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La conformacion de la linea de disefio de interaccion en nuestra
Escuela, se sustenta en una mirada sobre el disefio que no se concibe
sin la interaccién directa con el destinatario de los disefios, el
usuario. Uno de los desafios mas grandes y comunes de esta postura
de disefio es aproximarse para conocer, comprender y realmente
empatizar con esta figura del otro. Lo mas facil en ese sentido, seria
disenar pensando que todos somos iguales y que todos tenemos todas
nuestras capacidades equivalentemente desarrolladas. Sin embargo,
las personas somos mas complejas y diversas que eso. Tenemos
gustos distintos, habitos, intereses, contextos sociales y habilidades
(o de plano, discapacidades) que determinan el modo en que nos
relacionamos entre pares y con la tecnologia.

El escenario en el que estudian y disenan Francisca y Andrea, se
trata justamente de sensibilizar con un destinatario particularmente
complejo, las personas con discapacidad intelectual (DI) en proceso
de envejecimiento. La investigacion postdoctoral de Izaskun Alvarez-
Aguado, doctora e investigadora PUCV, es fundamental para la
identificacion de las oportunidades de disefio, a partir de la cual
las estudiantes exploran, proponen y disenan conceptos y formas
de validacion compatibles con el adverso escenario de este ano. El
proceso de disefo llevado a cabo se ubica en el “segundo diamante”
del conocido modelo de disefio!, centrandose en el espacio de la
solucion (en vez del espacio del problema) y trabajando a partir de la
iteracion y refinacion de sus propuestas de artefactos y apoyos para
potenciar, en alguna medida, la vida independiente.

En otros afos, el estudio se podria haber llevado a cabo con un
exhaustivo proceso de trabajo en terreno. Las estudiantes podrian
haber estado en contacto directo para la observacion, la conversacion,



incluso la validacion de sus propuestas con adultos mayores con DI.
Los obstaculos circunstanciales se suman a las barreras ya existentes
en las personas mayores con DI, imposibilitando su participaciéon en
actividades virtuales. No obstante, el trabajo de Andrea y Francisca
se adapta para incorporar y promover la participacion de otros
actores relevantes, como los cuidadores o proxies que acttian

como informantes en el proyecto y que dan voz a los verdaderos
destinatarios de los disefios. Los artefactos, ahora comienzan una fase
de desarrollo y fabricacion de prototipos, que esperamos puedan ser
usados pronto y que resulten en aportes para la vida independiente y
calidad de vida de las personas.

Katherine Exss Cid

' El Modelo de Doble Diamante es creado por Banathy (1996) y popularizado por el
British Design Council (2016)
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Nuestra sociedad esta viviendo cambios a una escala y velocidad sin
precedentes. La aceleracion tecnoldgica se amplifica y repercute en
los aspectos mas cotidianos y fundamentales de nuestra vida, como
nuestra forma de comunicarnos y de comprender nuestro entorno.
Estos cambios radicales deben ser examinados y comprendidos a
cabalidad por disenadores, quienes somos en gran parte responsables
por sus nuevas significaciones y propoésitos. Como consecuencia

de estos avances, la expectativa de vida se ha extendido de forma
considerable en estos ultimos anos, abriendo escenarios mas
complejos donde las personas con discapacidad intelectual pueden
quedar mas expuestas a la soledad y al abandono.

Andrea Bastias y Francisca Delgadillo trabajan en esta relacion
(tecnologia - envejecimiento y discapacidad), avanzando sobre los
hallazgos de la investigacion realizada por la Dra. Izaskun Alvarez-
Aguado del Ntcleo en Accesibilidad e Inclusion de la Pontificia
Universidad Catolica de Valparaiso. Este trabajo considero la
priorizacion e identificacion de las necesidades levantadas desde
su investigacion para proponer y desarrollar apoyos tecnologicos
que permitan favorecer y facilitar la independencia y autonomia
de las personas con discapacidad intelectual en su proceso de
envejecimiento.

La proposicion de apoyos se origina desde el estudio bibliografico
y desde una aproximacion empatica hacia la vejez y la discapacidad
intelectual, asi como sondeos y validaciones con la comunidad de
cuidadores. Lamentablemente las restricciones de acceso directo
a esta poblacion producto de la pandemia las limitaron en tener
una inmersion mas profunda y cercana con los destinatarios de sus
propuestas.



Fue mediante la comprension de las tareas cotidianas del hogar, que
plantean grandes desafios a estas personas, que propusieron distintos
apoyos funcionales buscando mapear correctamente los diversos
actos volitivos hacia artefactos o dispositivos que los pudiesen
acompanar en el cumplimiento de sus tareas de forma autébnomay
digna.

Pensamos que esta mirada que cuida la accesibilidad y la
independencia de las personas debe permear otros estadios del
diserio, no necesariamente enmarcado dentro de las tecnologias
asistivas, sino debiese constituir un principio fundamental de
accesibilidad de nuestra relacion con el medioambiente construido.

Herbert Spencer Gonzalez
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Envejecer no es tarea facil. El paso del tiempo conlleva una serie de
cambios que requieren una readaptacion continua. En el caso de las
personas con discapacidad intelectual, el proceso de envejecimiento
puede y debe ofrecer nuevas oportunidades de aprendizaje. No
obstante, envejecer con discapacidad intelectual presenta desafios
para los que apenas existe respuesta desde el disefio. Este trabajo,
liderado por Andrea y Francisa, logra desentrafar algunas de las
necesidades fundamentales de esta poblacion tan especifica.

Esta aproximacion se hace desde una 6ptica inclusiva que adopta

no solo la vision de los protagonistas (personas con discapacidad
intelectual en proceso de envejecimiento) sino también la de personas
significativas para ellos. En el campo de la discapacidad intelectual
este es un elemento imprescindible para el éxito de cualquier
intervencion.

El estudio pormenorizado de los datos proporcionados por los
distintos informantes, complementado con un exhaustivo analisis
bibliografico sobre envejecimiento activo, discapacidad y calidad
de vida, ha derivado en el disefio de varios artefactos cuya fase de
desarrollo y fabricacion comienza a la brevedad.

Las circunstancias actuales, pese a las limitaciones que acarrean, han
servido como fuente de inspiracion para innovar en algunos de los
aspectos metodologicos de este trabajo; en concreto en los procesos
de validacion.

Precisamente, el analisis de estos procesos ha permitido a Andrea
y Francisca evidenciar como las dificultades de una persona con
discapacidad intelectual tienen origen no solo en sus limitaciones



personales, también y sobre todo, en los obstaculos y condiciones
limitantes que aparecen en el contexto. Dentro de estas limitaciones,
la posibilidad de desarrollar una vida de calidad es quizas una de las
que mantiene todavia mayores lagunas.

Por esta razon, el estudio de las oportunidades de apoyo al proceso de
transicion a la vejez de personas con discapacidad intelectual ofrece
un escenario innovador para el desarrollo de estrategias que faciliten
el aprendizaje a lo largo de la vida. Desde este trabajo estamos ante

la oportunidad de valorar y analizar cuales son las necesidades
sentidas de esta poblacion y, por consiguiente, qué respuestas y
apoyos debiéramos brindar para que las personas con discapacidad
intelectual puedan disfrutar de una calidad de vida que les permita
alcanzar altos niveles de realizacion personal. Respuestas que
debemos encontrar con cierta urgencia, porque la realidad misma nos
apremia.

Izasktin Alvarez-Aguado
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El envejecimiento en personas con discapacidad intelectual, es una
realidad reciente, debido al incremento de expectativa de vida. Es
urgente poner en practica apoyos disefiados en base a las demandas
de este grupo para promover un envejecimiento activo y saludable.

Cabe destacar que antes, las personas con DI no lograban superar
los 50 afos, mientras que ahora en la actualidad, debido a multiples
factores como avances tecnologicos y la mejora del sistema de salud,
logran aumentar considerablemente su esperanza de vida.

En la presente edicion podran encontrar el proceso de estudio

e ideacion de conceptos de disefio que emergen a partir de la
investigacion postdoctoral llamada: Facilitando el aprendizaje

a lo largo de la vida: desafios que plantea el envejecimiento de la
poblacién con discapacidad intelectual o del desarrollo en Chile de la
investigadora Izaskun Alvarez-Aguado, codigo 3190675. Este proyecto
es revisado por un equipo multidisciplinar que abarca distintas areas
de estudio como pedagogia, educacion especial, ingenieria y disefio.

En las proximas paginas podran encontrar una investigacion
preliminar sobre la discapacidad intelectual, accesibilidad cognitiva,
calidad de vida y proceso de envejecimiento, para luego indagar en
la realidad y contexto de las personas Chilenas con discapacidad
intelectual que envejecen.

El proposito de nuestro proyecto es idear apoyos tecnoldgicos para
el adulto mayor con discapacidad intelectual, por ende a lo largo de la
edicion podran encontrar el proceso de creacion e ideacion de estos
conceptos de diseno, finalizando en la elaboracién de los primeros
prototipos funcionales para que en un futuro puedan ser validados
por nuestro usuario potencial.
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Todos los seres humanos podemos desarrollar durante el ciclo vital
una condicion de discapacidad, permanente o transitoria, siendo por
lo tanto un problema universal. (Paolinelli, Milton, 2013)

El concepto de discapacidad intelectual surge de la relacion entre
el modo en que una sociedad se organiza y articula y su forma

de comprender las diferencias, las actitudes que manifiesta y las
respuestas sociales que genera ante ello. En consecuencia, este

concepto se caracteriza por ser dinamico y cambiante en la medida en

que la sociedad va evolucionando (Scherenberger, 1984; Aguado, 1995).

La discapacidad intelectual es considerada como un trastorno del
neurodesarrollo que comienza durante el periodo de desarrollo
(antes de los 18 anos) y que incluye limitaciones del funcionamiento
intelectual como también del comportamiento adaptativo en

los dominios conceptual, social y practico. (Perez-Castilla,
Sebastian,Abril, 2016, p. 25)

Suelen existir limitaciones en areas relevantes como el lenguaje, la
movilidad, el aprendizaje, el auto cuidado y la vida independiente. La
deteccion de sus necesidades nos permitira enfrentar la exclusion
de este colectivo y promover el desarrollo de buenas practicas de
provision de apoyos para las personas con discapacidad intelectual.

Dentro de las principales problematicas en las que se encuentra este
colectivo, nos encontramos que no reciben apoyos significativos
para su inclusion y participacion en diversas areas, ademas cuentan
con redes de apoyo muy limitadas y sus relaciones interpersonales
van en disminucioén y por tltimo, dado el grado de dependencia

en que viven, se encuentran con mayor dificultad para ejercer
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la autodeterminacion. Mientras mas activo sea el proceso de
envejecimiento, menor sera su dependencia y mayor sera su aporte a
la sociedad. La discapacidad intelectual no es algo estatico, pues con
los apoyos adecuados, durante un periodo prolongado, una persona
con discapacidad intelectual mejorara en su funcionamiento y su
ajuste al contexto social, fisico y cultural en que vive (Perez-Castilla,
Sebastian, Abril, 2016, p.25).

Las personas con DI desarrollan mayor necesidad de apoyos al ser un
grupo especialmente vulnerable, por falta de iniciativas o garantias
para el logro de su inclusion. La deteccion de estas necesidades nos
permitira enfrentar la exclusion de este colectivo para una mejora

de calidad de vida, y promover el desarrollo de buenas practicas de
provision de apoyos para las personas con DI.

Las funciones ejecutivas son una estructura funcional que esta
relacionada con la resolucion de problemas y el mantenimiento de las
metas. Comprender el desarrollo cognitivo reclama una investigacion
interdisciplinar sobre la continua interaccién entre los genes, la
estructura neuropsicologica y el contexto social. Las funciones
ejecutivas son un constructo funcional relacionado con el proceso de
resolucion de tareas y el mantenimiento, flexible, de objetivos. Las
mas mencionadas son las de inhibicion de respuestas dominantes,
planificacion y monitorizacion. Todas ellas se relacionan con la
flexibilidad cognitiva o la perseveracion (Sastre, Merino, Poch,2007).

Funciones ejecutivas

La inhibicion cognitiva permite la supresion de la informacion no
pertinente y de la interferencia de la informacion distractora. Permite



la seleccion de representaciones y acciones relevantes asi como el
shifting o activacion eficaz (Sastre, Merino, Poch, 2007, p.61). Por
tanto, un fallo en la inhibicion de una respuesta o una informaciéon no
adecuada comportan un funcionamiento cognitivo inadecuado.

Delgado, Etchepareborda (2019) afirman que La rehabilitacion de las
funciones ejecutivas persigue mejorar la capacidad para organizar
las secuencias de la conducta y orientarla hacia la consecucion de
los objetivos deseados. La rehabilitacion de las funciones ejecutivas
significa, en la actualidad, un reto de notable relevancia, dada

su complejidad, ya que el déficit de éstas afecta la capacidad del
individuo para gobernar su vida y atender los requerimientos del
ambiente (p.99).

Habilidades cognitivas

En el sitio web Britbrain (2018) se afirma que las habilidades cognitivas
que pueden ser trabajadas son:

 Atencion: capacidad de generar, seleccionar, dirigir y mantener
un nivel de activacion adecuado para procesar la informacion
relevante.

* Percepcion: codifica y coordina las diversas sensaciones
elementales para darles un significado.

» Comprensién: capacidad de entender, analizar y reflexionar
sobre la informacion que recibimos.
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* Memoria: registra, almacena y elicita las distintas experiencias
ya sean ideas, imagenes o acontecimientos, entre otras.

* Lenguaje: sistema de signos lingtiisticos que nos permiten
comunicarnos, tanto de forma oral como escrita.

» Velocidad de procesamiento: establece la relacion entre la
ejecucion cognitiva y el tiempo invertido. Permite procesar
informacion de forma rapida y automatica.

Habilidades motrices

Basandonos en la revista Arte y salud del afio 2019 y en el articulo

de Dara Alonso Arana, la psicomotricidad favorece el control de los
movimientos corportales y ademas el desarrollo de capacidades
intelectuales como resolver problemas, mejora la memoria,
concentracion y atencion, la creatividad y la independencia; Por otra
parte a nivel social promueve el trabajo en equipo, las relaciones
interpersonales, la autonomia y la motivacion a relacionarse con

el medio que lo rodea; y por altimo, a nivel afectivo, favorece el
desarrollo emocional, ya que al adquirir habilidades y destrezas,
incrementan sentimientos de confianza y seguridad (al tomar
conciencia de logros y avances), fortaleciendo la autoestima (Chavez,
Delgado.2009.en Arana.2018. p.230).

En personas con discapacidad intelectual, los niveles de alteracion de
las conductas motrices son directamente proporcionales a los niveles
cognitivos de cada individuo, los apoyos que se le den y las condicio-
nes de su entorno. Por lo tanto, a mayor déficit intelectual y menor
estimulacion, mayores son los trastornos motrices (Llasera.1995. En
Arana.2018. p.233)



Modelo de funciones y habilidades de personas con DI

Funciones
subcordinadoras:

Toma de decisiones

Atencion :

alerta

atencion espacial Habilidades Funciones
atencion retenida cognitivas ejecutivas

Memoria

Planeacion

La afectacién de funciones
ejecutivas afectan:

[Fig. 1] Modelo de funciones y habilidades de personas con
DI. Fuente: Elaboracién propia.
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Gomez (2003) considera a la discapacidad como una situacion
social de objetiva desventaja, debido a las limitaciones que sufren
individuos a causa de deficiencias fisicas, psiquicas o sensoriales.
Estas limitaciones en un contexto no accesible es un obstaculo a la
participacion plena y efectiva en su entorno social.

Al igual que cualquier medida de Accesibilidad Universal, la
accesibilidad cognitiva beneficia a todas las personas. Son muchas las
causas que llevan a necesitar soluciones concretas de accesibilidad
cognitiva, pero las principales barreras las encuentran las personas
con discapacidad. El impulso para la mejora de la accesibilidad
cognitiva llega principalmente por entidades que trabajan con
personas con discapacidad intelectual o del desarrollo. No obstante,
muchos otros colectivos presentan dificultades relacionadas con

las capacidades cognitivas y por lo tanto también son beneficiarios
directos de sus soluciones y recursos. La accesibilidad y adaptabilidad
debe ser una condicion necesaria para brindar oportunidades de
participacion. Es necesario no solo trabajar en las personas con
discapacidad, sino también en su contexto.

El funcionamiento cognitivo abarca a diversas funciones agrupadas
en categorias mentales especificas. Estas pueden ser; la atencién, la
memoria; la percepcion; la abstraccion; la resolucion de problemas; la
organizacion y planificacion.

La accesibilidad cognitiva es definida como la propiedad que
tienen entornos, procesos, bienes, productos, servicios, objetos
o instrumentos que resultan inteligibles o de facil comprension.
(Belinchon, Casas, Diez,Tamarit, 2014 en Perez, Sebastian, Abril,
2016, p.15) Debe contribuir a la mejora de capacidades relevantes



para ejercer el derecho de autodeterminacion de las personas con
discapacidad y personas mayores y generar buenas practicas que
promuevan contextos de pertenencia social y de participacion
para todos los ciudadanos. (Perez, Sebastian, Abril, 2016, p.16)

Es fundamental considerar las personas como centro y punto de

partida para cualquier avance que se pretenda realizar. Segiin sea un
entorno mas o menos accesible, la discapacidad se expresa de manera

diferente.

Para entender de mejor forma lo que implica la actividad cognitiva

en el ser humano, El articulo El funcionamiento cognitivo en la vejez:

atencion y percepcion en el adulto mayor define:

* La memoria: proceso mental complejo por el cual fijamos,

retenemos y reproducimos todo aquello que ha estado en nuestra

conciencia, posterior a una experiencia, algunos trastornos que

pueden interferir en su funcionamiento adecuado son: trastornos

de atencion, trastornos del lenguaje, trastornos sensoriales.

* La atencion: funcion neurosicoldgica que sirve como
mecanismo y funcionamiento de otros procesos mentales mas
complejos como la percepcion, memoria, lenguaje,mediante
procesos de seleccion:

* Atencion selectiva: Nos permite categorizar cosas y realizar un

adecuado tratamiento de informacion.

* Atencion sostenida: nos permite mantener el foco de atencion,

es una interaccion compleja de aspectos motivacionales y
cognitivos.
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En procesos demenciales, la atencién no permite guardar informa-
cion y comienza el deterioro junto la memoria reciente. La capacidad
para seleccionar estimulos adecuados para la realizacion de tareas.
Durante el envejecimiento los principales déficit son; el tiempo para
procesar un estimulo y el grado de vigilancia.(Sanchez, Pérez. 2008.)

Uno de los métodos para llegar a esta accesibilidad es ofrecida

por la organizacion estadounidense de y para personas con
discapacidad intelectual The Arc en su pagina web y que definia la
accesibilidad cognitiva como “una serie de requisitos que el proceso
de comunicacion debe cumplir para que la informacién sea accesible”
tales como:

* Disminuir la dependencia de la memorizacion como herramienta
para recordar informacion.

 Utilizar el mayor numero de formatos complementarios como sea
posible (visual, audio, multi-grdfico).

¢ Reducir la necesidad del destinatario de utilizar sus habilidades
organizativas complejas.

* Presentar en un vocabulario o nivel de lectura que se aproxime al
nivel de comprension de los receptores.



Segun la Ley 51/2003 de igualdad de oportunidades, No discriminacion
y accesibilidad universal de las personas con discapacidad, la
accesibilidad universal Es la condicion que deben cumplir los
entornos, procesos, bienes, productos y servicios, asi como los
objetos, instrumentos, herramientas y dispositivos, para ser
comprensibles, utilizables y practicables por todas las personas en
condiciones de seguridad y comodidad y de la forma mas auténoma
y natural posible. Presupone la estrategia de «diseno universal o
diseno para todas las personas se entiende sin perjuicio de los ajustes
razonables que deban adoptarse. Por disefio universal o disefio para
todas las personas se entiende la actividad por la que se conciben o
proyectan desde el origen, y siempre que ello sea posible, entornos,
procesos, bienes, productos, servicios, objetos, instrumentos,
programas, dispositivos o herramientas, de tal forma que puedan ser
utilizados por todas las personas, en la mayor extension posible, sin
necesidad de adaptacion ni disefo especializado”.

El concepto de accesibilidad, por su parte, estd en su origen muy uni-
do al movimiento promovido por algunas organizaciones de personas
con discapacidad, organismos internacionales y expertos en favor del
modelo de «vida independiente», que defiende una participacion mas
activa de estas personas en la comunidad sobre unas bases nuevas:
como ciudadanos titulares de derechos; sujetos activos que ejercen

el derecho a tomar decisiones sobre su propia existencia y no meros
pacientes o beneficiarios de decisiones ajenas; como personas que
tienen especiales dificultades para satisfacer unas necesidades que
son normales, mads que personas especiales con necesidades diferentes
al resto de sus conciudadanos y como ciudadanos que para atender
esas necesidades demandan apoyos personales, pero también modi-
ficaciones en los entornos que erradiquen aquellos obstaculos que les
impiden su plena participacion. (Camoy.2003. p.76)
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Una buena accesibilidad es aquella que pasa desapercibida a los
usuarios. Esta “accesibilidad desapercibida” implica algo mas que
ofrecer una alternativa al peldaiio de acceso: busca un disefio
equivalente para todos, comodo, estético y seguro. (Boudeguer,
Squella. 2011. p.13)

Las personas necesitan productos y servicios acordes para llevar a
cabo sus actividades cotidianas y principalmente evitar la segregacion
del adulto mayor. Pero scomo ser parte de algo, si esta algo no tiene

las cualidades pertinentes para interactuar con él?, Cabe la respuesta
en el disefar desde y hacia las personas, donde el rol del disefio

es modificar y transformar un medio en busca de soluciones y
especificamente en este caso tomando en cuenta los derechos de

una persona discapacitada como un punto de partida para un disefio
universal y accesible.

