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Los placeres de la mesa radican en la mente, no en
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qué hace realmente que comer y beber sea tan
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RESUMEN

La presente memoria de proyecto para

optar al titulo de Disefiadora Industrial de la
Universidad de Chile, expone el desarrollo de
investigacion sobre cdmo generar una experiencia
gastronémica multisensorial por medio del
Disefo de experiencias aplicado a una propuesta
de reposteria de Gastronomia Molecular.

Considerando que comer es una experiencia
social y placentera, mas alla de considerarla como
una necesidad primaria del ser humano, es que se
aprovecha la oportunidad de explorar, a través de
lo objetual, la relacion entre comida y placer, y
como la comida llega del plato a la boca, llevando
la experiencia social y sensorial a otro nivel. PALABRAS CLAVE
A partir de esto, es que se propone un
set de utensilios culinarios para comer
postres entre dos personas, guiando a
través del uso de color, forma y textura
el erotismo en el acto de compartir.

Disefo de experiencias,
Gastronomia molecular, Placer, Erotismo.



ABSTRACT

This thesis to qualify for the title of Industrial Designer
at the University of Chile, exposes the development of
research on how to generate a multisensory gastronomic
experience through Experience Design applied to a
Molecular Gastronomy confectionery proposal.

Considering that eating is a social and pleasant
experience, beyond considering it as a primary
need of the human being, it is that the opportunity
is taken to explore, through the objectual, the
relationship between food and pleasure, and how
food emerges from the plate. word of mouth,
taking the social experience to another level.

From this, it is that a set of culinary utensils is
proposed to eat desserts between two people,
communicating and guiding eroticism in the act of
sharing through the use of color, shape and texture.

KEYWORDS
Experience Design,
Molecular gastronomy, Pleasure, Eroticism



INTRODUCCION

Durante el consumo de alimentos, muchos
factores diferentes afectan, directa o
indirectamente, la forma en que las

personas interacttan con los alimentos vy,

en consecuencia, en como los perciben.
Aparte de las propiedades fisicas del

propio alimento, las variables contextuales
también juegan un papel importante.

Las personas, ya sea en regiones orientales

u occidentales, interactlan con una variedad
de utensilios, algunos de los cuales se utilizan
para servir la comida o bebida que se va a
consumir, y otros para llevar la comida del
plato a la boca. La gran variedad de diferentes
utensilios disponibles hoy en dia sirve no solo
para satisfacer las necesidades funcionales, sino
también para transmitir ciertos sentimientos
al usuario, sin mencionar la adaptacion a
diferentes contextos de uso. En muchos
contextos, la comida fisica es solo uno de
varios elementos. que ayudan a construir |a
experiencia del comer (Schifferstein 2010).

10

Sin embargo, aln en las disciplinas de la
Gastronomia, Psicologia y Disefio existen
pocas investigaciones y exploraciones

sobre la percepcién de la comida con

énfasis en los utensilios culinarios que
utilizan las personas cuando comen, sobre
todo cuando comen en compafia.

Es por esto, que el objetivo de este proyecto
es Despertar el erotismo entre dos personas,
por medio de la experiencia ludica al momento
de comer postres basados en gastronomia
molecular. Para esto, se propone un set de
utensilios culinarios para comer postres entre
dos personas al mismo tiempo, aplicando
criterios antropométricos en la propuesta,
recogiendo el gesto de comer con las manos,
por lo que la forma de los utensilios debe
responder a los requerimientos de la mano.
A su vez, debe responder a la funcionalidad
de la cuchara, debido a que es el utensilio
que se busca reemplazar en la propuesta,
asi como determinar las acciones que debe



cumplir en relacién al emplatado de postres
dentro de la Gastronomia molecular.
Finalmente, mediante el uso del color,

la forma y la textura la propuesta debe
comunicar el lenguaje del erotismo, en un
proceso de observacion y validacion.

Segun Frédéric Duhart, comer es un hecho
social total, que moviliza las tres dimensiones
(fisiolégica, psicolégica y social) del ser
humano, lo que supone una directa relacion
entre alimentacion, cultura y sentidos
segln el contexto que se investigue, por

lo que el presente proyecto busca, por
medio de la conexién entre Gastronomia
molecular y el Disefio de Experiencias,
generar una Experiencia Gastrondmica
Multisensorial, abordando la percepcién de
las personas en la experiencia del comer.

11



Experiencia
Gatronomica

DISENO
DE EXPERIENCIAS

GASTRONOMIA
MOLECULAR

Multisensorial

PERCEPCION

Figura 1: Esquema encuadre del proyecto
Elaboracién propia
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1.1 Enfoque del proyecto

El placer de una experiencia siempre se origina
en el cerebro. Hay ciertas llaves que abren la
cerradura del placer, como el sabor de lo dulce,
que es algo placentero para muchas personas
desde el momento que nacen. (Berridge, 2022)

Este proyecto se define como un proyecto
de exploracién, donde desde lo objetual se
busca generar una Experiencia Gastrondmica
Multisensorial. Dicha experiencia se

contextualizard en los postres de la Gastronomia

molecular debido a sus caracteristicas de color,
presentacion, textura y miniaturizacion, lo

que los hacen atractivos para trabajar desde

el enfoque de Disefio de Experiencias.

Al referirse a lo objetual, se habla desde el uso
de los utensilios culinarios para comer postres,
identificando otras formas de comer, a nivel
global, considerando también el acto de comer
con las manos, como inspiracion y referencia.
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El enfoque principal que unira los tres
limites de la investigacion serd el PLACER,
ya que por medio de los utensilios
culinarios se explorard el placer de
compartir con otra persona, acercando

las manos con el acto de comer postres,
asociando el dulce del postre a lo
placentero y finalmente, desencadenando
el juego erético entre dos personas.



UTENSILIOS
CULINARIOS

PLACER

POSTRE JUEGO
MOLECULAR EROTICO

Figura 2: Tetraedro limites de la investigacion
Elaboracién propia
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1.2 Pregunta de Investigacion

:Cémo el Disefo de Experiencias y

la Gastronomia molecular por medio
de la percepcion con enfoque en el
placer pueden generar una experiencia
gastronémica multisensorial?

16



1.3 Objetivos

OBJETIVO GENERAL

Despertar el erotismo entre dos
personas, por medio de la experiencia
lGdica al momento de comer postres
basados en gastronomia molecular.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

Proponer un set de utensilios

culinarios para comer postres entre

dos personas al mismo tiempo.

Integrar criterios antropométricos

en la propuesta formal.

