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PROEMIO

Como disefiadores tenemos la responsabilidad de disefiar para
un otro, esto puede implicar crear y construir para alguien que no
cuente de todos sus sentidos y/o capacidades necesarias para
desenvolverse en un entorno, el cual ha sido pensado desde la
exclusion. Nos han impuesto adaptarnos a un entorno que no ha
sido investigado ni pensado para todos.

Este afio de investigacion nos permitié comprender y cuestionarnos
cémo deberia funcionar y orientarse el Disefio UX para mejorar

las experiencias de vida de las personas, distanciandose de la
concepcion centrada en usuarios ideales. Desde esta perspectiva,
es de suma importancia proyectar un futuro inclusivo que aborde

el disefio desde una mirada accesible, donde se considere el valor
humano por sobre cualquier limitacion.

El estudio conjunto con usuarios con necesidades especificas,
como lo son las personas con Discapacidad Intelectual (DI), es la
base de lo que se desarrollara dentro de esta investigacion. Junto
a esto, se hablard de cémo el uso de diferentes metodologias,

en las cuales se dejard en evidencia la importancia de trabajar
junto a otras disciplinas, nos puede ayudar a lograr crear entornos
y espacios mas accesibles para todos. Esto nos muestra la
importancia que tiene la investigacion dentro de la disciplina del
disefio para generar un verdadero factor de cambio, y asi pensar en
prospectiva, para crear una sociedad con menor segregacion.

Sofia, Carolina y Felipe
Alumnos memoristas



PROLOGO PROFESOR GUIA

Inclusion desde el Diseno de Interaccion

El disefio de interaccion abrié un campo de trabajo que comprende
como didlogos los que ocurren entre las personas y los sistemas
con que se relacionan. El disefio de esos didlogos se piensa

desde la comprensiéon de una persona tipo, el usuario final. El
disefio centrado en las personas o usuarios, ha invitado desde

su origen a conocer y acercarse a estas personas para disefiar
soluciones acordes a sus necesidades, contemplando y ampliando
la vision sobre la tipificacion del usuario. Aparece entonces la

idea de que las necesidades y capacidades varian entre usuario
jovenes o mayores, avidos usuarios de la tecnologia o mas bien
desconectados de ella. En todo este tiempo sin embargo, el nivel
de inclusidn se ha limitado a asuntos donde prima la accesibilidad
visual (de contrastes, tamafios tipograficos y colores), en algunos
casos la motora (navegacion con apoyo de dispositivos especiales)
y la accesibilidad circunstancial (bajo internet, variabilidad de los
dispositivos de navegacion y sus resoluciones, por ejemplo).

La accesibilidad cognitiva ha quedado fuera de la mayoria de

las iniciativas que se plantean incluir a un mayor porcentaje

de usuarios. Esto aparece, por ejemplo, en algunos métodos
principales del disefio para la experiencia (o disefio UX) como

la creacion de personas o arquetipos posterior a un proceso de
investigacion o la validacién mediante tests de usabilidad. Estos
métodos son en realidad espacios para la inclusién, donde podemos
evidenciar la pasiva exclusién que se lleva cominmente adelante.



En el ejercicio profesional son pocas las oportunidades de trabajar
con poblaciones que suelen ser marginadas de la sociedad (se
disefia para el 80%). Sin embargo el proyecto de titulo en el que los
estudiantes han tenido la oportunidad de contribuir este afio, se
trata de todo lo contrario. Es acerca de la profunda inmersién en
escenarios de uso del otro 20%. Inscrito en un proyecto mayor de 4
afos que recién comienza, su participacién ha sido principalmente
desde la investigacion en disefio en un campo exploratorio, ambiguo
y complejo centrado en la Vida Independiente en contextos de
Discapacidad Intelectual (DI).

La investigacion se disefia, asi con sus métodos, sus preguntas

y sus resultados. En este afio de trabajo, Carolina, Sofia y Felipe
han sido parte de un grupo interdisciplinario de investigacion
donde han debido crear su espacio y encontrar oportunidades
para el disefio, anteriores al disefio de los productos, que es
donde habitualmente nos encontramos los disefiadores. Asi,

han desarrollado instrumentos para nivelar las posibilidades de
expresion y comunicacion de un diverso grupo asesor de 9 personas
con Discapacidad Intelectual. Han definido modos de analisis
compuestos entre las disciplinas involucradas en el proyecto,
procurando con mucho esfuerzo mantener un rigor metodolégico,
quizas la parte mas dificil para nuestra propia disciplina. Han
creado talleres para la ideacién, para una poblacién con muchas
dificultades para imaginar y proyectar futuros y escenarios



posibles. Probando, corrigiendo, registrando, iterando y sobre todo,
observando.

Los estudiantes finalizan su proyecto proponiendo un servicio para
promover la Vida Independiente, Sistere, que ofrece al adulto con DI
apoyo y acompafiamiento en la planificacién y en el paso-a-paso de
la realizacién de actividades de la vida cotidiana, actuando como
una agenda, y a la vez, como un mapa accesible que potencia la
autonomia de las personas fuera del hogar. El valor de lo propuesto
trasciende el objeto de disefio. Los 3 estudiantes, prontamente
profesionales, han debido cuidar y cuestionar constantemente

el rol del disefio en contextos complejos de investigacion. La
experiencia de aprendizaje para ellos espero haya dejado atributos
que perduren en su futura carrera, entre los cuales me aventuro a
nombrar: Curiosidad para cuestionar realidades y el presente que
vivimos; Sensibilidad para estar siempre en actitud de observacién,
sin importar los otros métodos que también usen para investigar;
Rigor para analizar y desarrollar sus trabajos de principio a fin; y por
ultimo, Compromiso con el impacto que sus obras de disefio tienen
en el mundo y en las personas que los usan, compromiso con el

rol que los disefiadores tenemos para contribuir en la igualdad de
oportunidades y acceso a la vida independiente de todos y todas.

Katherine Exss Cid
Profesora guia
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INTRODUCCION

Discapacidad Intelectual y Diseio ' La Discapacidad Intelectual (DI) es

un funcionamiento intelectual situado
significativamente por debajo del
promedio, que esta presente desde el
nacimiento o la primera infancia y que
causa limitaciones para llevar a cabo
las actividades normales de la vida
diaria. (Manual MNS)

2 Clasificacion Internacional del
Funcionamiento, de la Discapacidad y
Cuando hablamos de discapacidad, en general la primera imagen de la Salud (CIF).
que se nos viene a la mente es la de una silla de ruedas o la de
un baston guia. Basicamente, un pensamiento que en general
alude a una discapacidad fisica o sensorial. Pero hay un tipo
de discapacidad de la que no se habla mucho, como lo es la

Discapacidad Intelectual’.

Este tipo de discapacidad puede ir desde una condicién de
nacimiento hasta nuestra inherente pérdida de capacidades
cognitivas a medida que vamos envejeciendo. Generalmente, como
sociedad, la entendemos desde el déficit: esa dificultad que tiene
una persona para relacionarse con el entorno de forma normal.

La razon de esto esta principalmente en cémo nos han educado (o
realmente no lo han hecho) acerca de la discapacidad. Es por esto,
qgue nosotros proponemos verla desde una perspectiva diferente. La
CIF2 nos ofrece una definicion que nos propone ver la discapacidad
como el resultado de la interaccion entre personas que tienen
distintos niveles de funcionamiento o diferentes capacidades, y

un entorno que no toma en cuenta estas diferencias. En otras
palabras, la discapacidad surge cuando las demandas del entorno
no se alinean con las capacidades de la persona.



Desde esta mirada podemos construir una accesibilidad cognitiva?,
la cual por medio de apoyos especificos logra crear un balance
entre las demandas del entorno con las capacidades de la persona.
En el dia a dia, todos dependemos constantemente de recursos y
apoyos, los cuales contribuyen a facilitar nuestro funcionamiento

y relacion con el entorno con el cual nos vinculamos. Sin embargo,
una persona con Discapacidad Intelectual (DI) requiere de apoyos
especificos para poder desenvolverse de mejor manera en su
relacion con el espacio/persona que lo rodea. En esta interaccién,
los apoyos serdn los responsables de aumentar o limitar sus
capacidades para llevar a cabo diferentes actividades cotidianas.

En esta presente investigacion, podremos evidenciar como las
personas con DI son indispensables en el proceso de disefio
(desde la investigacion hasta el producto final) y ademas, como los
disefiadores seremos los responsables de facilitar herramientas
que se ajusten a sus habilidades y supriman (en la mayor medida
posible) los obstaculos personales y externos, para asi sacar todo
su potencial, y posteriormente, crear soluciones que no solo los
beneficiaran a ellos, sino, a todos.

2 Plena Inclusion define la
accesibilidad cognitiva como la
caracteristica de las cosas que son
faciles de comprender.

11
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Primera fase/ Investigacion

Contexto del
proyecto



DISCAPACIDAD INTELECTUAL

Contexto

Nuestro primer acercamiento a la Discapacidad Intelectual,
estudiando e indagando a través de la teoria, nos permitio
comprender desde una capa general cdmo se ha congeniado la

DI con la investigacidn inclusiva* en otros lugares del mundo.

Para esto, nos introducimos en ella por medio de la aproximacion
de metodologias de trabajo llevadas a cabo por profesionales

de diferentes dareas, estudiando cémo estas han sido aplicadas

en conjunto con adultos con DI a partir de la experiencia;
permitiéndonos asi, comprender el estado actual en relacién con la
accesibilidad cognitiva.

La gran problematica social vinculada al tema, comienza con el
simple hecho de que al hablar de inclusion inmediatamente se
piensa en discapacidades fisicas, y muchas veces queda en el
olvido la importancia de abordar la parte cognitiva de las personas;
de qué forma comprendemos y nos desenvolvemos en el medio que
vivimos.

La Discapacidad Intelectual, al abarcar a un porcentaje minoritario
(2% en relacion al total de la poblaciéon mundial), muchas veces
no llega a ser considerada, comprendida ni suplida en su totalidad
dentro de lo que es el lamado Disefio Universal®.

4 La investigacidn inclusiva hace
alucion a la participacién de
personas con diversas habilidades
y capacidades en los procesos
investigativos.

5 “Se entiende por Disefio Universal

al disefio de productos y entornos
aptos para el uso del mayor

numero de personas sin necesidad

de adaptaciones ni de un disefio
especializado.” The Center for
Universal Design, N. C. State University

13
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Es por esto, que es de suma relevancia comenzar a disefiar desde
la capa cognitiva para generar relaciones mas amigables con el
entorno. Orientar el disefio desde la diversidad intelectual nos
dispone a trabajar en post a construir entornos mas comprensibles
y educar a la poblacion en cuanto a la importancia de esto. Es
necesario mirar en prospectiva®, ya que al hacerlo no solo se
benefician las personas con algun tipo de DI, sino que todos

los usuarios que interacttan dia a dia con servicios y espacios,
facilitando asi, su relacién e interaccién con el medio.

Igualdad de uso

Flexibilidad Espacio y tamafio
para el acercamiento

y uso

Uso simple
y funcional Bajo esfuerzo

fisico

Informacion Tolerancia
comprensible al error

6 Con esto nos referimos a como nos
anticipamos a los efectos que provoca
lo que disefiamos, desde la mirada
hacia un futuro, que se vera modificado
por nuestras acciones.
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Expertos por Experiencia

La presente investigacion se instala dentro de un proyecto
multidisciplinario FONDECYT” llamado “Nuevos desafios para la
Educacion en Chile: Apoyos a la Vida Independiente de adultos
con Discapacidad Intelectual o del Desarrollo”. Este se compone
por profesionales de las areas de disefio, educacion, ingenierias,
sociologia, linglistica y 9 adultos con Discapacidad Intelectual
y/o del Desarrollo, hombres y mujeres, entre 25 y 54 afios. Ellos
conforman un Grupo Asesor, también conocido como Expertos por
Experiencia. Ser un investigador que es experto por la experiencia
que engloba su contexto y su condicidn, requiere ser parte de todo
el proceso, siendo el usuario final participe de la investigacion,
disefio y desarrollo del elemento que finalmente contribuira

a mejorar su calidad de vida, y en este caso, impulsar su Vida
Independiente.

Liz Sanders® plantea que la creacidén colectiva en el co-disefo
consiste en un estudio conjunto con personas las cuales son
enormemente importantes y necesarias para entregar informacion y
potenciar la creatividad en el proceso:

“Todas las personas tienen una fuente de creatividad en lo que
respecta a las experiencias que les interesan, como el hogar, las
aficiones, los amigos, etc. Y con el advenimiento de nuevas formas
de comunicacidn, las personas de hoy en dia se estan convirtiendo
en consumidores mds exigentes. Ahora estan en posicién de ser
participantes, incluso generadores de ideas, en el proceso de
desarrollo del diseho, y lo saben.”

7 El Fondo Nacional de Desarrollo
Cientifico y Tecnoldgico, abreviado
FONDECYT, es el principal fondo
publico del Gobierno de Chile,
dependiente de la Comisién Nacional
de Investigacion Cientifica y
Tecnoldgica (CONICYT), para incentivar
la investigacidn cientifica en todas

las areas del conocimiento. Fuente:
Wikipedia.

8 Liz Sanders es la creadora y
fundadora de Make Tools, una
sociedad que explora los instrumentos
de la creatividad colectiva.

° Sanders, Elizabeth. (?°°") . Collective
Creativity.

17



18

Disefiar con y para adultos con Discapacidad Intelectual se
presenta como un desafio mayor al habitual, ya que estamos
frente a personas con capacidades diferentes, por lo tanto, su
forma de entender los contextos y aspectos de la vida es Unica

e importante. Por esto es estrictamente necesario comprender
desde una mirada profunda y empatica sus vivencias y formas de
comunicacion. Muchas veces, al llevar a cabo procesos de disefio,
se tiende a excluir a personas con problemas de expresién verbal,
especificamente por las dificultades que esto implica. Desde
nuestra disciplina, es precisamente aqui donde se encuentra el
desafio del co-disefio al cual nos insertamos en esta investigacion.



Primera fase/ Investigacion

Dl y Vida
Independiente

19
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CONCEPTO

DI y Vida Independiente 0 Se hace alusion a la soberania

personal de un espacio fisico.

El concepto de independencia que se tiene como sociedad hace
referencia a la etapa adulta donde logramos (idealmente) una
autonomia territorial™, a la cual, en la mayoria de las veces,
podemos optar por medio de un trabajo que nos de los ingresos
necesarios para poder sustentarnos. Ser independiente implica
manejar nuestro dinero, decidir lo que queremos de manera libre y
tener completa soberania de nuestras decisiones. Todos estos ejes
son algunos de los aspectos que nos encaminan para alcanzar el
ideal de una Vida Independiente.

