propiciar la atencién del usuario a través del armado del
producto

Armado sencillo que no requiera mayor esfuerzo fisico
ni herramientas

Figura 33: Requerimientos heddnicos del producto. Elaboracién propia.
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FUNCION SIMBOLICA
Relacionado a las caracteristicas que representa al usuario y el

contexto

Representar el estilo de vida del usuario respecto a la

Consciente consciencia con el medio ambiente

Cufioso Estimular la curiosidad a través de las estrategias de
disefio

Duradero Representar durabilidad a través de la forma y
estrategias de disefio

Reflexivo Estimular una reflexion en el uso/compra de productos

duraderos

Figura 34: Requerimientos simbdlicos del producto. Elaboracién propia.

FUNCION ECONOMICA
Relativo a la produccién y las finanzas

Materiales Materiales accesibles y conscientes con el medio
accesibles ambiente, como por ejemplo la reutilizacién
Tecnologlas Uso de tecnologias disponibles en el mercado nacional
accesibles & P

Economia Otorgar posibilidades de servicios que propicien la
circular durabilidad del producto

Figura 35: Requerimientos econémicos del producto. Elaboracién propia.
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3.5 Referentes y estrategias de disefo

A continuacion, en la Tabla 3, se presentan diversos referentes
relacionados a decisiones y estrategias de disefio tomadas, en base a
la informacién obtenida del usuario.

En primer lugar, se muestra referentes de dispositivos de
amplificacion de sonido, en diferentes contextos

Tabla 3: Referentes de dispositivos de amplificacion de sonido.

Referente | Descripcion

Eco-amp es un altavoz portatil para Iphone,
disefiado por Alex Davis, con papel reciclado
y hecho para que el usuario lo arme, y evite
portar parlantes.

Fuente: https://tinyurl.com/y6rvks2u

Desperados x gomi, es un parlante que esta
fabricado con desechos plasticos de una
fiesta, logrando otorgarles una nueva vida.
Ademas cabe sefialar que cada parlante
posee un diferente y limitada edicién, por lo
que es Unico.

Fuente: https://tinyurl.com/yyo9gveh
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Tabla 3 (continuacién): Referentes de dispositivos de amplificacién de sonido.

Referente Descripcion

Whyd disefiado por Arthur Kenzo, se define
como un parlante de casa, al cual se le puede
hablar directo para colocar musica, por lo
que no necesita de un celular.

Fuente: https://tinyurl.com/y5lhyqgse

AeroTwist, diseniado por Kateryna Sokolova,
es un altavoz bluetooth, que posee un
mecanismo giratorio, gracias a lo cual

es transformable y puede ser colocado

en diferentes partes como por ejemplo
bicicleta, correa de bolso, entre otras.

Fuente: https://tinyurl.com/y3nq45ro

Extender Silicone Speaker, es un parlante
ultra flexible, que posee un “cable” y puede
ser colocado en cualquier lugar, ya que se
enrolla. Estd modelado a partir de una gota
y su disefio es de Huang Gaoxiang, Cao Xia,
Mo Yuezhe, Wang Li.

Fuente: https://tinyurl.com/y5kvoec6
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Tabla 3 (continuacién): Referentes de dispositivos de amplificacién de sonido.

Referente Descripcion

Speaker Creatures, es un parlante disefiado
para la ducha, soportando el agua y
pudiendo adherirse a cualquier superficie
lisa, ademas es compacto y posee botones
sellados. El disefio es de: OnHand.

Fuente: https://tinyurl.com/yxsaul2l

One Piece, disefiado por Do Hyeung Kim.
Es un parlante enfocado en su uso en
diferentes zonas del hogar, ya que consta
de 4 altavoces sincronizados que pueden
funcionar de manera independiente.

Fuente: https://tinyurl.com/y3ghfx8I

LG Beats Tag, disefiado por Hyungju Do &
Jihye Lee. Es un parlante flexible, pequefio y
adaptable, logrando acoplarse en diferentes
superficies.

Fuente: https://tinyurl.com/y6bméwle
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Tabla 3 (continuacion): Referentes de dispositivos de amplificacién de sonido.

Referente Descripcion

Wonderboom, es un parlante que
O posee un usuario, en el cual destaca sus
caracteristicas de que posee pocos botones
y que puede llevarlo al bafio al momento de
la ducha. El disefio es de: lam Jeremiah.

Fuente: https://tinyurl.com/yxeps8cp

Giacinto, es un parlante disefiado por
Sinestesia Design Studio. Su disefio se
centra en el bricolaje o DIY, permitiendo al
usuario se sienta involucrado en el armado.
Esta hecho de cuero, y es enviado en un
sobre, ya que su forma no armada es plana,
transformandose en una forma icosaédrica.

Fuente: https://tinyurl.com/y5s6pbne

Elaboracion propia.

En conclusion, en el mercado de parlantes, son variadas las
alternativas sustentables como el Eco-amp, Desperados x gomi
con respecto a su materialidad y la reutilizaciéon de desechos. Pero
son pocos los orientados al conocimiento del producto a través
del armado, siendo la mayoria compactos. Es por esto, y sumado
las encuestas y entrevistas a los usuarios, que se decide trabajar
con la estrategia de los conceptos relacidn, integridad e identidad
explicados por Haines-Gadd et al. (2018).

El primer concepto, hace referencia a construir asociaciones
atractivas, gratificantes y activas en la relaciéon usuario-producto.
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Esto permite al usuario formar parte del producto a través de su
reconfiguracidn, aprendiendo una nueva habilidad o adquiriendo
conocimiento mediante el uso. También se logra alentando a los
usuarios a cuidar, reparar o mantener el producto, generando
mecanismos o herramientas que lo motiven a hacerlo, creando una
relacion de altruismo mutuo. O se puede otorgar momentos que
crean rituales o habitos, logrando una relacién usuario-producto
fiable y estable. Por ultimo, se puede proporcionar al usuario una
sensacion de control a través del producto, y esto se puede lograr
por el conocimiento y funcionamiento interno del producto.