Facilitar, por medio del set de utensilios las
acciones de: recoger, arrastrar, agarrar.
Aplicar criterios eroticos en el uso del color,
la forma y textura de la propuesta formal.

17



1.4 Metodologia del Proyecto

El presente proyecto consta de cuatro etapas.
La primera etapa consiste en el Marco
tedrico, una etapa tedrica investigativa donde
se definen los limites de la investigacién:
Utensilios culinarios, Gastronomia molecular,
Juego erdtico y el Placer, a fin de vincular
todos estos ejes para entender la posterior
toma de decisiones en el proyecto.

La segunda etapa consiste en la
Contextualizacion, que responde a como surge
el proyecto y cuales son sus inspiraciones,

cudl es el contexto de aplicacion, asi como

a qué perfil de usuario esté enfocado.

La tercera etapa consiste en la
Conceptualizacion, donde se busca generar un
lenguaje visual y coherente en la propuesta
con respecto a los ejes de la investigacion. En
esta etapa se establecerdn los requerimientos
de la propuesta, se generard el Estado del arte

mediante Moodboards, con el fin de justificar las

decisiones de disefio y se definiran el color,
la forma y la textura de la propuesta formal.

En la cuarta etapa se materializa Ia
propuesta formal a través del Producto, es
decir, el set de utensilios culinarios Gulu.
Se realizan distintas propuestas, mediante
prototipado hasta llegar a la propuesta
final. Se expone el proceso productivo,
desde el modelado 3D, fabricacion

de moldes, moldeo por inyeccién vy el
desmolde de las piezas definitivas, para
finalmente desarrollar la propuesta visual
y el registro fotografico. En la cuarta
etapa también se expone la validacion
funcional y puesta en contexto de Gulu.



ETAPA | ETAPA II ETAPA IV ETAPA V

TEORICA CONTEXTUALIZACION CONCEPTUALIZACION PRODUCTO
*
Levantamiento de Contextualizar desde Generar el lenguaje Materializar la propuesta
informacion sobre los donde surge el proyecto, visual coherente en la formal coherente con la
ejes a trabajar desde los definiendo Ia propuesta etapa teorica
utensilios culinarios, la oportunidad de Disefo Determinar la propuesta
Gastronomia molecular, formal final del proyecto

el erotismo y el placer,
generando la conexion
entre éstos

ACTIVIDADES
#
1. Limitar y definir qué 1. Exponer las 1. Establecer los 1. Prototipado
de cada eje se trabajard inspiraciones que dieron requerimientos del 2. Desarrollo formal de
2. Exponer la inicio al proyecto producto la propuesta
informacion bibliografica 2. Exponer el caso de 2. Elaborar el Estado del 3. Fabricacién del
recopilada aplicacion arte producto
3. Definir el Perfil de 3. Elaborar Moodboards 4. Elaboracion de la
usuario para justificar la toma propuesta visual
de decisiones 5. Validacién funcional

Figura 3: Metodologia del proyecto
Elaboracién propia
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Capitulo I

MARCO
TEORICO




1. Del plato a la boca

A'lo largo de la historia las personas se han valido
de distintos utensilios para llevar el alimento

del plato o recipiente a la boca. Para efectos

de este proyecto se entendera como utensilio
culinario todo objeto que permita ser un extensor
de la mano para llevar a cabo dicha accion.

Se realizard una exploracion por la historia de

los cubiertos, especificamente por la de las
cucharas, debido a que el proyecto apunta al
reemplazo de las cucharas de postres, con el

fin de entender coémo ha sido su evolucion y a
qué factores tanto funcionales como sociales

han ido respondiendo sus modificaciones, hasta
llegar a las cucharas que se conocen hoy.

Por otro lado, se expondra bibliograficamente
como afectan los cubiertos y sus variables

en la percepcion de comer, desde la

materialidad, el color y la textura y qué hay

en cuanto a investigacion en este ambito.

21

1.1 La historia de la cuchara

La historia de los cubiertos es extensa, debido a
la evolucion de la humanidad y las necesidades
que van surgiendo con dicha evolucion, pasando
de ser objetos sencillos y meramente funcionales
a estar decorados segun los gustos de cada
época. Es por esto, que la investigacion se
centrara principalmente en la historia de las
cucharas, considerando éstas como objeto

de estudio que permitiran realizar un analisis
para la posterior propuesta de disefo.

Una cuchara es un utensilio que consiste en
una pequefa cabeza concava en el extremo de
un mango, usada principalmente para servir o
comer un alimento liquido o semiliquido o que
no se puede comer con tenedor. Es uno de

los utensilios culinarios que han perdurado sin
cambios esenciales, en cuanto a funcionalidad,
desde su aparicion hasta la actualidad.

Sus primeros origenes se remontan al Paleolitico,
donde se utilizaban utensilios rudimentarios
como conchas de moluscos, en el caso de

las comunidades asentadas al lado del mar,



o cortezas de arbol con concavidad en las
comunidades del interior, cercanas a bosques.
Ya en el Neolitico existen registros de las
primeras cucharas realizadas con huesos de
animales, cerdmica o piedra, cuya funcién
consistia en la ingesta de alimentos que no
podian pincharse con el cuchillo, utensilio
inventado antes de la cuchara, ni coger

con la mano. Esta evolucién responde al
desarrollo de un nuevo modo de vida donde
las economias de produccion de la agricultura
de los cereales permiten la elaboracion de
productos alimentarios que requieren ser
cocinados y consumidos con la ayuda de
nuevos objetos como vajillas y cucharas.

En la zona de Mesopotamia, Egipto y Siria

en el 3000 a.C. se fabricaron ostentosas
cucharas ceremoniales de oro o plata y con
incrustaciones de piedras preciosas que no
eran utilizadas para la alimentacién, sino que
se utilizaban en ceremonias religiosas.
Durante la Edad Media, las clases bajas utilizaban
cucharas de madera o hechas de pan, en tanto
que las cucharas de platas estaban reservadas

para las clases altas, debido a que la posesion de
éstas eran un signo de estatus. El uso ceremonial
se mantuvo a lo largo de los siglos; en la
coronacion de los reyes de Inglaterra, por ejemplo,
se utilizaba una cuchara de mango largo para ungir
a los nuevos monarcas o en la liturgia bizantina

se utilizaba para administrar el vino sagrado.