El Centro para el Disefio Universal de la Universidad de Carolina del
Norte define siete principios basicos en los que se ha de basar el
desarrollo de productos y entornos bajo este concepto(Boudeguer,
Squella. 2011. p.15):

* Igualdad de uso: El disefio debe ser facil de usar y adecuado para
todas las personas, independientemente de sus capacidades y
habilidades.

* Flexibilidad: El disefio se acomoda a una amplia gama y variedad
de capacidades individuales. Acomoda alternativas de uso para
diestros y zurdos.

* Uso simple y funcional: El disefio debe ser facil de entender



independiente de la experiencia, conocimientos, habilidades

o nivel de concentracién del usuario. Elimina complejidad
innecesaria. El disefo es simple en instrucciones e intuitivo en el
uso.

* Informacién comprensible: El disefio debe ser capaz de
intercambiar informacion con el usuario, independiente de las
condiciones ambientales o las capacidades sensoriales del mismo.
Utiliza distintas formas de informacion (grafica, verbal, tactil).
Proporciona el contraste adecuado entre la informacion y sus
alrededores (uso del color), y dispositivos o ayudas técnicas para
personas con limitaciones sensoriales.

* Tolerancia al error: El disefio reduce al minimo los peligros y
consecuencias adversas de acciones accidentales o involuntarias.
Dispone los elementos de manera tal que se reduzcan las
posibilidades de riesgos y errores (proteger, aislar o eliminar
aquello que sea posible riesgo). Minimiza las posibilidades de
realizar actos inconscientes que impliquen riesgos.

* Bajo esfuerzo fisico: El disefio debe poder ser usado eficazmente
y con el minimo esfuerzo posible. Permite al usuario mantener
una posicion neutral del cuerpo mientras utiliza el elemento.
Minimiza las acciones repetitivas y el esfuerzo fisico sostenido.

* Dimensiones apropiadas: Los tamanos y espacios deben ser
apropiados para el alcance, manipulacion y uso por parte del
usuario, independientemente de su tamafo, posicién o movilidad.
Otorga una linea clara de vision y alcance hacia los elementos,
para quienes estan de pie o sentados. Adapta opciones para asir
elementos con manos de mayor o menor fuerza y tamano.
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Modelo de accesibilidad y disefio universal

INCLUSION

Condicién necesaria para brindar
oportunidades de participacién

DISENO
UNIVERSAL

Informacién
perceptible

Uso equitativo

Flexibilidad en el uso Tolerancia
al error

Uso sencillo e intuitivo Esfuerzo fisico
reducido

Tamafio y espacio eficiente

[Fig. 2] Modelo de accesibilidad y disefio universal.

Fuente: Elaboracion propia.
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Envejecimiento en personas con discapacidad intelectual

El envejecimiento en personas con discapacidad intelectual, es una
realidad reciente, debido al incremento de expectativa de vida. Es
urgente poner en practica apoyos disefiados en base a las demandas
de este grupo para promover un envejecimiento activo y saludable.

El envejecimiento satisfactorio de las personas con discapacidad
intelectual se entiende como un proceso que depende del éxito
alcanzado a la hora de adaptarse a un entorno. Es decir, ain

cuando sus condiciones sean menos Optimas, es necesario seguir
manteniendo las cosas que antes consideraba importantes y
gratificantes (Baldes y Baltes,1990 en Navas,Ulhmann, Berastegui.p.10).

El envejecimiento activo consiste en optimizar oportunidades de
bienestar tanto fisico, social, mental durante la vida con el fin de
mejorar la calidad de vida. Segtin la OMS, consiste en un proceso
dinamico que envuelve tanto al individuo como su entorno.

Cabe destacar que antes, las personas con DI no lograban superar
los 50 afios, mientras que ahora en la actualidad, debido a multiples
factores como avances tecnologicos, mejora del sistema de salud,
logran aumentar considerablemente su esperanza de vida.

Una nueva condicionante para este colectivo, es el envejecimiento
prematuro, que consiste en que alrededor de los 45 afios,comienzan a
presentar dificultades como: pérdida de memoria, pérdida del habla. Y
dentro de esta condicionante, las principales alertas son por ejemplo;
se comienzan a evidenciar cambios en la rutina diaria, cambios de
personalidad, y olvidar su auto cuidado. Y dentro de su tltima etapa
de envejecimiento, puede afectar gravemente a la memoria y el
lenguaje. Es de suma importancia permitir y entregar herramientas
que faciliten a personas con discapacidad intelectual a seguir
desarrollandose a pesar de su envejecimiento.
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Ser autosuficiente y responsable de si mismo tiene un gran impacto
en la salud emocional, asi como en la forma de relacionarnos con los
demas (Csikszentmihalyi, 1997).

Se considera que el envejecimiento se concibe como un proceso
natural de disminucion gradual de las capacidades motrices,
cognitivas y fisicas. Existe una gran influencia de la sociedad dentro
de este proceso, por lo cual es imposible vincular la edad con las
capacidades o limitaciones especificas, sin tomar en cuenta su
contexto social. Ademas, especialistas han encontrado que para
ciertas personas en proceso de envejecimiento, pueden ocurrir
ganancias en otros aspectos.

La declinacién en la inteligencia “fluida” o en el procesamiento de in-
formacion nueva, que esta bioldgicamente determinada, se compensa
frecuentemente con la inteligencia “cristalizada” o conocimiento y
habilidades adquiridos. Este ultimo tipo de inteligencia aumenta a lo
largo del ciclo vital en funcion de la experiencia acumulada y la acul-
turacion (Horn y Cattell, 1967; Horn y Donaldson, 1976; Horn, 1982;
citados en Rice, Lockenhoff y Carstensen, 2002: p.138).

Mas alla de la simple ejecucion de la tarea, la incapacidad para lograrla
hace peligrar uno de los valores mas importantes para cualquier
persona, en la sociedad actual, sin importar la edad: la independencia,
principio reconocido por la Organizacion de las Naciones Unidas
(ONU), para las personas mayores. Existe la necesidad de tomar

en consideracion variables sociales e individuales en el disefio de
productos, pero sobre todo de la importancia de concebir al disefio
como parte de un sistema complejo de interacciones sociales.



Modelo de Discapacidad cognitiva

El presente modelo, demuestra que el envejecimiento en personas con
discapacidad intelectual en entornos inaccesibles crea la necesidad

de apoyos, por lo cual es necesario facilitar herramientas que
otorguen diversos factores que sean acorde a sus necesidades como:
integracién, independencia, aceptacion y accesibilidad, potenciando
una mayor participacion de la persona con DI en su entorno.

¢COMO POTENCIAR LA AUTONOMIA DEL ADULTO MAYOR SIN AISLAR DE SUS ROLES SOCIALES?

DISCAPACIDAD ENTORNO
COGNITIVA INNACESIBLE
) 2 ) 2

PROVOCA CREA LA NECESIDAD

SEGREGACION REDES DE VEJEZ MAS
ADULTO MAYOR APOYO AMIGABLE

DISMINUYE CALIDAD DE VIDA FACILITAR HERRAMIENTAS CALIDAD DE VIDA

PARTICIPACION LIMITADA OTORGAR SEGURIDAD MAYOR AUTONOMIA

PARTICIPACION LIMITADA ASPIRACIONES
PRODUCTO DE: ESPERABLES
EXCLUSION SOCIAL INTEGRACION
FRUSTRACIONES ACEPTACION
INACCESIBILIDAD INDEPENDENCIA
DISCAPACIDADES ACCESIBILIDAD

[Fig.3] Modelo de discapacidad intelectual.

Fuente: Elaboracion propia.
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Mapa de conceptos

Envejecimiento

produce |
Cambios Cambios
fisicos Sicoldgicos
por ejemplo | producido |

Sistemas Descenso de
sensoriales lazos sociales

(Audicidn

Vision

Olfato

tacto)

provocan
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Transformacion
social

provoca

Abandonar roles sociales
y obligaciones

Adulto mayor

necesita

tiene I
Productos y servicios

acordes para llevar a cabo
sus actividades cotidianas

Necesidades

seven Declive del rendimiento
interrumpidas intelectual

Afecta principalmente

Memoria / Atencion

Provocando una

Progresiva dependencia
para actividades diarias

Participacién limitada en
la sociedad

Por

Entorno desconocido u
olvidado
(no accesible)

Los diversos conceptos encontrados en este mapa, son articulados
con el fin de unir las capacidades de personas en proceso de
envejecimiento, sus afectaciones y como incorporar para posibles
soluciones de diseno, desde una mirada del Diseno universal.



Apoyos

Que potencien el

Lo . Mediante
Envejecimiento activo

La mejora de capacida- Contribuye

des relevantes para a
ayudar a ejercer el

derecho a la autodeter-
minacion

Promoviendo un

Contexto de pertenencia
social y participativo

[Fig. 4] Mapa de conceptos afecciones e implementa-

Tecnologias de apoyo

Accesibilidad Cognitiva

Para H
Autonomia

Lograr Participacion

Permite Esta orientado
Un entorno En crear entornos seguros,
comprensible, utilizable cémodos y de facil acceso
paratodos

Uso equitativo

Flexibilidad en el uso

Uso sencillo e intuitivo

Informacién perceptible

Tolerancia al error

Esfuerzo fisico reducido

Tamafiio y espacio
suficiente

cion del disetio en la vida del adulto mayor.

Fuente: elaboracion propia.

Disefio universal ———

Respuestas ajustadas
a las personas

Sus principios son |

Usado por personas con
variadas capacidades, evita
discriminar o estigmatizar.

Se acomoda a un amplio rango
de preferencias y habilidades.

Facil de entender, consciente a
la intuicién del usuario.

Comunica de forma eficaz,
presenta distintos modos:
(gréfica, verbal, tactil).

El disefio minimiza riesgos y
consecuencias adversas de
acciones involuntarias o
accidentales.

Un uso eficaz y confortable con
un minimo de fatiga.

Debe proporcionar dimensio-

nes apropiadas para el acceso,
alcance, manipulacién.
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En personas con discapacidad intelectual

El término calidad de vida, puede ser visto como el nivel de excelencia
referido a los aspectos esenciales de la existencia humana. (Verdugo,
Gomez, Arias.2009. pag 18)El concepto de calidad de vida ha ido
evolucionando desde una nocion sensibilizadora a convertirse en

un agente de cambio social y organizacional. (Verdugo, Gomez,
Arias.2009. pag 12) Por consiguiente, la calidad de vida depende de
multiples factores tanto ambientales como personales.

Los indicadores de calidad de vida son percepciones, comportamien-
tos o condiciones especificas de una dimension que reflejan la percep-
cion de una persona o la verdadera calidad de vida (Schalock, Keith,
Verdugo y Gomez, en prensa)

Es necesario procurar por la dignidad y el respeto a estas personas,
que puedan tomar sus decisiones y disfrutar de una buena calidad

de vida, que logren mantener un control positivo de sus vidas y por
supuesto, encontrar el equilibrio entre lo que necesita la persona y lo
que realmente quiere.

Durante el envejecimiento, las personas adolecen diferentes cambios
tanto fisicos como psicolédgicos, sin embargo, es esperable que
puedan desarrollar su calidad de vida dentro de niveles aceptables,
ya sea, la satisfaccion sobre sus vidas mediante adaptaciones que
faciliten objetivos durante su vejez.

Dentro de variables determinantes para la calidad de vida de
personas mayores, nos encontramos por ejemplo; la carencia de
apoyo familiar, que disminuye la motivacion de las personas adultas



a cuidarse y perjudica su salud, ademas, si no existe un apoyo natural
suficiente, necesitaran un apoyo especifico a fin para evitar la
institucionalizacion.(Verdugo, Gomez, Arias.2009. pag20)

Dentro de servicios formales es ain mas complicado desarrollar estas
relaciones interpersonales, ya que poseen menos oportunidades de
desarrollo donde las actividades se convierten en factores claves
para fortalecer o favorecer la construccion de nuevas redes sociales
durante el proceso de envejecimiento (Bigby,2004). Ademas que una
persona en proceso de envejecimiento tienden a no contar con quien
hablar de forma mas intima que los conozcan a profundidad. En este
aspecto es muy importante la dimension de Inclusion social. Ademas,
El concepto adquiere entonces una dimension subjetiva, siendo
indicadores psicoldgicos como la satisfaccion personal, el bienestar
psiquico o la felicidad, los que permitiran conocer la calidad de vida
de una persona. El interés se centra en averiguar las reacciones
subjetivas del individuo ante la presencia o ausencia de determinadas
experiencias de vida (Goode, 1993 en Rojas. 2004. p.18).
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Dimensiones calidad de vida
Bienestar material

El bienestar material es una estado de las persona de seguridad y
estabilidad econdémica como El derecho de las personas con DI a
disfrutar de condiciones 6ptimas en lo que a bienestar material se
refiere, queda reflejado en los articulos 19 (i.e., Derecho a vivir de
forma independiente), 27 (i.e., Trabajo y empleo) y 28 (i.e., Nivel de vida
adecuado y proteccion social) de la Convencion de Naciones Unidas
sobre los Derechos de las Personas con Discapacidad (ONU, 2006).
De este modo, y entre otros aspectos, los Estados Partes y ratifican
un nivel de vida adecuado para las personas con DI y sus familias, lo
cual incluye alimentacion, vestido y vivienda adecuados, asi como la
mejora continua de sus condiciones de vida.

El Bienestar Material se puede definir partir de indicadores como:

» Estatus econdmico: disponer de ingresos suficientes para
comprar aquello que necesitamos o nos gusta.

* Empleo: tener un trabajo digno y un ambiente laboral adecuado.

* Vivienda: disponer de una vivienda confortable, en la que nos
sintamos agusto y comodos).

Como se reconocen los derechos de las personas con DI el existe un
deber en apoyarlos en la busqueda, obtencion, mantenimiento del
empleo y retorno al mismo, o garantizar el derecho a elegir su lugar
de residencia y donde y con quién vivir desarrollo de politicas de
urbanismo y vivienda en las que se tengan en cuenta las necesidades
de las personas mayores, o proporcionar educacion financiera y
consejo de planificacion sobre pensiones privadas o jubilaciones,
entre otros.(Navas, Uhlmann, Berastegui.p.53).



Autodeterminacion

La autodeterminacion es una de las dimensiones de el modelo de
calidad de vida propuesto por Schalock y Verdugo (2002) es un
proceso a través del cual una persona se convierte en el principal
agente causal de su vida, libre de influencias externas o interferencias,
ademas, ha de entenderse como aquel control ejercido sobre los
aspectos que la persona con DI considera relevantes en su vida.

Las personas con discapacidad intelectual presentan niveles de
autodeterminacion inferiores a sus iguales sin discapacidad porque
tienen menos oportunidades de eleccion gracias a la finalizacion de
este colectivo(Berjano y Garcia, 2010).

Basandonos en los autores Navas, Uhlmann y Berastegui en
su coleccion de investigacion llamada Envejecimiento activo
y discapacidad intelectual, indican que una conducta auto-
determinante tiene los siguientes componentes:

* Autonomia: tener la posibilidad de decidir sobre la propia vida
de forma independiente y responsable

* Autorregulacion
* Capacitaciéon o competencia psicologica
* Autor-realizacion

* Metas y valores personales: como disponer de expectativas o
deseos hacia los que dirigir las propias acciones.

* Elecciones: disponer de distintas opciones entre las cuales elegir
de forma independiente segan las preferencias personales, por
ejemplo, donde vivir, en qué trabajar, qué ropa vestir, qué hacer
durante el tiempo libre o qué amigos tener.
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Inclusion social

El Articulo 19 de la Convencion de Derechos de las Personas
con Discapacidad (ONU, 2006) reconoce el derecho en igualdad
de condiciones de las personas con discapacidad a vivir en su
comunidad.

La vida en comunidad es clave para la inclusion, el mayor contacto
con personas sin discapacidad y la mayor autonomia en el entorno
comunitario como resultado de procesos de inclusion. Por eso las
personas en este colectivo prefieren sus residencias que estén mas
cercanas a una comunidad construida pero estar de forma fisica en
una comunidad no es un rasgo seguro de inclusion sino que es un
trabajo continuo de defensa de derechos asi como de un esfuerzo
de aproximacién al resto de la poblacion en general que permita
desmantelar las grandes estructuras e inercias.

Las barreras que limitan su plena inclusiéon social:

e La necesidad de adquirir competencias manejo del dinero

* La necesidad de adquirir competencia de la vida independiente,

* La sobre proteccion

e Actitudes que no promueven la inclusién de algunos profesionales
de atencion directa

e El transporte

* Las actitudes de los ciudadanos en general hacia su discapacidad

La exclusion social de las personas con discapacidad intelectual es
en el emplazamiento de este colectivo en lugares separados de la
comunidad, y por tanto, con pocas oportunidades de participar de
manera activa en su entorno.



Desarrollo personal

El desarrollo personal es considerado como un proceso de
transformacion mediante el cual la persona adopta nuevas ideas o
pensamientos que impulsan el desarrollo de habilidades personales.
Schalock y Verdugo (2002) describe medidas como indicadores de la
calidad de vida:

e Educacion: posibilidades de recibir una educacion apropiada.

* Competencia personal: consiste en disponer de habilidades
y conocimientos que permitan un manejo auténomo en la vida
diaria, trabajo, ocio y relaciones sociales.

* Desemperio: involucra el éxito alcanzado en diferentes
actividades realizadas.

Basandonos en la investigacion de Navas, Uhlmann, Berastegui, El
desarrollo personal es una de las dimensiones de calidad de vida
en que las personas con Discapacidad intelectual obtienen peores
resultados, por lo cual es necesario ubicar como prioridad esta
dimension.

Es necesario indagar en las formas en que se puede obtener un

mayor desarrollo personal en personas con DI, por ejemplo; buenas
practicas como: el entrenamiento de habilidades funcionales, el uso
de tecnologias de apoyo o sistemas de comunicacion alternativos para
asi lograr un desarrollo competente en su entorno.

Dentro de las posibilidades de desarrollo personal, existen recursos
como los Centros de dia, que pueden llegar a convertirse en
oportunidades para potenciar y mantener vigente su desarrollo
personal, entregando oportunidades como: forjar nuevas amistades,
dar rienda a intereses y favorecer la adquisicion de nuevas
habilidades. Ademas de promover el bienestar fisico y emocional.
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Bienestar fisico

El bienestar fisico involucra diversos aspectos como; tener buena
salud, sentirse en forma fisica, habitos saludables. Como sefiala la
OMS:
La salud es el resultado de varios factores que van mas alla del plano
individual y bioldgico. Factores sociales, econdmicos y ambientales,
ast como el estilo de vida que caracterizo a etapas anteriores, podran
incrementar el riesgo o el impacto de las enfermedades asociadas a la
edad.

Como hemos nombrado anteriormente, el incremento de esperanza
de vida en personas con discapacidad intelectual, ha traido nuevas
necesidades, y no obstante, en el sistema de salud, es decir, existen
nuevas necesidades como; prestacion de nuevos servicios, mayor
formacion de profesionales de atencién socio-sanitaria.

Es necesario que los cambios bioldgicos que trae consigo en
envejecimiento sean atendidos a tiempo para entregar una atencion
adecuada. Ademas cabe destacar que existen barreras en los entornos
mas restrictivos asociados a la ausencia de programas de ejercicio
fisico adaptados a la poblacion con discapacidad(Kilmer, Wright y
Aitkens, 2005 En Navas, Uhlmann, Berastegui,).

Una de las metas de inclusion para gente con discapacidad intelectual
y ademas fisica es que puedan lograr una vida cotidiana, activa,
autoénoma y asistida. En los articulos 25y 26 de la Convencion de
derechos de las personas con discapacidad (2006) se destaca que las
personas con discapacidad tienen derecho a gozar del mas alto nivel
posible de salud sin discriminacién por motivos de discapacidad.



Bienestar emocional

El bienestar emocional de personas con DI se puede ver afectado por
situaciones vitales que precipitan la aparicion de problemas de salud
mental o su comportamiento. (Navas, Uhlmann, Berastegui.pag.35)
Cualquier alteracion psicologica puede ademas traer restricciones de
participacion, pérdida de interés a la hora de participar en actividades
sociales.