El concepto de integridad, hace referencia a que el producto
posea valores perdurables integrados. Se enfoca en ser honesto y
auténtico con lo que ofrece el producto, y esto se logra a través de
la transparencia sobre los procesos y materiales utilizados. Esto
también se logra disefiando productos que puedan ser explorados,
entendidos y reparados. Promover la reflexion en el usuario a través
del uso, y asegurarse que el producto posea calidad, durabilidad y
confiabilidad para una larga vida y rendimiento, y asi, aumentar
la posibilidad de una conexi6on emocional en la relaciéon usuario-
producto.

Con respecto a la identidad, se necesita crear espacios que permitan
la autoexpresion del usuario, a través de la personalizacién. También
se puede lograr a través de un producto que posea una personalidad
definida, o que éste genere una conexién con otros, lo que resulta
en una afiliaciéon grupal. Ademas, se puede establecer la identidad a
través de un producto que facilite el autodescubrimiento del usuario.

Finalmente, el producto de este proyecto busca propiciar la
motivacion de arreglar o mantenerlo, mediante la exploracion y el
conocimiento interno y externo de éste mismo, a través de un armado
del dispositivo realizado por el usuario. Busca otorgar, ademas,
transparencia en el proceso y materiales utilizados, sin dejar de
lado la opcidn de personalizacion para permitir la autoexpresion del
usuario.
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En este capitulo se define y presenta el concepto, ademas se
seleccionan los referentes formales, que vanaayudaralasiteraciones
de la propuesta tanto en su forma como mecanismo, para llegar a la
propuesta final.

Propuesta conceptual

Como propuesta conceptual se elige el concepto “simetria curiosa”,
proveniente de objetos y caracteristicas del estilo de vida del
usuario. Se define curioso lo que se “considera digno de interés o
llama la atencién por ser llamativo, raro o poco conocido” (Oxford
Dictionary, 2019).

Por ende, se busca que la forma de la propuesta responda a la
simetria curiosa, en la cual el ultimo concepto no sélo se refleja en
la forma del dispositivo, sino que también a través de la interaccion
que tiene el usuario con éste.

En la Figura 36 se presentan referentes en los cuales se ve reflejado
el concepto simetria curiosa.

Figura 36: Referentes del concepto “simetria curiosa”. Elaboracién propia.
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La curiosidad viene del deseo de descubrir y conocer algo,
manifestandose con las flores y plantas que posee el usuario, al
apreciar su proceso de crecimiento y evolucion. Igualmente, en la
etnografia realizada, se observa que los centros de mesa que poseen
los restaurantes, por ejemplo, llaman la atencién y causan interés en
el usuario, el que suele moverlos, girarlos e interactuar con ellos. Lo
mismo ocurre con objetos de decoracidn y frutas. Por otro lado, la
simetria puede ser axial y/o radial.

Morfologicamente, la simetria curiosa se da con formas que no
se ven por completo. En una primera instancia pueden dar una
idea general, para luego sorprender con un cambio o alguna vista
inesperada.

Experimentacion formal
a través de bocetos

En una primera etapa, se realizan bocetos experimentales de la
forma del dispositivo, en la cual se desarrolla la interaccion usuario-
producto de manera manual. En esta experimentacion se busca que
las formas respondan a la propuesta conceptual, ademas del estilo
de musica, indie pop/rock y ambient, como muestra la Figura 37.

Las decisiones tomadas con respecto a la forma del dispositivo, se
detallan en la siguiente seccidon: Analisis y eleccion de la forma.
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,

Idea de centro
de mesa

Figura 37: Experimentacién formal a través de bocetos. Elaboracion propia.
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Analisis y eleccién de la forma

Se decide trabajar con la forma presentada en la Figura 38, buscando
encontrar laatencion del usuario aludiendo a elementos presentados
en los referentes de la propuesta conceptual, como lo es el centro de
mesa y los elementos decorativos.

FORMA
SELECCIONADA

Opciones de apertura

Figura 38: Forma seleccionada. Elaboracién propia.

Se busca evocar una flor, otro elemento presente en la vida del
usuario. Laidea de esto es otorgarle curiosidad a la forma a través de
la transformacion de ésta. Se busca, al mismo tiempo, incorporarla
en contextos sociales como privados, utilizando los pétalos de la flor
para resguardar el interior, por ejemplo, con la apertura y cierre de
la forma, generando una metafora de la flor.

La metafora de la flor nace a raiz de la idea proteccién, donde los
pétalos del dispositivo buscan dar una sensacién de resguardo de
su interior al cerrarse sobre éste, en contextos privados como en
la cocina o el bafio al momento de la ducha, dado que el usuario

88 mencion6 que protege el altavoz, en éste ultimo contexto, utilizando
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algo para cubrirlo. Por otro lado, los pétalos se abren, dandole
apertura al sonido en contextos sociales.

Cabe destacar que ademas se selecciona esta forma dadas las
limitaciones que existen debido a los componentes internos
encontrados en el mercado, los cuales deben ajustarse y responder
bien en relacion con la forma del dispositivo.

Ya que se busca evocar una flor, se le pregunta a 32 personas si
logran reconocer una flor con 3, 4, 5 y 6 pétalos, valorizando de 0 a
5, siendo 0 nada y 5 mucho. Los resultados se presentan en la Figura
39.

3 pétalos

)& B

Q & pétalos
4 pétalos ’ ’ ‘

p : ” 3 3,71
0 (® -

o’ 4 3,65

5 pétalos 5 ‘ ‘ ‘ 412
,\) | A 6 ) 6 | | | 42|o
SRAD -
6 pétalos 0 ! 2 ? 4 3

N

Figura 39: Encuesta sobre cantidad de pétalos. Elaboracion propia.

A partir de esta encuesta ademas, se decide que la apertura de los
pétalos debe ser menor a la presentada en la figura anterior, puesto 89
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que en la realizacién de ésta, algunas personas comentaron que si
bien evoca una flor, esta forma se percibe como agresiva, no siendo
muy atractivo segun lo sefialado.