La vision de minusvaloracion de las personas con Dl los ha

puesto en una posicion de sobreproteccion constante, muchas
veces dejando de potenciar su rol como personas y adultos,
paralizando y limitando sus opciones para optar a encaminar

su Vida Independiente. Los factores contextuales tales como

la desinformacion respecto a la discapacidad y el prejuicio de

una condicién en la salud, que generalmente inciden de manera
negativa en el pensamiento de la sociedad, ha generado una idea
discriminatoria y excluyente de este segmento de la poblacion,
dejando de lado su participaciéon como agentes que aportan dentro
de la comunidad. Esto nos da a saber que el entorno es la principal
barrera de inclusién para facilitar la autonomia de las personas que
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presentan alguna condicién de discapacidad, por lo cual en primera
instancia es el Estado quien debe tomar el rol de intermediario para
mejorar sus derechos como personas e impulsar su participacién
dentro de la comunidad.

Actualmente en Chile existe la Ley 20.422", |a cual establece
normas sobre la igualdad de oportunidades e inclusién social de
personas con discapacidad. El objetivo de esta ley es asegurar

el derecho a la equivalencia de oportunidades de las personas

con discapacidad, con el fin de garantizar su plena inclusién

social, el disfrute de sus derechos y eliminar cualquier forma de
discriminacién fundada en su condicion. Pero las politicas publicas
no son suficientes si no existen apoyos tangibles que permitan
impulsar cambios reales en la vida de las personas, por lo que se
deben complementar y funcionar de manera paralela para promover
una mejora real en su calidad de vida.

11 L a ley se basa en los principios

de vida independiente, accesibilidad
universal, disefio universal,
intersectorialidad, participacion y
didlogo social. Ademds, establece
nuevos organismo para abordar

los desafios que genera la plena
inclusién social de las personas con
discapacidad: Comité de Ministros,
Servicio Nacional de la Discapacidad y
Consejo Consultivo. Fuente: SENADIS






Primera fase

INVESTIGACION

Capitulo
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Primera fase/ Investigacion

Metodologias para
la investigacion
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Metodologias para la investigacion

El hecho de investigar en contacto directo con adultos con DI nos
permite empatizar conociéndolos a través de sus contextos y
experiencias. Es importante comprender sus autopercepciones e
intereses al explorar en el ambito de sus propias vivencias, ya que
nos ayuda a entender qué aspectos de la vida son de su interés para
ser profundizados, y dando énfasis a esto, detectar cudles son sus
necesidades sentidas: aquellas cuales la persona quiere o percibe
como necesarias.

Para lograr una investigacién inclusiva es necesario definir desde
un principio los objetivos que se quieren lograr. En este caso, para
nosotros, el principal objetivo es encontrar oportunidades de disefio
que emerjan por medio de la recopilacion de informacién levantada
a través de actividades con el Grupo Asesor.

Para comenzar a trabajar con el grupo de investigaciéon nos
centrarnos en dos aspectos primordiales. El primero fue entender el
funcionamiento del grupo, en cuanto a cudles son sus habilidades
y dificultades, y el segundo, definir cudles eran los objetivos como
equipo de investigacién y de qué manera estos guiarian el proceso
de manera exitosa.



Con estos dos puntos claros, se busca encontrar una forma de
aportar en el trabajo multidisciplinar por medio de apoyos, los
cuales se llevaron a cabo a través de metodologias'? que facilitaron
la participacion inclusiva.

Disefar para adultos con DI implica disefiar una metodologia
especifica para conocer en profundidad sus experiencias. En

este sentido, la investigacién inclusiva plantea una oportunidad
para nosotros los disefiadores, quienes debemos actuar como
facilitadores en actividades de investigacion, mediante la creacion
de apoyos que logren aumentar las habilidades comunicativas de
los participantes, para asi, sacar en la mayor medida posible todo
su potencial.

Antes de entrar en contacto con el Grupo Asesor, nos
familiarizamos con la DI mediante la lectura de articulos
especializados, en busca de responder las siguientes preguntas:

« ¢De qué manera el Disefio puede actuar como facilitador en la
Investigacion Inclusiva?

« ¢Cudles son los nuevos desafios para el disefiador en la
Investigacion Inclusiva?

«  ¢Qué es un Servicio Inclusivo?

+  ¢Cbémo se puede disefiar con personas con DI?

2| a metodologia nos permite elaborar,
definir y sistematizar el conjunto de
técnicas, métodos y procedimientos
que se deben seguir durante el
desarrollo de un proceso, en base a

las necesidades de las personas para
facilitar la investigacion.

27
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Para esto, fue necesario investigar sobre las razones por las cuales
es importante diseiar desde la accesibilidad:

En Chile hay mas de tres millones de personas que tienen edades
superiores a los 65 afios (cifra INE 2017). El envejecimiento de la
poblacidn, producido principalmente por el incremento de bajas
en la tasa de natalidad, constituye un desafio para el pais no solo
en el area de salud, sino también para disciplinas como el Disefio,
Ingenieria y Educacién, quienes deben trabajar en conjunto para
pensar y elaborar sistemas, nuevas tecnologias e impulsar politicas
que contribuyan a un entorno social mds accesible. A su vez, esto
servird para que el nosotros del futuro tenga una mejor calidad de
vida, y en consecuencia, también quienes vienen de otros paises.
La alza en las tasas de inmigracion en Chile (1.257.225 personas
segun INE) constituye un desafio mas y otra gran razén para crear
sistemas y tecnologias accesibles que superen las barreras del
lenguaje.

La facil comprensién para moverse en la ciudad y las tecnologias
que benefician la vida de las personas, facilitando realizar tareas y
actividades, son una forma considerable de empatizar y garantizar
la igualdad de oportunidades para todos (dentro de lo posible), y asi
darle un giro al paradigma de la inclusion.

Para visualizar todos los datos
recogidos a través de esta primera
investigacion, fue necesario acudir

a la metodologia del Gigamapping.

El Gigamap es una herramienta de
investigacion de disefio que nos
ayudara a compartir, alinear y criticar
una imagen de una situacién compleja
a través de un enfoque inclusivo,
abarcando desde miradas de detalles
hasta patrones a gran escala (Birger

Sevaldson, 2015).






Para comenzar a entrar en el proyecto y conocer al Grupo Asesor,
asistimos a una sesion en la que se realiz6 una entrevista que tenia
como objetivo indagar sobre el constructo™ de Vida Independiente
(V1) y sus caracteristicas desde sus autopercepciones.

La actividad estuvo compuesta por una serie de preguntas
relacionadas con la amistad, amor, trabajo y familia, las cuales
se hicieron de manera grupal y se iban respondiendo persona a
persona, profundizando en cada una de las respuestas oralmente.

Para participar en el proceso de la entrevista, desarrollamos
moodboards™, con los que se pretendia fomentar la inspiracion y
reflexion de los participantes alrededor de cada tema por medio
de la exposicion de imagenes que mostraran diferentes aspectos,
conceptos, momentos e ideas.

Es en estas instancias, donde detectamos diferentes dificultades
relacionadas con la dindmica de entrevista:

» La dindmica grupal influenciaba la posibilidad de respuesta: Esto
ocurria principalmente porque, al ser una dindmica completamente
oral, algunos participantes tomaban lo dicho por otros para hacerlo
parte de su discurso, lo que no permitia la reflexién personal.

» Grupo con diversas habilidades comunicativas: Existia un
desbalance en la cantidad/calidad de respuesta de los

3 Constructo es, en psicologia,
cualquier entidad hipotética de
dificil definicién dentro de una teoria
cientifica. Un constructo es algo de
lo que se sabe que existe, pero cuya
definicidn es dificil o controvertida.
Son constructos la inteligencia, la
personalidad y la creatividad, por
ejemplo. Fuente: Wikipedia

4 Es un tablero de inspiracion que
expone y aterriza un concepto o una
idea.

30



participantes, por lo que no se lograba ahondar en profundidad en '* Hace alusion a los Moodboards.

sus experiencias particulares.
¢ Estar pendiente con todos los
sentidos a lo que se dice, hace y

» Dificultad para expresar y/o idear ideas: A pesar de la presencia ejecuta en un espacio o lugar.

de los moodboards, el tener que hablar temas personales al frente
de todos, se limitaba el discurso y se dejaba atras a quienes se les
hacia mas dificil verbalizar sus ideas.

Al analizar el aporte del apoyo visual™ en la entrevista, en primer
lugar, se llega a la conclusion de que el éxito de los moodboards

no es medible, ya que es incierto el nivel de influencia que tiene

por sobre las respuestas de los participantes. En segundo lugar, se
pudo dar cuenta, por medio de la observacién sensible’, de que era
necesario un apoyo personal para cada miembro, para asi mejorar
la comunicacidn de sus ideas y profundizar en mayor medida en sus
experiencias.

Es aqui, donde nace la necesidad de crear una nueva metodologia
que facilite un nuevo apoyo, el cual contribuya a impulsar las
habilidades comunicativas de los adultos con DI, y asi comprender
en un mejor escenario sus experiencias y autopercepciones. El

uso de una herramienta que sirva de ayuda para la formulacién

de respuestas abre un campo de exploracién que se vincula

con el disefio UX, el cual debe velar por comprender las reales
necesidades del usuario, conociendo sus habilidades y limitaciones
personales. En este caso, los Expertos por Experiencia requieren
del disefio de un apoyo que saque su mayor potencial en el proceso
investigativo y facilite su participacién, para que asi, al llegar al
momento de co-disefiar, lo que se lleve a cabo sea elemento de sus
reales necesidades y logre ser un aporte en el desarrollo de su Vida
Independiente.
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Primera fase/ Investigacion
Apoyos para
la comunicacion



Apoyos para la comunicacion

A partir de las observaciones y pertinencias rescatadas de la
entrevista de Vida Independiente, en donde se detecté una
dificultad para expresar y/o formular respuestas concretas y
reflexivas, surge la necesidad de crear un apoyo enfocado en
impulsar la participacién y ahondar en las respuestas de los
participantes.

Por medio del apoyo se busca conocer en profundidad sus
experiencias y autopercepciones'” para descubrir sus necesidades
particulares y sentidas, y ademas homogeneizar la posibilidad

de respuesta en el grupo. Para esto, se pensé en una nueva
metodologia que modificara la estructura tradicional de una
entrevista. En primera instancia, fue necesario separar las tematicas
de amistad, amor, trabajo y familia en sesiones de talleres dentro de
los cuales se pudiera ahondar en cada tema por medio de un apoyo
para la comunicacion.

Estas tematicas serian exploradas en el ambito y dominio de sus
propias experiencias y percepciones por medio de un sistema
que brinde un soporte para formular respuestas, permitiendo asi,
vislumbrar oportunidades de disefio.

7 | a autopercepcién es como cada
quién percibe su forma de sery
comportarse con los demas, es
decir, la forma en que cada individuo
interpreta su propia personalidad y
acciones.
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Fue pertinente congeniar el apoyo para la comunicacién con una
dinamica de actividad que lograra llegar en mayor profundidad a

las experiencias personales de cada miembro del Grupo Asesor

en cada aspecto importante de sus vidas. Las tematicas a tratar,
fueron separadas en talleres que tenian como principal objetivo
describir el concepto de cada tema e identificar tipos de relaciones
y/o caracteristicas.

En cuanto al objetivo principal del uso del material de apoyo,

tiene que ver con facilitar la comunicacién de los participantes,
entregando apoyos tangibles que permitan visualizar sus
respuestas, y a la vez servir como un método de recogida de datos
para un posterior analisis.

Las respuestas recogidas en cada taller servirdn para identificar
oportunidades de disefo reales que nos permitan finalmente
desarrollar apoyos tecnoldgicos' que sean un aporte para impulsar
la Vida Independiente de personas con DI, o bien, cualquier “otro”
que requiera de ese apoyo para mejorar su calidad de vida.

8 | as tecnologias de apoyo o
tecnologias de asistencia (también
conocidas como AT, del inglés
assistive technologies) son cualquier
producto (incluyendo dispositivos,
equipos, instrumentos, tecnologia

y software) que es usado para
incrementar, mantener o mejorar las
capacidades funcionales de personas
con discapacidad. La especifica para
las personas con trastorno visual es la
tiflotecnologia. Fuente: Wikipedia.
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El taller enfocado en la categoria de amistad tuvo como principal
objetivo describir el concepto de amistad e identificar tipos de
relaciones personales, a través de una dinamica grupal en donde
las 9 personas del Grupo Asesor fueron guiados por medio de
preguntas por profesionales del drea de Educacion. Estas preguntas
inicialmente eran contextualizadas y respondidas colectivamente:

¢ Tienen amigos? ;Por qué los consideran sus amigos?

Luego de la etapa grupal, la dindmica estuvo enfocada en las
respuestas personales las cuales, en primera instancia, fueron
respondidas oralmente, y en segunda instancia, cada participante
realiz6 sus respuestas en su tablero personal.

El tablero de la amistad estaba compuesto por una superficie

en forma de acordeén que contenia dos momentos. El primer
momento estaba orientado a pensar en presente a través de 4
preguntas. El segundo momento aparecia por la parte inferior, y
consistia en 4 preguntas orientadas a pensar en futuro (anhelos).

Cada pregunta tenia un color y cartas con conceptos especificos
para impulsar las respuestas de los participantes, quienes tenian

la total libertad de escribir, modificar y crear nuevos conceptos por
medio del material de trabajo.

Al terminar la etapa personal, cada participante tuvo que exponer
lo realizado a las personas presentes, para asi compartir sus
experiencias y anhelos al publico.
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Horizonte del Presente/ Taller de la Amistad

PREGUNTA COLOR POSIBILIDAD DE RESPUESTA

Grupo Asesor Fiestas Iglesia Barrio
¢De dénde son tus amigos? Agrupaciones Eventos Trabajo Viajes

Redes sociales Internet Deporte Colegio

Entretenidas Confianza Honestas Unidas

3 . Igualitarias Me ayudan ~ Amorosas Leales

¢{Como son tus amigos? ; - .