Ya en el siglo XVI, las personas de las clases altas
empezaron a tener cada uno su propio juego de
cubiertos, que llevaban consigo a cualquier lugar
donde fuesen a comer, ya que segun las buenas
costumbres se recomendaba el uso de la cuchara
en vez de beber o comer directamente desde el
mismo recipiente. Y es a partir del siglo XVIII que
en las mesas se disponian los cubiertos sobre ellas.
Debido a la Revolucién Industrial, en los

siglos XIX'y XX, se produjo un alto nivel de
fabricacion de los utensilios de mesa, dando

lugar a disefios muy variados, donde se

masifican las cucharas para postres y dulces.
Actualmente, existe una amplia variedad

de cucharas y cubiertos, que responden a

criterios estéticos y materiales, principalmente

y aunque todos éstos tienen formas y usos

22



distintos, son simplemente variaciones
de una misma forma: un utensilio de
cabeza concava y mango alargado.

A continuacion, se presenta una

linea de tiempo, a modo de resumen,
de la historia de la cuchara:

23



NEOLITICO

Existen registros de las primeras
cucharas realizadas con huesos
de animales, ceramica o piedra,
cuya funcién consistia en la
ingesta de alimentos que no
podian pincharse con el cuchillo.

PALEOLITICO EDAD ANTIGUA

Se utilizaban utensilios
rudimentarios como conchas de
moluscos, en el caso de las
comunidades asentadas al lado
del mar, o cortezas de arbol con
concavidad en las comunidades
del interior, cercanas a bosques.

En Mesopotamia, Egipto y Siria
en el 3000 a.C. se fabricaron
ostentosas cucharas ceremoniales
de oro o plata con fines
religiosos.

En Roma se integraba la cuchara,
con una forma similar a la actual.

Figura 4: Linea de tiempo Historia de las cucharas
Elaboracién propia
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EDAD
CONTEMPORANEA

EDAD MEDIA

Las clases bajas utilizaban
cucharas de madera o hechas de
pan, en tanto que las cucharas
de platas estaban reservadas
para las clases altas, debido a
que la posesién de éstas eran un
signo de estatus.

En la actualidad, la mayoria de
las cucharas para la alimentacion
estan hechas de metales y
aunque existe una amplia
variedad de formas cumplen la
misma funcién

EDAD MODERNA

A partir del siglo XVIII en las
mesas se disponian los cubiertos
sobre ellas.

Y post Revolucién industrial se
masifican las cucharas de postres
y dulces.

\ ‘. /
\

AW /
; &
L\

Figura 4: Linea de tiempo Historia de las cucharas
Elaboracién propia
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1.2 ;Como afectan los cubiertos
en la percepcion de comer?

Se considera que el sabor percibido de
un alimento o bebida resulta de Ia
combinacion de sehales olfativas,
gustativas, somatosensoriales, auditivas,
visuales y del trigémino ( Auvray y Spence,
2008 : Stevenson, 2009), por lo

que se infiere que la percepcion de la
comida también depende de la forma

en que se consume esa comida o bebida,
y los utensilios con los que se

interactla con ella.

Si bien, existe evidencia de que la vajilla
puede afectar el gusto percibido y el
sabor de los alimentos, las investigaciones
sobre las influencias visuales y perceptivas
de los cubiertos en la respuesta de los
consumidores aun es muy incipiente.

Sin embargo, se ha comprobado que

el disefio de los cubiertos puede

afectar la experiencia del
comer de diversas maneras.

A continuacion, se presentan
algunas de las formas en las
que los cubiertos pueden influir
en la experiencia del comer:
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Ergonomia

La forma y el tamafo de los
cubiertos pueden afectar la
comodidad y facilidad de uso.
Los cubiertos ergonémicos
pueden ayudar a reducir la
fatiga y la tension muscular
durante la comida, lo que
mejorara la experiencia general

El disefio de los cubiertos
puede influir en la apariencia
visual de la comida. Los
cubiertos bien disefiados
pueden mejorar la presentacion
de los platos y crear una
experiencia mas atractiva para
las personas

Sensaciones
tactiles

El peso, la textura y la
temperatura de los cubiertos
pueden influir en las
sensaciones tactiles de Ia
percepcion. Los cubiertos que
son demasiado pesados o
incbmodos pueden distraer de
la experiencia de comer,
mientras que los cubiertos
suaves y comodos pueden
mejorar la sensacion general.

Figura 5: ;Coémo afectan los cubiertos en la percepcién del comer?
Elaboracién propia
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Funcionalidad

La capacidad de los cubiertos
para cumplir su funcién, como
cortar y recoger alimentos,
puede influir en la experiencia
del comer. Los cubiertos que
son dificiles de usar o no
cumplen su funcion
correctamente pueden afectar
negativamente la experiencia
general.



En resumen, los cubiertos pueden afectar
significativamente la experiencia del comer
desde multiples perspectivas, por lo que,

al momento de disefar cubiertos, y en

este caso utensilios culinarios, se deben
considerar todos estos factores para otorgar
una experiencia positiva en el usuario.
Charles Spence, en su libro Gastrofisica,
declara que, seguin sus investigaciones,

estd convencido que ofrecer a las manos el
tacto adecuado es una manera importante
de mejorar la experiencia que tiene el
consumidor de una comida o de una bebida.
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2. Gastronomia molecular

La gastronomia molecular es un término
utilizado por primera vez por el quimico Hervé
This y el fisico Nicholas Kurti en el afio 1988
definiéndola como “la exploracién cientifica
de las transformaciones y los fenémenos
culinarios” y se considera una subdisciplina

de la ciencia que investiga los mecanismos
quimicos de los alimentos al momento de
cocinarlos y los procesos a los que estan
sometidos, y en términos mas estrictos,

la gastronomia molecular podria definirse
como ‘la quimica y la fisica detras de la
preparacion de cualquier plato’, dando lugar a la
reconstruccion de preparaciones tradicionales,
buscando ofrecer experiencias Unicas para los
comensales a través de la modificacién de

la estructura molecular de los alimentos.

Posteriormente, la impulsaron en 1992 con
la organizacion del Taller Internacional de
Gastronomia Fisica y Molecular en 1992,
realizado en el Centro de Cultura Cientifica

Ettore Majorana en Erice, Italia, invitando a cientos
de chefs y cientificos de todo el mundo, taller
que posteriormente se realizé cada dos afios.

Uno de los responsables de que actualmente la
gastronomia molecular sea reconocida a nivel mundial
y se esté expandiendo cada vez mas es Ferran

Adria, que en 1994 en el restaurante ‘El Bulli’ de
Espafia comenz6 a trabajarla y a ofrecerla al publico,
presentando alimentos con texturas y estados de la
materia fuera de lo comun, como gelatinas calientes,
esponjas de chocolate, licores congelados, aceites en
polvo, espumas de vegetales, caviar de frutas, etc.