Otra zona importante del dispositivo es la salida del sonido, por lo
que se sella completamente la bocina, evitando el sonido rebote
dentro del parlante. Esto se conoce como cajas selladas o cerradas, las
cuales ofrecen, en general, un sonido mas plano (Rodriguez, 2013).
Ademas, se utiliza una forma coénica para direccionar y amplificar la
salida del sonido.

Caja cerrada o sellada

T
——

a—— —_—
-— [E——
——

e

Figura 40: Sonido con caja cerrada o sellada.
Fuente: Rodriguez, 2013

Ergonomia de la forma

En primer lugar, se realiza una revision de medidas antropométricas
de la mano, de la cual se obtiene la medida del largo de la mano,
que es la distancia desde el primer pliegue de la mufieca hasta la
punta del dedo medio; el ancho de la palma, distancia desde el
borde externo lateral sobre el dedo meiique hasta el borde lateral
del dedo indice a nivel del nudillo; y el largo de la palma, distancia
desde el primer pliegue de la mufieca hasta la base del dedo medio
(Carmenate, Mondaca, Borjas, 2014).
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EnlaFigura41 se presenta el promedio minimo de una mujer chilena
entre 20 y 39 afios, y el promedio maximo de un hombre chileno
entre las mismas edades (Binvignat, Almagia, Lizana, Olave, 2012).

B Mujer
B Hombre

188

105

167

92

78 97

medidas en mm.

Figura 41: Promedio de medidas antropométricas de la mano.
Elaboracién propia. Fuente: Binvignat, Almagia, Lizana, Olave, 2012

Posterior a las medidas, se realiza un pequefio estudio de agarre con
objetos cilindricos, con una persona que se encuentre en el promedio
minimo, para obtener una idea sobre el limite de las dimensiones
del producto (Figura 42).

medidas en mm.

Figura 42: Fotografias de la prueba de agarre. Elaboracién propia.
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Finalmente, el maximo agarre cémodo para la mano mas pequeina
(168mm largo de la mano) es un diametro de 97mm. Ademas se
suaviza la forma del dispositivo, con el fin de que no haga dafio en la
mano al momento del agarre.

Referentes y propuesta
de mecanismo

Para realizar el mecanismo de apertura y cierre de los pétalos, se
analizan referentes que posean el mismo funcionamiento practico,
como por ejemplo la camara fotografica o algunas flores mecanicas,
como muestra la Tabla 4.

Tabla 4: Referentes de mecanismo de apertura y cierre.

92

El lente posee una apertura y un cierre, que
funciona a través de un giro manual o digital.

El mecanismo consta de 6 piezas puestas una
sobre la otra, que forman un hexagono al cierre.
Ademas posee un riel por el cual se mueven las
piezas, restringiendo el movimiento

Fuente: https://tinyurl.com/y6g47doa

Dos productos que utilizan el lente de la cAmara
como referente son [RISgo, disefiado por Concept
Iris, y Soundbarrel, disefiado por SaeJoung Kou.
El primero es una taza portable, la cual posee

un cierre hecho de silicona. Cuando esta abierto,
esta funda de silicona reposa en el dial giratorio,
y se cierra girando este dial, ubicado en la parte
superior.
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Tabla 4 (continuacién): Referentes de mecanismo de apertura y cierre.

Referente | Descripcion

Soundbarrel por su parte, es un parlante

que utiliza la apertura y cierre de la cAmara
fotografica, con el fin de regular la cantidad de
sonido que sale del altavoz.

IRISgo, fuente: https://tinyurl.com/y6c460p3

RS RS [ R

- w

Soundbarrel, fuente: https://tinyurl.com/
y3qgytpc
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Tabla 4 (continuacién): Referentes de mecanismo de apertura y cierre.

Referente | Descripcion

Esta flor mecanica hecha con impresién 3D, posee
un sistema de cuerdas y un centro giratorio.

Al abrir o cerrar, el centro gira de manera
automatica, soltando o tirando las cuerdas que
estdn insertas en el centro.

Fuente: https://tinyurl.com/y5afke79

Ever blooming mechanical tulip, es otra flor
mecanica, hecha con alambres y a través de un
hexagono. La flor cuenta con 6 pétalos, unidos a
través de un alambre que sale desde su centro a
una pieza hexagonal, ubicada en el centro de la
flor, que sube y baja, permitiendo que los pétalos
se abran y cierren.

Fuente: https://tinyurl.com/y26zmbwl
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Tabla 4 (continuacién): Referentes de mecanismo de apertura y cierre.

Referente | Descripcion

Ugears mechanical flower, es una flor

mecanica disefiada para armar uno mismo.

Su funcionamiento de apertura y cierre de los
pétalos, es a través de engranajes. Se gira en un
sentido el engranaje para abrir, y se continta
girando en el mismo sentido para cerrar. Todo el
sistema se encuentra en el inferior de la flor.

Fuente: https://tinyurl.com/y5ndf6d5

Elaboracion propia.

Se tiene como requerimiento, no usar el centro del parlante, ya
que ahi se posicionan los componentes internos como la placa de
circuitos y la bocina del dispositivo. Es por esto que se modifican
los referentes vistos, buscando la mejor solucién y que intervenga
menos en el espacio interior.

A continuacién, en la Figura 43, 44 y 45 se presentan bocetos y
prototipos de la propuesta del mecanismo

95



Propuesta de disefio
Referentes y propuesta de mecanismo

96

BOCETO

Se gira la semiesfera inferior
gue posee una estrutura
que empuja el pétalo,
permitiendo que se abra,
inclindndose hacia un lado

SEGUNDA PRUEBA

En la primera prueba, se observa En esta segunda prueba, se acortan
una forma alargada y delgada de un poco los pétalos, curvandolos
los pétalos, los cuales al abrir mds para que se asemejen a la
chocan entre si, no permitiendo forma hecha en los bocetos. Para
una buena apertura. ello, se aumenta la dimension del

diametro de la esfera.