Sin criticas Me apoyan Sinceras Mutuas

Influenciables Afectivas Cercanas

Poco sociable Me juzgan Rechazo Miedo
¢Qué dificultades tienes para Baja autoestima Aislamiento  Ansiedad Hablar

i ? . , . L
hacer amigos? Poco compromiso  Mal caracter Vergiienza  Timidez

Esta pregunta fue respondida a través de 6 cartas

¢Qué tipos de amistades en formato de fichas de amigos cercanos, las cuales
tienes? contenian nombre, tipo de amistad e intensidad de la
amistad.
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Horizonte del Futuro/ Taller de la Amistad

PREGUNTA

¢Doénde te gustaria hacer
amigos?

COLOR

POSIBILIDAD DE RESPUESTA

Conceptos sobrantes y emergentes

¢Como te gustaria que
fueran tus amigos?

Conceptos sobrantes y emergentes

¢C6émo puedo mejorar mis
relaciones de amistad?

Conceptos sobrantes y emergentes

¢Qué tipos de amistades
te gustaria tener?

Esta pregunta fue respondida a través
de la escritura




Existen tres recursos, los cuales fueron utilizados para realizar la
actividad:

» Tablero: Sirve como mesa de trabajo y medio de visualizacion de
respuestas.

» Tarjetas: Complemento para visualizar las respuestas expresadas
oralmente, descubrir y reflexionar sobre otros conceptos.

» Avatares: Arquetipo para jerarquizar amistades y caracterizar las
relaciones interpersonales de cada participante.

Tomando en cuenta esto, se llevé a cabo un analisis en cuanto a “en

qué medida funciond” y “en qué medida no funciond” el uso de la
herramienta de apoyo en el taller.

1. Respecto a las tarjetas

* En qué medida funcionaron: Lograron ordenar conceptos,
reflexionar, jerarquizar, discriminar y replantearse ideas.

* En qué medida no funcionaron: El tamafio de la tarjeta en
blanco fue posiblemente un limitante para la expresion escrita.
El contenido replicado en los anhelos limité y requirié de
material de apoyo (conceptos nuevos).
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2. Respecto a los avatares

* En qué medida funcionaron: Lograron discernir amistades y
reflexionar sobre amigos y conocidos.

* En qué medida no funcionaron: No existe una consistencia en la
formulacién de las respuestas.

3. Campos de Exploracion
En cuanto a los temas que se abordaron en relacién a la amistad,
surgieron tres aspectos en comun que reflejaban necesidades o

dificultades en la vida social de los miembros del Grupo Asesor:

Habilidades para lidiar con nuevos tipos de relaciones: Variedad de
contextos y cdémo esto afecta sus relaciones.

Autoestima: Potenciar sus capacidades; consciencia de sus
habilidades.

Conectividad: Con respecto a las relaciones y oportunidades de
mantener vinculos y crear nuevos; accesibilidad para viajar.



El taller enfocado en el tema del amor tuvo como objetivo principal
describir el concepto de amor ahondando en las relaciones

de pareja. La dinamica de trabajo fue la misma realizada
anteriormente; en primera instancia, se respondié una pregunta
general a través de un didlogo colectivo:

¢Cémo han sido sus vidas cuando han estado enamorados?

Luego de esto, se inicid la dinamica del tablero donde primero
se realizé cada pregunta de forma oral, y consecutivamente, se
respondié de manera personal en cada uno a través de cartas 'y
escritura.

En este caso, se crearon cartas nuevas para el horizonte de anhelos
para asi generar mas reflexion y posibilidades de respuesta

desde la mirada hacia el futuro, y que la proporcion de ellas en
relacién al presente fuera equitativa. Era de suma importancia
saber con certeza cudl era la capacidad y el estado de proyeccién
que tienen los adultos con DI, lo que nos ayuda a comprender

sus autopercepciones en una mirada mds completa, desde sus
experiencias vividas y situacion actual hasta cuales son sus suefios
y metas que les gustaria cumplir algun dia.

En este taller se optd por no exponer las respuestas personales
del tablero al final de la sesidn, ya que el tema tratado abordaba
aspectos mas intimos y privados de los participantes. Se decidi6
entonces guardar los datos solo para el analisis investigativo.

45



46



PREGUNTA

Horizonte del Presente/ Taller del Amor

POSIBILIDAD DE RESPUESTA

COLOR
Nos ayudamos Responsable  Carifiosa Libre
i . Controladora Entretenida Felicidad Cercana
¢Como es/ ha sido tu . . . - .
.. . Comunicacion Sin criticas Me motivan Honesta
relacion de pareja? . ] . .
Tiempo juntos Confianza Respetuosa Sincera
£Qué te hace sentir tu pareja Inseguridad Verguienza Respeto Deseo
o0 qué sientes cuando estas Me siento feliz Motivacién Rechazo Carifio
con el/ella? Me siento amado  Siento amor Compafiia Seguro
:Qué haces cuando estas Depor’fe J.un.tos Comer !untos Viajar
. Tener intimidad Ver peliculas Conversar
con tu pareja? . . - .
Salir con amigos Dormir juntos  Ir a bailar
Mal caracter Convivencia Distancia Apego
Qué dificult Comunicacion Agresividad Confianza Tareas
;Qué cosas dificultan . L - . .
i . . . Manipulacion Infidelidad Intimidad Familia
tu relacion de pareja? . . . , .
Baja autoestima Dependencia  Monotonia  Trabajo
Poco compromiso  Tiempo libre Decepcién  Valores
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Horizonte del Futuro/ Taller del Amor

PREGUNTA

POSIBILIDAD DE RESPUESTA

COLOR
Entretenida Felicidad Honesta Leal
. . . Sin criticas Respetuosa Sincera Apoyo
¢COémo seria tu pareja/ . L, . .
.. . Comunicacion Autoestima Cariflosa Ayuda
relacion de pareja ideal? . ] ] . . :
Tiempo juntos Motivacion Confianza Libre
Sentirme amado Felicidad Carifo Deseo
£Qué te gustaria sentir si te Mejor autoestima  Seguridad Respeto Amor
enamoraras de alguien? No me rechacen Motivacion Compaifiia
. . Tener intimidad Ir a bailar Viajar
¢Qué te gustaria hacer ) ) )
. Salir con amigos Ver peliculas  Comer
con tu pareja? o
Conversar de todo Dormir juntos Deporte
Independencia Actividades Aceptacion  Dinero
¢Qué cosas mejorarian Mas compromiso  Comunicacion Mas tiempo Intimidad
tu relacion de pareja? Mejor caracter Vivir juntos Autoestima  Confianza

Vivir més cerca

Autoconfianza

Ser honesto




Tomando en cuenta que en la sesidn anterior se pierde (en cierta
medida) la legibilidad en la visualizacidn y exposicién de la
informacion por la escritura, y ademas la manipulacion del tablero
no fue fluida del todo, por lo que se propone una nueva forma para
el objeto de apoyo. Los principales cambios fueron:

+ Facilitar tarjetas en blanco a los participantes para que puedan
escribir en ellas, sin limitar la escritura en las zonas achuradas
del tablero en el caso de que sean frases mas extensas.

* Aumentar la intensidad del color para delimitar zonas de trabajo
mas legibles.

+ Otorgar igualdad de importancia al horizonte de anhelos con
respecto al horizonte del presente, para asi conseguir y proveer
la misma cantidad de posibilidades de respuesta sin ser
limitadas por el tamafio de la zona de trabajo, y a la vez, facilitar
la manipulacién del objeto de apoyo.

Tomando en cuenta esto:

¢La dindmica profundiza en las respuestas del usuario?
¢;Crean un ambiente de privacidad en los participantes?

¢Cual es importancia de la relacion del discurso verbal y no verbal?
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Principales observaciones
« Al ser expuestos los tableros ante todos los participantes, se
limitan las respuestas por vergilienza o bien para resguardar su

privacidad.

+  No se logra rescatar mediante el audio los comentarios que
realizan los participantes fuera del didlogo comun.

+ Continda el problema de ilegibilidad en la escritura.
Por lo tanto, las nuevas necesidades captadas son:

1) Necesidad de privacidad.

2) Apoyo para la escritura.

3) Necesidad de un objeto replicable.

Campos de exploracion

En cuanto a los temas que se abordaron en relacién al amor
surgieron dos aspectos en comun que reflejaban necesidades o
dificultades en la vida amorosa de los miembros del Grupo Asesor:

Autoestima: Potenciar sus capacidades y autoconocimiento para
mejorar su relaciéon con personas/entorno.

Privacidad: Vinculado con la familia e independencia.



9 Se declara al principio de la sesién
que las respuestas en la zona privada
se utilizaran como datos para la
investigacion.

Para este taller se produjo un cambio en la dinamica de la sesion,

ya que el tablero pasa a ser objeto protagénico en la manera de

dirigir la actividad. Primero que todo, se comenzé con la pregunta

introductoria:

¢Coémo se han sentido trabajando? ; Han trabajado alguna vez?

Luego de la reflexién grupal, se trabajo en parejas con un moderador
que ahondaba en las preguntas y respuestas, generando asi, una
instancia mas intima para los participantes. En cuanto a esto,

para garantizar el analisis profundo de los talleres, los didlogos
fueron respaldados por una grabadora que registraba todo lo dicho
por cada uno de los miembros de la actividad, logrando asi, un
acaparamiento total de la informacién levantada en la sesion.

En relacién al tablero, en consecuencia al cambio en la dindmica
enfocado en un taller mas privado, sufrié una modificacién en

su forma con el fin de agilizar la manipulacién del material. Para
esto, se unificé el horizonte del presente y el futuro en un mismo
acordedn, creando una continuidad. En la parte inferior, se agregé
un bolsillo privado que servia para resguardar respuestas que no
se querian ahondar oralmente, pero que seguian aportando como
material de investigacion™.

Este cambio, se lleva a cabo ya que se suprime la exposicion oral

para resguardar la intimidad de los participantes, modificandolo a la
forma de un cuadernillo de trabajo de avance lineal.
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Horizonte del Presente/ Taller del Trabajo

PREGUNTA

POSIBILIDAD DE RESPUESTA

COLOR
Buen trato Agradable Malo
¢Coémo es/ ha sido tu Buen trato Accesible Bueno
entorno de trabajo? No me gusta Mal trato Comodo
No he trabajado Estresante Incémodo
Satisfecho Valorado Inatil Util
,Cémo te sientes/ has sentido Maltratado Relajado Apoyado Feliz
en tu trabajo? Discriminado Ignorado Infeliz Cémodo
Poco valorado Estresado Acosado Triste
Independiente Humillado Incémodo
Mala relacion Tiempo No me valoran
¢Qué dificultades tienes/ Apoyo familiar Contrato Me pagan poco
has tenido en tu trabajo? Encontrar trabajo  Puntualidad Discriminacion

Horarios laborales

Tareas dificiles

Buscar trabajo

¢Qué cosas hacen/han
hecho mas facil tu trabajo?

Capacitaciones
Buenos horarios
Facil de llegar
Uso de tecnologia

Puntualidad
Su ubicacion
Mis habilidades
Responsabilidad

Ayuda
Disciplina
Me apoyan
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Horizonte del Futuro/ Taller del Trabajo

PREGUNTA

¢Como seria tu trabajo ideal?

COLOR

Buen puesto
Cerca de mi casa
Buenos ambiente
Me de experiencia

Amigos
Ubicacion
Flexibilidad
Aprendizaje

POSIBILIDAD DE RESPUESTA

Buen dinero  De dia
Estabilidad Nocturna
Comodidad Me motive
Con contrato  Sin estrés

Importante A gusto Util
¢Como te gustaria sentirte Acompafado Valorado Feliz
en tu trabajo? Autoestima Tranquilo Cémodo
Independiente Satisfecho Apoyado
+:C6mo o con qué podria Organlz-acm?r,\ F|e).(lbl|ldad Apc.>yo
. . Comunicacion Mejor sueldo  Mejor trato
trabajar mejor? . . -
Uso tecnolégico Accesibilidad
Mejor instruccion  Apoyo visual Mas ayuda
¢Qué necesitarias para Ser mas ordenado Organizacién  Paciencia
hacer mejor tu trabajo? Uso de tecnologia Capacitacion  Mas tiempo

Aprendizaje nuevo

Comunicacion




Segun lo observado anteriormente, las nuevas necesidades que
brotan obligan nuevamente a alterar la forma del objeto de apoyo,

en post de contribuir con la privacidad de los participantes del taller.

Por esto mismo, la dinamica de la actividad sufrié las siguientes
modificaciones:

+ Se facilitan mas grabadoras para captar los comentarios de
cada uno de los participantes del taller.

+ Se cambia la mecanica de respuestas. Cada participante
tiene un asistente que ird preguntando por cada una de las
respuestas que se van incluyendo en el tablero, para asi obtener
la profundidad de las respuestas mds alld de un concepto.

* Seincluye un “bolsillo secreto” en donde los participantes
pueden escribir o poner los conceptos que no quieren verbalizar
o profundizar, para asi contribuir con su privacidad al
momento de la actividad.

* Se modifican los achurados a lineas horizontales para asi
cooperar con una escritura mas recta y legible.

+ Cambia la forma de distribucién de la sala. Los participantes
se sientan de a 2 para generar espacios mas personales.
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Campos de exploracion

En cuanto a los temas que se abordaron en relacién al trabajo
surgieron cuatro aspectos en comun que reflejaban necesidades o
dificultades en la vida laboral de los miembros del Grupo Asesor:

Apoyos para la Memoria en el Ambiente Laboral.

Aumentar/potenciar relacién con la tecnologia, para asi
incrementar sus habilidades para optar a trabajos y/o para
facilitar su desempeiio.

Manejo de frustracion, por tareas dificiles y/o que no se ajustan a
sus habilidades, y/o mas tiempo para hacer las cosas.

Autoconocimiento, para obtener mas oportunidades de trabajos
correspondidos a sus habilidades o relacionados a sus areas de
interés.

En conclusidn, los cambios realizados en el Taller del Trabajo
son resultado de la iteracion y analisis taller tras taller, los cuales
contribuyeron a elaborar una dindmica y herramienta de apoyo
que lograra recoger la mayor cantidad de informacién posible
que nos ayudara a conocer en profundidad sus experiencias y
autopercepciones particulares. La nueva modalidad facilité las
respuestas de los participantes y ademas contribuy6 en mayor
medida a la investigacion para realizar un analisis mas detallado de
lo que fue la sesioén.



El dltimo taller estuvo orientado en describir el concepto de familia
y sus caracteristicas. Se conservd la misma dinamica del taller
anterior, la cual velaba por la privacidad de los participantes en
post de reunir informacidén que lograra profundizar en sus propias
experiencias de una forma mas personal y especifica. De igual
forma que en los talleres anteriores, se comenzd con una pregunta
que abrid un didlogo grupal para introducir el tema:

¢Coémo es tu familia ? ;Quiénes forman parte de tu familia?