Para lograr los cambios de textura y estados de
la materia, a fin de innovar, se utilizan distintas
técnicas, que como se menciono anteriormente,
fusionan gastronomia, fisica y quimica. A
continuacion, se presentan las técnicas mas
utilizadas en gastronomia molecular:
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Esferificacion

Técnica culinaria creada por Ferran Adria

que consiste en consequir encapsular un
alimento liquido en una membrana de textura
gelatinosa, permitiendo obtener esferas de
distintos tamafos, y se usa principalmente
para dar el efecto de caviar. En esta técnica,
el liquido se sumerge con alginato de sodio
en un bafo de cloruro de calcio, lo que se
llama esferificacion basica y también se puede
lograr sumergiendo el liquido con lactato

de calcio en un bafio de alginato de sodio,
proceso llamado esferificacion inversa.

30

Figura 7: Esferificacion

Fuente: Cocinista.es



Emulsificacion

Técnica en la que un liquido es dispersado en
otro de manera lenta, dejando caer gotas de
uno a otro, permitiendo mezcla liquidos grasos
con liquidos acuosos con la que se consiguen
mezclarse liquidos grasos con liquidos acuosos
como el aceite y el agua. Para este proceso se
utiliza lecitina de soya o de huevo y permite

crear emulsiones estables de aspecto espumoso.

Figura 8: Emulsificaciéon

Fuente: Molecularcs.com
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Figura 9: Gelificacion

Fuente: Institucionalcolombia.com

Gelificacion:

Técnica que consiste en transformar los
alimentos en gel o gelatina, con una densidad
entre fase sélida y fase liquida buscando
espesar y estabilizar liquidos, emulsiones

y suspensiones. Para esto los agentes
gelificantes mas utilizados son: gelatina,
agar-agar, goma gellan y carragenatos.



Pulverizacion:

Técnica consistente en transformar alimentos
liquidos o con base de material graso en
alimentos soélidos para pulverizar. También

se le conoce como terrificacion y se logra
utilizando maltodextrina como aditivo.

Figura 10: Terrificacion

Fuente: Elaboracién propia
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Figura 11: Hipercongelacién

Fuente: The Flemish Primitives

Hipercongelacion

Técnica en la que se utiliza nitrégeno para
congelar instantaneamente alimentos con alto
porcentaje de agua en su composicion sin

que éstos se cristalicen. Se utiliza para lograr
helados, purés, mousses o para crear productos
crujientes por fuera y cremosos por dentro.



Sous vide

Técnica consistente en cocinar alimentos como
carnes y verduras en una bolsa con liquido
sellada al vacio, la que se introduce en un
Roner, maquina con termostato que contiene
agua en una temperatura constante entre
60°y 7O°. Esta técnica permite cocinar los
alimentos durante un largo periodo de tiempo
a fin de obtener una coccion uniforme.

Figura 12: Sous vide

Fuente: Dellaboratorioalplato.blogspot.com
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Figura 13: Deshidratacién

Fuente: Elaboracion propia

Deshidratacion

Técnica que utiliza el calor para eliminar el agua
del alimento a deshidratar, ya sea desde una
fuente de calor artificial a baja temperatura

por un periodo prolongado de tiempo o

una fuente de calor natural como el sol.



Liofilizacion

Técnica que se realiza al vacio y a baja
temperatura, que logra separar el agua
mediante congelacién y posterior sublimacion
del hielo a presion reducida, obteniendo

una masa seca que debe hidratarse en

agua caliente para rehidratarse.

Figura 14: Liofilizado

Fuente: Blog.scoolinary.com
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3. El placer

El placer es una experiencia subjetiva que se
siente cuando se experimenta una sensacion
agradable o satisfactoria. Puede ser fisico

o emocional y puede ser experimentado en
respuesta a una variedad de estimulos, como
alimentos, actividades fisicas, relaciones
sexuales, relaciones sociales, entre otros. Se
considera una parte importante de la experiencia
humana y puede ser un motivador para buscar
actividades o estimulos que lo produzcan.

Es una respuesta positiva del sistema
nervioso central y puede ser asociado con

la liberacion de neurotransmisores como la
dopamina, la serotonina y la endorfina. Estos
neurotransmisores son responsables de la
sensacion de bienestar y felicidad que se
experimenta durante un momento de placer.

Kringelbach declara que el placer
posee tres fases que consisten en:

1. El Deseo: donde estan presentes la
anticipacion, el anhelo y las ansias.

2. El gusto: que puede ser el disfrute de una comida,
el vino, el sexo, una pelicula o incluso, drogas.

3. La saciedad: el periodo de la satisfaccién cuando ya
se han recibido los estimulos para liberar dopamina.

En cuanto al gusto, David Linden declara que:

"Hay algunas de las cosas que nos gustan porque
estamos programados para que nos gusten, como
consumir alimentos, tomar agua y tener relaciones
sexuales”, asi como también declara que hay

cosas que se aprenden a disfrutar. Sefiala que el
ser humano estd programado para que le guste

el dulce, sin embargo, las preferencias personales
estan determinadas mas que todo por la experiencia
individual, el aprendizaje, la familia y la cultura.
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3.1 El placer en el Disefo de
experiencias

Patrick Jordan (2000), desde el Disefio de
experiencias, introduce un enfoque basado
en el placer, que distingue cuatro tipos de
placer conceptualmente distintos que las
personas buscan en los productos: fisico,
social, psicologico y placer ideolégico.

Jordan se refiere a que los enfoques de disefio
tradicionales basados en la usabilidad son
limitados, hasta deshumanizantes, ya que
solo se centran en el ajuste de un producto a
las caracteristicas fisicas y cognitivas de una
persona, por lo que, apuesta por abordar |a
relacion entre las personas y los productos de
manera holistica, juzgando la calidad de los
disenos sobre la base de las relaciones mas
amplias entre los productos y las personas
para las que estan disefiados. Para esto,
considera que el placer con los productos

se define como los beneficios emocionales,
heddnicos y practicos asociados a su uso.
Como se menciond anteriormente, el enfoque

basado en el placer se compone de cuatro tipos
de placer. En primer lugar, el fisioplacer tiene
relacion con el cuerpo vy los placeres derivados
directamente de los érganos de los sentidos,

es decir, del tacto, gusto, olfato, vision y el
oido. Los productos se perciben a través de los
érganos sensoriales y por lo tanto son fuente
directa de fisioplacer. El socioplacer se reconoce
como el disfrute derivado de las relaciones

con los demas, considerando a los productos
con facilitadores de interacciones sociales. El
psicoplacer se relaciona con las reacciones
cognitivas y emocionales de las personas, en
relacion a las demandas cognitivas del uso de
los productos, es decir si éstos son amigables
con los usuarios. En tanto que, el ideoplacer

se relaciona con los valores de las personas.
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Fisioplacer Socioplacer Psicoplacer Ideoplacer

Figura 15: Cuatro tipos de placer segin Jordan
Elaboracién propia
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El presente proyecto surge del interés de
visibilizar la disciplina Food Design, sin embargo,
a medida que el proyecto se fue desarrollando,
dicha disciplina tomé un rol mas inspiracional,
considerandose solo como el punto de inicio para
abarcar las experiencias gastronémicas desde

el Disefo. Este punto de inicio surge desde una
categorizacion del Food Design, propuesta por
Francesca Zampollo, que durante los afios 2015 y
2016 integra subdisciplinas a esta categorizacion.