Figura 43: Primera propuesta de mecanismo del dispositivo.
Elaboracion propia.

Se descarta este mecanismo y forma de apertura, ya que debido a la
forma y tamafo de los pétalos, se consigue poca apertura al girar la
semiesfera inferior en un poco mas de 100°. Por lo tanto, se busca
otra forma y mecanismo que permita mayor apertura.
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Se gira la semiesfera inferior,
que sigue un riel en la pieza
superior, haciendo que la
semiesfera suba.

zoom del
agarre en el
aro

La semiesfera inferior,
posee una estructura que
estd sujeta a un aro, al igual
que el pétalo. Cuando la
semiesfera se gira y sube,
esta estructura interna
también, permitiendo que
los pétalos se abran.

Figura 44: Segunda propuesta de mecanismo del dispositivo.
Elaboracion propia.

Se descarta este mecanismo debido a no tener control completo
de los pétalos, ya que al abrirse estos, empujandolos hacia arriba,
pueden moverse libremente. Se propone incluir algin tipo de
estructura que una el centro de un pétalo hacia una pieza central
como en los referentes vistos, pero se descarta ya que las piezas del
mecanismo son pequefias y se busca interrumpir lo menos posible
la forma, dejando el sistema lo menos expuesto posible.
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BOCETO

\\/ /
/\ Se gira la semiesfera

inferior, que posee un
disco con un riel que
controla la posicion del
pétalo, permitiendo la
aperturay cierre.

PRIMERA PRUEBA TERCERA PRUEBA

En la primera prueba, se observa
que el mecanismo logra funcionar
medianamente bien, por lo que se
continuan realizando prototipos.

Entre la segunda y tercera prueba,
el prototipo sdlo sufre cambios en
sus dimensiones, en especial las de
los pétalos, que no logran un cierre En la tercera prueba, el prototipo
6ptimo. logra cerrar mejor, pero continua
sin ser un cierre 6ptimo. Por otro
lado, se controla mejor la
apertura y cierre de los pétalos.

Figura 45: Tercera propuesta de mecanismo del dispositivo.
Elaboracion propia.

Se selecciona esta opcién, porque se tiene un mayor control de los
pétalos, y no abarca espacios internos importantes, dejando ese
espacio para los componentes. Se utiliza como referente los rieles
de la cAmara fotografica para el control.
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Piezas del dispositivo

A partir del mecanismo seleccionado, se disefian las piezas del
dispositivo, considerando ademas, que una de las estrategias de
disefio con la cual se decide trabajar y generar un apego hacia el
producto, es el conocimiento interno de éste, a través del armado del
dispositivo por parte del usuario.

Lo anterior, con el fin de motivar al usuario a poder reparar o
mantener el dispositivo, a través del conocimiento adquirido
mediante el armado, entregando ademas una sensaciéon de control
mediante este producto. Esta estrategia aporta a la sustentabilidad
del dispositivo, ya que se evita descartar el producto completo en
caso de fallar de alguna manera, alentando al usuario a percibir
el dispositivo como un producto duradero, a partir de la relacién
usuario-producto generada con conocimiento que posee de éste.

Esto se sustenta, en que las personas pueden crear experiencias
valiosas a partir del aprender a usar, armar, mantener y/o adaptar un
producto segun sus necesidades. Se destaca en el DIY (bricolaje), la
experiencia de terminar algo, dejando generalmente en un segundo
plano la utilidad del producto terminado, quedando en primer plano
la felicidad, disfrute, satisfaccidn, la sensacién de logro, derivada
del conocimiento de capacidades y talentos, y control, proveniente
del dominio de una tarea. Esto permite generar un vinculo con
el producto, ya que es el reflejo de las capacidades y trabajo de la
persona (Wolf, McQuitty, 2011).

Es por esto que, a través de esta estrategia de disefio con respecto
al armado, se realiza una simplificaciéon de la forma, en la cual se
disefian las piezas buscando un armado sencillo, por medio de la
facil diferenciacidn e identificacidn de las piezas.

La Figura 46 presenta una explosiva con todos los componentes y 99
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piezas utilizadas. El dispositivo consta de 9 piezas diferentes, que en
total son 16, 7 tornillos y 2 componentes electrénicos, la placa y la

bocina.
semiesfera superior
pétalo
agarre pétalo
borde
tornillo
bocina
cono bocina
acrilico
disco
agarre semiesfera inferior
circuito

semiesfera inferior

Figura 46: Vista explosiva del dispositivo de amplicacion de sonido.
Elaboracion propia.

En la Figura 47, se muestra la evolucion y toma de decisiones de la

semiesfera inferior y el agarre de ésta. La primera pieza mencionada,

es la que se gira para abrir y cerrar los pétalos, por lo que necesita

tener un buen agarre al resto del dispositivo ademas de permitir el
100 giro.
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Para permitir el giro y el agarre, la semiesfera
inferior posee 3 rieles, que ademds funcionan
como tope de giro. La pieza del agarre es
delgada y posee una estructura que se inserta
en la semiesfera inferior.

Se descarta esta forma, debido a que el agarre y
los rieles son débiles, y se deforman facilmente
bajo presion. Al aumentar sus dimensiones, se
limita mas el espacio interno libre.

La semiesfera inferior posee una pared recta,
que permite el giro y agarre bajo presion de la
pieza “agarre”. Esta ultima pieza, posee una
estructura interna que soporta el disco, y
permite la estabilidad de este.

Se elige y perfecciona esta forma porque
responde bien a los requerimientos

Del prototipo anterior, se mejoran
las dimensiones y el soporte del
disco que va en la pieza del agarre.
Ademas en esta pieza, se divide la
Soporte del disco Tope en la semiesfera inferior  pared que fricciona con la

semiesfera inferior para funcionar
como tope de giro. Para ello, la
semiesfera inferior también posee
una estructura que permite ésto.

Pared que fricciona con la
semiesfera inferior

Figura 47: Evolucién de las piezas semiesfera inferior y agarre de ésta.
Elaboracién propia. 101
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En la Figura 48, se presentan las piezas de manera general. A través
de los prototipos, estas piezas sufrieron cambios de dimensiones
para mejorar la precision del dispositivo y algunas variaciones
morfolégicas.