Luego del didlogo grupal, en donde se reflexiond y se compartieron
experiencias sobre la vida familiar, se llevé a cabo la dindmica de
tablero donde se indagé en las respuestas de los participantes.
Después de profundizar en las experiencias personales, se realizé
un segundo dialogo grupal donde se hablo sobre el concepto que
tienen los participantes del Grupo Asesor respecto a la familia.

Al finalizar los talleres de Vida Independiente, se da paso al andlisis
de la informacion donde se entrecruzan todas las disciplinas a
favor de generar conclusiones sustentadas tanto en la observacion
sensible como en lo evidenciado en los tableros y en la teoria, que
respalda y justifica el razonamiento de ellas.
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Horizonte del Presente/ Taller de la Familia

PREGUNTA COLOR POSIBILIDAD DE RESPUESTA

No compartimos  Viajar Trabajar Carifio
¢Qué haces con tu familia? Contar problemas  Deporte Conversar ~ Comer

Actividades juntos Comprar Me ayudan  Discutir

Frustrado Incomodo Triste Feliz
¢Como te sientes cuando Controlado Aburrido Querido Seguro
estas con tu familia? Preocupado Sin apoyo Apoyado Cémodo

No me quieren Contenido Inseguro

Autoestima Motivacién Me ahoga Peleas
£Qué dificulta la relacion No creen en mi No escuchan Me juzgan Apoyo
con tu familia? Sobreproteccion Mala relacion  Privacidad

Me cuesta hablar  Independencia Desconfianza

Son atentos Contencion Me aman Apoyo
¢Qué te gusta de tu Hacer cosas Proteccion Compafila  Ayuda
familia? Me hacen reir Me motivan Consejos Carifio

Me potencian Comprensién  Presentes

59



60

Horizonte del Futuro/ Taller de la Familia

PREGUNTA COLOR POSIBILIDAD DE RESPUESTA

Sin hijos Numerosa Apoyo Feliz
Si tuvieras una familia propia: Religiosa Cercanos Unidos Libre
¢C6mo te gustaria que fuera? Conservadora Con hijos Pequefia
Conversar Viajar
£Qué te gustaria hacer con . Actividades Negocios
tu familia actual? Comer juntos
Independiente Autoestima No pelear Orden
:Qué necesitarias para No me limiten Convivencia Privacidad  Apoyo
mejorar tu vida familiar? Mejor caracter Mds permiso Vivir solo Cémodo
Responsabilidades Comunicacion  Miespacio Distancia
Pareja estable Casa propia Adoptar Apoyo
¢Qué necesitarias para Capacitarme en... Buen trabajo Arrendar Casarme
formar tu propia familia? Ser responsable Tener pareja Convivir
Administrar dinero  Independencia Mas dinero




En cuanto a la dinamica del taller, no sugieron observaciones, ya
que gracias al éxito del Taller del Trabajo, prevalecio la misma forma
y estructura llevada a cabo anteriormente.

Campos de exploracion
En cuanto a los temas que se abordaron en relacién a la familia,
surgieron tres aspectos en comun que reflejaban necesidades o

dificultades en la vida familiar de los miembros del Grupo Asesor:

Sobreproteccion: Dificultad y necesidad; ya que se expresa como un
problema, pero a la vez es algo requerido dentro de sus vidas.

Privacidad: Carencia principalmente en el hogar.

Necesidad de tener un espacio propio: Autonomia territorial que
conserva la ayuda constante.
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Primera fase/ Investigacion

Analisis de diseno



Analisis de diseno

Para concluir en qué medida funcioné el material de apoyo en

los talleres, fue necesario definir una serie de criterios los cuales
sustentaran el proceso de andlisis realizado luego de cada sesion.
Estos criterios tuvieron como base:

+ La necesidad de un apoyo para verbalizar experiencias en
profundidad.

* Visualizar de una manera legible y efectiva los datos
recopilados.

+ Necesidad de que el objeto de apoyo sea replicable para futuras
investigaciones en el area.

Desde esto, se establecieron cuatro criterios:
Contenido: Nos referimos a la cantidad y calidad de los conceptos
facilitados. Esto alude a la facultad que tienen las tarjetas para

apoyar las respuestas.

Interaccion y materialidad: Accion y relacion de la persona con el
tablero, en el cual se debe evidenciar un uso comprensible y ductil.
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Arquitectura de la informacion: Hace alucién a la diagramacion y
estructuracion de la informacion en la superficie de trabajo, la cual
debe ser coherente con la dindmica de la actividad.

Legibilidad: Se vincula a la claridad del contenido y sus elementos
visuales, tales como: jerarquias, colores, tamafios y tipografias.

Con estos criterios se efectuaron consistentemente analisis
después de cada taller, logrando crear, a través de la iteracion, un
tablero que sacara todo el potencial de los participantes.

Por otro lado, para facilitar el analisis de la informacién, fue
necesario realizar una digitalizacién de cada tablero al finalizar
las sesiones, para asi hacer un estudio formal y jerarquizado de
los respectivos talleres. Gracias a esto se logré reunir y ordenar la
informacion del tablero de cada participante en tablas de recogida
de datos?°. En estas, fue posible visualizar los conceptos mas
frecuentes y los nuevos conceptos “emergentes” creados por
ellos a través de la escritura. Las tendencias dejaron en evidencia
cudles eran las posibles aperturas de campo para, en un futuro
préximo, insertarnos a co-diseiiar con el equipo de Expertos por
Experiencia.

20| as tablas solo muestran un analisis
de frecuencia por concepto.
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Los tesauros consisten en una lista de palabras o términos,

los cuales son empleados para representar conceptos. Ofrecen
clasificaciones en grandes ramas, las cuales se van organizando
por jerarquias. Ademas, otorgan definiciones de los términos para
aclarar su alcance y relaciones entre ellos.

Se utiliza esta forma de visualizacién para discriminar y ordenar los
conceptos recopilados por medio de la recogida de datos de los
tableros, generando asi, un gran mapa que muestre las relaciones
que ocurren dentro de las dreas de la amistad, amor, trabajo y
familia en torno a la Vida Independiente.



Tesauro Taller de la Amistad
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Tesauro Taller del Amor



Tesauro Taller del Trabajo
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Tesauro Taller de la Familia



Primera fase/ Investigacion
Analisis del equipo
multidisciplinar
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Analisis multidisciplinar

Para validar la informacién recopilada en la recogida de datos, fue
requerido el apoyo de un equipo multidisciplinar, conformado por
disefiadores, traductores, sociélogos y educadores diferenciales.

Por medio de los cédigos e indicadores del Modelo de los Apoyos
de la AAIDD (2010) y el Modelo de Calidad de Vida de Schalock y
Verdugo, se inicia un estudio en profundidad de las transcripciones
de audios que contienen los relatos del Grupo Asesor en los
talleres. Tomar esto como base del andlisis sirvio para unir las
diferentes miradas y metodologias que cada disciplina estaba
Ilevando a cabo al minuto de estudiar los resultados emergentes de
cada taller.

Bajo estas dos pautas de analisis logramos descomponer por medio
de criterios el relato verbal de los participantes, profundizando asi
en la investigacion de las respuestas entregadas en los tableros.
Para ello, fue necesario definir un objetivo respecto a la finalidad

del estudio en conjunto para lograr avanzar en la busqueda de
oportunidades de disefio.

El estudio riguroso de lectura frase por frase, fue registrado por
medio de tablas de informacién en donde se iban insertando los



indicadores que posiblemente aparecian en cada una. Al mismo
tiempo, se fueron reconociendo las posibles aperturas al diseiio
para comenzar a definir campos de exploracién.

Estas aperturas fueron reunidas para analizar cudles indicadores
eran los mas frecuentes, para asi generar relaciones, y en
consecuencia, definir oportunidades de disefio para impulsar la VI
de personas con Discapacidad Intelectual.
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Primera fase/ Investigacion

Oportunidades
de diseno
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Oportunidades de diseﬁ021 21 Fstas se sitian en dreas o

espacios disefiables que declaran
las necesidades mas prioritarias
para generar un apoyo desde nuestra
disciplina.

El principal medio para encontrar oportunidades de disefio se
encontraba en la busqueda de respuestas y conceptos emergentes
a través de los talleres de Vida Independiente para finalmente, por
medio de la recopilacion de datos, perfilar al adulto con DI a partir
de sus relatos. El valor de estas respuestas es lo que nos permite
llevar a cabo un trabajo sobre la realidad que se proyectara en
posibles mejoras a futuro.

Gracias al analisis multidisciplinar se logran encontrar espacios de
disefio, en los cuales logramos encaminar nuestro estudio a futuros
campos de exploracién que serviran para llegar a la préxima etapa
de co-disefo.

Para concluir en oportunidades fue necesario pensarlas como
aquellas que impacten en diversas areas de la Vida Independiente
de personas con DI, abriendo campos amplios de posibles
soluciones. Se detectaron tres espacios en los que se esclarecen
las necesidades de apoyo: Ocio, Autonomia y Desempeiio.
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Se levanta como una posible oportunidad de disefio principalmente
desde el Taller de la Amistad, abriéndose hacia dos aristas:
relaciones interpersonales y vida en comunidad.

Se refiere al manejo de los tiempos libres y las posibles actividades
que esto implica, lo que impacta directamente en la posibilidad de
elegir y optar a lugares en donde me relaciono y en el ideal de forjar
lazos con otras personas.

Esta oportunidad podria impulsar la VI de personas con
Discapacidad Intelectual en relacién a su interaccion con el
entorno y personas, ampliando sus posibilidades de autonomia en
diferentes aspectos de sus vidas.
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Aparece en la mayoria de los talleres y abre un campo mas personal
que se vincula con hacer las cosas por uno mismo. La falta de

un apoyo especifico para realizar ciertas actividades afecta
directamente en la posibilidad de vivir nuevas experiencias que
permitan saber “para qué cosas soy bueno” o “qué cosas me gustan
realmente”.

Explorar y hacer las cosas de manera autosuficiente genera un
impacto sobre los diferentes aspectos de la vida de personas con DI
(como lo son el amor o el trabajo), afectando en su autoestima y en
la falta de autoconocimiento.

Lograr impulsar y/o aprender habilidades especificas contribuira
de diferentes maneras al valor personal, y por lo tanto, esto
posiblemente repercutira en optar a nuevas posibilidades de

una vida autdbnoma para acceder, por ejemplo, a trabajos que se
condigan con sus propias habilidades, o bien, generar estabilidad o
superacién de si mismos.
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Surge como un concepto relacionado con el trabajo y vida familiar
que nuevamente se cruza con diversas areas de la vida de personas
con DI. Se relaciona con la eficacia con la que la persona cumple
sus tareas, y segun lo visto en el andlisis, este se ve afectado
principalmente por una falta de organizacion y problemas para
memorizar.

Este campo se extiende a posibles soluciones que impulsan la Vida
Independiente. Vedmoslo asi: por ejemplo, si mejora mi desempefio
en el trabajo, posiblemente podria optar a jornadas laborales
completas y sueldos mayores, por lo tanto, poder pagar un lugar
para vivir, tener un espacio auténomo donde tener mi privacidad,
tener pareja y convivir, tener dinero para hacer actividades, salir a
lugares y hacer amigos, etc, entre-cruzandose asi con el amor, la
amistad y la familia.

A partir de estos posibles espacios de disefio que hemos definido,
se pueden establecer dominios los cuales son afectados por el
apoyo de nuestra disciplina, y por consiguiente, mejorar e incentivar
el desarrollo de una vida mas auténoma.
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Segunda fase

IDEACION

Capitulo

03




Segunda fase/ Ideacion

Talleres de Ideacion
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MODALIDAD

Talleres de Ideacion

Los talleres de ideacién tienen como principal objetivo idear y
proyectar por medio del trabajo colectivo la mayor cantidad de
conceptos de disefio, orientados a apoyar y/o potenciar la vida
independiente de los adultos con DI. Estos conceptos seran
Utiles para posteriormente pasar a la etapa de co-disefio con los
miembros del Grupo Asesor.

Para llevar a cabo un Taller de Ideacion, es necesario proponer una
dinamica en donde los participantes interactien como equipo con
diferentes elementos, a través de los cuales surgiran conceptos y
usos a través de formas. Junto a esto, los integrantes pondran a
prueba sus habilidades escénicas, dandole al taller una orientacién
ludica y teatral que fomentara la creatividad.

Dentro de estos talleres existen 3 capas que nos daran a entender
su funcionamiento:

1) Dinamica: El principal objetivo es idear colectivamente
conceptos de disefio, orientados a contribuir en los aspectos del
ocio, autonomia y desempefio en la vida independiente de adultos
con DI.



Etapas de la dindmica
Division de equipos

* Equipo de educacion diferencial: Se conforma por profesionales
que guian el trabajo de los participantes durante el desarrollo de
cada desafio.

* Equipo de disefio: Se conforma por disefiadores que trabajan
en conjunto con los participantes, prestando apoyo técnico en
actividades donde se vean involucradas habilidades manuales
dentro de la dindmica; tomando un rol de facilitadores.

Induccion

+ Contextualizar la actividad y explicar el objetivo de la sesién.
Por ejemplo: realizar una conversacion inicial para recapitular lo
hecho el semestre anterior y hablar sobre sus experiencias en
otros talleres.

- Enfatizar en el caracter lidico de la dindmica, comenzando la
sesion con ejercicios para romper el hielo?2.

Ideacion y construccion

* Creacion de objetos a partir del relato de una historia. Esta
se separa en partes, las cuales plantean problemas a resolver
enfocados en la vida independiente. La ideacion de objetos se
encuentra apoyada por un kit de materiales.

22 Por ejemplo:

» Los masajes: divididos en grupos
de tres personas, los participantes
deberdn enumerarse de uno a tres,
posteriormente el moderador elegira
un ndmero y la persona con el nimero
elegido debera ubicarse en medio de
los otros dos participantes. Una vez
todas las personas estan ubicadas (y
con una cancion divertida de fondo)
los participantes le daran un masaje
general a la persona que se encuentre
en medio durante treinta segundos.
Una vez finalizado el tiempo los
participante deberan rotar.