Uno de los propositos de la organizacion mundial de la salud, es
mejorar el conocimiento y sensibilidad hacia aquellos estresores
relacionados al proceso de envejecimiento y que deje ser una
influencia negativa. (Thorpe et al., 2000 en Navas, Uhlmann,
Berastegui.p.36)

Dentro de los problemas mas frecuente de salud mental esta la
depresion y ansiedad. (Cooper et al., 2007; Dykens, 2007; Moss et

al., 2000; Thorpe et al., 2000 en Navas, Uhlmann, Berastegui. p.37)

Y dentro de los problemas de mayor recurrencia a algin servicio de
salud mental, son los problemas de conducta. No se debe olvidar que
las alteraciones de comportamiento y problemas de salud mental

son el resultado de una interacciéon entre numerosos factores y
mecanismos biolégicos, psicologicos y sociales. (Novell, Rueda,
Salvador-Carulla y Forgas, 2004 en Navas, Uhlmann, Berastegui. p. 37).

Los estresores que puede experimentar una persona con DI precipitan
su deterioro emocional, por lo cual es necesario eliminar o reducir

la presencia de este tipo((Rush y Frances, 2000 en Navas, Uhlmann,
Berastegui. p. 37)). Es dificil detectar patologias en personas con
discapacidad intelectual por dificultades de comunicacion. Los
problemas de salud mental en las personas con DI que envejecen,
pueden ejercer un impacto bastante negativo tanto a nivel cognitivo
como emocional (Thorpe et al., 2000 en Navas, Uhlmann, Berastegui.
p. 37).
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Derechos

Hoy en dia muchas personas con discapacidad siguen viviendo en
entornos segregados sin que ello sea el resultado de un proceso
personal de toma de decisiones (Mansell, Knapp, Beadle-Brown y
Beecham de 2007). No obstante, las personas con DI en proceso de
envejecimiento se pueden ver doblemente discriminadas, siendo
personas mayores y ademas de poseer una discapacidad.

Dentro del disfrute de derechos fundamentales basicos nos
encontramos con dificultades en ejercer el voto, vivir en comunidad,
formar una familia o acceder a una educacion inclusiva en
condiciones de igualdad. Por lo que senala Kanter (2009) los articulos
mas importantes para las personas con Discapacidad Intelectual son:

* Accesibilidad: es muy importante disponer de entornos
accesibles como consecuencias de deterioro al envejecimiento.
Ademas de la accesibilidad fisica, es necesario garantizar el acceso
a informacién, de personas que presentan limitaciones en su
funcionamiento intelectual.

* Derecho de las personas a vivir de manera independiente y en su
comunidad: resulta relevante la inclusion de la persona en la toma
de decisiones, ya sea donde y con quien quieren vivir. Es decir,
incluir a las personas con DI en la toma de decisiones.

* Derecho a la salud, rehabilitacion y habilitacién: a consecuencia
del envejecimiento, padeceran otra serie de condiciones
secundarias cuya deteccion y tratamiento han de ser garantizados.

* Nivel de vida adecuado y de proteccion social: Las personas

con DI que envejecen requerira que las administraciones
garanticen o flexibilicen la posibilidad de compatibilizar servicios
y prestaciones, modificar los criterios que rigen en la actualidad
para el personal laboral a partir de los 45-50 afios o posibilitar una
rapida tramitacion en la obtencion de pension de discapacidad,
entre otros.



Relaciones interpersonales

Cabe destacar que la edad afecta como un factor negativo asociado

al tamafo y frecuencia de contacto con la red social (Bigby, 2008;
Robertson et al., 2001) y ademas que en esta etapa de envejecimiento
predominan las relaciones familiares en lo que respecta las relaciones
interpersonales. (Bigby, 2004 En Navas, Uhlmann, Berastegui.).

Dentro de servicios formales es ain mas complicado desarrollar estas
relaciones interpersonales, ya que poseen menos oportunidades de
desarrollo donde las actividades se convierten en factores claves
para fortalecer o favorecer la construccion de nuevas redes sociales
durante el proceso de envejecimiento (Bigby,2004). Ademas que una
persona en proceso de envejecimiento tienden a no contar con quien
hablar de forma mas intima que los conozcan a profundidad. En este
aspecto es muy importante la dimension de Inclusion social.

Como ya se habia nombrado anteriormente es necesario proporcionar
técnicas de apoyo a personas con DI, para facilitar la inclusion en la
comunidad y que fomenten el sentido de pertenencia (Nolan,Davies

y Grant 2001) para asi fortalecer el desarrollo de relaciones
significativas con familiares y o informales. Segan Scharlock y verdugo
(2002), las relaciones interpersonales tienen indicadores como:
disponer de una red social, tener relaciones satisfactorias, sentirse
apoyado.

La familia constituye el nticleo central de las relaciones
interpersonales de las personas con DI. Es necesario que ademas

de contribuir a procesos de envejecimiento del colectivo es
necesario crear apoyos que faciliten el entendimiento por parte de
los cuidadores directos (ya sea padres hermanos) y a la vez, poder
enfrentar su propio envejecimiento. En un estudio de Rodriguez et al
(2008),existe una incertidumbre con respecto al futuro del familiar
con DI, ya que aparecen nuevas demandas.
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Modelo dimensiones calidad de vida

DERECHOS (DE) TR AUTODETERMINACION
(AUT)
DERECHOS HUMANOS, INDEPENDIENTE AUTONOMIA,
DERECHOS LEGALES METAS PERSONALES

DEJARLES
CRECERY VIVIR

SALUD TENER VIVIENDA ESCOGER COMO

Y TRABAJO Y DONDE VIVIR
TRABAJAR

BIENESTAR BIENESTAR

Fisico (BI) MATERIAL (BM)
SALUD, ACTIVIDAD EMPLEO
FiSICA VIVIENDA

En el presente modelo, se identifican las dimensiones de calidad

de vida y sus relaciones, ademas de destacar las areas de interés

para nuestro proyecto. Tomamos en cuenta los conceptos de:

tener una vida independiente, metas y valores y mejorar las
relaciones interpersonales. Cabe destacar la relacion de todas estas
dimensiones, que ante cualquier cambio en cualquiera de estas areas,
puede traer impacto en otras. La conexion de las dimensiones de la
calidad de vida, funcionan en conjunto.



METAS Y VALORES RELACIONES
PERSONALES INTERPERSONALES

DESARROLLO HABILIDADES REDES DE APOYO
PERSONAL SOCIALES

[Fig. 5] Modelo dimensiones calidad de vida.

Fuente: elaboracion propia.
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Los apoyos son recursos y estrategias cuyo objetivo es promover el
desarrollo, educacion, los intereses y el bienestar personal de una
persona y que mejoran el funcionamiento individual (Luckasson et
al.,2002).

Las necesidades de apoyo es un constructo referido al perfil y a la
intensidad de apoyo que una persona requiere para participar en
actividades relacionadas al funcionamiento (James R. Thompson,
PhD.2010.p. 9). Esta influido por el nivel de congruencia entre la
capacidad individual y los entornos en los que se espera que un
individuo funcione. Esta relacién es dificil de regular por lo cual
es necesario comprender multiples factores que conforman el
funcionamiento humano. Es necesario determinar el perfil y la
intensidad de la necesidad de apoyo. Las personas con discapacidad
intelectual son personas que requieren la provision de modelos de
apoyo continuos. Son tan necesarios que su ausencia afecta en su
funcionamiento cotidiano.

Lo habitual es que las actividades sociales del adulto mayor vayan
disminuyendo paulatinamente con el tiempo y sus interacciones
sean mas determinantes. La autodeterminacion es, precisamente,
una dimension clave de calidad de vida,entendida como la capacidad
de tomar las propias decisiones a partir de las expectativas y deseos
propios. Una autodeterminacion que favorece una autonomia
personal centrada en el uso de los apoyos pertinentes, donde la
asistencia personal puede ser un soporte fundamental, entre otros
(Aspace, 2015, p. 12.). la autonomia viene a ser:

La potenciacion de todas las capacidades y recursos propios, de
manera que, a pesar de la necesidad de apoyo y ayuda, la persona



tenga la posibilidad de realizar el mayor nimero de cosas por si sola
y, en la medida de lo posible, tenga opcion de decidir sobre aquello
que le atafie es de vital importancia fomentar la participacion e
incorporacion de las personas con discapacidad intelectual y facilitar
un mayor control de sus vidas. Por consiguiente, es necesario
estimular la orientacion, crear entornos accesibles y lograr simplificar
y planificar mejor sus actividades cotidianas con el fin de mejorar la
independencia y autonomia de dicho grupo.

Mapa de necesidad de apoyos

recursosy estrategias cuyo
objetivo es promover el
desarrollo, educacién, los
intereses y el bienestar personal
de una personay que mejoran el
funcionamiento individual.

Necesidad

de

apoyos apoyo generalizado
Son de intensidad alta

y constancia.

Capacidades

Entorno apoyo extenso
individuales poy

Se lleva a cabo en a
lgunos contextos y
sin limitaciéon en cuanto

a tiempo.
apoyo limitado
apoyo intermitente se entrega durante
se utiliza solo cuando un tiempo limitado

es necesario

[Fig.G] Modelo de necesidad de apoyo. Fuente: adaptacion
de Chacon y Morales, 2013
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Envejecimiento de personas con discapacidad intelectual en
Chile

Nuestro proyecto se encuentra adherido al proyecto de Fondecyt

N° 3190675, llamado “Facilitando el aprendizaje a lo largo de la vida:
desafios que plantea el envejecimiento de la poblaciéon con discapacidad
intelectual o del desarrollo en Chile”. El cual se basa en los siguientes
antecedentes.

Segun el 1I Estudio Nacional de la Discapacidad [ II ENDISC, 20015],
en Chile 1 de cada 5 chilenos en edad adulta precisa de un sistema
de apoyos bien articulado para hacer frente a diversas situaciones
discapacitantes ((Katz, Carvajal, Garcia & Fernandez, 2018 en Alvarez
p.1).). Ademas cabe destacar que el 19,6% de la poblacion chilena en
edad adulta se encuentra en situacion de discapacidad. Y siendo mas
detallados el 60% de estas personas en situacion de discapacidad, se
encuentran en un rango etario mayor a los 45 afios(Alvarez, p.2).

Estos datos nos demuestran el incremento de personas
discapacitantes en edad adulta. Dentro del colectivo de personas

en situacion con discapacidad, especificamente las personas con
discapacidad intelectual, cabe destacar que su envejecimiento es un
fenémeno reciente, debido a que las expectativas de vida han sido
extendidas por diversos factores. Hace algunas décadas la expectativa
de vida rodeaba los 20 afnos, pero en la actualidad rodea los 70 afios y
por consiguiente, ha dado lugar a nuevas necesidades.

El proyecto “ Facilitando el aprendizaje a lo largo de la vida: desafios
que plantea el envejecimiento con discapacidad intelectual o del
desarrollo en Chile” liderado por Izaskun Alvarez-Aguado parte de un
escenario innovador y se orienta hacia el estudio de las oportunidades
de apoyo al proceso de transicion a la vejez de personas con DI/DD,
que faciliten el desarrollo de estrategias para el aprendizaje a lo largo
de la vida.



Ante esta nueva aparicion de necesidades se precisa el desarrollo de
una adecuada red de servicios y la correcta planificacion de recursos.
Ademas la investigacion asume un paradigma sociocritico basada en
una estrategia de investigacion-accion participativa y enmarcado bajo
un modelo de investigacién inclusiva.

Esta investigacion se rigié bajo caracteristicas especificas, con el fin
de incorporar la participacion activa de personas con DI /DD:

* Bajo estos enfoques el proceso de investigacion ha de tener un
cardcter colaborativo

* El tema de investigacion debe pertenecer a las personas con
DI/DD 1y ser de interés para ellas, teniendo una voz activa en la
generacion y provision de recursos o estrategias.

* Las personas con DI/DD deben contar con el apoyo necesario
para involucrarse en todas las fases del proceso.

* Las personas con DI/DD deben poder ejercer cierto control sobre
las distintas etapas de la investigacion.

* Todo el proceso de investigacion debe ser accesible: constructos,
informes, herramientas, etc.

Ademas los participantes involucrados de dicho método de
investigacion son personas con discapacidad intelectual que
participan en agrupaciones o centros de apoyo ubicados en distintas
regiones del pais. Los criterios de inclusion para la participacion
fueron: ser personas con DI/DD mayores de 45 ahos con necesidades
de apoyo derivadas de estos tipos de discapacidad, tener un
diagnostico de DI/DD segun lo sefialado en los informes psicologicos
emitidos por cada entidad y firmar un consentimiento informado.
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Etapas de investigacion

Las preguntas de investigacion establecidas en el proyecto de
fondecyt liderada por Izaskun Alvarez-Aguado son:

e ;Como es la calidad de vida de las personas con discapacidad
intelectual y/o del desarrollo en proceso de envejecimiento en el
contexto chileno?

* ;Cudles son las necesidades sentidas y requerimientos de
las personas con discapacidad intelectual y/o del desarrollo en
transicion a la vejez en el contexto chileno?

* :Qué recursos o estrategias de cardcter psicoeducativo facilitan
el proceso de transicion a la vejez del colectivo de personas con
discapacidad intelectual y/o del desarrollo en el contexto chileno?

* ;Cudl es el impacto de la implementacion de recursos o
estrategias en las distintas dimensiones que conforman la calidad
de vida de las personas con discapacidad intelectual y/o del
desarrollo en proceso de envejecimiento en Chile?

La investigacion se divide en tres etapas, la primera etapa es la etapa
de aproximacion, en la cual se defini6 el perfil de la poblacion en
proceso de envejecimiento entendiendo sus niveles de calidad de vida
y necesidades. Esta recopilacion de informacion tuvo un caracter
mixto (cuantitativo y cualitativo), se utilizd6 como método la Escala
FUMAT para valorar niveles de CDV o el uso de Enfoques Narrativos o
Historias de Vida para favorecer la indagacién cualitativa.



Luego viene la etapa de accion, que consiste en disefar e incorporar
recursos o estrategias de caracter psicoeducativo que faciliten el
proceso de transicion a la vejez de este colectivo. Esta etapa requiere
una aproximacioén interdisciplinar para su adecuada concrecion,

al focalizarse en la consecucion de acciones como las siguientes:
conceptualizacion de oportunidades y/o estrategias de apoyo
psicoeducativo para mejorar la percepcion de personas con DI/DD
en proceso de envejecimiento sobre su CDV, co-creacion y posterior
implementacion de las estrategias de apoyo psicoeducativo co-
creadas y, por ultimo, validacion de las mismas.

Finalmente la etapa de evaluacién pretende valorar la efectividad de
los recursos o estrategias implementadas en las distintas dimensiones
que conforman la CDV de las personas con DI /DD en proceso de
envejecimiento. Para ello, se han planificado diversas actividades
relacionadas con: la co-evaluacion del proceso de implementacion

de estrategias psicoeducativas para mejorar la percepcion de estas
personas sobre su CDV, y con la co-reflexion sobre el proceso de
investigacion y sus implicaciones en la mejora de la CDV de este
colectivo.
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Hallazgos de la investigacion

Los hallazgos de la etapa de aproximacién se basan en definir el

perfil de la poblacion en el contexto chileno, estudiar los niveles

de la calidad de vida e identificar las necesidades sentidas de las
personas con discapacidad intelectual que envejecen, Los siguientes
hallazgos se basan en una muestra de 1286 personas con discapacidad
intelectual mayores de 45 afios que cumplen con las siguientes
caracteristicas:

* El76% de la muestra son hombres.

* Las edades se encuentran entre los 45y 93 afos.
* EIl 65% presenta problemas de salud mental.

* EL 82% nunca se ha desempenado laboralmente
* El51% tiene discapacidad intelectual severa.

* El 58% vive en el hogar familiar. E1 25% tiene acceso diario a
internet.
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[Fig. 7] Mapa de resultados, perfil de la poblacién del
contexto chileno con discapacidad intelectual. Fuente:
Adaptacion de Alvarez,l. 2020

Escala Fumat

La escala Fumat estudia los niveles de calidad de vida de personas
mayores y tiene 57 items que responde un informante escogido por
personas con discapacidad intelectual, cuando la severidad de la
discapacidad es alta, se debe considerar utilizar la Escala San Martin.

Dentro de los resultados mas preocupantes, se encuentran los bajos
niveles de autodeterminacion y desarrollo personal que tienen las
personas con DI/DD, por lo cual son las dimensiones de calidad de
vida que requieren mayores necesidades de apoyo.
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Test Camdex-DS

El test Camdex evalta el grado de deterioro cognitivo, demencia y
trastornos mentales en personas con discapacidad intelectual. Consta
de: una entrevista a un informante clave; una entrevista estructurada
a la propia persona, y la aplicacion de una bateria neuropsicologica (
memoria, atencion, orientacion, lenguaje, pensamiento abstracto, etc.)

Los resultados de este test indican que los cambios mas frecuentes en
el tltimo ano son:
* Las personas entre el rango etario de 45-66 anos tienen cambios
en sus habilidades de la vida diaria, cambios de personalidad y
pérdida de auto cuidado.

* En el rango etario de 67-87 afos, los cambios mds frecuentes son
en sus funciones ejecutivas, memoria e incremento de depresion.

* En los rangos etarios de 88 atios o mds; los cambios mds
frecuentes son la memoria y lenguaje.

Dentro de resultados interesantes de esta investigacion, se destacan:
* Quienes tienen mas edad y son hombres presentan mejor calidad
de vida

* Quienes acceden a diario a internet tienen menos problemas de
memoria

* Quienes viven en el hogar familiar presentan menor indice de
depresion

* Quienes han trabajado presentan mayor bienestar emocional



Resultados Escala

Fumat DE 3,24

IS 3,12

AU 2,25

BF 2,93

DP 2,43

BM 3,44

RI 3,11

BE 3,03

1 2 3 4 5

[Fig. 8] Resultados Escala Fumat. Fuente: Adaptacion de
Alvarez,l. 2020
Resultados Test Camdex
Cambios frecuentes en el afno 45-66 67-87 88 0 mas
Habilidades de la vida diaria o
Funciones ejecutivas [
Memoria o
Lenguaje o
Personalidad o [ )
Depresion [
Autocuidado o

[Fig.9] Resultados test Candex.
Fuente: Adaptacion de Alvarez,1.2020
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02 |Presentacion proyecto



Proyecto de envejecimiento activo y vida
independiente

¢Como crear tecnologias asistivas de facil aceptacion tecnoldgica para
personas con discapacidad intelectual en proceso de envejecimiento?

Basandonos en el proyecto Fondecyt y los hallazgos encontrados,
dentro de los resultados mas preocupantes de las personas con DI/
DD en proceso de envejecimiento en Chile, se encuentran los bajos
niveles de autodeterminacion y desarrollo personal, por lo cual son las
dimensiones de calidad de vida que requieren mayores necesidades
de apoyo.

Nuestro proyecto se basa en el paradigma del Disefio centrado
en el usuario y busca establecer procesos de disefio acorde a las
capacidades y requerimientos de los usuarios potenciales.

La adaptacion a la dependencia es uno de los factores mas dificiles de
aceptar en el envejecimiento, el ser humano tiene necesidades basicas
para un bienestar emocional, como la autoestima y realizacion, que

se pueden ver afectadas producto de una dependencia que debilita la
autonomia del adulto en proceso de envejecimiento.

La dependencia debe ser reconfortante para el adulto mayor con el fin
de evitar un decaimiento de su bienestar emocional. Un claro ejemplo
de esto son permitir y fomentar la realizacion de tareas adaptadas a
sus capacidades, aplicar refuerzos positivos ante su realizacion.

Las nuevas necesidades de las personas con discapacidad
intelectual requiere de apoyos para ejercer una mayor autonomia

e independencia y asi tener un mejor proceso de envejecimiento.
Es necesario incorporar tecnologias relacionadas a la accesibilidad
cognitiva. Tanto para los agentes principales que nos dirigimos y su
entorno cercano, para mejorar la calidad de vida en comunidad.
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Es necesario clasificar las necesidades dentro de parametros que
pueden ser trabajados. Evitar la segregacion de este colectivo
ademas de entregar herramientas que permitan desarrollar su vida
en comunidad y disminuir su dependencia es un punto clave para
nuestro proyecto.

* Estimular la comunicacion: S6lo el 8% de las personas con
discapacidad intelectual esta alfabetizada, por consiguiente,
durante su envejecimiento es ain mas rapido el proceso de
pérdida del lenguaje. Como resultado de esto, sus niveles de habla
mayoritariamente van en descenso al igual que sus niveles de
sociabilizacion, tendiendo al aislamiento. Dentro de este campo es
posible ver dos aristas primordiales dentro del colectivo, prevenir
o estimular, que dependen especificamente del deterioro o etapa
de envejecimiento en que se encuentren.

* Explorar y entender su entorno: Los entornos comienzan a
volverse inaccesibles durante el proceso de envejecimiento, lo que
provoca una disminucién de su desarrollo personal y aumento de
la dependencia para resolver propositos en la vida diaria. Al iniciar
el proceso de envejecimiento, las personas con discapacidad
intelectual se enfrentan a cambios en sus habilidades diarias,
ademas de dejar de lado su auto cuidado, es de suma importancia
entregar entornos accesibles que faciliten su desarrollo personal
y cuidado, sin dejar de lado sus actividades cotidianas. Reforzar
sus habilidades y entregar herramientas que ayuden a su
desenvolvimiento sin grandes cambios para seguir manteniendo la
satisfaccion personal y pertenencia dentro de su contexto. Desde
este punto, la tecnologia asistiva permite mejorar o equiparar
funciones para facilitar sus tareas cotidianas.