Para efectos de este proyecto se consideraran
tres subdisciplinas del Food Design, segun la
clasificacién de Francesca Zampollo. Estas
son el Disefio para comida, puesto que se
disefiaran utensilios para comer, Disefar con
comida a través de la Gastronomia molecular
presente en el caso de estudio y el Disefio
del comer, ya que a través de la creacion de
utensilios para comer postres se modificara la
forma tradicional en la que se comen éstos,
intencionando a través de esta experiencia
una nueva forma de disfrutar y darle sentido
al acto de alimentarse entre dos personas.

E}Q’

N

$

QO
T utensilios
(@v)

o

@)

%

proponer una nueva
forma de comer
postres

Figura 15: Subdisciplinas del Food Design
Elaboracién propia
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3.1 Oportunidad de
diseno

En la mayoria de las situaciones alimentarias,
las personas interacttan con los alimentos

que consumen por medio de una variedad de
utensilios, como la vajilla y cuberteria que solo
cumplen con los requisitos funcionales de los
consumidores, dejando de lado el rol estimulante
que pueden poseer éstos durante el consumo
de alimentos, es mas no se ahonda mucho mas
en como pueden afectar en la percepcion de Ia
experiencia de comer. Al comer con utensilios
como la cuchara o tenedor se crea, literalmente,
una distancia entre la persona y la comida y
considerando que en el panorama actual el
acto de comer se centra principalmente en
satisfacer una necesidad fisiolégica, se busca
por medio de utensilios disefiados que este
acto se centre en los sentidos, replanteando

y ritualizando la experiencia del comer para
generar una conexién mas cercana con el
material cotidiano, que es la comida.

Elsa Yranzo plantea que los chefs innovan con los
platos, que se presentan en vajillas de materiales
sorprendentes, formas originales, tamafios inusuales,
etc. pero que no ocurre lo mismo con los cubiertos.
Declara que: “jLos cubiertos siempre suelen

tener el mismo disefio, y no nos olvidemos que el
material, la forma, el color y el peso influyen en
nuestra percepcion! jPor lo tanto, deberiamos dar
importancia a la cuberteria!” (Yranzo, 2021)

Por otro lado, Charles Spence declara que: “Dado lo que
hoy sabemos del funcionamiento de la boca humana

y de la integracion de los sentidos que da lugar a la
percepcion multisensorial del sabor, ;no deberiamos
pensar en disefar las cosas de una manera un poco
diferente? ;Por qué no dar a las cucharas una textura
que acaricie la lengua y los labios? Después de todo,
estas zonas se hallan entre las mas sensibles del

cuerpo (al menos de las que son accesibles cuando
estamos sentados a la mesa)” (Spence, 2017)
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Para validar la vacancia de este proyecto se realizé una
encuesta a 118 personas de entre 18 a 44 afios (Ver
anexo 1), en la que se les consulté qué importancia le
otorgan al disefio y presentacion de los utensilios a Ia
hora de comer en una cafeteria, en una escala del 1al 5
(siendo 1 nada de importancia y 5 mucha importancia),
el 19,5% de las personas respondi6 5y el 43,2%
respondié 4 sumando mas del 60% de las preferencias,
mientras que las alternativas 1y 2 en conjunto solo
llegaron al 11%. Con respecto a la influencia del disefio
de éstos en la experiencia del comer, el 94% declaré
que si influyen. Finalmente, al consultar si en las
cafeterias a las que habian asistido creen que se innova
en el disefio o la experiencia de comer, a través de los
utensilios el 77,1% respondié que no y el 22,9 respondié
que si, mencionando algunas cafeterias de Santiago,
que, si bien innovan en el disefio de la ambientacion

o vajilla, los cubiertos siguen siendo metalicos y
regulares, y responden netamente a la funcionalidad,

lo que no genera una conexién con las personas.
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3.2 Caso de aplicacion

El caso de aplicacion es escogido en funcion de generar la conexion entre la Gastronomia
molecular y el Disefio de experiencias. Considerando que por medio de una propuesta
de Gastronomia molecular ya se esta disefiando una experiencia, es que se reconoce la
oportunidad de trabajar con La S Bistrd, ubicada en la Vifia Santa Ema, Isla de Maipo.

DISENO

GASTRONOMIA :
FISEEININON DF £XPERIENCIAS

MOLECULAR

Figura 16: Esquema de disciplinas y caso de aplicacion
Elaboracién propia
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Este proyecto es liderado por el chef Andrés
Plaza, quien sefiala que el objetivo de La

S Bistro es romper esquemas, jugar con lo
lddico, la sorpresa y la mistica a través de cada
preparacion que se ofrece a los comensales, sin
dejar de lado el uso de productos endémicos. Se
caracteriza por la aplicacion de la Gastronomia
molecular, donde su propuesta es presentar
como una simple materia prima puede
transformarse en mil cosas, a través del uso de
elementos como el nitrégeno, agar-agar, entre
otros. Genera una invitacion tacita para entrar,
casi como una imponencia de preguntarle a

los comensales qué tan soberbios son, siendo
provocativos para ofrecer la mejor experiencia
gastronémica, a través de un proceso de
empatia, donde no se fuerce al comensal a
sentir de una u otra forma, si no que brindar
estimulos suficientes para que éste pueda
jugar y vivir la experiencia. (Ver anexo 2)
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Figura 17: Fotos La S bistré, Isla de Maipo
Elaboracién propia
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La propuesta gastrondmica se caracteriza por el impacto visual de sus emplatados, la
mezcla de distintas técnicas de Gastronomia molecular y el uso de productos frescos y
tradicionales, con una importante presencia de café y vino en las preparaciones.