» Las motocicletas: en parejas, uno
de los participantes (conductor)
ubicard sus manos en los hombros
de su compariero (motocicleta), cada
motocicleta elegira cudl sera su
sonido caracteristico. El moderador
ird diciendo colores a lo largo de la
dindmica los cuales tienen acciones
asociadas (verde es avanzar, rojo
frenar y amarillo saltar), durante un
periodo de dos a tres minutos.
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Presentacion

+ La presentacion de los objetos se efectua de una forma lddica y
dindmica, siguiendo la modalidad de interaccién con el espacio.
Cada grupo o persona, dependiendo para que se aplique,
presenta su creacion ante el resto explicando las siguientes
preguntas: ;Qué es? ;Para qué sirve? ;Como se usa?

2) Kit de materiales: El objetivo del kit consiste en ser un apoyo
para expresar, por medio de la construccion de objetos tangibles,
ideas y gestos respecto a la solucion de un problema o desafio.

Los elementos del kit fueron pensados para construir en tamafios
grandes, dado que estos debian ajustarse a las habilidades motrices
de los participantes, permitiendo asi, facilitar la manipulacion

del material. También, este debia contener una amplia gama de
opciones para emplear y unir piezas.

3) Relacién persona/objeto: El objetivo principal es comprender
la relacion de los participantes con la tecnologia. Para esto,

fue necesario enfocarse en las partes del cuerpo y los sentidos
involucrados en el uso de los objetos.
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Taller Piloto

Para llegar a una dinamica afinada y que realmente potenciara

y facilitara la ideacidn de los participantes en los talleres, fue
necesario definir una “dinamica 0” desde la cual, taller tras taller, se
iban haciendo las modificaciones pertinentes, segun los resultados
que se iban obteniendo, hasta lograr una dinamica coherente y
efectiva.

Etapas del taller

Etapa de Induccién: Contextualizar la actividad y explicar el objetivo
de la sesion, enfatizando en el caracter ludico de la actividad.

Etapa de Ideaciéon y Construccion: Esta parte de la actividad
consiste en la creacién de objetos a partir de una historia, la cual
cuenta de tres problemas a resolver. Estas partes son: Percepcién
del problema, Procesamiento y Respuesta/Salida.

Al iniciar la etapa de ideacién y construccién, se hace entrega de un
kit de vestimenta a todos los participantes (incluidos moderadores
y facilitadores, para ponernos a todos en una igualdad de condicién)
que consiste en un traje blanco y anteojos, para asi entrar en una
actitud de experimentacion, saliendo de lo convencional. Se separa
al Grupo Asesor en equipos equitativos, los cuales deben ubicarse
en una mesa que cuenta con un kit de elementos constructivos
(tijeras, lapices, masking, etc).



Cuando cada equipo se encuentre posicionado, los facilitadores se
encargaran de explicar el uso del kit a los miembros del equipo.

Cada equipo tendra un tiempo para investigar el kit. Luego de esto,
el moderador procedera a relatar la primera parte de la historia
(percepcion del problema), donde cada equipo deberd comenzar a
idear una solucion al primer desafio con los elementos del kit.

Terminado el proceso de ideacion y construccién, cada equipo debe
presentar al publico presente una puesta en escena y explicacion
del uso del objeto. Esto se debe repetir después de cada desafio.

Etapa de Cierre: Se sostiene una breve conversacion con el total del
equipo para recolectar opiniones respecto a la actividad, objetos,
dificultades y experiencias en general.
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Resultados del Taller Piloto

Escenario

Para este taller la historia transcurre
entre el cielo y el infierno. A medida
que el taller va a avanzando se recorren
ambos espacios hipotéticos por medio
de preguntas/desafios.

Desafios

A. ldentificar a los familiares y amigos
entre un mar de personas.

B. Todos hablan idiomas distintos y
deben comunicarse.

C. Debes llegar al infierno y no hay
comunicacion ni conexion para llegar.

BRUJULA RECONOCEDORA DE VOCES

Relacion con el cuerpo: Por medio de un
botdn se reconoce la voz. Debe utilizarse en
cercania.

Relacién con la tecnologia: Micréfono, luz,
detector inteligente, brdjula.



DETECTOR DE PERSONAS

Relacion con el cuerpo: A través de lavoz 'y
la mirada.

Relacién con la tecnologia: Micréfono,
detector inteligente, rayo “laser”.

CASCO PARA VER A DISTANCIA

Relacién con el cuerpo: Cabeza, ojos 'y
oidos.

Relacién con la tecnologia: Geolocalizacion
en tiempo real.

97



98

TRANSFORMADOR PERMANENTE DE IDIOMAS

Relacién con el cuerpo: Parte superior del
cuerpo.

Relacién con la tecnologia: Traductor por
audio, realidad aumentada.

ANTENA TRANSMISORA DE PENSAMIENTOS

Relacién con el cuerpo: Cabeza y manos.
Relacién con la tecnologia: Micréfonos,
auriculares, traductor.



MICROFONO SELECTOR DE IDIOMAS

Relacion con el cuerpo: Voz y audicion.
Relacién con la tecnologia: Traductor,
selector de idiomas, audifonos, micréfono,
inteligencia artificial.

PORTAL DE TELETRANSPORTACION

Relacién con el cuerpo: Todo el cuerpo.

Relacién con la tecnologia: Realidad
aumentada.
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MANUBRIO TRANSPORTADOR

Relacién con el cuerpo: Manos.
Relacién con la tecnologia: Vehiculo.

ALAS PROPULSORAS PARA VIAJAR

Relacion con el cuerpo: Torso y brazos.
Relacién con la tecnologia: Transporte
tradicional, geolocalizacion e indicaciones.



Observaciones sobre el Taller Piloto
Escenario

« Serequiere una historia mas detallada, haciendo mas énfasis
en el contexto en donde se desenvuelve la historia, para asi
garantizar el facil entendimiento de ella.

+ La cantidad de desafios debe ser disminuida, ya que el taller se
hacia monétono, teniendo el tercer desafio menos relevancia'y
concentracion por parte de los participantes que los primeros.

+ Los desafios deben estar relacionados directamente con los
espacios de disefio. Por ejemplo: Desafio relacionado con el
Ocio.

Kit

+ Existe una dificultad para unir piezas. Considerar la inclusién de
nuevas uniones para facilitar la construccion de los objetos.

« lterar en los materiales que contiene el kit, variando en su
contenido.
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Taller de Ideacion 01

Segun los antecedentes del Taller Piloto, se realizan los ajustes
pertinentes en la dindmica, reestructurando las partes de ella para
asi optimizar el tiempo de la sesidén y facilitar la construccion de
objetos de mayor tamafio en los desafios del taller.

Etapas del taller

Etapa de Induccion: Contextualizar la actividad y explicar el objetivo
de la sesion, enfatizando en el cardcter Iudico de la actividad.

Etapa de Ideacion y Construccion: Para comenzar esta etapa, se
contara una historia la cual estara dividida en 2 partes (dos desafios
relacionados con los campos de disefo).
Para dar inicio a la actividad, se daran las siguientes indicaciones:
+ Entrega del kit de vestimenta a cada participante.
+ Separacién de grupos equitativos en tres mesas de trabajo.
+  Explicacién de la actividad, uso del kit y materiales. Los
participantes tendran la posibilidad de observar y manipular
los materiales, de manera de que logren una interaccién y

familiarizacion con el uso y posibilidades de los objetos.

+ Relato de la historia.



+ Creacién: Cada grupo debe crear un objeto y ademas un
escenario o ambiente para usar el objeto.

Etapa de Presentacion: Todos los grupos deben presentar
brevemente sus objetos y escenarios creados y actuar un caso que
muestre el modo de uso. Para ello, se utilizard una zona delimitada
como ‘escenario’. En el caso de los desafios personales, se llevara
a cabo la misma modalidad de presentacidn: cada equipo debera
pasar adelante, pero en este caso, cada uno deberd explicar y/o
recrear el uso de su objeto de forma individual y por turno.

Cada presentacion de objetos debe ser registrado por medio de
video y fotografia.

Etapa de Cierre: Se sostiene una breve conversacion con el total del

equipo para recolectar opiniones respecto a la actividad, objetos,
dificultades y experiencias en general.
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Resultados del Taller 01

Escenario

Para este taller la historia transcurre en
el espacio, dentro de una nave espacial.
A medida que avanza la actividad se
recorren diversas preguntas/desafios
tanto fuera como dentro de la nave.

Desafios

A. Demostrar tu talento ante el capitan
de la nave para permanecer en ellay no
ser expulsado.

B. Quedar a cargo de organizary
gestionar un evento importante para el CONTROL PARA DORMIR A LA GENTE
capitan (banquete de celebracién).

Relacién con el cuerpo: Manos.
Relacién con la tecnologia: Sin informacioén.
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BASTON LANZA AGUA

Relacién con el cuerpo: Manos.
Relacién con la tecnologia: No contiene
relacién con la tecnologia.

MCROFONO MODIFICADOR DE VOZ

Relacion con el cuerpo: Manos y voz.
Relacién con la tecnologia: Sintetizador de
voz, micréfono, grabadora.
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PORTAL MAGICO DE VENTAS ARCO DE FUTBOL CON PARLANTES

Relacién con el cuerpo: Manos y mente. Relacion con el cuerpo: Manos, pies y oido.
Relacion con la tecnologia: Sin informacion. Relacidn con la tecnologia: Parlante.

108



ANTEOJOS LARGA DISTANCIA

Relacién con el cuerpo: Vista.
Relacién con la tecnologia: Binoculares,
camara NASA.

ESPADA CONTROLADORA DE AMBIENTE

Relacién con el cuerpo: Manos.
Relacién con la tecnologia: Sistema tipo
“Alexa”.
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ROBOT INTELIGENTE

Relacién con el cuerpo: Mente.
Relacién con la tecnologia: Realidad
aumentada.

MAQUINA DISPENSADORA DE BANDEJAS

Relacién con el cuerpo: Manos.
Relacién con la tecnologia: Control remoto,
pantalla touch, médulo de autoservio.



INTERFAZ SELECCIONADORA DE ALIMENTOS

Relacién con el cuerpo: Manos.
Relacién con la tecnologia: Sistema touch,
tablet.
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Observaciones sobre el Taller 01

Dado los andlisis efectuados posteriormente al taller, se llegé a la
conclusion de que era necesario llevar a cabo una serie de cambios
en la dimensién técnica, para asi facilitar la participacion de cada
uno de los participantes. Se realizé una observacion detallada por
parte del grupo de disefio en cuanto a lo sucedido en dicho taller:

Equipos

+ Los grupos de trabajo necesariamente deben ser pensados
estratégicamente en cuanto al complemento de sus miembros,
y no por afinidad, para asi facilitar una participacion equitativa
entre los participantes.

+ El apoyo de profesionales del area de educacion diferencial es
indispensable en el proceso de ideacién, para apoyar a través
del lenguaje en esta instancia, y asi, los miembros del equipo de
disefio puedan enfocarse en colaborar y ayudar en la bajada de
ideas a objetos fisicos.

Escenario
+ Existen dificultades por parte de algunos participantes para

idear y comprender con mds claridad el escenario en donde se
manifiesta el desafio a llevar a cabo.



Kit

En relacién a la interaccion con el kit de materiales, se vio
necesario hacer una modificacién en cuanto al rol que cumple
en kit en el taller. Se hizo una reflexion y se llegé a la conclusion
de que el kit era un limitante al idear desde cero.

El kit no funcionaba para construir objetos contundentes y no
fomentaba del todo la bajada de las ideas de los participantes,
por lo que se penso6 en elaborar objetos pre-construidos con los
cuales el kit fuera un complemento para apoyar la elaboracién
del objeto y asi fomentar la creatividad, y apoyar las ideas de
forma mas facil y elaborada.

Dinamica

En cuanto a la dindmica, la instancia de reflexion y didlogo entre
los miembros de cada equipo es estrictamente necesaria para
realizar un proceso de ideacion antes de interactuar con el kit de
materiales.

113



114

Taller de Ideacion 02

Basado en las observaciones realizadas en el ultimo taller, se hace
necesario re-pensar la dindmica, con el objetivo de fortalecer el
proceso de ideacién de los participantes. Para ello, fue necesario
quitarle protagonismo al kit y a la construccidn de los objetos,
incorporando una nueva modalidad para llevar a cabo este
procedimiento dentro de la actividad.

Para promover la ideacion de los participantes, fue necesario
integrar todas las etapas del taller dentro del contexto de la historia,
comenzando la etapa de induccién con ejercicios relacionados al
escenario.

Etapas del taller

Etapa de Induccion: Se hace entrega del kit de vestimenta a cada
participante: Traje y anteojos. Luego, se contextualiza la actividad y
se explica el objetivo de la sesion, sosteniendo un didlogo en el cual
se conversa acerca de lo hecho en sesiones anteriores. Ademas,
los moderadores son los encargados de explicar la nueva dindmica
de la actividad, enfatizando en la importancia de la idea por sobre
el objeto elaborado. Luego, se comienza la sesion realizando
ejercicios para romper el hielo.

Finalizada la induccién, se divide en grupos equitativos pensados de
manera estratégica. Se hace una explicacion del uso de los objetos
pre-contruidos que se encuentran dispuestos en la sala, la cual esta
ambientada con la tematica de la historia.



Etapa de Ideacion: Los participantes tendran la posibilidad de
observar y elegir uno de los objetos, de tal manera de que logren
sentirse parte de la historia, escogiendo asi uno que ayude a
fomentar en mayor medida su creatividad para comenzar una idea.
Este objeto se podra intervenir, como lo estimen conveniente, con
los elementos del kit de complemento. Esta etapa comienza con el
relato de la historia y se divide en 3 partes:

+  Contextualizar: Comprender todo aquello que rodea a un hecho;
el espacio y el tiempo en el cual ese hecho, evento, situacién

sucede.

* Explorar: Recorrer y observar los objetos dispuestos en el
espacio, para luego elegir uno de manera grupal.

+ Didlogo: Cada grupo debe pensar y discutir sobre la idea a
realizar a partir del problema y el objeto elegido.

Etapa de Construccion: En esta etapa cada grupo debe:
+ Dirigirse a la estacion de trabajo para bajar laidea ala
construccion de un objeto, utilizando el elegido en la etapa

anterior o desde cero.

« Finalizar su elaboracion con el kit de materiales.
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Etapa de Presentacion: La presentacion de los objetos se efectuara
de una forma ludica y dindmica. Siguiendo con la modalidad de
interaccién con el espacio, cada grupo dispondra de elementos
relacionados con el contexto de la historia, lo que servird como
base para demostrar de una forma teatral y “real” el uso del objeto
ideado y construido.