A partir de los puntos anteriores, es necesario aumentar la
participacion activa de las personas con discapacidad intelectual
dentro de su contexto, entregando tecnologias asistivas para crear
entornos comprensibles y mejorar su independencia, autonomia y una
mejor calidad de vida.

La necesidad social, autoestima y realizacion son la base para una
calidad de vida aceptable, la percepcion de no ser capaz de algo,
aumenta la inseguridad y por ende su autoestima.

Los objetivos del proyecto se basan en:

* Desarrollar entornos accesibles y comprensibles para su
realizacion personal y mejor comunicacion.

* Entregar mayor desarrollo personal, a través del dominio de su
entorno cercano y mayor independencia en sus acciones.

* Facilitar tecnologias asistivas en sus actividades cotidianas.
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Modelo etapas del proyecto

DISENO CENTRADO EN
EL USUARIO

l ENTENDERY ESPECIFICAR

EL CONTEXTO DE USO:

Nuestro proyecto se basa en el paradigma del
disefio centrado en el usuario buscando
establecer procesos de disefio entorno a las
capacidadesy necesidades de los usuarios
potenciales.Para asi garantizar la usabilidad y la
adaptabilidad del producto final a sus
expectativas.

La comunicacion mediante la validacion de
conceptos permite integrar la informacion de
manera que se ajuste de mejor forma a las
necesidades, tareas y metas de los usuarios

Identificacion del
Usuario

[
[
[
PR
- ~
s N
\

,’l Adultos

' conDl |
Y y
< ;
< y

Préctica beneficiosa

EN PROCESO
ENVEJECIMIENTO

Deterioro de sus
capacidades

' ]

’ 1
' COGNITIVA L' FISICA ' EMOCIONAL .
/’ “ , . 1'
. ’ . ’ 3 .
BN '~ .
1 __,’ ' ~___,’ [
: ' '
- ATENCION 1 - SALUD :_ o PROCESODE
. ' EMOCIONES
.
- PLANEACION ‘- @ MOVILIDAD
.
» TOMADE
© ~® DECISIONES
.
‘- @ MEMORIA

[Fig. 10] Modelo etapas del proyecto. Fuente: Elaboracion
propia.
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Es de suma importancia entender al usuario como integrante de los
procesos de disefio, con el fin de entregar soluciones adaptadas a sus
necesidades.

El término «centrado» se refiere al hecho de que los aspectos del
DCU giran alrededor de un centro, el «usuario, consumidor y,/o
cliente». El objetivo final del DCU es, por tanto, lograr la satisfaccion
de las necesidades de todos sus usuarios potenciales, adaptar la
tecnologia utilizada a sus expectativas y crear interfaces que faciliten
la consecucion de sus objetivos. (Sanchez,2011).

Es necesario sacar la esencia de las personas con el fin de empatizar
y responder realmente a sus requerimientos y garantizar la usabilidad
del producto. En ocasiones se tiende a confundir Usabilidad con
Disefio centrado en el usuario, pero aunque la usabilidad es un
concepto central e inherente al DCU, es evidente que podemos
sefalar diferencias entre ambos conceptos. La usabilidad es un
atributo de calidad del disefio, mientras que el DCU es una via

para alcanzar y mejorar empiricamente la usabilidad del producto.
(Sanchez,2011)

La propuesta del DCU es desafiar a los disefiadores a moldear la
interfaz en torno a las capacidades y necesidades de los operadores,
en lugar de mostrar informacion centrada en los sensores y las
tecnologias que lo producen, integrando esta informaciéon de manera
que se ajuste a las metas, tareas y necesidades de los usuarios
(Endsley & Jones, 2016 en Hernandez, Hernandez, Galindo,2017, p24).



Las decisiones de los disenadores deben ser producto del
entendimiento de las necesidades, ya que el proceso de disefio no
debe centrarse inicamente en el producto como un factor aislado,
mas bien un producto debe cumplir con multiples caracteristicas
derivadas de un proceso exitoso y su resultado sera el alto nivel de
usabilidad. La participacion de diversas disciplinas permite estimular
una reflexion dinamica en torno a las acciones que se pretenden llevar
a cabo. Ademas los procesos participativos son una oportunidad para
el aprendizaje social e innovacion y favorece el compromiso de los
cambios sociales.

Etapas Disefio centrado en el usuario

PLANIFICACION

Especificar
contexto de uso

4 2
» () .
Evaluacion C ) Especificar
requisitos
Producir

soluciones de

El sistema satisface S
Disefio

los requisitos

[Fig. 11] Etapas Disefio centrado en el usuario.
Fuente: Adaptacién Montero, Ortega-Santamaria.
2009
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La finalidad de este proyecto es crear tecnologias asistenciales para
personas con discapacidad intelectual en proceso de envejecimiento
que faciliten su independencia y autonomia. Las tecnologias
asistivas buscan mejorar la calidad de vida de las personas,
mediante un desarrollo normal de estilo vida buscando una mayor
autodeterminacion, autosuficiencia y aumento de la inclusion social.

La tecnologia asistiva esta relacionada directamente con el término
inclusion, debido a una mayor demanda de accesibilidad a diversos
medios. La Tecnologia Asistiva es vista hoy como una disciplina de

las mas variadas entorno de la discapacidad, se implementan en
servicios, programas, herramientas, artefactos, loégica de operacion,
organizacion, sistema de comunicaciéon, normativa, entre otros; que
permite substituir o atenuar las deficiencias funcionales, sensoriales,
cognitivas, sociales de las personas con discapacidad, para permitirles
una mayor equiparacion con el resto de la sociedad (Roca et al., 2004
en Carpio. 2002. p.7).

Pensando en personas adultas y en situacion de discapacidad es
necesario que los productos creados sean entendidos y aceptados por
sus usuarios.

Cabe destacar que la utilidad no garantiza la aceptacion de la
tecnologia. Y existen factores favorables, tanto a nivel personal como
a nivel colectivo que pueden desarrollar intereses que guian el uso
de la medios tecnologicos. Segiin Roca, del Campo, Roca Jr. y Saneiro
(2006), los productos y equipos asistivos son todos los recursos
tecnologicos disefiados, fabricados en modo estandar, o adaptados a
partir de otros ya fabricados, que son capaces de ayudar a la persona
con discapacidad a vencer o aminorar sus disfuncionalidades, para
facilitarles el acceso a una mayor autonomia y mejor calidad de vida.



03 | Desarrollo proyecto

e
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Definicion Arquetipos

Para definir escenarios posibles es necesario crear previamente
usuarios posibles. Los arquetipos son creaciones de personas ficticias,
creadas con el fin de representar diversas realidades de los usuarios.

El crear arquetipos nos permite mostrar diversas capacidades y
necesidades. Es necesario describir de forma consciente e intentar
abarcar a los usuarios en su amplitud. Se definieron cuatro arquetipos
de distintos rangos etarios, distintas necesidades y contextos, con

el fin de abarcar una amplia diversidad de capacidades y grados

de dependencia que pueden tener las personas con discapacidad
intelectual en proceso de envejecimiento. Las necesidades expuestas
en cada Arquetipo estan basadas en la investigacion preliminar e
introductoria del proyecto.



Emilio Jara

Edad: 50 afios

Estado civil: Soltero
Alfabetizacion: si
Residencia: Residencial

Frustraciones Actividades

@‘@@@%@

ser timido dificultad

para television
recordar

jardinerfa

Me siento muy frustrado al no acor-
darme que estaba haciendo, me da
miedo que se me olvide como hacer
las cosas que mas me gustan.”

Emilio tiene discapacidad intelectual y vive

en una residencial para personas con DI, en
Valparaiso. Anteriormente trabajaba en un
supermercado. Emilio no tiene relaciones de
amistad significativas, ya que es muy timido.
Sus relaciones afectivas se restringen a su
circulo cercano: Hermanos que lo visitan muy
poco.

Su grado de dependencia es moderado,ya
que comienza a olvidarse de cosas. Sus her-
manos han considerado que no puede vivir
solo, porque es muy peligroso.

A Emilio le gusta mucho ver television y
anteriormente a su ingreso a la residencial,
tenia teléfono mévil. En el cudl su aplicacion
favorita era Youtube. En sus tiempos libres, le
gustaba mucho ver videos acerca de jardine-
ria.

Motivaciones Uso de aplicaciones
evitar mejorar Youtube WhatsApp
frustracion rendimiento de
actividades
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Amanda Dominguez

Edad: 60 afios

Estado civil: Soltera
Alfabetizaciéon: no
Residencia: Residencial

Frustraciones

@

poco olvidar sus
dominio  actividades

tecnoldgico
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“Con el tiempo estoy olvidando mis
tareas diarias, como lavarme los
dientes, eso me enoja mucho.”

Amanda tiene discapacidad intelectual y
cambios de personalidad. Vive en una resi-
dencial para adultos mayores, sus familiares
la visitan muy frecuentemente.

Cuando Amanda vivia con sus sobrinos, ellos
le ayudaba en sus tareas diarias, actividades
de la casa, actividades de recreacion, pero su
deterioro cognitivo va en aumento por lo cual
no puede vivir sola.

Su grado de dependencia va en aumento, co-
mienza a olvidarse de su rutina diaria.Dentro
de la residencial aveces se siente perdida,

ya que no recuerda cuales son los horarios
ni actividades ademas a dejado de lado su
cuidado personal.

Amanda durante su vida no ha tenido gran
relacion con las tecnologias, ella no sabe leer
por lo cual es mas complicado. Su actividad
mas recurrente es la televisién.

Actividades Motivaciones

Ol 88 ©

cocinar compartir con mejorar

su familia rendimiento de
sus actividades



Marta Torres

Edad: 65 afios

Estado civil: Soltero
Alfabetizacion: si
Residencia: Familiares

Frustraciones Actividades

® % |0 #

cambios olvidar tejer
de humor sus
actividades

television

compartir con

“Me ha cambiado el caracter, antes
era mas feliz.”

Marta se encuentra en la fase de demencia
moderada, tiende a desorientarse en los
espacios y no recuerda donde deja las cosas,
esto impide realizar actividades de la vida
diaria por si misma, tiene cambios de humor
y no es muy sociable, lo que le dificulta ser
atendida por los médicos ya que también
tiene problemas de salud, insuficiencia car-
diaca.

Vive en la casa de su hermano menor. Se
siente frustada y triste al comenzar a olvidar
sus cosas. Sus problemas de salud, provocan
que no realice gran actividad fisica.

Marta tiene poco acceso a la tecnologia, tiene
celular pero solamente lo ocupa para llamar,
ya que no sabe utilizarlo muy bien. Su activi-
dad preferida es tejer mientras ve television.
El tejer mantiene activa sus capacidades de
motricidad, pero cada vez le cuesta mas el
uso de palillos.

Motivaciones Uso de aplicaciones

Q o @

sentirse llamadas
su familia feliz
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José Contreras

Edad: 70 afios

Estado civil: Soltero
Alfabetizacién: no
Residencia: Familiares

Frustraciones

poco
dominio
tecnoldgico
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“Me ha cambiado el caracter, antes
era mas feliz. Me siento menos ac-
tivo, me cuesta entender y hacer
cosas”

José tiene 70 afios y Alzheimer, aunque era
bastante sociable, en su entorno nunca tuvo
la confianza para buscar un interés amoroso,
trabajo en el negocio que estaba cerca de su
casa pero por su edad y su deterioro, empe-
z6 a trabajar cada vez menos.

Ahora vive con uno de sus hermanos, ahi se
dedica a ayudar en las actividades de la casa.
Le cuesta adaptarse a este nuevo hogary por
sus graves problemas de memoria es aun
mas dificil, esto provoca que se sienta frus-
trado.

José ademas tiene problemas de movilidad

y motricidad, cada vez le cuesta mas realizar
acciones y ayudar en la casa. Siente que tiene
menos fuerza y le cuesta ejecutar acciones.
Ademas, con el tiempo aumenta su perdida

del lenguaje.
Actividades Motivaciones
g e |l O
Jugar ayuda en compartir con Se”tWS?
juegos de  tareas de su familia productivo
mesa la casa



Para la creacion de conceptos de disefio, nos basamos en dos
aspectos principales: Fomentar su participacion en su entorno y
facilitar y simplificar tareas cotidianas. Cada concepto apoya las
habilidades cognitivas y motrices de las personas con Discapacidad
intelectual, con la finalidad de mejorar su independencia en
actividades cotidianas y mejorar su desarrollo y sentimiento de
satisfaccion personal, evitando las frustraciones ante actividades no
logradas.

Los conceptos de disefio estan involucrados en los posibles
escenarios descritos en los arquetipos anteriores. Y su origen se basa
en las posibles necesidades de los usuarios potenciales. La finalidad
de las propuestas se basan en una mejor ejecucion de sus habilidades
cognitivas y motrices. Los conceptos creados son: Bastén orientador,
Lector de pictogramas, Pictogramas y pulsera guiadora, Sistema de
apoyo al ocio, Soporte para andador y Velador apoya recuerdos, que
seran explicados en mayor detalle mas adelante.
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Modelo de propuestas

Fomentar su ° Simplificar

participacion en : actividades
su entorno cotidianas

©

Mejorar sentimiento de
realizacién y satisfaccién personal

Disminuir frustraciones
Orientacién °

Comprension

CONCEPTOS DE DISENO .

: Funciones motrices

eforzar la memoria

Toma de decisiones

: Habilidades de planeacion

“F=-========2

Soporte para

Velador apoya

: andador
1 recuerdos

1

1

, Pictograma y pulsera guiadora
1
1

Sistema de apoyo al ocio

Lector de pictogramas
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Baston orientador

[Fig. 12] Modelo propuestas conceptos de disefio.

Fuente: Elaboracion propia.



Bastdn orientador

Consiste en ayudar a personas con discapacidad que tienen
problemas de movilidad a recorrer su entorno permitiéndoles llegar
a lugares especificos. El baston reconoce espacios del entorno
residencial y entrega, mediante pictogramas, actividades y tareas que
pueden realizarse en cada espacio.

Este apoyo trata con la capacidades fisica funcionales y cognitivas
en el adulto mayor con DI, principalmente con el deterioro de la
memoria y la toma de decisiones, con el objetivo de que el usuario
gane dominio de su ambiente, desde el apoyo fisico facilitando su
movilidad y desde el apoyo cognitiva a través de guias de navegacion
visuales y auditivas. Asi trayendo confianza y seguridad al usuario en
la exploracién de su entorno, abriendo posibilidades de actividades
y toma de decisiones que también seran reforzadas con imagenes y
sonidos apoyando la memoria.
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Modelo Bastdon Orientador

APOYO

En lacapacidad

COGNITIVA

MOVILIDAD MEMORIA

APOYO EN LA
OR':SNPT:C'IE(';’ EL REALIZACION DE
ACTIVIDADES
O‘ 'q‘
‘..'n. -““
Sagas -

\/

DOMINIO EN SU

ENTORNOY
ACCIONAR

[Fig. 13] Modelo de conceptos relacionados al bastén

orientador. Fuente: Elaboracion propia.

pag 80



Storyboard Bastén orientador

José Contreras
80 afios

José Contreras tiene 70 afos y tiene alzheimer. Ademas, tiene problemas de movilidad y nece-
sita apoyos para movilizarse.

3 4 %

7

// a@

Por la tarde a José le da hambre, por lo cual Decide tomar su bastén que tiene una pantalla
quiere prepararse un sandwich. y GPS que lo ayudara.

— O~
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https://www.youtube.com/watch?v=LavayT2xE54

Al tomar su baston, en la pantalla apareceran  José se pierde con facilidad al ser una casa muy
opciones para ello, el selecciona la cocina. grande.

2

José comienza a caminar guiado por las flechas, Al llegar a la cocina, el baston reconoce su lle-
que aparecen en la pantalla del baston. gada y le ofrece opciones para realizar.
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En su baston, aparecen pictogramas que le Al seleccionar la opcion, le ofrece los pasos a
ayudaran a elegir que quiere hacer, José decide seguir, primero debe abrir el pan.
preparar un sandwich.

1"

Luego debe buscar los ingredientes. Y finalmente agregar los ingredientes a su pan.
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Lector de pictogramas

Este concepto permite una mejor comprension de los pictogramas
ubicados dentro del entorno residencial de la persona con
discapacidad. Los profesionales de apoyo o los familiares pueden
dejar mensajes de voz relacionados con un pictograma en concreto,
que seran escuchados al ingresar al lector. Ademas, puede indicar las
tareas asociadas a un pictograma especifico.

Este concepto esta enfocado en ser una ayuda asistencial para
persona con DI, que involucra un apoyo para sus capacidades
cognitivas, como la memoria, donde muchas veces en personas con
discapacidad intelectual es un problema recordar una secuencia de
pasos. Es por esto que permitira ayudar a la ejecucion de actividades.



Modelo Lector de pictogramas

APOYO

En la capacidad

COGNITIVO

MEMORIA

APOYO EN LA REALIZACION
DE ACTIVIDADES

a través

DESARROLLA

HABILIDADES
EJECUTIVAS

[Fig. 14] Modelo de conceptos relacionados al Lector de

pictogramas. Fuente: Elaboracion propia.
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Storyboard Lector de pictogramas

Marta torres
65 afios

Marta Torres tiene 65 anos y tiene sindrome Vive con su hermano menor pero pasa la mayor
de Down. parte del tiempo sola.

S

Marta olvida que cosas puede hacer durante Su hermano deja pictogramas repartidos por la
el dia y necesita ayuda. casa, asi Marta puede saber qué cosas hacer.
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https://www.youtube.com/watch?v=JObJ1khwGzs

Marta llega a la cocina y se encuentra un Pero no logra entender el pictograma y ademas
pictograma. Marta no sabe leer.

El lector de pictogramas podra explicar de Marta introduce el pictograma y el lector le
mejor forma el pictograma. dir4, los mensajes grabados por su hermano
para ayudarla.
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— -7)
El lector le dice “preparar ensaladas”. Luego le indica otro detalle, picar verduras. En
la pantalla aparecera una imagen de la verdura.
1" 12

-
1]

Marta comienza a picar verduras.
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13 14

Y logra preparar su ensalada. De esta forma Marta logra entender los picto-
gramas de mejor manera.
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Pictogramas y pulsera guiadora

Este concepto permite recordar actividades de la rutina diaria.

Al acercar la pulsera a los pictogramas distribuidos en el entorno
residencial, ésta le recuerda a la persona con discapacidad la actividad
que se realiza en ese lugar en concreto en el horario especifico en el
que se encuentra, dependiendo de la rutina preestablecida.

El concepto de diseno de este apoyo viene de la necesidad de reforzar
las capacidades de cognitivas de la memoria, a través de guias de
navegacion de sus entornos personales y en el apoyo en la realizacion
de actividades rutinarias que estan conectadas con la funciones de
los espacio que va recorriendo, esto a través de refuerzos visuales y
auditivos.



Modelo Pictogramas y pulsera guiadora

APOYO

En la capacidad

COGNITIVA

MEMORIA

ORIENTAEN EL APOYOEN LA
ESPACIO REALIZACION DE
ACTIVIDADES

* . *
+, Mejora ¢
REETTT TS A
L]

DOMINIO EN SU

ENTORNOY
ACCIONAR

[Fig. 15] Modelo de conceptos relacionados al Pictograma y

pulsera guiadora. Fuente: Elaboracion propia.
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Storyboard Pictogramas y Pulsera guiadora

Amanda Dominguez
60 afios

Amanda Dominguez tiene 60 anos y tiene dis-
capacidad intelectual.

Vive en una residencia para adultos mayores, y
a ella le gusta ver mucho television.

Al levantarse por las mafianas

Amanda no logra recordar cual es su rutina de
cuidado personal.
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https://www.youtube.com/watch?v=0MmeTQ_tVXs

Por lo cual usa una pulsera que le ayudaare-  Su cuidador, podra personalizar su rutina diaria
cordar qué actividades debe realizar. relacionado a horarios y lugares especificos.

Siendo la 9 de la mafhana, Amanda se acercaal Amanda al ir al bafio se acerca a un pictograma
bario. ubicado en la puerta.
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recuerda
lavar tus
dientes

Su pulsera de forma auditiva le dice “recuerda  De esta forma, Amanda recuerda que no habia
lavar tus dientes”. cepillado sus dientes.

1"

Y ahora lo realiza de forma efectiva.
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Sistema de apoyo al ocio

Este concepto consiste en una pantalla interactiva que ofrece
distintos tipos de actividades recreativas especificadas por los
profesionales de apoyo que trabajan con esta poblaciéon en un
contexto determinado. Estas actividades se cargan a un aparato
manipulable de menor tamafio que la persona con discapacidad
puede llevar consigo para obtener informacion detallada de las tareas
asociadas a la actividad principal.