Figura 18: Propuesta gastronémica La S bistrd
Fotos: Guillermo Letelier
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3.3 Perfil de usuario

El uso de los utensilios culinarios esta

enfocado principalmente a parejas de

personas, a fin de estimular el placer de

comer un postre de manera compartida.

Son personas que viven en Santiago, Region
Metropolitana y pertenecen a un rango etario
desde los 25 afos en adelante. La decision del
rango etario corresponde netamente a no querer
limitar la experiencia gastronémica multisensorial
enfocada en el placer a las personas mayores,
siendo la Unica limitacion para la edad el poder
adquisitivo de las personas, considerando

que desde los 25 afios muchas personas
profesionales ya se encuentran trabajando.
Acostumbran salir a comer e invertir en
experiencias distintas, por lo que el segmento
socioeconémico es mas elevado que la media.
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Figura 19: Perfil de usuario
Elaboracion propia
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Capitulo IV

CONCEPTUA-
LIZACION




En este capitulo se desarrollara la propuesta
conceptual, donde se definen los lineamientos
que tendré el proceso de disefio, justificando
la toma de decisiones en cada etapa y
presentando el proceso recorrido, desde

la génesis, teniendo siempre un enfoque
iterativo basado y verificado en el usuario.
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4.1 Propuesta final

El proyecto se define conceptualmente

como un set de utensilios culinarios para

comer postres entre dos personas, a fin de
Despertar el erotismo entre éstas, por medio

de la experiencia ludica al momento de comer
postres basados en Gastronomia molecular.

En primer lugar, se establecen los requerimientos
que deben cumplir los utensilios:
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FACTOR REQUERIMIENTO ATRIBUTO
Coherencia con la Gastronomia Molecular Poseer el mismo lenguaje visual que el postre
SIMBOLICO Comunicar el erotismo Por medio de la forma, color, textura
ESTETICO
Acercar el comer con las manos Recoger el gesto
Considerar criterios antropométricos Apto para ser utilizado por distintas personas
FUNCIONAL Cumplir con las acciones para llevar el postre a Ia Arrastrar, recoger, cortar
boca
Textura Agradable al tacto
MATERIAL - ,
Durabilidad Resistente al uso
Limpieza Lavable
No téxico De uso alimentario

Figura 20: Tabla de requerimientos para la propuesta

Elaboracion propia
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Por otro lado, se define el concepto a

trabajar: Placer erotico, considerando que

al comer algo dulce el cerebro responde
liberando dopamina, que es el neurotransmisor
responsable de la liberacion del placer y el
relajo. Ademas, al solicitarle a las personas
que escribieran libremente una palabra,
concepto o frase asociada al acto de comer
postres, la palabra que mas se repitio fue
PLACER (Ver anexo 1). Lo erético se vincula
directamente al juego entre dos personas, que
se intenciona por medio de los utensilios.
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Figura 21: Moodboard Placer erético

Elaboracion propia
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4 1.1 Materialidad

Tras un analisis del Moodboard conceptual

es que se decide utilizar como referente de
materialidad a los juguetes sexuales, debido a las
propiedades que presenta a nivel material: son
lavables, agradables al tacto y resistentes al uso.
Ademas, se considera que las experiencias con los
materiales no estan definidas por las propiedades
fisicas, sensoriales y estéticas de un material o
las asociaciones culturales de forma aislada, sino
que son el resultado de la interaccién entre todos

estos factores. (Auvray, M., & Spence, C,, 2008)

Es por esto que la silicona de uso alimentario
es el material escogido para la exploracion

y validacion, debido a sus propiedades
fisicas, ya que, posee alta resistencia al
desgarro y a altas temperaturas y cuenta
con certificacion FDA, lo que la hace apta
para uso alimentario. Su acabado es suave

al tacto y posee una terminacion prolija.

Por otro lado, los materiales
describen la poética de un disefio,
evocan emociones y dan forma

a la manera en que los usuarios
interacttan con el resultado del
diseho (§entop Diimen, A., Koyaz,
M., & Celiker-Cenger, Y.,2022).
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L .1.2 Color

En una encuesta realizada donde se les pregunté a
las personas qué color asocian inmediatamente a
los sabores dulces, los colores que mas se repitieron
fueron rosado y rojo (Ver anexo 2), por lo que se
decide realizar un levantamiento de informacion
sobre la psicologia del color, buscando qué color se
adapta mas a la propuesta conceptual presentada.

En el levantamiento de informacion, el rojo se asocia
a lo seductor, la sexualidad y el erotismo, e incluso a
lo inmoral. El rojo es activo y dinamico y asegura que
es el color simbdlico de todas aquellas actividades que
exigen mas pasién que razonamiento. (Heller, 2007).

Sin embargo, para poder llegar a la propuesta de
color especifica es necesario analizar de qué color
son los elementos vinculados y cual es el lenguaje
visual de éstos. Para esto, se analiza el Moodboard de
Placer erético, a través de la pixelacion de éste para
poder extraer las paletas croméaticas dominantes.
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Figura 22: Moodboard pixelado Placer erético
Elaboracion propia
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De este ejercicio se extraen tres propuestas de paletas cromaticas y con estas tres paletas, se le
consulta a un universo de 69 personas qué paleta asocian mas al concepto de Placer erético, obteniendo
como resultado que el 59% de las personas (41 votos) lo asocian a la primera propuesta, el 17% (12
votos) lo asocian a la sequnda propuesta y el 23% (16 votos) lo asocian a la tercera propuesta.

Por lo que el color de los utensilios se quiara por la primera paleta cromética.

Figura 23: Propuesta de paleta cromética
Elaboracién propia
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4.2 ESTADO DEL ARTE

En relacion a la propuesta conceptual se
realiza un levantamiento del estado del arte,
buscando proyectos de disefio que aborden

la experiencia culinaria, desde los sentidos,
especificamente identificando propuestas de
utensilios culinarios que modifiquen la forma
de comer, generando una experiencia sensorial.
Ademas de ejemplos que recojan la gestualidad

de las manos para dar soluciones gastronémicas.

A continuacion, se presentan los
proyectos mas relevantes:

Silica

Utensilios de cocina, del estudio italiano
DesignLibero, inspirados en la naturaleza. Silica
se compone de tres cubiertos, que permite
disfrutar de la sensacién de comer con las

manos, sin ensuciarse los dedos. Sus disehos son

biomorficos: la cuchara toma la forma de una
membrana u hoja, los palos representan el pico

de un ave y las pinzas pretenden
imitar las pinzas de la langosta.