Etapa de Cierre: Al finalizar la actividad, se sostiene una breve
conversacioén con el total del equipo para recolectar opiniones
respecto a la actividad, objetos, dificultades y experiencias en
general.
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Resultados del Taller 02

Escenario

Durante el dltimo taller nos trasladamos
a las profundidades del mar, siendo
exploradores y protagonistas de rescatar
un submarino el cual nos ayudaria a
llegar hasta Atlantis, la ciudad perdida.

Desafios

A. Buscar una manera de hacer
funcionar el submarino sin depender
del combustible que tiene, el cual es
limitado.

B. Elegir un camino y forma para
evacuar desde el fondo del mar.

DOBLE PANTALLA CONECTADA A LA HELICE

Relacion con el cuerpo: Vista, tacto y voz.
Relacién con la tecnologia: Radar
inteligente.



TIMON GENERADOR DE ENERGIA

Relacién con el cuerpo: Vista y tacto.
Relacién con la tecnologia: Sistema de
combustible.

SISTEMA DE COMBUSTIBLE CON ALGAS

Relacién con el cuerpo: Vista y tacto.
Relacién con la tecnologia: Sistema de
combustible.
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ESCALERA CON SISTEMA DE OXIGENO

Relacién con el cuerpo: Voz y brazos.
Relacién con la tecnologia: Tanque de
oxigeno.

BALSA PROPULSORA

Relacién con el cuerpo: Manos.
Relacién con la tecnologia: Boya.



BOLLA DE EMERGENCIA

Relacion con el cuerpo: Tacto.
Relacién con la tecnologia: Sefial a larga
distancia, alarma, luces y sonido.

RADAR INTELIGENTE

Relacion con el cuerpo: Audicion.

Relacién con la tecnologia: Radar.
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Observaciones de la metodologia del Taller 02

Estas observaciones hacen alusion a lo relacionado con la propia
dindmica que se desarrolla dentro del taller:

¢Qué conclusiones podemos visualizar a partir de los talleres de
ideacién y qué elementos fueron clave para determinar la ideacidn de
los participantes?

Apoyo multidisciplinar

+ Definicién estratégica de grupos: Es necesario agrupar
a los participantes segun sus competencias y como se
complementan entre ellos.

* Apoyo al lenguaje: Es fundamental el apoyo de expertos en el
area de la educacion diferencial, en el ambito de la mediacion a
lo largo del taller.

Proceso constructivo

» El kit como complemento: Las caracteristicas propias del kit,
no permiten la creacién de objetos mas grandes y variados en
forma debido a la complejidad constructiva que esto implica.
Esto ocurre ya que se requieren herramientas especificas para
poder llevarlo a cabo.

* Objetos preconstruidos para abrir posibilidades: La facilitacion
de objetos con diversidad de dimensiones y caracteristicas
contribuye a la bajada material de las ideas.



+ Materiales que permiten crear objetos grandes: Elementos con 2 Entiéndase por: luces, sonidos,
dimensiones que se ajusten a sus habilidades motoras. figuras, maquetas, etc.

Proceso de ideacion

« Entorno y vestimenta para fomentar la ideacién: Como la
escenografia, ambientacién, elementos del entorno?, objetos y
vestimenta ayudan al participante a entender e interiorizar mejor
con la dindmica.

* Tiempo de didlogo y reflexion antes de crear: Dedicar el tiempo

necesario a pensar y comprender el problema permitié crear
ideas mds complejas en cuanto a fundamento.
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Observaciones del contenido del Taller 02

Estan observaciones se relacionan a la materia resultante en los
talleres.

¢Cual es la tendencia en la relacion persona-objeto? ;Cual forma
aparece reiteradamente en relacion con la tecnologia?

Interaccion y experiencia

+ Tendencia a la ideacién de tamafios grandes.

+ Relevancia del feedback constante en los momentos, por
ejemplo, poder entender cuando el objeto se encuentra

encendido/apagado y cuando es su inicio/término.

+ Constante en la relaciéon de partes del cuerpo/sentidos
involucrados en el uso como las manos, la vista, el oido y voz.

Relacion con el cuerpo

+ Linea de objetos que se dividen entre lo que ocupo, es decir,
lo incluyo en mi vestimenta o cuerpo, y lo portable; los objetos
creados no se limitan a objetos “externos” sino que hay
disposicion a crear objetos que se acoplan al cuerpo.

Control y delegacion

+ Los objetos creados tienden a la delegacion total de una tarea.
“El sistema cumple la funcién por mi”.
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Segunda fase/ Ideacion

Taller de Validacion de
conceptos
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RESULTADOS

Taller de Validacion de conceptos #Ei storyboard o guidn gréfico es una

secuencia de ilustraciones que permiten
visualizar el desarrollo de una accion.

Su objetivo es facilitar la proyeccion de
coémo el usuario se relacionara con un
producto. Junto a ello, entregan una vision
aproximada de los resultados que tendra

dicha accién.

A partir de las observaciones realizadas previamente, se lleva a
cabo una nueva sesidn con el objetivo de ratificar los espacios de
oportunidades de disefio, los cuales conformaban las tres areas
de trabajo que emergieron por medio de las entrevistas de Vida
Independiente: Ocio, Desempeiio y Autonomia.

Tomando en cuenta los resultados del Taller de Ideacion, los cuales
arrojaron nociones sobre cudl es la relacion del Grupo Asesor con
la tecnologia, se propusieron tres objetos hipotéticos que hacen
relacién a un concepto de disefio. Estos objetos tenian como
principal funcidn asistir al adulto con DI en su vida cotidiana para
fomentar su independencia, en torno a los conceptos principales.

Para llevar a cabo la sesién, en primera instancia, se presentaron los
tres objetos en formato de storyboards?*

1) Reloj recordatorio: El usuario puede decirle, por medio de la
voz, qué actividades tiene que hacer y este guarda los datos en
una agenda virtual, la cual le sirve al sistema para organizarse y
recordarle por medio del habla las actividades que tiene que hacer.
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2) Anteojos espia: El usuario puede comunicarse con otra persona
a través de los anteojos. Al presionar un botdn, el objeto hace el
llamado para pedir ayuda en caso de alguna necesidad especifica.

La persona que es llamada puede ver a través de los anteojos del
usuario y saber en tiempo real en qué lugar fisico se encuentra para
ayudarlo mas eficazmente.

3) Aplicacién de actividades: La aplicacion consiste en una forma
de monetizar el Ocio, es decir, puedo incluir mis habilidades para
hacer cosas y generar dinero, ofreciendo mis servicios a través de
la plataforma. También se pueden programar y buscar actividades
para realizar en los tiempos libres.
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Storyboard Reloj recordatorio

(‘Z‘;g;; bycTeE REUNIGN
MVENES

Q

%Aj

CUMSLEANOS
MAMK
DOMINGD

Tienes muchas actividades dentro
de tu semana y no sabes como
organizarte.

Pero tienes un objeto que te ayuda a
recordar todas las cosas que debes
hacer.

AL OTRO DiA ...

El dia de tu evento/actividad te
recuerda con anticipacion qué es
lo que debes hacer.

Solo necesitas contarle tus
actividades.
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Storyboard Aplicacion de actividades

S
~
A
Quieres juntarte con tus amigos Crees que seria divertido hacer Encuentras a un aficionado al yoga
pero no sabes qué podrian hacer. alguna actividad al aire libre. que ofrece una clase para tiy tus

amigos
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Storyboard Anteojos espia

AN
\ Py
Estas en la calle. Necesitas llegar a Tienes un objeto que pasa Lo usas para llamar a tu mama,
un lugar pero te sientes perdido. desapercibido para pedir ayuda. ya que conoce bien el camino.

Gracias a este objeto, tu mama te
puede guiar hacia el lugar de forma
facil y rapida.
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Conclusiones del taller

A partir de los storyboards se logré profundizar por medio del
didlogo los posibles escenarios de uso de los objetos presentados,
es decir, de qué forma los utilizarian si los tuvieran a su disposicién
y cudles consideraban que podian ser un verdadero aporte para su
vida independiente. Para esto, se hizo el ejercicio de enumerar del
mas relevante al menos relevante.

* Mas relevante: Anteojos espia

* Intermedio: Reloj recordatorio

* Menos relevante: Aplicacién de actividades

Finalmente, segun las conclusiones levantadas con el Grupo
Asesor sobre las caracteristicas que debe tener el objeto de apoyo,
se concluyeron ciertos aspectos que deberia implicar el futuro
producto, dentro de los cuales se rescatan:

Discrecion: No rebela que quedo estigmatizado ante un otro.

Autonomia: Decido cuando puedo utilizarlo.

Organizacion: Me ayuda con el paso a paso de mis tareas.
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Tercera fase

DISENO

Capitulo

04




Tercera fase/ Disefo

Sonda Vida
Independiente
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RESULTADOS

Sonda Vida Independiente

Antes de comenzar con la etapa de Co-disefio, fue necesario llevar
a cabo una Sonda con el fin de entender mejor las rutinas y/o
habitos de los miembros del Grupo Asesor en su vida cotidiana.
Principalmente, tener un catastro de las actividades diarias en las
que ellos se sienten independientes y las cuales necesitan ayuda,
es sumamente importante para definir el foco del servicio que
desarrollaremos mds adelante.

La sonda “Dia a dia” consiste en un tablero, similar al utilizado en
los apoyos para la comunicacién, que se estructura de la siguiente
manera:

Registro diario

La primera parte de la Sonda consta de tres hojas de registro en
las cuales cada miembro del Grupo Asesor debe elegir tres dias
de la semana para registrar sus actividades. Cada pdgina o dia se
estructura en tres columnas: Mafiana, tarde y noche.

En cada columna, quien responda debe registrar las actividades que
lo han hecho sentir independientes, por ejemplo: trabajar.



Al igual que los tableros, los participantes tendran acceso

a etiquetas, las cuales serviran de ayuda para registrar las
actividades. Cada tarjeta contiene una actividad y un casillero

para marcar si se necesitd o no ayuda para realizarla. En el caso
de que la actividad no se encuentre en las tarjetas, el participante
tendra total libertad de escribir o registrarlo de la forma que estime
conveniente.

Los pasos para realizar la primera parte de la sonda son:

1 Escribir el dia que se realiza el ejercicio. Por ejemplo: Lunes,
Martes, Miercoles...

2 Retirar las tarjetas del sobre para utilizarlas como material de
trabajo.

3 Rellenar en los casilleros (mafiana/ tarde/ noche), con las
tarjetas de conceptos y/o escritura, las actividades que te han

hecho sentir independiente.

4 Marcar en las tarjetas si necesitaste ayuda o no para llevar a
cabo cada actividad (solo si es necesario).

5 Finalmente, responder la pregunta de valor: ;Qué te hizo feliz hoy?
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Lo que me gustaria hacer

La segunda parte de la Sonda se relaciona con la capacidad de
proyectarse hacia el futuro en relacién a la Vida Independiente.

Al finalizar el registro diario, cada participante deberd tomarse
el tiempo para reflexionar acerca de qué cosas o actividades les
gustaria hacer en su vida para sentirse mas independientes.

En esta parte, la modalidad de las etiquetas cambia. En vez de
conceptos, los participantes tendran acceso a fotografias que
hacen alusion a diferentes actividades. A través de ellas, se busca
la reflexién y comprender el estado de proyeccion que tiene cada
miembro del Grupo Asesor. Ademas, en relacion a estas actividades
que les gustaria realizar, es importante saber a quién le pedirian
ayuda para poder lograr estas metas.

Los pasos para realizar la segunda parte de la Sonda son:

1 Reflexionar acerca de la pregunta: ;Qué actividades te gustaria
hacer en tu vida para sentirte mas independiente?

2 Retirar las fotografias del sobre para utilizarlas como material
de trabajo.

3 Observar detenidamente las imagenes y pegar las que sirvan para
responder la pregunta. En el caso de que no esté la respuesta, el
participante puede responder como estime conveniente.

4 Finalmente, escribir a quién le pedirias ayuda para realizar
esas actividades y responder la pregunta de valor.
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Resultados de la Sonda

En cuanto a los resultados de la Sonda para la Vida Independiente,
las principales conclusiones que necesitabamos aclarar tenian que
ver con los aspectos de las vidas particulares de cada miembro
del Grupo Asesor, los cuales son necesarios abordar por medio del
servicio.

Para ayudarnos a enfocar el concepto de disefio, llevamos a cabo la
recopilacion de datos a través de tablas de recogida de informacién,
en las cuales se declaraba la frecuencia de los conceptos que

aparecieron en las sondas de cada participante.

Las conclusiones mas relevantes que se pudieron dilucidar fueron
las siguientes:

En cuanto a las actividades que los hacen sentir independientes
La mayoria de las actividades que los hacen sentir independientes
se encuentran como actividades dentro del hogar. La tendencia
arroj6 una frecuencia que tiene que ver con deberes, como por
ejemplo:

+  Preparar el desayuno

+  Hacer el aseo

+  Trabajar

+ Andar en micro



+  Manejar dinero

+  Cuidar mascota

+ Irde compras (abastecimiento para el hogar)

+ Organizar mis horarios

En cuanto a las actividades que les gustaria hacer

Estos resultados nos mostraron un contraste con la seccién de

lo que hacen en su dia a dia, para asi lograr una comparacién de
cuales actividades emergen como nuevas metas que no aparecen
en la cotidianidad. Dentro de las respuestas recopiladas aparece
un predominio de actividades relacionadas con el exterior y tareas
complejas, las cuales requieren paso-a-paso y dias previos de
organizacién y/o planificacién, tales como:

« Salir con amigos

*  Viajar

« Iral médico

« Organizar una fiesta

+ Pagar cuentas

« Cocinar

+ Manejar dinero
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En cuanto a la necesidad de ayuda

La totalidad de los participantes declard, en la segunda parte de
la Sonda, que en caso de necesitar ayuda lo harian a un familiar
cercano. Esto nos da luces de que el apoyo maximo al cual ellos
optarian en caso de requerirlo estaria en manos de alguien de
mucha confianza.

Respecto al diseio de la Sonda

Para saber con exactitud si el objeto de recogida logré el objetivo de
comprender las rutinas y habitos de los miembros del Grupo Asesor,
fue necesario observar con detenimiento si los participantes
lograron cumplir con éxito las tareas dadas.

Las principales conclusiones que se pudieron visualizar son:

+ Los participantes no lograron completar la tarea de rellenar
los casilleros en donde se debia marcar (en caso de existir) la
necesidad de ayuda para realizar dichas actividades diarias.
Esto, principalmente, se debe al disefio del casillero el cual no
deja en claro su funcionalidad. Es necesario incluir una pagina
previa la cual ejemplifique de manera concreta lo que debe
realizar el participante al iniciar el registro de la Sonda, para
evitar confusiones y tareas sin resolver.