SEMIESFERA INFERIOR

Esta pieza posee una ranura en su

\O O @» @ interior para colocar el disco. Ademas

1l contiene los botones y conexiones usb

‘NL”““ . ~ ‘ y aux.

AGARRE SEMIESFERA INFERIOR

El agarre de la semiesfera inferior,

cuenta con una estructura superior M

que une el acrilico y el borde.

DISCO \,,/

Esta pieza con ranuras que guian el

”. 4
’s/ movimiento de los pétalos para abriry
. ' cerrarlos. Ademas cuenta con una
‘ estructura que se insertaen la

semiesfera inferior.

ACRiLICO

El acrilico cuenta con perforaciones
pequefias donde se inserta los pétalos
y agarre de los pétalos. Ademds de una
perforaciéon central en la cual va el
cono con la bocina.

CONO

Vﬁ

El cono cuenta con perforaciones
T superiores para atornillar la bocina y

w permitir un mejor sonido. También
. cuenta con una perforacion lateral para
la salida del cable que se conectaen la
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l —— l
— El borde posee tres perforaciones, para

: insertarlo en el agarre de la semiesfera
& inferior. Ademas esta pieza permite
darle al dispositivo una estética mas
y atractiva.

El dispositivo consta de 3 pétalos, los

cuales poseen una estructura interior
que posee perforaciones para insertar
el agarre de los pétalos.

AGARRE PETALO
Esta pieza permite mayor control de los

pétalos, restringiendo su movimiento.
[ Al igual que los pétalos, van insertados

- - en el acrilico.

SEMIESFERA SUPERIOR

La semiesfera superior posee la forma
de la bocina, para ser encajado a
presidon. Ademds tiene un cono

truncado para direccionar el sonido. \ ‘

Figura 48: Piezas del dispositivo. Elaboracién propia. 103
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Propuesta de interaccion
usuario-producto

La propuesta de interaccion con el producto se basa en otorgarle al
usuario el control de distintos atributos del dispositivo, para mejorar
su experiencia segun el contexto.

El dispositivo de amplificaciéon de sonido que funciona a través de
bluetooth, cuenta con un anillo de luz, que se activa con el aumento
del volumen, logrando a su vez apagarlo con la disminucién de éste,
como muestra la Figura 49. Esta idea surge de las juntas con amigos,
en donde la musica en algunos momentos pasa a ser importante
dentro del contexto, porlo que el anillo de luz le entrega al dispositivo
una mayor atencion y visibilidad, aludiendo ademas a ser el centro
de mesa. De forma contraria, al bajar el volumen y pasar la musica
a un segundo plano, el dispositivo se vuelve mas discreto dentro del
contexto.

Figura 49: Interaccion usuario-producto con el anillo de luz del dispositivo.
Elaboracién propia.

Adicionalmente, el usuario puede controlar la apertura y cierre
de los pétalos, también pensados segin el contexto, que entregan
104 una sensacion de proteccion al dispositivo al cerrarse y permiten
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la salida del sonido en su totalidad cuando estan abiertos, como se
sefial6 anteriormente (Figura 50).

4 =

Figura 50: Interaccién usuario-producto con apertura y cierre del dispositivo.
Elaboracion propia.

El dispositivo cuenta con 3 botones, uno para encenderlo y dos para
controlar el volumen. Asi, resulta sencillo identificar como subir
o bajar el volumen, pensando en los contexto mas complejos de
manipularlo, como por ejemplo en el bafio al momento de la ducha.
Cuenta ademas con una tapa que cubre las conexiones usb y aux,
para protegerlas de la condensacién del agua (Figura 51).

s

)

=

Figura 51: Interaccién usuario-producto en la ducha. Elaboracién propia.
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El dispositivo cuenta con una bateria recargable, y ésta se carga
conectandolo a través de un cable usb como muestra la Figura 52.

Figura 52: Interaccion usuario-producto conectado el usb .
Elaboracion propia.

Finalmente,y como semencionaanteriormente,unadelas estrategias
de disefio es el conocimiento interno del dispositivo, que se logra a
través del armado de éste por parte del usuario. Evitando el descarte
completo del producto, apelando a una mayor durabilidad.

Como uno de los objetivos del producto es ser insertado en una
economia circular, se evita el uso de herramientas para su armado.
En este caso, se necesita un destornillador para unir la placa a la
semiesfera inferior, y la bocina al cono que va en el acrilico. Por
lo tanto, para ensamblar el dispositivo en su totalidad, se deberia
entregar esta herramienta al usuario. Sin embargo, éste podria
ya poseer la herramienta, generando mas contaminacién con su
fabricaciény/o uso exclusivo para el armado de este dispositivo. Esto
va en contra del sistema que propone la economia circular, donde se
comparten o alquilan herramientas, tomando en cuenta que algunos
hogares las poseen (Ellen MacArthur Foundation, 2018b). Por esta
razon, se decide entregar al usuario la parte de los componentes
armada para evitar el uso de herramientas como muestra la vista
explosiva en la Figura 53.
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acrilico
disco
agarre
L semiesfera inferior
semiesfera
inferior

Figura 53: Vista explosiva de las piezas para el armado del producto.
Elaboracion propia. 107
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En consecuencia, el armado consta de 10 pasos generales como
muestra la Figura 54.

Asegurar que el disco
guede en esta
posicion, girando la

1. Insertar el agarre de 2. Encajar el disco en semiesfera inferior
la semiesfera inferior la ranura que posee la
en esta ultima pieza. semiesfera inferior.

3. Conectar la bocina 4. Insertar el acrilico 5. Encajar el borde en
a la placa en el agarre de la la estructura saliente
semiesfera inferior. del agarre de la

semiesfera inferior.
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~/\ (O
/ s

Insertar el pétalo en una
de las perforaciones
destacadas, y
posteriormente, insertar

6. Insertar el primer Encajar los agarres del los agarres del pétalo en
pétalo. Este paso pétalo en esta ultima las perforaciones de sus
consta de 3 etapas. pieza. costados.