Tableware as Sensorial Stimuli

Set de cubiertos, disefiados por
Jinhyun Jeon, que se inspira en

la sinestesia para estimular los
sentidos, centrandose en que la
experiencia del comer sea mas rica.
La propuesta de disefio se basa
en cinco elementos: temperatura,
color, textura, volumen/peso

y forma, para permitir que las
papilas gustativas se involucren
aln mas en el acto de comer.
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Figura 24: Silica
Fuente: Designlibero.com
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Figura 25: Tableware as Sensorial Stimuli
Fuente: Jjhyun.com
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Joy Spoons

Coleccién de herramientas, disefiadas por Sebastian Jacobo para un taller de Food Design. Consiste en un set
de herramientas inspiradas en la época navidefia en Colombia, cuando se prepara la crema y luego se les da Ia

olla a los nifios para que raspen lo que queda en ella. Con éstas se pretende crear una experiencia agradable e
inusual a través de una combinacion de formas, texturas y materiales, disefiadas para divertirse en la mesa.

- FINAL MODELS

joy spoons
J

P
g
>

Figura 26: Joy Spoons
Fuente: Behance.net




Air Lids

Utensilios de cocina, del estudio japonés Nendo, que imitan los movimientos de las manos.
Hechos de fluoroelastémero, material similar a la silicona de caucho, pero mas sedoso. Cada
utensilio posee una funcion distinta: levantar, presionar, pellizcar, tirar y empujar.

Figura 27: Air Lids
Fuente: Nendo.jp
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L.2.1 Sobre el Estado del arte

En todos los proyectos se reconoce la
importancia de los distintos factores que
influyen en la percepcién: color, textura,
morfologia, materialidad, que tienen como
objetivo generar una experiencia culinaria mas
all4 del sentido del gusto. Sin embargo, se
identifica que ningln proyecto ha sido disefiado
en Chile ni utilizan como caso de estudio una
propuesta gastrondémica especifica, lo que
supone una oportunidad para que el presente
proyecto de disefio sea innovador y pueda
abrir camino para mas propuestas objetuales.
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L.3 GENESIS FORMAL

Para llegar a la morfologia final, se inicia

un proceso de exploracién que toma en
consideracion dos aspectos significativos: el uso
del material para comprobar su funcionalidad

y la observacién del gesto de las manos.

La primera exploracion consistié en asistir a
Soberbia con una usuaria, pedir dos postres de Ia
carta y entregarle a la usuaria placas de silicona
de distintos tamahos, con el desafio de que

ésta pudiese comer Unicamente con las placas.
En esta exploracion se identificaron y clasificaron
las distintas texturas presentes en los postres:
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Gel Mousse Salsas Helado Bizcocho Tierra
Caviar

Figura 28: Texturas en postres de Soberbia
Elaboracién propia
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Posteriormente, en
consideracion del uso que
les otorg6 a las placas se
identificaron las funciones
que debian cumplir los
objetos a disefar, y se
estableci6 la relacion entre
la funcion y las texturas
para las que aplicaba

cada una de éstas.

Arrastrar

Salsas
Helado
Gel

65

Recoger

Bizcocho
Tierra
Helado
Mousse
Gel

Caviar

Cortar

Mousse
Gel
Helado

Figura 29: Funciones y texturas
Elaboracion propia



Con las placas se logro el objetivo de validar

el material a usar, ya que, la usuaria pudo
comerse la totalidad de los postres utilizando
solo las placas otorgadas. Ademas, reconocié
que la experiencia de comer con éstas resultaba
mucho més placentera que comer con cuchara.

Figura 30: Piedra pizarra y placas de silicona

Fuente: Elaboracién propia
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La segunda exploracion se llevé a cabo con 9
usuarios, montando un plato que replicaba las
texturas presentes en los postres de Soberbia
y se les dio la instruccién de que comieran
con una cuchara pequefa, con una placa de
silicona y con las manos (Ver anexo 3).



Figura 31: Exploracién gesto de comer con las manos y placas
Elaboracién propia
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Después, se les solicitd que dieran sus gesto de las manos al comer con éstas y con las placas,

impresiones sobre la experiencia, donde todos los a fin de ir determinando la morfologia que responda
participantes declararon que lo mas placentero a dicho gesto, desde lo objetual (Ver anexo 4).

era comer con las manos, sin embargo, resultaba

incomodo ensuciarse, por lo que comer con las Desde la primera exploracion a la sequnda se va

placas recogia de manera 6ptima la sensacion generando la propuesta morfolégica, que responde

de comer con las manos, debido a su textura tanto al gesto de comer con las manos como a las

y capacidad de adaptacién a las manos. funciones que deben cumplir los utensilios, considerando
Con el registro visual de esta exploracién, se también la relacion de las dimensiones de las manos.

elabord una tabla donde se rescata e identifica el

Placas de silicona Acercamientos morfolégicos  Propuestas morfologicas
Primera exploracion Post primera exploracién Post segunda exploracion

Figura 32: Proceso de génesis formal
Elaboracién propia
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Ya teniendo el primer
acercamiento formal se
evallan las posibilidades de
presentacién en el emplatado
de Soberbia. Para esto, el
chef Andrés Plaza elabora

un postre para poder
intervenirlo con los utensilios
y, ademas, da el visto bueno
a los prototipos iniciales.
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Figura 33: Propuestas de emplatado
Elaboracién propia



Posteriormente, se llevan los Finalmente, a partir de los

prototipos iniciales a prototipos prototipos anteriores se corrigen
digitales, los que se imprimen en 3D las dimensiones respecto a la mano
y sirven para evaluar las dimensiones de distintos usuarios y se define la
de los prototipos finales morfologia final del set de utensilios

Y32\ RYYL,

. . . .. Figura 35: Prototipos finales
Figura 34: Primeros prototipos digitales

Elaboracién propia
Elaboracién propia
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Capitulo V

PRODUCTO




En este capitulo se presentard la propuesta final
del proyecto materializada y cuél fue el proceso
productivo para llegar a dicha materializacion.

4.1 Propuesta final

Gulu es un set de cuatro utensilios culinarios,
fabricados en silicona de caucho con certificacion
FDA de uso alimentario, que se utilizan para
comer postres de Gastronomia molecular.