Este concepto responde a la necesidad de creacion de un apoyo que
trabaje con la pérdida de la memoria, la habilidad de planeacion y la
tomas de decisiones, caracteristicas que son actuales barreras en las
personas con (DI). Este apoyo es planteado para ofrecer actividades
y motivar la realizacion de actividades recreativas con el fin de
estimular el desarrollo personal y autonomia a través de sus hobbies
y mejorar su autoestima a través de la toma de decisiones.

pag 95



Modelo Sistema de apoyo al ocio

APOYO

En la capacidad

COGNITIVA

TOMA DE
DECISIONES

PLANEACION

REGISTRO DE SUS REALIZACION DE
RECUERDOS Y HOBBIES O
PROGRESOS ACTIVIDADES DESEADAS

. -
* . *
. Mejora o
* *

L4 . “t
"raguns®

DOMINIO DE
SUS TIEMPO

[Fig. 16] Modelo de conceptos relacionados al Sistema de

apoyo al ocio. Fuente: Elaboracion propia.
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Storyboard Sistema de apoyo al ocio

s

Emilio tiene 50 anos y vive en una residencia  Emilio es un tanto timido y no tiene amigos
para personas con discapacidad. dentro de la residencia.

Generalmente se siente aburrido sin saber qué Emilio se acerca a la pantalla principal.
hacer.
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https://www.youtube.com/watch?v=Lo5RWLrnsKs&t=7s
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Actividades deel dia

C
C

O()
®

®

(“)

Lye
© ®

En ella encuentra actividades recomendadas
para todos.

La actividad es traspasada a su dispositivo,
donde podra ver de forma mas detalladas las
actividades pertinentes.

Emilio decide jardinear.

La actividad es traspasada a su dispositivo,
donde podra ver de forma mas detalladas las
actividades pertinentes.




gﬁ @»

Emilio selecciona la opcion de ir al jardin.

1" 12

Al llegar al jardin comienza a jardinear. Cada vez que lo requiere puede acudir a su
dispositivo por ayuda.
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13

Finalmente, Emilio logra terminar la actividad.
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Soporte para andador

El soporte ayuda a sostener objetos favoreciendo una mejor
manipulacion y control de elementos. Puede encajarse en un andador
con el fin de facilitar actividades para personas tanto con problemas
de motricidad como de movilidad.

Este apoyo trabaja con las capacidades fisicas funcionales de el adulto
con DI, con el paso del tiempo sus capacidades fisicas y de movilidad
van disminuyendo con lo que se van utilizando mas formas de apoyo
impidiendo su manejo libre de las manos limitando la participacion de
actividades dentro de su hogar. Por lo que este concepto ayuda a la
disminucion de esta barrera dandole mas autonomia y motivacion en
la realizacion de actividades.
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Modelo Soporte para andador

APOYO

En la capacidad

MOVILIDAD

APOYA LA AUTONOMIA

* através

DOMINIO EN SU
ACCIONAR

[Fig. 17] Modelo de conceptos relacionados al Soporte para

andador. Fuente: Elaboracién propia.



Storyboard Soporte para andador

José Contreras
80 afios

Jose Contreras tiene 70 afos y tiene alzheimer. Ademas, tiene problemas de movilidad y motri-
cidad, cada vez le cuesta mas hacer sus tareas.

José quiere prepararse un sandwich, pero le es Decide ir a buscar su soporte de objetos.
dificil manejar objetos.
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https://www.youtube.com/watch?v=tWZKi6Isi8o

José encaja el soporte a su andador.

Se dirige a la cocina para preparar su sandwich. Por el uso del andador le es dificil realizar co-
sas en la mesa de la cocina.
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10

José busca sus implementos y los ubica en su  El soporte incluye distintas opciones para
soporte. sostener.

1" 12

José puede preparar su sandwich facilmen- Finalmente logra hacer su sandwich de forma
te con una mano mientras que con la otra se independiente.
sostiene.
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Velador apoya recuerdos

El velador permite guardar mensajes de voz para llevar un registro
de las actividades de la persona. Ademas, ayuda a recordar acciones
cotidianas que la persona debe llevar a cabo con regularidad.

Este concepto trata con las capacidades emocionales y cognitivas de
el adulto mayor con DI, este apoyo trabaja con el registro de recuer-
dos funcionales, como las actividades y planificaciones de su dia,
también ayuda en el registro emocional, que pueden ser sus recuer-
dos personales, el registro de su emociones de forma diaria o el alma-
cenamiento de topicos de su gusto. Asi trabaja con el manejo de sus
recuerdos disminuyendo las frustraciones y estados de confusioén por
la pérdida de su memoria.



Modelo Velador apoya recuerdos

APOYO
En capacidades

EMOCIONAL COGNITIVA

APOYO EN EL

APOYO DE
PROCESAMIENTO DE MEMORIA
EMOCIONES
; através

DOMINIO DE
SuUS
RECUERDOS

[Fig.18] Modelo de conceptos relacionados al Velador apoya

recuerdos. Fuente: Elaboracion propia.
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Storyboard Velador apoya recuerdos

Marta torres
65 afios

Marta Torres tiene 65 afos y tiene sindrome de Su mayor pasatiempo es tejer.

Down.

Al llegar la noche Marta se va a su habitacion.

Marta esta muy preocupada de no olvidar lo
que estaba haciendo.



https://www.youtube.com/watch?v=h5A7UKmMmSw

Por lo cual decide contarselo a su velador, para Marta se acomoda para empezar a grabar sus
interactuar con ¢él, le da dos golpes para grabar recuerdos.
Su mensajes.

"_Q
—

Rutinariamente el velador le pregunta, “; como Marta comienza recordar qué cosas ha hecho
estuvo tu dia ? ;Qué hiciste hoy?”. durante el dia.
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Lo cual responde, “ hoy teji un chaleco tengo ~ Ademas de grabar sus recuerdos, le recuerda
K
que arreglar las mangas” que debe tomar sus remedios.

1" 12

N\
)
9
0

\‘ﬁ
/qﬂ,

|

Luego Marta se dispone a dormir. Al no conciliar el suenio decide hablar con su
velador.
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13 14

Y asi finalmente, Marta logra quedarse dor-

El velador le ofrece musica para conciliar el
mida.

sueno.

15

Sus familiares tendran acceso a su grabaciones
para asi ver sus avances y metas.
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Bajo el paradigma del disefio centrado en el usuario, proponemos
validar los conceptos de disefio con el fin de recibir feedbacks que
nos ayuden a perfeccionar los conceptos de diseno y llegar a una
propuestas final atendiendo a las capacidades y necesidades del
usuario potencial.

La importancia de los actores participantes de la validacion es su
entendimiento ante las necesidades del usuario dandonos una visién
mas cercana. La validacion es expuesta y difundida a los actores
participantes a través de una pagina web donde se encuentran seis
conceptos de diseno que son creados en forma de storyboard y
expuestos en formatos de videos donde se presenta previamente
un arquetipo y la necesidad especifica que resuelve el concepto

de diseno. Cada video tiene su respectiva evaluaciéon que consiste
en 5 preguntas. Las primeras son de caracter cuantitativo, que

nos permitiran evaluar la incorporacién en el contexto de los
participantes, y la factibilidad de las propuestas.

Las preguntas de caracter cuantitativas establecidas son:

* ;Cuan aplicable es esta propuesta en el contexto de tu realidad como
cuidador o conviviente de una persona con discapacidad intelectual?

* ;Qué tan factible es esta propuesta para implementarla en una
casa?

* ;Qué tan factible es esta propuesta para implementarla en una resi-
dencia para personas mayores?

Ademas se estableci6 una pregunta dirigida a cada propuesta en es-

pecifica, dependiendo del objetivo del concepto de disefio; siendo las
siguientes:
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Sistema de apoyo al ocio:

¢Crees que esta propuesta logra guiar actividades de recreacion para el
adulto con discapacidad intelectual?

Pictogramas y pulsera guiadora

¢Crees que esta propuesta logra ayudar a mejorar el desempetio de
actividades rutinarias del adulto con discapacidad intelectual?

Soporte para andador:

¢Crees que esta propuesta logra ayudar a mejorar la manipulacion
de objetos y mejorar la realizacion de actividades del adulto con
discapacidad intelectual?

Baston orientador:

¢Crees que esta propuesta logra guiar en actividades de recreacion al
adulto con discapacidad intelectual?

Lector de pictogramas:

¢Crees que esta propuesta logra mejorar el entendimiento de
pictogramas en adultos con discapacidad intelectual?

Velador apoya recuerdos:

¢Crees que esta propuesta logra ayudar a recordar las actividades del
adulto con discapacidad intelectual?
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Por altimo, la parte mas importante y la finalidad de la validacion
era recibir comentarios que nos ayuden a mejorar las propuestas,
con el fin de abrir un espacio de participacion para los profesionales
y familiares considerando la forma mas 6ptima para obtener
informacion de nuestros usuarios finales.

Los espacios en donde el participante de la validacion podian explayar
sus dudas u opiniones respecto a las propuestas consistian en
justificar la aplicabilidad de la propuesta en su contexto, ademas la
validacion permitia dejar un comentario para mejorar la propuesta.



Navegacion pagina web

VALIDACION DE Sisterna de apoyo al acio Pictogramas y pulsera
OMNCEFTOS - guiadora

Soporte para andador

Promoviendo la vida
independiente en
personas con
discapacidad
intelectual que
envejecen

Trackn dit
il

Se presentan ses conceptos ce

Pictogramas y pulsera Soporte para andador
guiadora

it este quz usce encaa s
1o

problemas de matricdsd coma de

Bastén orientador

Welador apoya recuerdos

Proyectn do titulo Accesibilidad & Inclusk
o

£
T

Mis informacidn:

Lector de pictograma

Velador apoya recuerdos

Proyecto de titulo Accesibilidad & incusidn

[Fig. 19] Navegacién web del sitio Validacién de concep-

tos. Fuente: Elaboracién propia.

pag 115



Encuesta de la validacién de conceptos

Baston orientador

*abligatario

£Cuan aplicable &5 esta propussta en &l contexto de tw realidad come culdador o
comnvivianie de una persona con discapacidad inteleciual? *

q 2 3 4

5

© © O O O

no aplicable

muy epicable

Justifica wi respuesta.

Tu respu

{Oue tan factible es esta propussta para implementarla en una casa? *

2 3 4 g

o 0 O O O

noes factible

muy factible

JQue tan factible €5 esta propuesta para Implementarla en una residencia para
pArsonas mayoras?

O 0O O ©

no es factible

iy factible

iCrees que esta propuesta loora guisr en actividades de recreacién ai sdulto con
discapacidad intalectual? *

1 z

3 4 5
nolologra o O o o O

1o bogra

Diajanos un comentano o SUJErencls para meorar e5ta propuesta

Tu TespUesTS

S [3gina ] de ]

[Fig. 20] Encuesta validacién de conceptos. Fuente: Elabo-
racion propia.
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Imagen de difusién sobre la validaciéon de conceptos

WELES DE WVESTIRAC KN

| Accesibilidad
& Inclusion

Te invitamos a

VALIDAR

comcsprs DE

DISENO |

Envejecimiento activo en personas con
Discapacidad Intelectual

iTardaras sélo 20 minutos!

[Fig. 21] Imagen de difusion de la validacién de conceptos.

Fuente: Elaboracion propia.
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Analisis validacion de conceptos

El analisis de la validacion consistio en cuantificar y graficar los
resultados de las validaciones. Primeramente se especifica la muestra
que particip6 en cada concepto de disefio y posteriormente el analisis
especifico por pregunta, permitiendo obtener un promedio total de
los resultados cuantitativos. Las respuestas de caracter cuantitativo
fueron obtenidas gracias a los resultados de la encuesta de Google
Form, entregando de manera detallada los graficos correspondientes.

Posteriormente se clasificaron las respuestas cualitativas, con el fin
de obtener conceptos principales, par abarcar las problematicas
elementales de cada propuesta.

Estos resultados fueron analizados en el programa Atlas con el fin de
organizar respuestas y clasificarlas. El analisis cualitativo nos permite
definir parametros para considerar cuales son los aspectos principales
que se deben considerar para la mejora de propuestas.



Andlisis Baston orientador

TAMANO MUESTRA PROMEDIO TOTAL
55 3,3

:Cuan aplicable es esta propuesta en el contexto
de tu realidad como cuidador o conviviente de una
persona con discapacidad intelectual?

50%
45%
40%
35%
30%
25%
20%

15%

10%
5%

0% 1 2 3 4 5

PROMEDIO

0000 O -

[Fig.22]

[Fig.22, 23] Grdficos de resultado validacion baston orien-

tador. Fuente: Elaboracion propia.

¢Crees que esta propuesta logra guiar en actividades
de recreacion al adulto con discapacidad intelec-
tual?

50%
45%
40%
35%
30%
25%
20%

15%

10%
5%

0% 1 2 3 4 5

PROMEDIO

0000 O -

[Fig.23]

pag 119



pag 120

El baston orientador es considerado una de las propuestas menos
aplicables dentro de los contextos de los cuidadores o familiares de
personas con DI/DD. La pregunta basada en una evaluaciéon de 1 a
5 sobre cuan aplicable es; la diferencia entre intervalos no es tan
pronunciada tendiendo a una mayoria de un 30 % en el nimero 3.
Con un promedio de 3,1 de nota.

La mayoria de las personas participantes de esta validacion
consideran que el baston logra medianamente su funcion de guiar
espacialmente al adulto con DI y facilitar sus actividades con un
promedio de 3,3 de calificacién, es considerado como uno de los
conceptos de disefio que menos logra su funcionalidad.

¢Qué tan factible es esta propuesta para implemen-  ;Qué tan factible es esta propuesta para implemen-

tarla en una casa? tarla en una residencia para personas mayores?

50% 50%
45% 45%
40% 40%
35% 35%
30% 30%
25% 25%
20% 20%
15% 15%
10% 10%

- . l - .

0, . § . § 0, . . . .
0% 1 2 3 4 5 0% 1 2 3 4 5
PROMEDIO PROMEDIO
Q00 O~ Q000 O -
[Fig.24] [Fig.25]

[Fig.24, .25] Grdficos de resultado validacion baston

orientador. Fuente: Elaboracion propia.



Respecto a la pregunta cuan factible es la propuesta para
implementarla en una casa, el baston orientador es considerado el
concepto de diserio menos factible con 3,5 promedio de puntos, y
tiene una gran diferencia de factibilidad en comparacion la pulsera
guiadora que tiene 4,4 promedio de puntos. En comparacion a la
factibilidad de uso dentro de una residencia. La diferencia entre la
factibilidad de implementarlo en casa y en un hogar es minima.

Analisis cualitativo

Complejidad de uso 16,9 %

Costo econémico 7.5 %

Ejemplo no apropiado 1,8%
Es factible 20,7 %

Materialidad 3,7%

No aplica a discapacidad severa 1,8 %
No aplica a su contexto 9,3%

No es discreto 1,8%
No es factible 13.2%

Requiere capacitacion previa 3.7%
Requiere mayor accesibilidad 9,4%
Uso peligroso 9,4%

012 3 4 56 7 8 910 N

[Fig.26] Andlisis cualitativo bastén orientador.

Fuente: Elaboracion propia.

Segun el analisis cualitativo se pudo deducir lo siguiente; es muy
estrecha la relacion entre su factibilidad (Considerando las opiniones
divididas su factibilidad de uso) posee altas complejidades de
implementacion en las rutinas, ademas, se concluye que su uso puede
ser peligroso para personas en situaciéon de discapacidad, ademas

se debe revaluar su materialidad para una mejor manipulacién. Se
destaca que este apoyo puede ser considerado no discreto en su uso
y requiere de una capacitacion previa. Por tltimo requiere de una
mejora de sus atributos para una mayor accesibilidad.
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Citas destacadas

Requiere de un nivel comunicacional y cognitivo que permita la
comprension de pictogramas, considerar las posibles problematicas
visuales, lograr distinguir figura y fondo y tener capacidad de
abstraccién. Se podria agregar un comando de voz para hacerlo mds
aplicable.

Debido a la complejidad de uso que presenta, creo que es dificil
aplicarlo, por lo general en contextos de residencias se realizan
instrucciones simples, creo que esta ayuda técnica es compleja de
implementar en este contexto, en otros contextos creo que seria una
herramienta 1util y favorecedora.

Debido a que la mayoria quizds se confundiria con su uso, debido a que
lo asociaria probablemente mds al uso del bastén de guia convencional,
quizds un indicador de distancia, cercania o lejania podria ser mds
atingente al objetivo del soporte.

Creo que el uso de un bastén es algo que hace parecer a los adultos mads
viejos y no lo escogeria como una opcion en mi caso.

La pantalla en el baston resulta ser muy compleja para la persona y
necesita motricidad fina. Ademds depende de la conexion de gps y que
funcionen bien muchos factores. Si el instrumento deja de funcionar
seria muy grave para el usuario.

Es algo muy 1til para miy creo que es algo que anuncia que uno
necesita espacio.



Analisis Lector de pictogramas

TAMANO MUESTRA PROMEDIO

“*’u oooe

¢Cuan aplicable es esta propuesta en el contexto
de tu realidad como cuidador o conviviente de una
persona con discapacidad intelectual?

50%
45%
40%
35%
30%
25%
20%

15%

10%

5%

o
% T T 3 4 s

PROMEDIO

0000 -

[Fig.27]

[Fig.27, 28] Grdficos de resultado validacién Lector de

pictogramas. Fuente: Elaboracion propia.

¢Crees que esta propuesta logra mejorar el entendi-
miento de pictogramas en adultos con discapacidad
intelectual?

50%
45%
40%
35%
30%
25%
20%

15%

10%
5%

0%

PROMEDIO

0000 -

[Fig.28]
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La mayoria de los participantes de la validacion consideran que si es
aplicable en su contexto, mientras que una cantidad minima de un
4,5% considera que no es aplicable. Considerando las 5 propuestas
restantes, el lector de pictogramas es uno de los mas aplicables dentro
del contexto de los cuidadores. Teniendo en promedio una respuesta
de 3,9 de calificacion.

La mitad de los participantes considera que si cumple su funcion
de mejorar el entendimiento de pictogramas, mientras que nadie
considera que no cumple su funciéon. Dando un promedio de puntaje

de 4,1.
¢Qué tan factible es esta propuesta para implemen-  ;Qué tan factible es esta propuesta para implemen-
tarla en una casa? tarla en una residencia para personas mayores?

60%

55%

50% 50%

45% 45%

40% 40%

35% 35%

30% 30%

25% 25%

20% 20%

15% 15%

10% 10%

5% 5% .
0 . A
0% 0% 1 2 3 4 5
PROMEDIO PROMEDIO
0000 - 0008 -
[Fig.29] [Fig.30]

[Fig.29, 30] Gridficos de resultado validacion Lector de

pictogramas. Fuente: Elaboracion propia.



Mas de la mitad de los participantes que validaron este concepto,
consideran que es una propuesta factible para implementarla en una
casay es considerado menos factible su implementacion dentro de
una residencia para adultos. La factibilidad de implementarlo en una
residencia rodea el 40% mientras que implementarlo dentro de una
casa supera la mitad de factibilidad con un 54%.

Analisis cualitativo

Complejidad deuso | e 5,1%
Costo econémico | c— 7,6 %
Ejemplo no apropiado | ca—-— 17,9 %
Es factible | o D 43,5 %
No aplica a discapacidad severa | = 51%
No aplica a su contexto | e 51%
No es factible | 2,5%
Requiere capacitacién previa | a® 25%
Requiere mayor accesibilidad | 10,2 %

o

2 4 6 8 1012 1416 18

[Fig.31] Andlisis cualitativo Lector de pictogramas.

Fuente: Elaboracion propia.

Se puede deducir que en lector de pictogramas su factibilidad supera
altamente a los otros atributos a considerar en esta propuesta, dentro
de las consideracion destacan que requiere de mayor accesibilidad en
cuanto a su uso y es preocupante su costo econémico, ademas de que
puede ser un tanto complejo su uso y se destaca el atributo de que es
un objeto que puede ser personalizado, ademas es considerado que
su uso no podra ser implementado para personas con discapacidad
severa.
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Citas destacadas

Es un acierto considerar que alguien cercano a la persona sea quien le
habla, podria ser hasta un video del hermano. Hay que trabajar harto el
habito de que incorpore el uso de los pictogramas en su cotidiano.

Yo lo que haria es un lector de pictogramas a través de botén, ej: pongo
un pictograma en el batio, ese pictograma tendrd un boton que leerd

lo que significa este pictograma, ademads implementaria que este
pictograma se pudiese cambiar o modificar transcurso a la rutina del
residente.

¢El lector de pictogramas considera personas que tiene problemas de
motricidad fina? Quizd eso pueda ser complejo para quienes no cuentan
con ella.

Quizds modificar el hecho de introducir el pictograma al lector podria
ser una opcién mds versdtil en cuanto al uso, puesto que podria
modificarse para que el software analice el pictograma sin la necesidad
de introducir este por medio de una fotografia por ej o por el siempre
hecho de enfocarlo con el dispositivo, entregando posteriormente los
mensajes y recomendaciones expuestas, las cuales son una idea genial
para refrescar la memoria y sentirse al mismo tiempo un poco menos
solitaria por la persona.

Encuentro realmente aplicable y necesario debido a que muchas veces
las educadoras y profesionales no pueden apoyar a todos los usuarios en
el recordar el realizar alguna AVDB o actividades de rutina, por lo que
un dispositivo como este seria de mucha ayuda, sobre todo para mejorar
la independencia de los residentes que lo necesitan.