+ Enla parte en donde se incluye la pregunta de valor, solo 2
participantes lograron cumplir con el registro. Esto, nuevamente,
se debe a una falta de ejemplificacién por parte de la Sonda
para aclarar los pasos a realizar.



Podemos concluir entonces, que la Sonda Dia a Dia logré dar luces
acerca de la necesidad de un servicio de asistencia el cual sea
capaz de acompafiar al adulto con DI en sus actividades diarias
para ayudarlo a cumplir metas relacionadas con el exterior y metas
personales. Estas estan relacionadas con aquellas que les gustaria
realizar en su cotidianidad para sentirse mdas independientes,
colaborando asi con su autonomia para efectuar dichas actividades
o tareas.
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Tercera fase/ Disefo

Concepto de diseno
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CONCLUSIONES

Concepto de diseno

Luego del Taller de Validacién surgen conclusiones acerca de un
servicio que convoque las tres areas de la Vida Independiente:
Ocio, Desempefiio y Autonomia. Para detectar las necesidades

de apoyo mas urgentes, es decir, en qué actividades de la vida de
las personas con DI respecto a estas tres categorias existian mas
dificultades, fueron necesarios los resultados de la Sonda para
terminar de definir el objetivo del servicio. Principalmente, lo que
se busca es asistir al adulto con DI para mejorar su adaptacion en
el entorno y asi potenciar su Vida Independiente en el desarrollo de
actividades de la vida cotidiana.

Entre los antecedentes, pudimos ver por medio de los Talleres de
Ideacion que se evidencio una delegacion total a la tecnologia

por parte de los participantes, por lo que fue necesario pensar
inicialmente en un servicio el cual entregue el apoyo necesario, con
una interaccion tecnoldgica simple y concreta. Ademas, en relacion
a los servicios y la ciudad, no existe un rol especifico de personas
capacitadas y exclusivas para brindar el apoyo y acompafnamiento
necesario en el paso a paso para personas con diferentes niveles
de funcionamiento. A partir de esta problematica, aparece la figura
del asistente personal.
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La figura del asistente personal

Un Asistente Personal es aquel que brinda apoyo a otra persona
con diversidad funcional para desarrollar su vida. Gracias a este
apoyo, se busca hacer posible la autonomia de las personas con
DI, ayuddndolos a que hagan las cosas por su cuenta, asistiéndolos
en ciertas tareas (las cuales decide la persona) para asi lograr una
mejora significativa en el desarrollo de sus actividades diarias.

Esta figura deberia ser un derecho para las personas con diversidad
funcional ya que promueve la igualdad efectiva entre todas las
personas, por lo que el Estado, deberia garantizar y facilitar su
existencia. Plena Inclusién?’ nombra a la asistencia personal

como “una herramienta clave para el ejercicio del derecho a la Vida
Independiente de las personas con discapacidad intelectual y/o del
desarrollo”y la considera “un derecho que brinda las personas con
discapacidad intelectual mds oportunidades y apoyos para controlar
mejor su vida y vivir con libertad”.

Para hacer posible la asistencia personal, personas deben trabajar
para ello. Es por esto que es necesario desarrollar un servicio en
donde una persona asiste a una persona con DI, a la cual conoce y
le brinda apoyos personalizados para mejorar su desarrollo. En este
caso, la persona con DI es la que manda y el asistente es quien lo
apoya para realizar lo que se proponga hacer (lograr metas).

25 Plena inclusion es la organizacion que
representa en Espafia a las personas con
discapacidad intelectual o del desarrollo.



S i stere 26 Este consiste en un elemento portable del
cual se hablara mas adelante.

Como necesidad y propuesta de un servicio de asistencia pensado
para personas con Discapacidad Intelectual, nace Sistere.

Sistere es un servicio que ofrece al adulto con DI apoyo y
acompaifamiento en la planificacién y paso-a-paso de actividades
de la vida cotidiana.

Principalmente, el servicio de apoyo cuenta con un sistema que
ayuda al usuario a planificar actividades, recordandole eventos que
debe realizar y asistiéndolo en el proceso de familiarizacién y paso-
a-paso de recorridos en la ciudad. Sistere actia como una agenda,
y a la vez, como un mapa accesible que potencia la autonomia del
adulto con DI.

Dentro de las particularidades del servicio, se encuentra el asistente
personal. Para tener un asistente, el usuario tendra que elegir a una
persona de confianza a la cual considera como alguien a quien le
pediria ayuda en caso de necesitarla, y a quien podra comunicar
ante cualquier situacion de emergencia. Para hacer esto, el usuario
debera hacer uso del objeto de apoyo?® para comunicarse con el
asistente quien lo asistira en tiempo real para resolver problemas.
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Partes del servicio

El servicio cuenta con dos elementos:

1) Aplicacion: Cuenta con tres funcionalidades;

«  Sirve para planificar actividades, tareas y rutas.

«  Sirve para realizar recordatorios de tareas cotidianas.

«  Sirve para guiar al usuario por la ciudad de manera accesible.

2) Objeto de apoyo: Contiene una cdmara, audifono, micréfono y
botdn de encendido/apagado. Tiene dos funciones;

« Sirve como audifono para escuchar las indicaciones de la
aplicacién.

+  Sirve como acceso directo al asistente. Por medio del objeto el

usuario puede comunicarse directamente con una persona de

confianza, quien podra hablarle, escucharle y ver en tiempo real

lo que estd haciendo para ayudarlo.
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Escenarios de uso

Storyboard Objeto de apoyo

Viajaste a Santiago para ir al Cuando ya estas en el metro, llamas Al salir de la estacién no sabes qué

médico. para preguntar la direccion exacta. hacer para llegar al Costanera.

Para aprovechar el viaje, decides ir Nunca has ido y no conoces bien la No entendiste bien las

a conocer el Costanera Center. ruta para llegar. instrucciones que te dieron por
teléfono.
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Para llegar mas facilmente,decides
usar tu servicio de apoyo.

Presionas un botén y el servicio te
contacta con tu asistente, que es
una persona de mucha confianza
para ti.

En ese momento, tu asistente
puede escucharte y ver lo que tu
estds mirando.

Ademas puede saber en qué lugar
de la ciudad te encuentras.

Tu asistente te ayuda a encontrar el
camino hasta el Costanera Center.

Finalmente, logras llegar sin
problemas.



Storyboard Aplicacion

La préxima semana tienes una
entrevista de trabajo en un lugar al
que nunca has ido, en Valparaiso.

Un dia antes de la entrevista, el
servicio te recuerda que debes
prepararte para asistir el dia
siguiente.

En tu celular, el servicio de apoyo te
ayuda a agendar el dia, la horay la
ruta que debes tomar.

Para no olvidarte, decides
programar tu actividad con
anticipacion con el servicio.

5

El dia de la entrevista, el servicio de
apoyo te recuerda que tienes que
salir de tu casa.

El servicio de apoyo te guia paso-a-
paso en el recorrido desde tu casa
hasta el lugar de la entrevista.
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El servicio de apoyo te dice en qué
paradero tienes que esperar la
locomocion.

Durante el trayecto, te va avisando
por qué lugar de la ciudad vas
pasando.

El servicio de apoyo te dice que
tienes que bajar en el siguiente
paradero.

Finalmente llegas sin problemasy a
la hora a tu destino.



Arquetipos
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Tercera fase/ Disefo

Taller de Co-diseno
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DINAMICA

Taller de Co-diseno

Luego de los andlisis realizados en el Taller de Validaciony la
Sonda entregada a los participantes, se lleva a cabo un Taller de
Co-disefio para validar el concepto de Sistere como apoyo para la
Vida Independiente. El objetivo principal del taller es co-disefiar la
forma, caracteristicas y manera de interactuar con el prototipo del
servicio en pantallas y objeto portable. Para ello se divide la sesion
en 3 partes:

1 Narracion y presentacion de los escenarios de uso.
2 Interaccion con el objeto portable y pantallas.

3 Reflexion respecto a las observaciones y conclusiones de cada
actividad.

Para este tipo de talleres es muy importante tener presente

la importancia de observar, dialogar, interactuar y decidir en
conjunto con los participantes, ya que estos criterios nos

permiten comprender y considerar (al minuto de disefar) qué es

lo mas practico, facil y agradable para el usuario. A continuacion
explicaremos como se trabajo cada punto dentro de las estaciones
de trabajo, y cémo nos apoyamos por una serie de preguntas:
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* Observar los prototipos para posteriormente reflexionar sobre
los modos de uso: ¢ Para qué servira esto? ;Qué les llama la
atencién? ;Como creen que se puede usar?

« Dialogar y discutir sobre las funciones y caracteristicas que
deben tener los apoyos para poder resolver la situacién: ;Le
falta algo? ;Le sobra algo? ; Como podria ser para que fuera mas
cémodo? ;Cémo podria ser para que fuera mas fdcil de usar?

+ Interactuar con los prototipos para recrear el escenario
presentado: Si ustedes fueran la persona de la historia que

revisamos: ;Como usarian esto para resolver su problema?

* Decidir las caracteristicas centrales de los prototipos. Anotar
las conclusiones en una pizarra o papel.

Analisis respecto a la dinamica del taller
1) Escenarios de uso:

+  Debe ser una situacion hipotética, por ejemplo, un lugar
desconocido, otra ciudad.

« La historia debe ser narrada en primera persona, para que los
participantes se sientan participes y actores del relato.

+ Nace la duda de qué sucede si mi asistente tampoco conoce el
lugar donde estoy perdido y no es habil tecnolégicamente.



+ Establecer cuadl es el verdadero escenario para el boton del
acceso directo.

2) Aplicacién y pantallas:
+ Se menciona que los hitos de la ciudad y los nombres de las
calles de personas (héroes por ejemplo), batallas o eventos son

mas faciles de recordar que las calles numeradas.

+ Se destaca la importancia de un recordatorio/despertador para
actividades programadas para la mafiana.

+ No hubo mayores problemas para entender la interaccion
general de la aplicacion.

3) Objeto:

+ Debe estar terminado y acotado al maximo posible para evitar
mayor intervencién en la forma; lo realmente importante es la
interaccion de los participantes con el objeto (botones, luces,

sonido).

+  Enlo posible debe estar trabajado y construido con materiales
sélidos.
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Analisis respecto a las respuestas de los participantes dentro de
las mesas

1) Escenarios de uso:
+ Se utiliza en la calle.

+ Uso en situaciones de emergencia, por ejemplo: sismos,
accidentes, estar perdido, desorientacion.

« Cuando tengo una duda que no se resolver.

+ Cuando me siento solo y no tengo a quien recurrir.

+ Cuando nos movilizamos a lugares que no conocemos.

+ Cuando nos encontremos de viaje.

2) Aplicacion y pantallas:

+ Cuando necesito que me recuerden lo que tengo que hacer.
+ Parallegar a un lugar que no conozco.

+ Parallegar ala hora a un lugar.

3) Objeto:

« El objeto se utiliza desde los hombros hacia arriba.

+ Se usa como manos libres.
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Sirve como recordatorio.

Debe estar cerca del oido.

Debe tener botdn de acceso directo.

Debe ser brillante, con luces de encendido/apagado.
Puede vibrar.

Debe ser pequeio para que sea portatil en lugares como:
bolsillos, bananos, carteras.

Que “hable” para indicar ciertas acciones, por ejemplo, cuando
se apaga.

Que contenga sonidos.



Actividad de Co-creacion

Actividad

Para este ejercicio se dispone de una
serie de objetos pre-construidos, los
cuales se pueden modificar. Se declaran
los requerimientos principales del objeto
de apoyo (micréfono, audio, cdmara).

Objetivos

1. Gesto: Ver como es la interaccién de
los participantes con el objeto.

2. Interfaz: Recoger datos del
funcionamiento y caracteristicas del
objeto (luces, vibracion, tamafios).

3. Portabilidad: Observar la relacién del
objeto con el cuerpo.

Gesto: Se aprieta un botén con varios
dedos; se mueve y acerca con las
manos la camara segun lo disponga el
participante.

Interfaz: Sonido al encender/apagar.
Portabilidad: Se posiciona por fuera del
oido.
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Gesto: Se maneja el botén con solo un
dedo.

Interfaz: Luz de encendido y vibracion.
Portabilidad: Se posiciona en los lentes
del participante.

Gesto: Se aprieta un botén de manera
“pinza” (solo con dos dedos); se acerca
el micréfono a la boca con las manos.
Interfaz: Sonido.

Portabilidad: Rodea la cabeza y forma
un recorrido desde las manos hasta el
oido.



1. Gesto: Rodear la cabeza.
2. Interfaz: Luz roja de encendido.
3. Portabilidad: Alrededor de la cabeza.

Gesto: Se aprieta un botén de manera
“pinza”; se acerca el micréfono a la
boca para conversar, la cdmara también
cuenta con la facultad de moverla
libremente con las manos.

Interfaz: Sonido.

Portabilidad: Zona del cuello y oido.
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Gesto: Se sostiene el micréfono con las
manos cerca de la boca

Interfaz: Sonido.

Portabilidad: Alrededor de la cabeza,
cuello y cercano al oido.

Gesto: Tocar un botén de manera
“pinza”.

Interfaz: Luz de encendido/apagado.
Portabilidad: Desprendimiento total de
las manos, se posiciona en los lentes
del usuario.



Pruebas con pantallas

* Claridad en qué
se pregunta

—.
Version original: Al momento de leer Version nueva: Se necesitan
esta pregunta los usuarios mostraron preguntas mds directas, para evitar
confusion, ya que en el paso anterior respuestas ambiguas.

se realiz6 una pregunta similar.
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e Estructuray
presentacion
de frases

—e

Version original: Debido a los cortes Version nueva: Se realizan cambios
en la frase, los participantes no en la tipografia y redaccién,
lograron comprender el mensaje, reemplazando el “1” por la palabra
entendiendo el “1”" como “primero”. “un” para una correcta comprension.
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Disposicion y
contraste de
botones

Version original: Los participantes

lograron realizar la accion con éxito,
pero se sugiere hacer cambios en el
contraste y posicion de los botones.