El nombre responde a la relacion que se
establece entre el acto de comer postres

como algo placentero y que incita a no querer
dejar nada en el plato, haciendo referencia

al concepto de gula, que se define como

‘Exceso en la comida o bebida, y apetito
desordenado de comer y beber’, segin la RAE.
Cada utensilio, en su uso, cumple las funciones
especificas de recoger, cortar y arrastrar. Poseen
formas provocativas similares a la lengua y se
adaptan tanto a las manos como a la boca.
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Figura 36: Propuesta final
Elaboraciéon propia
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5.2 Proceso productivo

A continuacion, se presenta el proceso de
fabricacion de los utensilios Gulu, desde el
modelado 3D hasta la materializacion de los
prototipos finales, considerando todos los pasos
y factores que influyeron en dicha fabricacion.

5.2.1 Modelado 3D

La fabricacion de Gulu se inicia con el modelado
3D de las piezas, que luego fueron impresas
para corroborar que las dimensiones fueran

las correctas. Este modelado se realizé con los
softwares Inventor y Rhinoceros y al verificar
que los prototipos eran los correctos, se
procedi6 a iniciar el modelado de los moldes.
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Figura 37: Render modelado 3D Inventor
Elaboracién propia
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5.2.2 Fabricacion de moldes

Los moldes se realizaron con el software Inventor y
posteriormente se imprimieron en 3D con filamento PLA.

Para poder hacer el moldeo por inyeccién se le realizaron orificios
a cada molde, a fin de que fuesen la entrada de la silicona.

18 30 | BN [men

Figura 38: Moldes prototipos

Elaboracién propia
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5.2.3 Moldeo por inyeccion y desmolde

Para poder realizar el molde por inyeccién, se unen las piezas de los moldes con cinta

para evitar fugas de material y desprendimiento de alguna de las piezas.

Luego, se realiza la preparacion de la silicona, que corresponde a una silicona bicomponente, es decir, que se
deben mezclar dos partes iguales del componente Ay el componente B, para obtener un elastémero de alta

resistencia. Para la fabricacién de los utensilios Gulu, se debe realizar una mezcla de 100 gramos (50 gramos
de componente Ay 50 gramos de componente B) y unirlas hasta que quede una mezcla homogénea.

Figura 39: Preparacion de silicona

Elaboracion propia
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Luego la silicona ya mezclada se vierte en una jeringa que permitira
inyectarla en los moldes. Ya después de inyectada la silicona,

se deben esperar dos horas para que ésta se endurezca.

Pasadas las dos horas, estén listos los utensilios para ser desmoldados.

Al ser silicona, no se necesita ningln desmoldante, y a pesar de que los
moldes no poseen angulos de salida en algunas areas, por ser un material
flexible los utensilios se pueden tirar para desmoldarse sin sufrir dafios.

Figura 40: Proceso de inyeccién y desmolde
Elaboracién propia
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Después de desmoldados los utensilios, se
retiran las rebabas de silicona, debido a

pequenas fugas de material y se obtienen
los prototipos finales listos para validarse

Figura 41: Prototipos finales
Elaboracién propia
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Capitulo VI

VALIDACION




En este capitulo se expondra la validacién
de Gulu en contexto poniendo en escena la
presentacion final con usuarios, registrando
sus impresiones. Esta validacién al no

ser con los usuarios finales es netamente
una validacion formal y funcional.

6.1 Presentacion del
emplatado

La primera fase de validacion consistié en montar

los utensilios en los postres de La S bistro
segun la eleccion de emplatado que se trabajé
en el proceso de disefio, a fin de comprobar
que existiera una comunicacion entre ambos,
en cuanto morfologia y propuesta conceptual.
La presentacion escogida consiste en que

los utensilios se fundan en el emplatado,
interactuando con las mdltiples texturas
presentes e intencionando el uso de éstos y se
utiliza en la primera validacién con usuarios.
En esta etapa se valida la presentacion, ya que
los utensilios interactlan de manera armoénica
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con la forma de emplatar del chef, siendo
aprobada por éste, que declara que Gulu suma
al disefio del emplatado e incluso, coincide con
las dimensiones de los bocados del postre.



Figura : Emplatado La S bistré
Elaboracién propia
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6.2 Primera validacion

La primera validacion con usuarios se realiz6
con 4 invitados de Austria, con un rango
etario entre 35 a 50 afos, donde se busca
validar la facilidad de uso y funcionalidad.
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Figura 43 : Primera validacion con usuarios
Elaboracién propia
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Se identifica que principalmente optaron por utilizar los utensilios que méas se
acercaban a la forma de una cuchara y que si bien, probaron los otros utensilios,
fueron méas cautelosos al momento de usarlos. Esto se podria explicar por el
rango etario, ya que, al ser personas mayores, se puede deducir que estan
menos predispuestos a experimentar cosas nuevas, optando por lo tradicional.
Sin embargo, se valida la facilidad de uso y la funcionalidad, ya que los
utensilios permitieron a los usuarios comerse el postre en su totalidad.

Figura 44 : Validacion facilidad de uso y funcionalidad
Elaboracién propia
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Finalmente, cuando se les solicité el feedback de como habia sido comer con los
utensilios Gulu, respondieron que lo encontraron entretenido y novedoso, ya que
nunca habian visto una propuesta asi en ninguna parte del mundo.

6.3 Segunda validacion

La segunda validacién se llevo a cabo con 4 invitados de Australia, con un rango
etario de 25 a 35 afios y una persona sobre los 50 afos, y la presentacion de
emplatado y propuesta gastrondmica siguieron la misma linea anterior.

Figura 45 : Postre y emplatado sequnda validacion
Elaboracién propia
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En esta oportunidad, a diferencia de la primera
validacion, los usuarios optaron por utilizar

la mayor parte del tiempo los utensilios mas
innovadores en cuanto a morfologia, jugando y
explorando extensamente con éstos y se registro
que durante todo el acto de comer postres
mantuvieron una actitud positiva y de diversion.
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Figura 46: Segunda validacién con usuarios
Elaboracién propia
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6.4 Validacion
previa

El ejercicio consistio en explicar
brevemente el proyecto al
personal de servicio, a fin de
que éste recomendara el postre
que mas se adaptara para poder
comerlo con los utensilios Gulu.
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Figura 47 : Postres de otras propuestas
gastrondmicas



Luego, se procedia a comer los postres usando Unicamente los utensilios.

Figura 48: Usuario en otras propuestas
Elaboracion propia
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De los cuatro postres probados, solo se pudieron comer completamente
tres, lo que de igual forma validaba su uso.

Figura 49 : Validacion funcién en otras propuestas
Elaboracion propia

Esta etapa de validacion, permite identificar una oportunidad de proyecciones para los
utensilios, identificando mas areas de exploracién, mas alla del caso de estudio.
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