Analisis Pictogramas y pulsera guiadora

TAMANO MUESTRA PROMEDIO
67 4,3
¢Cudn aplicable es esta propuesta en el contexto ;Crees que esta propuesta logra ayudar a mejorar el
de tu realidad como cuidador o conviviente de una desempeiio de actividades rutinarias del adulto con
persona con discapacidad intelectual? discapacidad intelectual?
70%
65%
60% 60%
55% 55%
50% 50%
45% 45%
40% 40%
35% 35%
30% 30%
25% 25%
20% 20%
15% 15%
10% 10%
5% 5%
0
0% 1 2 3 4 5 0% 1 2 3 4 5
PROMEDIO PROMEDIO
90000 - 00000 -
[Fig.32] [Fig.33]

[Fig.32, 33] Gridficos de resultados validacion Pictogramas

y pulsera guiadora. Fuente: Elaboracion propia.
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En relacion a los demas conceptos la pulsera guiadora es considerada
la propuesta mas aplicable dentro del contexto de los participantes de
la validacion teniendo un promedio de respuesta de 4,1 las mas alta de
todas la propuestas , ademas, dentro de los resultados de “no aplica”
se encuentra en menor porcentaje, existiendo un gran intervalo de
diferencia de los resultados “no aplica” y “aplica”, siendo la propuesta
mas aceptada.

¢ Qué tan factible es esta propuesta para implemen-  ;Qué tan factible es esta propuesta para implemen-
tarla en una casa? tarla en una residencia para personas mayores?

60% 60%
55% 55%
50% 50%
45% 45%
40% 40%
35% 35%
30% 30%
25% 25%
20% 20%
15% 15%
10% 10%
5% — " 4 - 5%
) 0
0% 1 2 3 4 5 0% 1 2 3 4 5
PROMEDIO PROMEDIO
4,4 4,3
[Fig.34] [Fig.35]

[Fig.34, 35] Gridficos de resultados validacion Pictogramas

y pulsera guiadora. Fuente: Elaboracién propia.



La factibilidad de su implementacion en una residencia para adultos
mayores es una de las mas altas en consideracion a los otros
conceptos con un promedio de puntaje de 4,4. Su factibilidad es de un
62,7%, mientras que la implementacion en una casa es considerada
menos factible, con un 59%. Ambas implementaciones fueron
consideradas no factibles por un minimo de 1,5%.

Analisis cualitativo

Costo econémico

Funcionaria como entrenamiento
Es factible

Facil perida

No aplica a discapacidad severa
No aplica a su contexto

No es factible

Requiere capacitacién previa
Requiere mayor accesibilidad

Verificar si realizé la tarea
0 51015 20 25 30 3540 45 50

[Fig.36] Andlisis cualitativo Pictogramas y pulsera guiadora.

Fuente: Elaboracion propia.

Segun el analisis cualitativo, mas de la mitad de los participantes
considera que es una propuesta factible, por diversos motivos como:
Simple y accesible, se sugiere implementar medidas de seguridad,
ademas de ser ajustable a distintos grados de discapacidad.

Se destaca que es importante considerar al cuidador como un agente
importante debido a su mediacion para facilitar el uso del dispositivo.
Entregar interfaces usables e intuitivas para facilitar el uso de
tecnologias en cuidadores o familiares mayores.

6,7 %
3%

58 %
2,4%
37%
2,4%
8,6 %
4,9 %
8,6 %
2,4%
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Citas destacadas

Creo que la pulsera, al ser un objeto tan pequeo, facilita la
implementacion, ya que no ocupa mayor espacio y puede ayudar mucho
a quien la utilice.

Hay rutinas necesarias que deben ser aprendidas y reforzadas por el
dispositivo. Asi, cualquier rutina establecida la idea es que realmente se
cumpla y se practique dia a dia. Por otro lado, si existen rutinas nuevas,
hay proceso de aprendizaje en que el dispositivo podria contribuir.

Si la interfaz para el cuidador es sencilla de utilizar me parece
aplicable, dado que, algunos cuidadores son adultos mayores y
no necesariamente cuentan con las competencias para manejar
dispositivos electronicos

Mi abuela tenia demencia, por lo tanto se le olvidaban cosas bdsicas
como apagar la tetera, y este aparato pudo haberle recordado ese tipo de
€0sas.

Es aplicable en una gran cantidad de tareas, se dificulta en personas
con mayor complejidad en la comprension de conceptos como el tiempo
y espera, atn asi puede ser una herramienta que facilite la vida diaria.



Andlisis Sistema de apoyo al ocio

TAMANO MUESTRA PROMEDIO TOTAL

85 3,7

¢Cudn aplicable es esta propuesta en el contexto
de tu realidad como cuidador o conviviente de una
persona con discapacidad intelectual?

50%

45%

40%

35%

30%

25%

20%

15%

10%

5% — - -

0%

PROMEDIO

3,3

[Fig.37]

[Fig.37, 38] Gridficos de resultados validacion Sistema de

apoyo al ocio. Fuente: Elaboracion propia.

¢Crees que esta propuesta logra guiar activida-
des de recreacion para el adulto con discapacidad
intelectual?

50%

45%
40%
35%
30%
25%
20%
15%

10%

5%

0%

PROMEDIO

3,3

[Fig.38]
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Es considerado uno de los menos aplicables dentro del contexto de
los usuarios validadores con un promedio de 3,6 de puntaje. Dentro
de la evaluacion, se refleja que la mayoria de los votantes ubican su
aplicabilidad en un ntmero 3.

Dentro de este concepto, los resultados se encuentran mas estrechos
entre sus 5 niveles de evaluacion. El 40% considera que si cumple

su funcion de lograr guiar sus actividades de ocio, mientras que el
8% considera que no lo logra. Ademas en la media de los niveles de
evaluacion existe un total de 17 %.

¢Qué tan factible es esta propuesta para implemen-  ;Qué tan factible es esta propuesta para implemen-
tarla en una casa? tarla en una residencia para personas mayores?
50% 50%
45% 45%
40% 40%
35% 35%
30% 30%
25% 25%
20% 20%
15% 15%
10% 10%
5% 5%
0, 0,
0% 1 2 3 4 5 0% 1 2 3 4 5
PROMEDIO PROMEDIO
3,5 3,4
[Fig.39] [Fig.40]

[Fig.39, 40] Grdficos de resultados validacion Sistema de

apoyo al ocio. Fuente: Elaboracion propia.
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La mayor cantidad de participantes considera que es factible implementarlo
en casa pero no en su totalidad, dentro de los rangos 4-5 de factibilidad se di-
ferencian por un 1 persona, predominando el grado de factibilidad namero 4.
Se considera que es mas factible implementar su uso en una residencia para
adultos mayores que en una casa, La evaluacion en cuanto a la factibilidad
dentro de una casa, se muestra en el grafico que los resultados son mas estre-
chos que en otras propuestas. Teniendo las dos el mismo puntaje de promedio
3,6.

Analisis cualitativo

Costo econémico 7.8 %
No aplica a discapacidad severa 4,7 %
Complejidad de uso 9,4%
Requiere capacitacion previa 9,4 %
Depende del nivel de discapacidad 0,7 %
Es factible 173 %
No aplica a su contexto 8,6 %
No es perdurable 0,7 %
No es factible 14,9 %
objeto de facil perdida 0,7 %
Requiere mayor accesibilidad 1%
Requiere de mayor interacciones personales 1,5%
Requiere incentivo 6,3 %
Requiere supervicion 6,3%

0 2 4 6 810 12 14 16 18 20 22

[Fig.41] Andlisis cualitativo Sistema de apoyo al ocio. Fuen-

te: Elaboracion propia.

Dentro del analisis cualitativo, y los hallazgos encontrados podemos
concluir que es una propuesta, que tiene alta complejidad de uso,
debido a su interfaz de comunicacion con el usuario ademas producto
de esto requeriria una capacitacion previa de los usuarios por parte
de su familia o cuidador. Otras conclusiones que se pueden deducir,
es que otra de las problematicas que puede poseer es que necesita
mayores atributos de accesibilidad siendo una de los conceptos que
mas preocupa a los participantes.
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Ademas se concluye que para su uso requiere de un incentivo por
parte de su entorno para que sea usado y requiere de supervision
constante, de acuerdo a la forma y materialidad el objeto mas
pequeiio puede ser de facil pérdida. Su aprobacion no se diferencia

a gran medida de su desaprobacion. Ademas un 7% destacan que el
costo econémico sera elevado por el tipo de tecnologia que involucra.

Citas destacadas

No soy cuidadora ni conviviente, pero trabajo con personas con
discapacidad intelectual, jovenes y adultas. Segin sus realidades o
contextos, creo que se tendria que trabajar o entrenar el uso de esta
herramienta, ademas de considerar el costo de los dispositivos, en el
caso de las personas que no tienen celular o que no se les ha dado la
oportunidad de aprender a usarlos.

Las personas con discapacidad intelectual necesitan estar
constantemente incentivados. Para ello, es muy dificil que ellos por
si solos, programen sus acciones a través de una pantalla, y al mismo
tiempo realicen actividades de ocio, programadas por la pantalla.

Al final terminan evitdndose. Las actividades de una persona con
discapacidad intelectual, y que es timida, debe ser guiada por un
profesional, y a la vez por personas cercanas. Al final la tecnologia
comun, solo termina aislandolos.

Debe existir una buena capacitacion del uso del dispositivo. Evaluar el
tamano del dispositivo.

Hay que capacitar y/o guiar robustamente tanto al personal, como a los
usuarios finales para su uso. Ademds, sus contenidos debieran tener un
ritmo de actualizacién fuerte para asegurar la variedad y estimular el

uso.



Andlisis soporte para andador

TAMANO MUESTRA PROMEDIO

59

4,1

¢Cudn aplicable es esta propuesta en el contexto
de tu realidad como cuidador o conviviente de una
persona con discapacidad intelectual?

50%

45%
40%
35%
30%
25%
20%
15%

10%

5%

0%

[Fig.42, 43] Graficos de resultados validacion Soporte para

2 3 4 5

PROMEDIO

[Fig 42]

andador. Fuente: Elaboracién propia.

;Crees que esta propuesta logra ayudar a mejorar
la manipulacion de objetos y mejorar la realizacion
de actividades del adulto con discapacidad intelec-

tual?

50%

45%
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35%
30%
25%
20%
15%

10%
5%

0%

2 3 4 5
PROMEDIO

4,3

[Fig.43]
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Su evaluacion de cuan aplicable es en el contexto de los participantes
de la validacién va en forma creciente desde el no aplicable al
aplicable, donde el concepto de disefio es considerado aplicable en un
49% con una puntaje de promedio 4 puntos.

Mas de la mitad de los participantes considera que cumple su
funcionalidad de mejorar la manipulacioén de objetos con un puntaje
de 4,3, mientras que 11% se ubica en la media de validacion respecto a

los 5 niveles.

¢Qué tan factible es esta propuesta para implemen-  ;Qué tan factible es esta propuesta para implemen-
tarla en una casa? tarla en una residencia para personas mayores?

55%

50% 50%

45% 45%
40% 40%
35% 3506
30% 300
25% 25%
20% 20%
15% 15%
10% 10%
5% 5%
0/
0% 1 2 3 4 s 0% 12 3 4 s
PROMEDIO PROMEDIO
4,3 4,1
[Fig44] [Fig.45]

[Fig.44, 45] Gradficos de resultados validacion Soporte para

andador. Fuente: Elaboracién propia.
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Mas de la mitad de los participantes consideran que es aplicable en
casa y ninguno considera que no es aplicable. El grafico muestra
resultados ascendentes desde su menor factibilidad que es un 3,4 % a
su factibilidad con un 54%. segin el promedio de puntuacién es mas
factible la implementacion de la propuesta en el hogar por 2 puntos,
pero las dos propuestas tiene un promedio de factibilidad que supera
un 50 %.

Analisis cualitativo

Complejidad de uso 1,3 %
Condiciones del espacio 1.3%
Costo econémico 4%
Es factible 40 %
Materialidad 4%
No aplica a discapacidad severa 1,3%
No aplica a su contexto 12 %
No es factible 10,6 %
Requiere capacitacién previa 4%
Requiere mayor accesibilidad 4%
Simplificar forma 9,3%
Uso peligroso 8%
0 5 10 15 20 25 30

[Fig.46] Analisis cualitativo Soporte para andador.

Fuente: Elaboracion propia.

Dentro del analisis cualitativo, es considerado altamente factible pero
dentro de los factores que se deben analizar nuevamente es la formay
su simplificacion, ya que considerar el soporte como un objeto aparte
del andador puede ser algo complicado para su incorporacién. Por
otra parte, el 8% considera que puede ser un objeto peligroso para el
transporte de cosas calientes, ademas de ser acotado en su tamafio

y el entregar muchas posibilidades de uso puede ser complicado y
tender a la confusion.
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Citas destacadas

Se debe tener muy en cuenta el tema de las barreras que irdn sobre este
soporte, ya que si son muchas piezas se pueden perder o serdn dificiles
de encajar.

Es muy aplicable si se logra internalizar el uso del soporte para su
cotidianidad, por eso se requiere un trabajo previo sobre todo en
personas con DI.

Esta propuesta seria aplicable para las personas de residencia los
jazmines, considerando una adaptaciéon para uso en silla de ruedas,

ya que las personas de esta residencia presentan movilidad reducida.
Considerando esta adaptacion a silla de ruedas la idea del soporte
favorece significativamente el desempetio de las personas al momento
de preparar o cortar sus alimentos, considerando los apoyos necesarios
para llevar a cabo esta actividad.

El uso de diferentes soportes dentro de la base en donde se ubican

los elementos a emplear le da un plus significativo a la funcionalidad
de este, lo cual es altamente significativo para el usuario, puesto

que no sélo promueve su autonomia en temas tan importantes como
prepararse algo de comer por uno mismo, sino que promueve al mismo
tiempo la autoestima y la auto valoracién muchas veces disminuida por
este tipo de factores.

Es un problema real. Sugerencia es que se mantiene el concepto del
“andador”: Creo que lo mas adecuado es repensar el ANDADOR mas que
en una bandeja que se ajusta.



Analisis Velador apoya recuerdos

TAMANO MUESTRA PROMEDIO

r‘*’\ eooe

+Cuan aplicable es esta propuesta en el contexto
de tu realidad como cuidador o conviviente de una
persona con discapacidad intelectual?

50%
45%
40%
35%
30%
25%
20%
15%

10%

5%

0% 1 2 3 4 5

PROMEDIO

0008 -

[Fig.47]

[Fig. 47, 48] Graficos de resultados validacién Velador apo-

ya recuerdos. Fuente: Elaboracién propia.

¢Crees que esta propuesta logra ayudar a recordar
las actividades del adulto con discapacidad intelec-
tual?

60%
55%
50%

45%
40%
35%
30%
25%
20%

15%

10%
5%

0%

1 2 3 4 5

PROMEDIO

0000 -

[Fig.48]
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El 45% de los validadores consideran que es un concepto aplicable
con un promedio de 3,8 de puntaje, mientras que el 8% lo considera
no aplicable en sus contextos. Ademas en comparacion a los demas
conceptos de Disefio, se encuentra ubicado en el segundo lugar de
los conceptos con mas respuestas de “no aplica” al contexto de las
personas participantes de la validacion.

Este concepto de diseno es considerado por mas de la mitad de los
participantes (58%) que si cumple su funcion de recordar actividades
al adulto mayor, mientras que un 4% considera que no.

¢Qué tan factible es esta propuesta para implemen-  ;Qué tan factible es esta propuesta para implemen-
tarla en una casa? tarla en una residencia para personas mayores?

55%

50% 50%
45% 45%
40% 40%
35% 35%
30% 30%
25% 25%
20% 20%
15% 15%
10% 10%
5% 5% .
0% 1 2 3 4 5 0% 1 2 3 4 5
PROMEDIO PROMEDIO
0000 000Q8 -
[Fig.49] [Fig.50]

[Fig.49, 50] Grdficos de resultados validacion Velador

apoya recuerdos. Fuente: Elaboracion propia.



Los participantes de la validacién consideran que el velador tiene
una factibilidad de implementarlo en casa de un 52% con un puntaje
promedio de 4, y a la vez se considera que es menos factible su
implementacion en un hogar para adultos mayores que tiene un
puntaje promedio de 3,8.

Analisis cualitativo

No aplica a discapacidad severa ® 1.8%

Costo econémico oS 7.4 %

Requiere capacitacion previa G 9,2%
Es factible D 38,8 %

Mantener vinculo de personas =D 5,5 %
No aplica a su contexto - 55 %

No es discreto [ ) 7.4%

No es factible L) 55%

Requiere privacidad G 9,2 %

Requiere mayor accesibilidad [ ) 7.4 %

Uso peligroso 1,8%

© e

2 4681012 14 16 1820 22

[Fig.51] Grdficos de resultados validacion Velador apoya

recuerdos. Fuente: Elaboracion propia.

Dentro de los atributos considerados y su factibilidad es de suma
importancia repensar en la privacidad de las personas con DI,
pensando en la revision de sus recuerdos. Ademas un 5%considera
que hay que tener cuidado con la aislacién que puede provocar esta
propuesta, ya que puede tender a perder el vinculo de la relaciéon con
personas convivientes. Ademas se destaca que es muy importante

el valor econémico que pueda tener este producto, pensando en un
objeto inaccesible econémicamente o de alto valor. Ademas requiere
de una mayor accesibilidad en cuanto a las interacciones que realiza
la persona, como problemas de habla.
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Citas destacadas

Encuentro que es una excelente idea para adultos mayores que viven
solos y personas con discapacidad intelectual, ya que aunque no sea una
persona real los hace recordar sus actividades, sus medicamentos, y
ademds de ser una compaiia para ellos.

Lo que facilita la independencia del usuario es el contacto y el
intercambio de opiniones con otros, creo que esta herramienta podria
generar aislamiento en el hogar, yo utilizaria esta herramientas en AM
en situacion de abandono o en personas solas.

Creo que la indicacion de golpear dos veces el velador es aplicable,

sin embargo me surge la duda de, si el velador serd capaz de captar

el mensaje que la persona le estd enviando, porque en mi caso, mi

tio con discapacidad intelectual no puede expresarse completamente
bien, si bien, se le entienden algunas palabras, no siempre se entiende
la frase completa. Y por otro lado, si bien, encuentro interesante que
sus familiares puedan tener acceso a su avance, pienso también, en
contraposicion a esa alternativa, que para la persona en situacion de
discapacidad quizds esta alternativa puede funcionar como un “diario
de vida” y puede que no quiera que todos se enteren de lo que comparte
con el velador.

Es bueno pienso que la persona se apoye en el sistema virtual sin dejar
de lado el vinculo con las personas, me refiero a que la familia delegue
todo a un sistema virtual y deje un poco abandonada a la persona, me

refiero a ese contacto mds de piel, al contacto humano.



¢Cuan aplicable es esta propuesta en el contexto de tu reali-
dad como cuidador o conviviente de una persona con disca-
pacidad intelectual?

Esta propuesta consistia en evaluar de 1a 5 cuan aplicable es la
propuesta en el contexto de tu realidad. En los siguientes graficos, se
comparan las respuestas de todos los conceptos de disefio en relacion
a la pregunta ya nombrada Se establecio el parametro que [1-2] no
aplica, [3] medianamente aplica, [4-5] aplica.

Con el fin de ver las diversas frecuencias de intervalos respecto a las
opiniones de los participantes de la validacion.

Se puede concluir que, comparando porcentajes de respuestas de
cada concepto (nos basamos en porcentajes debido a que la muestra
no es la misma en ningn concepto) el objeto que menos aplica es el
bastén orientador, seguido de el sistema de apoyo al ocio.

Ademas, el concepto que aplica medianamente en mayor cantidad
sigue siendo el baston orientador. Considerando la aplicabilidad, los
conceptos que mas aplican en el contexto de los participantes seria
Los pictogramas y pulsera guiadora, seguido estrechamente por el
lector de pictogramas y soporte para andador
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Sistema de apoyo al ocio
21,62% s

Pictogramas y pulsera .
guiadora No aplica (1-2)

6,32%

Soporte para andador
6,31%

Velador apoya recuerdos
18,02%

Sistema de apoyo al ocio
27,72%

Aplica

Pictogramasy pulsera medianamente (3)

guiadora
10,89%

Soporte para andador
14,85%

Sistema de apoyo al ocio
12,43%

Pictogramasy pulsera
guiadora
21,16%

Si aplica (4-5)

Soporte para andador
18,78%

[Fig.52] Resultados pregunta ;Cudn aplicable es esta
propuesta en el contexto de tu realidad como cuidador o
conviviente de una persona con discapacidad.

Fuente: Elaboracion propia.

Bastén orientador
27.03%

Lector de pictogramas
16,22%

Baston orientador
29,70%

Lector de pictogramas
8,91%

Velador apoya recuerdos
7,92%

Bastén orientador
10,05%

Lector de pictogramas
19,05%

Velador apoya recuerdos
18,52%



¢Qué tan factible es esta propuesta para implementar-
la en una casa?