Version nueva: Se mejora el
contraste y posicién de los botones,
ubicandolos de manera horizontal
para mejorar la rapidez de eleccidn.
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+ Simplificacién
de instrucciones

—e

Version original: Existe una confusién Version nueva: Se disminuye

al realizar la accién de “Crear una la informacién en el botén de
Actividad”, ya que los participantes actividades. En cuanto a la Lista, se
eligen la opcion de “Lista”. sugiere reemplazar por “Agenda”.
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Eliminar
opciones que
puedan llevar a
la confusion

Version original: Los participantes
se mostraron confundidos sobre qué
opcion elegir para finalizar el proceso.

Version nueva: Se decide reducir la
cantidad de opciones disponibles,
dejando solo un botén para terminar
la tarea.
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Tercera fase/ Disefo

Prototipo del servicio
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INTRODUCCION

Prototipo del servicio

A partir del analisis de las observaciones del Taller de Co-disefio,
pudimos rescatar cualidades tanto funcionales como fisicas de lo
que sera el servicio Sistere.

Antes de elaborar un prototipo concreto, es importante validar
su funcionamiento y su forma con quienes seran sus principales
usuarios, ya que la interaccién debe ser fiel a sus requerimientos.

La experiencia de co-disefiar con adultos con DI nos asegura de
crear un servicio accesible* desde la capa cognitiva, que serd un
aporte para ayudarlos a ser personas mas auténomas en el dia

a dia. Esto beneficiaria a un grupo segregado por la sociedad,
permitiendo asi, disminuir las barreras que se presentan en el
entorno.

A continuacion, hablaremos de manera detallada sobre los
componentes del servicio de apoyo para la Vida Independiente.
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App Sistere

La aplicacion nace ante la necesidad de mantener un apoyo
constante en las tareas diarias que deben realizar las personas
con DI. Al no existir un servicio o persona especializada en el
apoyo y acompafiamiento en el paso-a-paso se crea la propuesta
de una plataforma que ofrece un apoyo completo para facilitar la
autonomia, creando asi, un asistente virtual que brinda diferentes
niveles de apoyo: desde un recordatorio accesible de tareas, hasta
programar un asistente de confianza quien podra ayudarle desde
la distancia ante una situacién de urgencia o necesidad especifica.
Sistere busca potenciar la vida independiente de adultos con
Discapacidad Intelectual en tareas de la vida cotidiana, relacionadas
con el hogar y fuera de él.

Funciones dentro de la Aplicacion

Recordatorio de tareas: Esta funcién actia como una especie de
“extension de la memoria”, brindando asi, un espacio en donde

el usuario puede ingresar tareas cotidianas, las cuales le cueste
recordar. Esta realiza un recordatorio estratégico durante el dia para

que el adulto con DI logre realizar sus tareas en totalidad.

Planificador de actividades: En esta seccion el usuario podra
planificar en detalle la completitud de una actividad, entiendase por:

«  Nombrar una actividad.

+ Fechay hora de la actividad.
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« Familiarizacion y calculo de la ruta.
+ Ayuda de eleccién con el medio de transporte a utilizar.
+ Recordatorio y acompafiamiento hasta el dia de la actividad.

Mapa accesible: El usuario accede al mapa luego de planificar una
actividad. Este esta pensado para el peatodn, y tiene como principal
objetivo reinterpretar los datos de un mapa comun para volverlo
accesible. Este acompaniara al usuario a través del audio, desde la
salida del hogar hasta la llegada al punto de destino, de tal manera
que:

+ Le dice al usuario donde tomar locomocion.

+ Lo acompafia durante el recorrido, diciéndole por los lugares o
hitos de la ciudad que va pasando.

+ Le avisa cuanto tiempo falta para llegar al destino.
+ Lo guia durante el trayecto hasta llegar al punto establecido.

Asistente: Esta funcionalidad es el nivel de apoyo maximo al cual
puede acceder el adulto con DI. El usuario define a una persona de
confianza, la cual contara de acceso directo para ayudarlo en tareas
o situaciones donde requiera de ayuda especifica. Este podra:

+  Verlo que estd viendo el adulto con DI y saber en qué punto
geografico se encuentra en tiempo real, para garantizar
una ayuda mas clara que no dependa completamente de la
comunicacion verbal.
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Mapa de Clases
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Mapa de Navegacion
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Desarrollo de Pantallas

Creacion de cuenta

Para poder acceder a las
funciones de la aplicacién,
se le pedira a la persona que
cree una cuenta de Sistere.
Los datos que se le pediran a
la persona son:

« Nombre
«  Correo electrénico
«  Numero telefénico

+  Foto de perfil.

Ingresa tu nombre Ingresa tu correo
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Ingresa tu niimero Ingresa una foto de perfil
de teléfono
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Ingresa el nimero de
tu asistente
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Comprension de la
informacion

Es importante para nuestros
usuarios, que la informacién
se presente de forma
sencilla y ademas sea facil
de comprender. Es por esto
que Sistere le ofrecera a los
usuarios:

Apoyo directo: Consiste en la
opcidn de lectura automatica
y los tutoriales que la
acompafaran al momento
de entrar a una seccion por
primera vez.

Apoyo indirecto: Se
manifiesta a través de la
cantidad mesurada de
informacion que se presenta
en cada pantalla, dividiendo
procesos complejos en
pequefias tareas para cada
pantalla.

Activa la guia por voz



Pantalla de inicio y
notificaciones

La pantalla de inicio tendra
dos estados:

« Sin actividades ni tareas:
La pantalla se mostrara
dividida en 3 opciones
principales cuando no
haya nada pendiente.

* Con actividades: La
pantalla mostrara
cuando la persona tenga
alguna actividad o tarea
pendiente (durante ese
dia o al dia siguiente).
Al tocar los textos la

persona podra acceder |
directamente a la lista 7
segun corresponda.

Elige una opcion
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Notificacion

Cuando la persona tenga
alguna tarea o actividad
activa, se le recordara por
medio de notificaciones
dentro y fuera de la
aplicacién.

La persona, al tocar el
mensaje de notificacidn,
podra acceder directamente
al elemento creado (actividad
o tarea) para poder ver en
detalle y administrar dicho
elemento.

Notificacion en pantalla
principal
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Creacion de una Actividad
Para este caso, actividad se
define como el proceso de
planificar la ida a un lugar en
un momento determinado,
que esta compuesta por:

+  Nombre

+  Fechayhora

+ Direccidn

* Ruta determinada

Presiona la opcidn
“Planificar Actividades”
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Presiona el boton para crear
una Nueva Actividad
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Nombra tu Actividad



»

Programa tu Actividad
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Ingresa la direccion Verifica el lugar
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Selecciona la ruta mas
conveniente

193



194

Creacion de Tareas

Una tarea se define

como el proceso que

tiene relacion con los
quehaceres domésticos u
otras actividades de menor
complejidad. Las tareas se
pueden dividir en:

+ Dinamicas: Tareas que
salgan de la rutina, por
ejemplo: “Comprar pan
camino a casa”.

* Permanentes: Tareas
que se realizan de forma
periddica o rutinaria, por
ejemplo: “Debo tomar mis
remedios todos los dias a
las 18:00 hrs”.

|
16

Presiona la opcidn
“Tareas Domésticas”

|
17

Presiona el botén para crear
una Nueva Tarea



"

Nombra tu Tarea
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Define la constancia
del recordatorio
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Mapa Accesible

El Mapa Accesible se presenta
como una herramienta que
ayuda en la planificacién y
acompafamiento, es decir,
apoya a la persona a la hora
de preparar la ruta a seguir y
su recorrido, mostrandole los
distintos puntos de referencia
con pistas visuales que van
apareciendo en el camino.

El servicio esta disefiado de
tal forma que al momento
de estar viajando, los
apoyos visuales puedan

ser sustituidos por apoyo
auditivo. \

20

Sigue las instrucciones
de Sistere
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Asistente

Cuando lo requiera, la persona
podra comunicarse con

su asistente personal. La
persona que cumpla el rol

de asistente, al momento de
recibir una llamada, podra
ver en tiempo real lo que esté
viendo la persona con DI, al
tiempo que puede cambiar la
pantalla para ver la ubicacion
de la persona en el mapa.



Audifono Sistere

El audifono nace a partir de la necesidad de generar un apoyo

el cual pueda acompafar al adulto con Dl en su dia a dia de una
manera discreta, concentrando las funcionalidades del servicio en
un mismo objeto. Este tiene como principal funcién guiar a través
del oido al usuario, teniendo como particularidad, no cerrar el canal
auditivo para mantener la atencién de la persona ante estimulos
externos. También podemos decir que cuenta de niveles de apoyo,
de acuerdo a los requerimientos y necesidades de la persona.

El objeto de apoyo propone el desprendimiento de acciones por
parte del usuario, quien solo debera portarlo para ser apoyado.

Funciones del objeto

Recordatorio de tareas: Si el usuario lo requiere, este podra portar
el audifono todo el dia, el cual estara conectado directamente con la
App para recordarle por medio del oido las tareas que debe realizar,
las cuales fueron previamente programadas.

Mapa accesible: Al comenzar un recorrido, el usuario debera
ponerse el audifono para ser acompafiado y guiado durante el
trayecto programado en la App. A través de este, Sistere:

+ Le dice al usuario donde tomar locomocion.

+ Lo acompafia durante el recorrido, diciéndole por los lugares o
hitos de la ciudad que va pasando.
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+ Le avisa cuanto tiempo falta para llegar al destino.
+ Lo guia durante el trayecto hasta llegar al punto establecido.

Asistente: A esta funcion solo se puede acceder por medio del
desplazamiento del micré6fono/cdmara que contiene el objeto. Para
comunicarse con el asistente, el usuario solo debera acomodar

el cabezal ubicado en la parte inferior del audifono para realizar

la llamada automatica. Para finalizar el uso de esta funcién, solo
deberd reubicarlo en su posicién original.

Propuestas de formas



Boton de conexion
con la aplicacion

e

Camara

Cable de desplazamiento
flexible

Salida de audio

Micréfono
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Prueba de Usabilidad del Prototipo

®

Presionar el botén
de encendido

@

Deslizar la camara
para comunicar al
Asistente



® o

Acomodar la camara para Hablar libremente con
solicitar su ayuda el Asistente Personal
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CONCLUSIONES

Capitulo

05
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REFLEXIONES SOBRE LA INVESTIGACION

Alo largo de mi carrera he tenido especial interés en el disefio
centrado en las personas, y es por medio de él que mi mirada como
profesional dio un vuelco, mostrandome la importancia de dar
tiempo a entender y luego disefiar.

Entender los contextos, las experiencias y las percepciones de las
personas es realmente relevante a la hora de construir un mejor
mundo para todos; ;Por qué? Porque nos ayuda a ser empaticos y
a trabajar sobre la realidad, la cual muchas veces es desconocida o
implica un desafio mayor al que acostumbramos. Disefiar en post
de la accesibilidad justamente requiere tomar esa actitud. Creo
que uno de los aprendizajes mas valiosos que me llevo de este afio
de trabajo es la paciencia y consistencia que requiere acercarse

a una realidad como lo es la Discapacidad Intelectual, logrando
comprender, a través del disefio como facilitador de procesos, la
perspectiva profunda de un “otro” con capacidades diferentes.

El rol de facilitador que adquirimos es crucial a la hora de conocer
en profundidad a las personas para quienes disefiaremos, ya

que nos permite ponernos en su lugar y asi llegar a sus reales
necesidades. Es por esto que creo firmemente que cuando el
disefio es capaz de conectarse con las personas adaptandose a sus
formas y procesos, surge la real belleza de este oficio, otorgdndole
un sentido y un rol sumamente importante en esta sociedad, del
cual debemos ser conscientes y responsables de él.

Maria Carolina
Alumna memorista



Durante mis afos de estudio surgié la necesidad de ahondar en

el trabajo con los usuarios para sentir una completitud con la
disciplina. El campo de la Investigacién dentro del Disefio me
generd un particular interés, ya que al trabajar en contacto directo
con el usuario, y utilizando diversas metodologias, he logrado
replantearme cémo es que me gustaria encaminar la carrera al
minuto de salir al mercado laboral y disefiar conscientemente para
otros.

Para trabajar en un disefio centrado en el usuario, es primordial
la empatia hacia nuestro publico, llegar a comprender sus
necesidades viene siendo un trabajo constante sobre la realidad.

Al encontrarme enmarcada en una investigacion inclusiva, la cual
vela por la accesibilidad, he logrado confirmar la importancia que
tiene disefiar desde la capa menos visible hacia delante, ya que
esto puede ser una posibilidad de mejora en cadena. La importancia
de trabajar e investigar en conjunto al usuario, me ratifica que es
fundamental para el Disefio innovar en la manera que accedemos a
la informacién al minuto de recopilar informacién.

Son por estos motivos, los cuales como disefiadores debemos
encontrar un lenguaje que nos permita comprender a los usuarios,
invitdndolos a ser participes del proceso de disefio, para asi, en
consecuencia, mejorar su calidad de vida respecto al relato de sus
propias experiencias.

Sofia
Alumna memorista
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Poder trabajar junto a personas con DI probé ser una experiencia
enriquecedora y a la vez muy desafiante. Saber comunicar de forma
sencilla se volvio la prioridad numero uno no solo al trabajar con el
Grupo Asesor, sino que también al trabajar en conjunto con las otras
disciplinas que se vieron involucradas en este proceso. Sumergirse
en el mundo del disefio inclusivo y la accesibilidad cognitiva,

sirvié para derribar paradigmas y falsas percepciones. Creo que

es nuestra responsabilidad disefiar para la inclusién, lo que es el
mayor cambio de mentalidad con el que me quedo después de este
afio, y un enfoque que pretendo conservar y defender a lo largo

de mi carrera. Por otro lado, respecto al trabajo interdisciplinario,
puedo decir que el manejo de ambigiiedad, y mantenerse con una
actitud critica, han sido habilidades importantes que de no haberlas
adquirido o reforzado, el resultado de nuestro trabajo hubiese

sido radicalmente distinto. Detectar la necesidad de disminuir
brechas comunicacionales fue fundamental para entender mejor
que, nuestro rol como disefiadores en un proceso de investigacion
tenia que ser el de facilitar la comunicacién, y complementar los
procedimientos de las otras disciplinas con los valores propios del
disefio. Trabajar con otras disciplinas no solo es compatible, sino
gue es necesario a medida que nos adentramos en problemas de
alta complejidad.

En definitiva, el este afo de trabajo significd ser un afio de gran
desarrollo a nivel personal y profesional, por lo cual me siento muy
agradecido. Por otro lado, me quedo con una sensacidn positiva
sobre como seguir aprendiendo y ejerciendo esta disciplina.

Felipe
Alumno memorista
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