7. Insertar el segundo 8. Abrir los pétalos 9. Insertar el tercer

pétalo, siguiendo las girando la semiesfera pétalo, siguiendo las
instrucciones inferior. instrucciones del paso 6.
anteriores.

10. Encajar la
semiesfera superior.

109

Figura 54: Armado paso a paso del dispositivo. Elaboracién propia.
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Evolucién y propuesta final

En la Figura 55 se muestra la evolucion del dispositivo, la cual no
es lineal, sino que es sistematica e iterativa, y la toma de decisiones
principales de la propuesta de disefio. —

eleccién de
forma a través
de prototipos

se divide la
forma en dos
partes, esferay
pétalos

& O O &=

> & (O

se descarta este
mecanismo en la
cual los pétalos se
abren de forma
|ateral, debido a la
poca apertura
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eleccion de forma que
permite una mayor
apertura de los pétalos

se descarta este mecanismo
debido a que no se tiene
control de los pétalos

se selecciona este ™
mecanismo por el i

mayor control de los p —

pétalos, ademas

permite el espacio se disefia la propuesta final

interno para los ciclo, perfeccionando su forma

componentes y dimensiones, y agregando
nuevas interacciones como el
anillo de luz

Figura 55: Evolucién de la propuesta. Elaboracion propia. 111
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Se decide que el nombre de la propuesta sea Ciclo, aludiendo a la
reflexion que se busca generar con respecto al consumo de bienes,
mostrando que los objetos pueden ser reparados y/o mantenidos
para prolongar su vida util, y que la vida de un producto no termina
cuando cuando éste es descartado, sino que se puede entregar para
reutilizar sus materiales, por ejemplo.
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S

Figura 56: Propuesta final del dispositivo de amplificacién de sonido.
Elaboracién propia. 113
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Ciclo cuenta conun packaging que posee las instrucciones de armado,
ademas de sefialar la dificultad de cada paso. De esta manera, la
experiencia de armado mejora, ya que el usuario se predispone a
que los pasos de mayor dificultad le puedan tomar mas tiempo.

Como muestra la Figura 57, el packaging estd hecho de cartén y
cuenta con dos piezas distintas, la caja y las divisiones internas para
evitar el movimiento de las piezas. En un pliego (77x110cm) cabe

una caja, pudiendo agregar parte de una segunda caja.

Pliego de 77x110 cm
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Piezas
. agarre
semiesfera semiesfera
inferior inferior
disco

acrilico

agarre
borde pétalo (6)

= e =

Dificultad: @ Facil © Medio ® Dificil

1. Insertar el agarre
de la semiesfera
inferior en esta
ultima pieza.

2

2. Encajar el disco en la
ranura que posee la
semiesfera inferior.

Asegurar que el disco
quede en esta posicion,
girando la semiesfera
inferior

5. Encajar el
borde en la
estructura
saliente del
agarre de la
semiesfera
inferior.

T

4. Insertar el
acrilico en el
agarre de la
semiesfera
inferior.

N

3. Conectar
la bocina a
la placa

6. Insertar el primer
pétalo. Este paso

% consta de 3 etapas.

Encajar los agarres
del pétalo en esta
Ultima pieza.

Insertar el pétalo en
una de las
perforaciones
destacadas,

oy

Insertar los agarres
del pétalo en las
perforaciones de sus
costados.

pétalo (3)
semiesfera
superior

0
o

10. Encajar la
semiesfera
superior.

/1\

9. Insertar el
tercer pétalo,
siguiendo las
instrucciones del
paso 6.

T

8. Abrir los
étalos girando
a semiesfera

inferior.

T

7. Insertar el
segundo pétalo,
siguiendo las
instrucciones
anteriores.

Figura 57: Propuesta de packaging para el dispositivo. Elaboracién propia.
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La propuesta es que después de armado del dispositivo, el usuario
pueda reutilizar el packaging, con o sin divisiones, reciclando la
parte que no use o reciclarlo por completo, pudiendo compostarlo
si asi lo desea.

Como se ha mencionado anteriormente, Ciclo se mueve en distintos
ambientes del hogar. En la Figura 58 se pueden ver algunos de éstos.

116 Figura 58: Fotomontajes del dispositivo en diversos contextos.
Elaboracion propia.



Acercamiento a una economia circular
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A continuacioén, en la Tabla 5, se presentan opciones de servicios que
acercan el producto a una economia circular, separando los procesos
en preventa, venta y posventa.

Tabla 5: Propuesta de preventa, venta y posventa del dispositivo.

Otorgar al usuario un servicio
de personalizacion, permitiendo
la autoexpresion del usuario

y que se sienta identificado

con el producto. En la Figura

59 se muestran opciones de
personalizacion del color del
dispositivo.

s i
- N — —
= | TR
- S

| |

i i
e — — T — —
TW iy gy v

- SR—

Figura 59: Propuesta de personalizacion.
Elaboracion propia.

Dar las herramientas
necesarias para desarmar
el producto, en caso de que
el usuario no cuente con
éstas ni tenga con quién
conseguirlas, asi puede
mantener el dispositivo en
el momento que quiera.

Entregar un servicio de
reparo y mantenimiento,
para generar confiabilidad y
durabilidad del producto y
marca.

Tener un servicio que
responda dudas con
respecto al armado y al
dispositivo.

En este mismo servicio de
reparo, poder entregar la
pieza descartada para que
sea reutilizado el material, y
vuelva a su ciclo.

Evaluar la posibilidad de adquirir
el archivo para impresién 3d,

de manera que si algiin usuario
quiere involucrarse mas con

el producto, puede hacerlo él
mismo a partir del modelo del
dispositivo.

Permitir que estos servicios
funcionen a domicilio, para
facilitar que el usuario
realice el proceso de
reparacion.