Esta pregunta consistia en evaluar de 1a 5 cuan factible es la
implementacion de la propuesta en una casa, En los siguientes
graficos, se comparan las respuestas de todos los conceptos de disefio
en relacion a la pregunta ya nombrada Se estableci6 el parametro que
[1-2] no aplica, [3] medianamente aplica, [4-5] aplica.

Con el fin de ver las diversas frecuencias de intervalos respecto a las
opiniones de los participantes de la validacion.

Se puede concluir que, comparando porcentajes de respuestas de
cada concepto (nos basamos en porcentajes debido a que la muestra
no es la misma en ningtn concepto) el objeto que es menos factible
en la implementacion de una casa, es el baston orientador, seguido
de el sistema de apoyo al ocio y posteriormente el velador apoya
recuerdos.

Ademas, el concepto que aplica medianamente en mayor cantidad es
baston orientador junto a el sistema de apoyo al ocio, ambos superan
altamente a las demas propuestas. Finalmente los objetos que son mas
aplicables en el contexto de una casa, son la pulsera guiadora, soporte
para andador y luego el velador apoya recuerdos.
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Sistema de apoyo al ocio
21,62%

Pictogramas y pulsera
guiadora
6,32%

Soporte para andador
6,31%

Velador apoya recuerdos
18,02%

Sistema de apoyo al ocio
24.49%

Pictogramas y pulsera
guiadora
13,27%

Soporte para andador

1531% s

Sistema de apoyo al ocio
14,12%

Pictogramas y pulsera
guiadora
20%

Soporte para andador

19,06% e

[Fig.53] Resultados pregunta ;Qué tan factible es esta

propuesta para implementarla en una casa? Fuente:

Elaboracion propia.

No es factible (1-2)

medianamente

Si es factible (4-5)

Bastdn orientador
27.03%

Lector de pictogramas
16,22

_________________________________________ Bastéib?géggtador

Lector de pictogramas
9,18%

Velador apoya recuerdos
8,16%

Bastén orientador

.......................................... 11,76%

Lector de pictogramas
"""""" 16,94%

Velador apoya recuerdos
18,12%



¢Qué tan factible es esta propuesta para implementar-
la en una residencia para personas mayores?

Esta pregunta consistia en evaluar de 1a 5 cuan factible es la
implementacién de la propuesta en una residencia para personas
mayores. En los siguientes graficos, se comparan las respuestas de
todos los conceptos de disefo en relacion a la pregunta ya nombrada
Se estableci6 el parametro que [1-2] no aplica, [3] medianamente
aplica, [4-5] aplica.

Con el fin de ver las diversas frecuencias de intervalos respecto a las
opiniones de los participantes de la validacién.

Se puede concluir que, comparando porcentajes de respuestas de
cada concepto (nos basamos en porcentajes debido a que la muestra
no es la misma en ningn concepto) el objeto que es menos factible
en la implementacion en una residencia para adultos mayores, de
manera muy estrecha es el sistema de apoyo al ocio y el baston
orientador, seguido por el velador apoya recuerdos.

Ademas, el concepto que aplica medianamente en mayor cantidad

es bastén orientador junto al lector de pictogramas. Finalmente los
objetos que son mas aplicables en el contexto de una casa, son la
pulsera guiadora, y soporte para andador, que de forma muy estrecha
lideran la factibilidad.
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Sistema de apoyo al ocio
23,60%

Pictogramas y pulsera
guiadora
4,49%

Soporte para andador

8,99%

Sistema de apoyo al ocio
13,49

Pictogramas y pulsera
guiadora

10,32%

Soporte para andador
19,84%

Sistema de apoyo al ocio
15,68%

Pictogramasy pulsera
guiadora
21,08%

Soporte para andador
20,05%

No es factible(1-2)

Velador apoya recuerdos
22.47%

Es
medianamente
factible (3)

Velador apoya recuerdos
11,11%

Si es factible (4-5)

J

[Fig.54] Resultados pregunta ;Qué tan factible es esta

propuesta para implementarla en una residencia de adul-

tos mayores? Fuente: Elaboracion propia.

Bast6n orientador
25,84%

Lector de pictogramas
14,61%

Bastdn orientador
23,81%

Lector de pictogramas
21,43%

Baston orientador
11,57%

Lector de pictogramas
15,17%

Velador apoya recuerdos
16,45%



¢Crees que esta propuesta logra el objetivo planteado?

Esta pregunta en la encuesta es planteada de manera especifica a
cada concepto y objetivo especifico. Para poder comparar respuestas
entre conceptos de disefios, se amplia la pregunta. En los siguientes
graficos, se comparan las respuestas de todos los conceptos de disefio
en relacion a la pregunta ya nombrada Se estableci6 el parametro que
[1-2] no aplica, [3] medianamente aplica, [4-5] aplica.

Con el fin de ver las diversas frecuencias de intervalos respecto a las
opiniones de los participantes de la validacién. Se puede concluir
que, comparando porcentajes de respuestas de cada concepto (nos
basamos en porcentajes debido a que la muestra no es la misma en
ningin concepto). La pulsera guiadora y el soporte para andador,
son los conceptos de disefio que cumplen mejor su funcionalidad,
encontrandonos con una gran diferencia entre no lo logra [1-2], lo
logra medianamente[3] y si lo logra [4-5]

El bastén orientador es uno de los peores evaluados y sus porcentaje
de no aplica [1-2] es mucho mayor que el si aplica [4-5]. Otro dato
interesante que se puede inferir es que el lector de pictogramas, sus
porcentajes son muy estrechos en los niveles de evaluacion.
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Bastdn orientador
25,84%

Sistema de apoyo al ocio
23,60%

Pictogramas y pulsera
guiadora -
4,49%

Soporte para andador
8,99%

No lo logra (1-2)

Lector de pictogramas
14,61%

Velador apoya recuerdos
22.47%

Sistema de apoyo al ocio
13,49 B

Pictogramas y pulsera .
guiadora

10,32%

Baston orientador
23,81%

Lo logra
medianamente (3)

Soporte para andador

Lector de pictogramas
19,84%

21,43%

Velador apoya recuerdos
11,11%

Baston orientador
9,75%

Sistema de apoyo al ocio
15,19%

Pictogramasy pulsera
guiadora
20,86%

Lector de pictogramas
17,01%

Si lo logra (4-5)

Soporte para andador Velador apoya recuerdos
18,82% e 18,37%

[Fig.55] Resultados pregunta ;Crees que esta propuesta

logra el objetivo planteado? Fuente: Elaboracion propia.



Las respuestas cualitativas recibidas en la validacion son de suma
importancia para complementar nuestros conceptos de disefio y
saber cuan factibles son, ademas de poder tomar en cuenta, cuales
son las dimensiones que mas importan a la hora de considerar
implementar un recurso de apoyo para personas con discapacidad
intelectual en proceso de envejecimiento.

Luego de analizar todas las respuestas de caracter escrito,
encontramos relevancia en aspectos reiterativos que consisten en ejes
a contemplar al momento de tomar la decision de cual sera el camino
a seguir para un futuro, evaluando las propuestas consideramos que
los conceptos a considerar son los siguientes:

* El costo econémico: La implementacion de nuevas tecnologias
puede involucrar un alto costo econémico, muchos de las
residencias para adultos no tienen el financiamiento suficiente
para grandes propuestas como, el sistema de apoyo al ocio.

* Complejidad de uso: La manipulacion de los objetos deben ser
de manera intuitiva y sin gran complejidad, por lo contrario, la
complejidad podra conllevar el no uso de las propuestas. Realizar
una interfaz lo mas simple posible acorde al usuario.

* Factibilidad de uso: Es necesario saber si los conceptos

de disefio responden ante problematicas reales, por esto, la
factibilidad de implementacién es de suma importancia para saber
si sera una buena propuesta para los usuarios potenciales.
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* Requiere de mayor accesibilidad: Es importante considerar todas
las capacidades y deficiencias que se pueden presentar, es por
esto,que es necesario que los conceptos de disefio presenten la
accesibilidad correspondiente a las capacidades cognitivas de las
personas con discapacidad intelectual. Es por esto que al evaluar
este ambito, nos encontramos con feedbacks para mejorar esta
accesibilidad para propuestas futuras.

* Requiere capacitacion previa: Las nuevas tecnologias muchas
veces requieren una capacitacion previa, es importante que

la incorporacion de los conceptos de disefio se basen bajo la
autonomia del usuario, logrando de manera eficaz su uso, si bien,
muchas veces por poco dominio tecnologico es necesario una
capacitacion, no debe requerir de gran ayuda o bien no logra
cumplir su funcionalidad.

* Aplicabilidad en el contexto: Se pretende que la incorporaciéon
de los conceptos de disefio sea de amplia cobertura, es decir, es
importante que el uso sea posible a la mayor cantidad de personas,
permitiendo una adaptabilidad al contexto. Si bien los conceptos
de diseno atienden a necesidades especificas, requieren de una
adaptabilidad ante distintos grados de discapacidad.
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Modelo anadlisis cualitativo

COMPLEJIDAD COSTO
DE USO ECONOMICO
Bastén orientador ¢ css—— O
Lector de pictogramas | e -

Pulsera guiadora
Sistema de apoyo el ocio
Soporte para andador
Velador apoya recuerdos | Commmmmm—

¢ La pantalla en el bastéon
resulta ser muy compleja
para la persona y necesita
motricidad fina. Ademads
depende de la conexion de
gps y que funcionen bien
muchos factores. Si el
instrumento deja de
funcionar seria muy grave
para el usuario.

Dependiendo de el manejo
que tenga la persona con el
celular puede ser bastante
enriquecedor, pero la
pantalla tactil de la cual uno
debe escoger una actividad,
siento que es innecesario en
cuanto a costo. Este puede ser
una pizarra (la cual normal-
mente es de uso comun) con
BASTON ORIENTADOR las actividades a realizar. Asi
se deben centrar en el paso a
paso de "menos a mas" de las
actividades de ocio e ir
regulandolas segun la
necesidad y avance de la
persona, puesto a que no
todos requieren una
instruccion tan detallada
para realizar una actividad,
mientras que otras personas
st.
En el modelo presente, se muestran los 6

conceptos evaluados segtn los parametros
establecidos desde el analisis previo. Cada
concepto fue abordado con un color, el cual
indica la frecuencia de veces que fue

referido o nombrado los parametros dentro
de las respuestas cualitativas de la validacion.

FACTIBILIDAD DE
uso

Es un problema real.
Sugerencia es que se
mantiene el concepto del
“andador”: Creo que lo mas
adecuado es repensar el
ANDADOR mas que en una
bandeja que se ajusta.

Encuentro que es una
excelente idea para adultos
mayores que viven solos y
personas con discapacidad
intelectual, ya que aunque no
sea una persona real los hace
recordar sus actividades, sus
medicamentos, y ademas de
ser una compaiia para ellos.

VELADOR APOYA
RECUERDOS
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REQUIERE MAYOR
ACCESIBILIDAD

* Quizds modificar el hecho de

introducir el pictograma al
lector podria ser una opcion
'mas versatil en cuanto al uso,
puesto que podria modificarse
para que el software analice
el pictograma sin la necesi-
dad de introducir este por
medio de una fotografia por ej
o0 por el siempre hecho de
enfocarlo con el dispositivo,
entregando posteriormente
los mensajes y recomendacio-
nes expuestas, las cuales son
una idea genial para
refrescar la memoria y
sentirse al mismo tiempo un
poco menos solitaria por la
persona

LECTOR DE PICTOGRAMAS

Fuente: Elaboracion propia.

REQUIERE
CAPACITACION
PREVIA

Hay rutinas necesarias que
deben ser aprendidas y
reforzadas por el dispositivo.
Asi, cualquier rutina
establecida la idea es que
realmente se cumpla y se
practique dia a dia. Por otro
lado, si existen rutinas
nuevas, hay proceso de
aprendizaje en que el
dispositivo podria contribuir

Hay que capacitar y/o guiar
robustamente tanto al
personal, como a los usuarios
finales para su uso. Ademds,
sus contenidos debieran tener
un ritmo de actualizacion
fuerte para asegurar la
variedad y estimular el uso.

[Fig.56] Modelo andlisis cualitativo de la validacion.

APLICABILIDAD EN
EL CONTEXTO

Debido a la complejidad de
uso que presenta, creo que es
dificil aplicarlo, por lo
general en contextos de
residencias se realizan
instrucciones simples, creo
que esta ayuda técnica es
compleja de implementar en
este contexto, en otros
contextos creo que seria una
herramienta 1til y favorece-
dora

BASTON ORIENTADOR

Esta propuesta seria
aplicable para las personas
de residencia los jazmines,
considerando una adaptacion
para uso en silla de ruedas,
ya que las personas de esta
residencia presentan
movilidad reducida. Conside-
rando esta adaptacion a silla
de ruedas la idea del soporte
favorece significativamente
el desempertio de las personas
al momento de preparar o
cortar sus alimentos,
considerando los apoyos
necesarios para llevar a cabo
esta actividad.



Para poder desarrollar las diferentes propuestas, con la intencion
de llegar a un prototipo y propuesta final, tendremos que tener
en cuenta el contexto, en el cual estamos llevando adelante este
proyecto. Donde las restricciones de comunicacion y reunion

se presentan como una barrera importante a considerar para el
desarrollo de esta siguiente etapa.

En la primera etapa del segundo ciclo de nuestro estudio, nos
abocaremos en desarrollar y profundizar las variables que influyen
a las propuestas determinadas en el primer ciclo. Lo cual nos lleva
a organizar una serie de reuniones con las diferentes disciplinas
que intervienen en el estudio de nuestros modelos abocados en la
factibilidad de las propuestas, en el desarrollo de la accesibilidad y
finalmente en la iteracion de estas.

En la siguiente etapa de este ciclo se contempla la produccion de
prototipos y su validacién, que consistira en definir el método de
produccion y el desarrollo de la tecnologia. Para la validacion de los
prototipos se contempla la participacion de dos publicos, el grupo

asesor que consiste en adultos con DI que trabaja en nuestro proyecto

y finalmente la validacion con los usuarios reales.

Para la realizacion de estas evaluaciones, se deben considerar las

restricciones por contexto de pandemia. Se tiene pensado una forma
de observacion sin contacto con los participante, donde se le enviara
los prototipos y se realizara una serie de métodos para la recopilacion

de la informacion como: sondas, encuestas y la realizacién de

pruebas por los usuarios que seran grabadas, para visualizar mejor las

problematicas de accesibilidad.

pag 155



Modelo de proyecciones segundo semestre

O1X31LNOD

S3Avais3idoaN

Sv1S3iNndodd

7

NOIDVAITvA

S1

[Fig.57] Modelo andlisis cualitativo de la validacion.

Fuente: Elaboracion propia.
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En conclusion el disefio de tecnologias asistivas es un gran desafio
a implementar en la vida cotidiana de las personas con discapacidad
intelectual en proceso de envejecimiento, debido a su poco dominio
tecnologico y capacidades cognitivas.

Disefiar desde el paradigma centrado en el usuario nos permite
metodologicamente promover e idear junto a la participacion de
profesionales, familiares o cuidadores con el fin de adecuar nuestras
propuestas a las necesidades recibidas por medio de la validacion.

Como resultado del analisis nos enfrentamos ante tres posibles
propuestas que seguiran siendo cuestionadas y consideramos
validar con profesionales involucrados en el area tecnolégica de los
conceptos de diseno.

Pictogramas y pulsera guiadora es altamente factible tanto en
entornos residenciales para adultos o bien en hogares familiares.

La pulsera y pictogramas tuvo una gran aceptacion tecnolégica por
parte de los participantes de la validacion. Por otra parte el Lector
de pictogramas tiene un gran campo posible de uso, siendo util ante
las diversidad de grados de discapacidad. Ademas de ser una ayuda
aumentativa a uno de los recursos mas utilizados en residencias para
adultos mayores, los pictogramas.

Finalmente, como tltimo concepto,consideramos el soporte para
andador que si bien requiere de replantear la forma para permitir un
mayor uso, es considerado como un concepto de facil manipulaciéon y
altamente util.

Estos tres conceptos abren paso a nuestro segundo semestre con el
fin de prototipar y validar en relacion a la usabilidad de los productos,
teniendo en cuenta los procesos del disefio centrado en el usuario.



04 |!deacion conceptos de Diseno
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Conceptos seleccionados posterior a validacién

Los conceptos seleccionados para desarrollar este segundo semestre
son producto de una validacion realizada anteriormente donde los
criterios evaluados fueron: Complejidad de uso, Costo econdmico,
Factibilidad, Materialidad, Discrecion de uso, Requerimiento de
capacitacion previa, accesibilidad, uso peligroso. Los conceptos
seleccionados estan enfocados en uno de los aprendizajes mas
relevantes de la investigacion preliminar del proyecto, y el cual gracias
a la validacion se reafirmé la importancia de dirigir nuestro proyecto
a atender la desorientacion de las personas con DI en su entorno
habitual y en consecuencia la dificultad para realizar actividades
basicas de la vida cotidiana. El desarrollo de estos conceptos de
diseno es revisado por un equipo multidisciplinar que abarca distintas
areas de estudio como pedagogia, educacion especial, ingenieria y
disefo.

Para la creacion de estos prototipos se identificaron hitos especificos
a cumplir para desarrollar a cabo este proyecto. Por ende las etapas
de disefio fueron: Andlisis, donde se involucran las capacidades
formales de la propuesta, es decir, los aspectos principales de la
propuesta de conceptos de diseno y la investigacion de componentes
tecnologicos pertinentes a utilizar. Luego viene la etapa de prototipos
digitales, en la cual se disefa la forma e interacciones de los objetos

a realizar para asi llegar a una tercera etapa, la validacion, en la cual
se pondra en estudio la funcionalidad del objeto creado considerando
una siguiente etapa de iteracion, que involucra volver a estudiar la
forma de acuerdo a los resultados arrojados en la validacion. Estas
ultimas dos etapas estaran en constante realizacion hasta llegar a un
objeto formal, disefiado en constante comunicacién con el usuario.
Dentro de las etapas de validacion es preciso desarrollar prototipos
funcionales que estén en constante contacto con el usuario.



Etapas de disefo

1 2 3 4
Analisis Prototipos Validacion Prototipo
: - digitales final

Capacidades formales: Componentes tecnolégicos Técnica,/gestion [ IE€FACION " Primer prototipo funcional

[Fig.58] Modelo etapas de disefio. Fuente: Elaboracion

propia.

Conceptos seleccionados

El primer concepto de disefio seleccionado es el lector de
pictogramas, el cual consiste en un set de pictogramas disefiados
y enfocados en tareas del hogar, los cuales podran ser escaneados
gracias a un objeto portable para asi posteriormente escuchar
mensajes que ayuden a la realizacion de distintas actividades
relacionadas a los objetos presentes del lugar.

El segundo concepto de disefno es la pulsera guiadora, busca apoyar
al adulto mayor con DI en su orientacion espacial, reconociendo
habitaciones principales de la casa y ademas sugiriendo actividades
pertinentes al lugar en que se encuentran para posteriormente guiar
en su realizacion.

Por dltimo, el tercer concepto de disefo, soporte para actividades,
de manera analoga, busca facilitar actividades motrices para personas
con dificultades de movilidad. Consiste en un soporte que permite
anclarse a silla de ruedas o andador, permitiendo sujetar y facilitar el
manejo de objetos en cuanto a su traslado y manipulacion.
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Los tres conceptos de disefio buscan otorgar una vida mas
independiente al adulto mayor con DI, entregando un mejor
sentimiento de realizacion en esta Gltima etapa de vida, ademas de
apoyar la optimizacion de sus actividades diarias buscando mejorar la
calidad de vida de este colectivo, que se enfrentan ante dificultades
propias del envejecimiento.

Como hemos mencionado anteriormente, nuestra fase de ideacion de
los conceptos de disefio nombrados, se basa en el Disefio centrado
en el usuario, por lo cual, buscamos crear constantes validaciones de
los avances de prototipado con los usuarios a los cuales disefiamos.

A continuacion, se ahondara en profundidad cada concepto y sus
aspectos especificos.



Modelo conceptos de disefio a desarrollar

diseno centrado en el usuario

mejor manejo Envejecimien
de su entorno satisfactorio

entornos
inaccesibles

Desorientacion espacial vejez amigable

sentimiento de

desarrollar actividade realizacién

envejecimiento
prematuro manipulacién de objetos autoestima

apoyos tecnolégicos

pulsera lector soporte para
autonomy pictogramas actividades

00 B &

[Fig.59] Modelo conceptos de diseiio a desarrollar.

Fuente: Elaboracion propia.
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La propuesta se desarrolla bajo una perspectiva de disefio centrado
en el usuario (DCU), en la cual se realizaron validaciones de conceptos
de disefio junto a actores relevantes (adulto mayor con DI, cuidadores
profesionales y cuidadores familiares) para encontrar los conceptos
mas aplicables y necesarios en la vida de los usuarios. Dentro de los
conceptos de diseno se destaca el sistema de apoyo para la compren-
sion de espacios y pictogramas, uno de los tres conceptos con mayor
aprobacion.