Elaboracion propia.
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Propuesta de proceso productivo
y materiales

Dado que el proyecto se encuentra en una etapa incipiente, se
proyecta una serie corta de produccidn, donde resulta mas adecuado
el proceso de la impresion 3D, también conocido como proceso de
modelado por deposicion fundida, debido a que es econ6micamente
mas barato y no necesita moldes para su fabricacion, en comparacion
a un proceso de fabricacion por sistema de inyeccidn, utilizado para
produccién masiva de piezas plasticas, que si necesita de moldes
para fabricar.

Figura 60: Impresién 3D.
Fuente: https://tinyurl.com/y6gsuwp?7

Se utiliza plastico ABS reciclado por sus propiedades mecanicas, ya
que es mas flexible que otros plasticos comunes en impresiéon, como
el PLA (Universidad de Barcelona, 2019; Giang, 2019). Si bien existen
bioplasticos, se busca utilizar desechos de plasticos para darles una
nueva vida, dejando de ser desechos. La empresa nacional Qactus,
recicla plastico ABS/PC de basura electrénica, convirtiéndolo en
118 filamento para impresion. Se busca que el proceso productivo sea de
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residuo cero, ya que también se reciclan los soportes de las piezas
fabricadas (Qactus, 2019)

Algo similar sucede con el acrilico del producto, ya que se utilizan
retazos de este material que pueden ser considerados desechos. El
proceso productivo para la fabricacion de éste es a través de corte
laser.

Figura 61: Corte ldser.
Fuente: https://tinyurl.com/yxlv7u2l

Si se piensa en una produccién masiva, es necesario cambiar el
proceso productivo principal (impresién 3D), ya que no es eficiente
para la cantidad de piezas a fabricar, por temas de tiempo y de
impacto ambiental.
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En este capitulo se presenta la validacion de la propuesta final del
dispositivo de amplificaciéon de sonido, la cual se lleva a cabo de
manera online debido al contexto de pandemia que nos encontramos.
Ademas, se presentan las conclusiones del proyecto.

5.1 Metodologia de la validacion

Con respecto a la metodologia, se aplica una encuesta de manera
online. En ella, se presenta el dispositivo con su enfoque, materiales y
proceso de armado, ademas de mostrar, por medio de fotomontajes,
algunos contextos en el que se utiliza. También, se sefialan algunos
servicios con los cuales puede contar el producto, como por ejemplo
la personalizacion y reparacion.

Se utilizan dos herramientas para evaluar el producto. La primera
se denomina Diferencial Semadantico, desarrollado por Osgood,
Suci, y Tannenbaum en 1957. Este método es utilizado para medir
las cualidades que posee un objeto para una persona. Se usan
conceptos opuestos, por ejemplo suave-duro, rapido-lento, etc., en
la cual mientras mas cercana la respuesta a uno de estos conceptos
es, significa que se siente con mayor intensidad, como se muestra en
la Figura 62.

1 2 3 4 5

Concepto X X Concepto Y

Altamente Algo  Neutro Algo  Altamente
X X Y Y

Figura 62: Ejemplo de prueba de Diferencial Semdntico. Elaboracién propia
Fuente: Osgood, Suci, Tannenbaum, 1957
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La segunda herramienta a utilizar es PrEmo, disefiada por Pieter
Desmet el afio 2002 y luego redisefiada por David Giiiza Caicedo
en colaboracion de Desmet, el afilo 2009. Esta herramienta es
utilizada para medir las emociones provocadas por un producto y la

intensidad de éstas.

El PrEmo actual cuenta con 14 emociones, separadas en 4 grupos
como muestra en la Figura 63, pero este puede ser modificado segin
el contexto y pertinencia del proyecto.

alegria

oregio
M

deseo

Q@ ()

asco \

tristeza

~ ) emociones de contexto social

o\

_) emociones de contexto material
L) emociones basadas en expectativas

) emociones generales del bienestar

aburrimiento

<
=
o)

Figura 63: Ejemplo de prueba de valoracién emocional PrEmo.
Fuente: Giiiza Caicedo, 2009

Para esta validacién, se utilizan 4 emociones positivas definidas
por Yoon, Pohlmeyer y Desmet (2015), y 4 negativas definidas por
Steven Fokkinga (2020), las cuales son:
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e Fascinacidn: Intensas ganas de explorar, experimentar o entender
algo.

e Deseo: Experimentar una fuerte atraccion de disfrutar o poseer
algo.

e Satisfaccion: Disfrutar el cumplimiento de una necesidad o deseo.

¢ Reflexion: Calmo estado de introspeccién y pensamiento.

e Indiferencia: No produce interés ni atraccion.

e Frustracion: Cuando quieres conseguir algo, pero se ve
obstaculizado.

e Decepcidn: Cuando algo que esperabas con ansias no sucede o no
es como esperabas.

e Duda: No saber qué elegir o como actuar.

5.2 Resultados de la validacion

Seencuestéa25usuariosylosresultados se presentanacontinuaciéon
en las Figuras 64, 65y 66.

Resultados Diferencial Semantico del armado del dispositivo

10 15 20 25 30 35 40 45 50

Simple 2,28 Complejo
Atractivo 1,16 - No atractivo
Intuitivo 2;24 No intuitivo

Figura 64: Resultados del Diferencial Semdntico del armado del dispositivo.
Elaboracion propia. 123
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Resultados Diferencial Semdntico del dispositivo

1,0

Atractivo
Resistente
Ligero
Versatil
Deseable

Consciente con el
medioambiente

Duradero
Curioso
Estética bonita

Innovador

Fascinacion
Deseo
Satisfaccidon

1,5 20 25

1,16

1,68
1,56
1,28
1,20
1,64
1,60
1,20
1,28

30 35 4,0 4,5 5,0
No atractivo
2,64 Fragil
Pesado
No versatil
Indeseable

Inconsciente con el
medioambiente

Efimero
Discreto
Estética fea

No innovador

Figura 65: Resultados del Diferencial Semdntico del dispositivo.

Reflexidén
Indiferencia | 0,48
Frustracion | 0,80
Decepcién | 0,56
Duda 1 :
0,0 1,0
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Elaboracion propia.

Resultados valoraciéon emocional PrEmo

1 \
| | 4,04
| | 3,76
3,52
1,6
2,0 3,0 4,0 5,0

Figura 66 : Resultados del PrEmo del dispositivo.
Elaboracién propia.
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5.3 Discusion

A partir de los resultados obtenidos de la validacion, es posible
notar en el Diferencial Semantico del armado, que la gente considera
que el armado tiende a ser atractivo y algo intuitivo y simple, con un
promedio respectivo de 1,16 - 2,24 y 2,28.

Con respecto al producto en general, se logra apreciar que las 3
cualidades que destacan son atractivo (1,16), consciente con el
medio ambiente (1,20) y estética bonita (1,20). La mayoria de las
cualidades poseen un promedio entre 1 y 2, logrando percibir el
producto como duradero, deseable, curioso y versatil, entre otros. El
promedio mas bajo se obtuvo para resistente-fragil que es de 2,64,
cercano al valor neutro 3.

En relaciéon al PrEmo, se perciben mas emociones positivas que
negativas. Dentro de las positivas las que mdas destacan son la
fascinacion y el deseo, valorizadas con un promedio de 4,04, y
quedando las otras dos emociones positivas sobre un promedio de
3.

De las emociones negativas, la que mas destaca es la duda, con un
promedio de 1,60, la cual posee una alta variacion en las respuestas.
Algunos usuarios comentaron que tomaron esta emocién como una
duda curiosa, agregando uno que “no es una duda mala sino que una
duda de querer ver el producto”. Las otras emociones negativas estan
bajo el promedio 1, por lo que son poco percibidas por los usuarios.

Con respecto a los comentarios recibidos sobre el dispositivo,
destacaron que les gustaba la estética, aunque dos comentaron que
puede ser algo incémodo colocar la esfera superior en el armado, y
que los botones pueden estar mas abajo del agarre lo que puede ser
algo incomodo al momento del uso. Ademas un usuario destacé que
le gusté el control que se tiene sobre el anillo de luz. Otro coment6 125
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que le gusto el concepto de ciclo, en relaciéon al ciclo de vida que
poseen los productos. Finalmente, un usuario comenté que el
armado parece ser muy sencillo y le causaba curiosidad, por lo que
sefial6 querer ver y armar el producto.

5.4 Conclusiones y proyecciones

Los resultados obtenidos en el proceso de validacién, tanto en la
encuesta como en comentarios recibidos por parte del usuario, son
satisfactorios. El dispositivo es bien valorado por el usuario, dando
espacio a mejoras que permitan generar un mayor apego y una
mejor experiencia.

Con respecto a las emociones, el parlante suscita, en general,
emociones positivas. En relacién a la duda, se puede inferir que
genera curiosidad o llama la atencién/interés del usuario, a partir
de los comentarios recibidos. Se esperaba que el parlante generara
mayor frustracion entre los participantes de la validacion, sin
embargo entreg6 una respuesta positiva en este punto, en el contexto
de encuesta online.

Con respecto a la forma que posee se obtienen buenos comentarios,
pero se destacan mejoras que tienen relacién con el armado del
producto, las cuales pueden ser abordadas con una modificacién
en los componentes internos, ya que la placa y bocina no son las
optimas para el dispositivo, porque posee la conexién de la bocina
a uno de sus extremos pudiendo estar en el centro de la placa.
Ademas, comentaron que los botones pueden quedar muy abajo y
esto también se puede mejorar con la placa utilizada.

Una autocritica que se le hace al prototipo final es que éste posee
3 procesos productivos, entre ellos, un vaciado de silicona en los
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este proceso se toma con el fin de tener un cambio de textura, y
que al estar en la ducha, por ejemplo, sean faciles de encontrar. Sin
embargo, para reducir costos e impacto ambiental, se propone dejar
s6lo dos procesos productivos, logrando ese cambio de textura a
través del relieve de los simbolo de los botones.

A pesar de que se tiene una idea aproximada de coémo es valorado
el producto, y que éste puede haber cumplido los objetivos de
forma general, se proyecta poder realizar una validacién en la
cual el usuario tenga una interaccién con éste, para poder realizar
las mejoras necesarias en base a la experiencia de uso. Ademas se
proyecta desarrollar un modelo de negocio entorno a este proyecto,
ya que solo se propone una visiéon con respecto a los servicios
asociados, pero no se explora ninguna. Esto, principalmente por los
alcances del proyecto y la dificultad para desarrollar este tipo de
servicios sin los medios.

En este sentido, se proyecta incorporar el trabajo interdisciplinario,
el cual puede agregar un gran valor al proyecto, para asi mejorar
aspectos como la electrénica y el sonido en el dispositivo.

Por ultimo, es necesario destacar el importante rol que cumple el
disefiador en el impacto ambiental y en el bienestar de las personas,
ya que es necesario pensar, no solo en la vida util de los productos,
sino que en su ciclo completo, de manera de integrarlos en una
economia circular, siendo consciente de ésto en todos los proyectos.

Personalmente, opino que los productos disefiados para ser
mantenidos y reparados por el usuario, tienen un alto potencial
para enfrentar el descarte. Esto porque se aumenta la vida util que
poseen por medio de su disefio para una durabilidad emocional, en
la cual se le entregan facilidades e interacciones nuevas al usuario,
como al otorgarle mayor control sobre el producto, por ejemplo, a
través del conocimiento del funcionamiento interno para motivar el
reparo y mantenimiento.
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6 ANEXOS

Los anexos se adjuntaron al documento.

Anexo 1: Planimetria de las vistas generales del dispositivo.

Anexo 2: Encuesta validacién del dispositivo (fotografia de una
respondida).

Anexo 3: Primera validacion usuario (fotografia de resultados de
una encuesta).

Anexo 4: Encuesta del apego emocional (fotografia de resultados de
una encuesta).

Anexo 5: Encuestadel descarte de productos (fotografia de resultados
de una encuesta).
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