Este sistema que lectura de imagenes consiste en un set de pictogra-
mas disefiados especificamente para personas con DI enfocado en el
reconocimiento de las tareas cotidianas del hogar, estos podran ser
escaneados gracias a un objeto fisico portable para asi posteriormente
entregar un apoyo auditivo que indicara como realizar la actividad.

La propuesta de disefio consiste en potenciar la independencia, el
empoderamiento de los adultos con DI en proceso de envejecimien-
to mediante un apoyo tecnologico que facilita la comprension de los
espacios que lo rodean, identificando lugares especificos y objetos con
los que pueden realizar actividades de la vida cotidiana. Para lograrlo,
se requiere dos tipos de medios: apoyos visuales, auditivos.

Elementos que componen este concepto de diseno:

* Fichas de pictogramas ubicadas en las habitaciones
* Dispositivo lector que interactiia con los pictogramas

* Aplicacion de teléfono que representa un apoyo audio visual
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Funcionalidades

Reconocer actividades

Con la finalidad de apoyar a personas adultas con discapacidad
intelectual en reconocer las tareas cotidianas como primera instancia se
propone:
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* Reconocer espacios
El adulto mayor se encuentra con los pictogramas ubicados en luga-
res especificos de la casa para asi facilitar la comprension de su en-
torno, identificar lugares y objetos que puede ocupar para actividades
de la vida cotidiana.

* Reconocer los pictogramas
Si el adulto mayor tiene problemas al comprender el pictograma, pue-
de utilizar el lector y escuchar qué significa el pictograma.

Guiar en el desarrollo de actividades

El dispositivo lector podra decir informacion extra sobre el desarrollo
de la tarea al tener contacto con el pictograma.

* Nombra la actividad
Al nombrar la actividad la persona podra decidir si desea o no realizar
la actividad o seguir escaneando otros pictogramas

* Desarrollo actividad
Al confirmar el desarrollo de la actividad recibira indicaciones para
lograr desarrollar la actividad.



Esquema de atributos
Atributos del lector

Estos mapas representan los atributos del concepto de disefo
ademas de las interacciones con el usuario. La lectura de pictogramas
puede ser a través del objeto lector o la aplicacion, el lector ofrecera
apoyo auditivo mientras que la aplicacion ofrecera un apoyo tanto
auditivo como visual. Como primer avance de este concepto, se
prototiparé el objeto lector, para poder validar su funcionamiento y
relevancia a el usuario. En este caso seran los primeros cuatros pasos
de la interaccion los que se van a prototipar.

Objeto portable | Usuario (persona con DI) | Entender la actividad

que apoyan la actividad

1 Recorrer espacios ? Encontrar pictogramas 3 Escanear pictogramas

La persona recorre la casa Se encuentra con pictogramas Debe escanear pictogramas que
libremente. repartidos dentro de su casa o tendrdn mensajes previamente
residencia. grabados.
RFID

[ Primer prototipo a realizar etiquetas

escaner
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4  Escuchar audio 5 Actividad paso a paso

Al escanear el pictograma se La persona puede repetir y detener
escucha un audio instructivo que el audio segiin sea conveniente en el
describe la actividad. desarrollo de la actividad.

AUDIO INPUT

parlante botén

iluminacion

[Fig.60] Mapa de atributos del lector (objeto portable).

Fuente: Elaboracion propia.
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Atributos de la aplicacién moévil para el adulto con DI

Entender la actividad

Aplicacion moévil Usuario (persona con DI)

que apoyan los pictogramas

1 Elegir usuario

La persona elige “modo DI” para utili-

zar la aplicacion.

2 Escanear pictogramas

La persona acerca el celular al pic-
tograma para saber como realizar la

actividad.

3 Pictogramas paso a paso

Se visualizan pictogramas de la acti-
vidad paso a paso con audio de apoyo.

4 Desarrollo actividad

La persona escucha los pasos a sequir

para realizar la actividad.

[Figura 61] Mapa de atributos (aplicacion movil)

Fuente: Elaboracion propia.
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Atributos de la aplicacién mévil para el cuidador

Editar la actividad

Aplicaciéon moévil Administrador (cuidador)
que apoyan los pictogramas

1  Elegir usuario

La persona elige “modo cuidador” para
utilizar la aplicacion.

2 Escanear pictogramas

El cuidador acerca el celular al picto-

grama para seleccionar cudl editar.

3 Editar actividad

Se puede modificar el orden de la acti-
vidad y a su vez la cantidad de pasos.

Se puede editar cada paso agregando
un nuevo audio, pictograma o foto.

[Fig. 62] Mapa de atributos (aplicacion movil)

Fuente: Elaboracion propia.
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Escenario de uso

Este es un storyboard de la interaccion que va a realizar el primer
prototipo del Lectograma. Utiliza el arquetipo de Marta Torres. Una
persona con discapacidad intelectual en la fase de demencia moderada,
que tiene 65 anos y vive en una residencia de adultos mayores, ella se
siente frustrada y triste al olvidar lo que hace durante el dia.

(07 Recorrer espacios s -

Necesitoir al
bafio alavarme
las manos

Recorrer espacios: Maria tiene que lavarse
las manos antes de almorzar, por lo que
recorre los pasillos de su residencia hasta
encontrar el pictograma del bario
reconociendo la habitacion,

02 Encontrar pictogramas

Interaccion visual: Al entrar a la habitacion

se encuentra con un bafio poblado de
pictogramas que le indican las actividades
posibles en el lugar, gracias a esto reconoce la
actividad y se acerca a lavamanos
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03. Escanear pictogramas rT S Ss s ssssss=-
Fictograrna lavarse las manos

Primero abre la perilla del grifo
para que salga agua y madjate
las manos

Interaccién auditiva: El usuario necesita un
apoyo a su memoria en cémo realizar la
actividad, por lo que acercar el objeto que
entrega el apoyo auditivo v es instruido de forma
general de como realizar la actividad.

Deja el lector en una superficie plana

actividad mientras escucha las
instrucciones entregadas.

Segundo saca jabon de la jabonera
y crea espuma moviendo tus
manos

Tercero enjuaga tus manos con
abundante agua hasta que las
espuma desaparezca

\

(05, Realizar actividad Realiza la actividad paso a paso con
la ayuda de las instrucciones
auditivas utilizandolo como apoyo a

| su memaoria

Cuarto paso cierra el grifo de agua y
f ! sécate las manos con una toalla 1
< I
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dejando sus manos libres para hacer la



Dentro de este proyecto uno de los objetivos es el reconocimiento de
espacios y actividades que pueden realizarse en el lugar. Es por eso
que se adopt6 el medio visual para entregar esta informacion ya que
las personas con discapacidad intelectual no pueden depender de su
memoria, sobretodo cuando estan en proceso de envejecimiento, ya
estan en constante deterioro. Por lo que el apoyo visual representa
otro canal sensorial que estimulado es un apoyo importante que
facilita la comprension de su entorno.

Lo que se plantea como apoyo visual es un sistema de pictogramas
creado especificamente para personas con DI, estos pictogramas
representan las posibles actividades que puede cumplir un objeto

u espacio especifico, estos pictogramas estan puestos en lugares
estratégicos alrededor de las habitaciones, poblando el hogar como
una opcion de entregar mayor apoyo.

Un pictograma es un dibujo, signo, icono no lingtistico que
representa un objeto real, figura o concepto. Sintetiza un mensaje
que puede sefialar o informar de forma universal. Es un recurso
comunicativo de caracter visual que podemos encontrar en diversos
contextos de nuestra vida diaria , nos aporta informacion ttil por
todos conocida.(Logopedia del Ponce Leon, s.f.)

En este proyecto se utiliza el recurso de pictogramas envés de otro
apoyo visual por su facilidad de creacion e implementacion. Por su
capacidad de estandarizacion y abstraccion se puede crear con gran
rapidez, adaptar a muchas situaciones y realidades del adulto mayor,
también representan un apoyo fisico tangible para su memoria que
perdura con el tiempo.

pag 173



Tabla comparativa

Se creo6 una tabla comparativa para analizar y comparar los
componentes, requisitos que tienen los pictogramas y ver como estos se
construyen. Cada sistema de pictogramas o simbolos estan relacionados
con la accesibilidad y la mejora de interpretaciones en una situacion de
forma visual.

Nombres Descripcion Analisis
Recursos graficos y materiales adaptados con -Dibujos detallados
licencia Creative Commons (BY-NC-5A) para - Lineas delgadas
facilitar la comunicacion y la accesibilidad - colores con contrastes

ARASAAC cognitiva a todas las personas que, por - usos de perspectiva
distintos factores presentan graves dificultades | - Formas irregulares
en estas areas, que dificultan su inclusién en
cualguier ambito de la vida cotidiana.

El sistema Bliss basado en caracteres chinos -Dibujos abstractos
simplificados con dibujos geométricos. Grupos - Lineas grosor medio
de palabras con diferentes colores. - calores solo en los fondos
BLISS contraste del blanco y el
negro
- dibujos planos
Es un sistema en el que se representan las Dibujos simples
palabras. Esta pensado e indicado para - Lineas gruesas
diferentes grupos de personas con diferentes - Colores en contrastes
e dificultades. Los dibujos, que se utilizan, chi!lopes
- pueden ser reproducidos ficiimente. Los - Dibujos planos
dibujos pueden separarse facilmente, - Trazo irregular
adecuando el plafdn a las necesidades de cada
usuario.
Surgid para dar solucion al sistema de -Dibujos simples
pictogramas utilizados en el transporte. - Formas y lineas Gruesas
Facilita, sin estar estandarizado, |a arientacion - Color alto contraste el
Simbologia en aeropuertos y grandes intercambiadores de blanco y
AIGA transporte. Es considerado el més universal de el negros
los sistemnas. - Dibujos planos
-Formas regulares

[Fig. 63] Tabla comparativa de pictogramas.

Fuente: Elaboracion propia.
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Construccion de pictogramas

Los pictogramas fueron creados especificamente para personas

con discapacidad intelectual(ID) en base a dos estilos de icono y
simbologias existentes. La primera es ARASAAC, que es un sistema
grafico de comunicacion para personas autistas o cualquier persona
con algiin impedimento cognitivo(Centro ARASAAC, s. f.-b), estos
son poco regulares y tienden a ser muy caricaturescos e infantiles
dificultando su comprension.

El segundo sistema es la simbologia Aiga, este es un sistema universal
de simbologia disefiado para aeropuertos y otros centros de
transporte internacionales. El problema con estos es que aunque sean
homogéneos y simples, tienden a ser poco accesible porque abstraen
mucho la forma, dificultando también su comprension.

Los pictogramas se crean a través de una grillas de 100 mm por 100
mm con 4 mm de distancia entre cada guia, quedando con 24 ejes
dentro del cuadrado.

Para la creacion de los pictogramas se utilizan figuras regulares como
circulos y rectangulos siendo los tamafos de estos nimeros pares o
tamafos que corresponden a las proporciones de la grilla.

El grosor de la linea que se utiliza para construccion de los dibujos es
de 1,4 mm o 4 pt de grosor y este fue definido teniendo en mente que
tiene que ser lo suficientemente grueso para que se distinga el dibujo
pero lo suficientemente delgado para crear detalles. El grosor también
define la cantidad de detalle dentro del pictograma, limitando la
cantidad de este, dando una visién mas clara del dibujo.
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Construccién de pictogramas

| . Parte del cuerpo interactuando

|1
4mm 110mm

\JZ. Objeto en interaccion

(3. sealética de el movimiento

[Fig.64] Capas de la construccion de un pictograma.

Fuente: Elaboracion propia.

La primera capa para la construccion de los
pictogramas son las partes del cuerpo que
estan haciendo una accién como: manos,
cabeza, o cuerpo completo.

La segunda capa son los objetos o lugares con
los que se interacttia para hacer la accion.

La tercera capa es la sefialética, son flechas
que indican la direccion de como se realiza la
accion.



Propuestas de pictogramas

Torso

[Fig. 65]Progresion en las forma de los dibujos.

Fuente: Elaboracion propia.

pag 177



Construccion de partes del cuerpo
Construcciéon de Manos

Las partes del cuerpo tienen que ser homogéneas y consistentes, ya que
es la forma que sufre pocos cambios en la realizaciéon de una actividad
por lo que se tiene que mantener estable para que se reconozca con
facilidad y que el elemento externo para realizar la accion, sea el
elemento diferenciador en las actividades.

[Fig. 66] Forma de las manos.

Fuente: Elaboracion propia.
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Construccion de cabeza

)
—

@ @
[Fig. 67] Forma de las manos. Fuente: Elaboracién propia.

Construccion de torso

[Fig. 68] Forma de la cabeza. Fuente: Elaboracion propia.
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Construccion de objetos

4

afls;
Cy

6 o] o000

5
/

[Fig. 69] Objetos utilizados en los pictogramas.

Fuente: Elaboracion propia.
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Construccion de pictogramas fisicos
Pictograma de actividad

El pictograma que se utiliza para indicar la actividad esta puesto de
forma fisica en una plancha delgada de plastico de 2 mm que estara
pegada a la pared y esta tendra un soporte que la sostenga.

En la ficha se presenta el pictogramas crucial de la actividad, este
sera el que entrega mejor el mensaje de la actividad a la cual se esta
refiriendo. No tiene ningin signo excepto el dibujo de la accion,
también posee los objetos cruciales con los cuales se va a interactuar
segun el espacio.

El pictograma mide de forma general 130 x 130 mm pero estan
diagramados con dos margenes, el primero que es un marco que
rodea el pictograma y el icono del escaner y mide 120x120 mm dando
20 mm de distancia de el pictograma y su grosor es de 5 pt 1,6 mm.
El dibujo del pictograma mide 100x100mm, tamano determinado
para ver los dibujos de distancias cercanas, pero lo suficientemente
grandes para que sean legibles.

El marco del icono tiene forma circular con un borde ancho
representado la aureola o aro que tiene el lector en la zona del
escaner y este mide 25x25mm.

También esta la propuesta con un tamano general puede ser de
130x150 mm si se incluye un apoyo lingtistico con texto que nombra
la actividad con tipografia Open sans en regular de 30 pt de tamario.

Los pictogramas estaran puestos en lugares estratégicos cerca de él
objeto o lugar crucial para la realizacion de la actividad. Estos tienen
que estar a una distancia adecuada para que se puedan relacionar
de forma facil con el objeto, pero si la zona cumple con mdultiples
acciones, los pictogramas deben estar bien distanciados para que
estos no sean confundidos.
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Primera Propuesta

r..!
Cocinar fruta \‘; B
\, A J
L -
zona del chip
con audio
[Fig. 70] Primera propuesta de ficha.
Fuente: Elaboracion propia.
Segunda propuesta
al
1 Sacar jabhon (‘5)
I
' .
: {
I 1iem
1
]
Sacar jabon @ I

em

[Fig. 71] Sequnda propuesta de ficha.

Fuente: Elaboracion propia.

Sacar jabon

Stickers de secuencia para realizar

una actividad
i) 2 3
o) o) %)

|

4
<

stiker con
mensaje




Diagramacion de ficha

Versicn con texto

130mm

" 100mm

Pictograma eneral
" contaactiidad

150mmm

&, icona conde s

Regar plantas

Em ¥ encusta el chip rfid

Version solo pictograma

120mem 130mm

%

[Fig 72]. Diagramacion de ficha de actividad.
Fuente: Elaboracién propia.

_’T\Lulu e s aectividacl

leorio de interaccidn

Represen;omdn dellectar
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Forma del icono

Dispoitive Lectar
leena lugar de

[Fig.73] Forma de icono de el marco del icono y su relacién con el objeto

lector. Fuente: Elaboracién propia.



Foto de pictograma en contexto bafio

[Fig,74 y Fig,75]. Contexto de pictogramas en bafio.

Fuente: Elaboracion propia.

Foto de pictograma en contexto cocina

[Fig.76 y Fig.77] Contexto de pictogramas en cocina.

Fuente: Elaboracion propia.
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Propuesta final del sistema del pictogramas

Mapa de actividades

Comedor
' Dormitorio
|
: Bario
Lugares i
| Cosina
1
0 )
|
o ] ]
Cuidada personal Higiene personal | Lavar manos .l
Salud | Lavar dientes I
|
|
|
|
| Lavado de g
#seo -arden y planificacién Lavada e
Orden !
|
Limpieza |
Actividades '
cotidianas I
I
Preparar Desayuno / | preparar te
Alimentacion Once {hervidar }
|
Preparar Almuerza / |
Cena i
Preparar colaciones l
I
i
Ocio - Hempo libre Jardineria I| Regar plantas
b e o e -] -
Jugar

Wer / leer/ escuchar

[Fig. 78]. Mapa de actividades y pictogramas a crear

Fuente: Elaboracion propia.



Pictogramas de Actividades cotidianas

Secuencia lavar las manos

Secuencia de pictogramas

1-.Mojar manos

Mensajes auditivos
Etapas

1-. Primero, toma tu cepillo de dientes y agrega le
pasta de dientes.

2-. Segundo, cepilla tus dientes de forma circular
tratando de limpiar de todos los dientes.

3-. Tercero, bebe agua y mantenla en la boca
mientras haces gargaras.

4-. Cuarto, bota el agua de tu boca y vuelve a en-
juagar con mas agua si es necesario.

2-.Enjabonar manos

'

g

3-.Enjuagar manos

4-Secar manos

[Fig.79] Recursos visuales y auditivos para lavar manos

Fuente: Elaboracion propia.
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Secuencia lavar Dientes

Mensajes auditivos
Etapas

1-. Primero, toma tu cepillo de dientes y agrega le
pasta de dientes.

2-. Segundo, cepilla tus dientes de forma circular
tratando de limpiar de todos los dientes.

3-. Tercero, bebe agua y mantenla en la boca
mientras haces gargaras.

4-. Cuarto, bota el agua de tu boca y vuelve a en-

juagar con mas agua si es necesario.

Secuencia de pictogramas

1-.Porner pasta en el cepillo 2-.Cepillar dientes
—
L
3-.Enjuagar boca 3-.Botar el agua de la boca
.,
® “':\‘\
'Y .

[Fig. 80] Recursos visuales y auditivos para lavar dientes

Fuente: Elaboracion propia.
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Secuencia preparar té (hervidor)

Secuencia de pictogramas

1-llenar hervidor con agua

il

3-.Agregar holsa de te

Mensajes auditivos
Etapas

1-. Primero, abre la perilla de la llave de agua y
coloca el hervidor debajo del chorro de agua hasta
medida maxima de llenado

2-. Segundo, Aprieta el boton de encender del
hervidor y espera hasta que hierva el agua

3-. Tercero, Coloca la bolsa de té dentro de la taza
4-. Cuarto, Agrega cucharadas de azucar o endul-
zante segun tu preferencia

5-. Quinto, Agrega el agua caliente del hervidor a
la taza hasta llenarla.

5-.Agregar agua caliente

}

2-.hervir el agua

4- Agregar azucar

~

[Fig. 81] Recursos visuales y auditivos para la preparacion del té

Fuente: Elaboracion propia.
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Secuencia lavar ropa

Qooo

EX3

O

Secuencia de pictogramas

1-.Poner ropa en la lavadora

L) Qooo

3-.Agregar suavizante

Mensajes auditivos
Etapas

1-. Primero, abre la perilla de la llave de agua y
coloca el hervidor debajo del chorro de agua hasta
medida maxima de llenado

2-. Segundo, Aprieta el boton de encender del
hervidor y espera hasta que hierva el agua

3-. Tercero, Coloca la bolsa de té dentro de la taza
4-. Cuarto, Agrega cucharadas de azucar o endul-
zante segun tu preferencia

5-. Quinto, Agrega el agua caliente del hervidor a la
taza hasta llenarla.

5-.Programar lavadora

2-.Agregar detergente

e

© @

_‘\‘
s

N

4-.Encender lavadora

6-.Inicio de lavado

~

|

© ®

O eq

O Ro

T

[Fig. 82] Recursos visuales y auditivos para lavar ropa

Fuente: Elaboracion propia.



Secuencia regar plantas

Mensajes auditivos
Etapas

1-. Primero, abre la perilla de la llave de agua.

2-. Segundo, coloca la regadera bajo el chorro de
agua hasta que se llene.

3-. Tercero, dirigete a la planta que quieras regar e

inclina la regadera para que caiga el agua hacia las

] planta.
((-@ ] 4-. Cuarto, riega la planta con la cantidad de agua
suficiente.
Secuencia de pictogramas
1-.Abrir la llave del agua 2-.Llenar la regadera
i
3-Inclinar la regadera 4- Regar la planta

~

[Fig. 83] Recursos visuales y auditivos para regar plantas

Fuente: Elaboracion propia.
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Pictogramas de lugares de la casa

Cocina

0000

Sala de estar

Bafio

19

a
whh

Habitacion

[Fig.84] Recursos visuales y auditivos para regar plantas

Fuente: Elaboracion propia.




El apoyo auditivo presenta el segundo objetivo de esta propuesta, que
es el desarrollo de la actividad de forma independiente. Este apoyo
auditivo es entregado a través de un audio simple que pueda guiar

a la persona durante el desarrollo de una actividad que encuentre
dificil o no recuerde cémo realizar. Esta propuesta no es de respuesta
inmediata, tampoco esta pensada para su uso constante, sino que
esta disefiada como complemento para la informacién que entrega el
pictograma y asi la actividad pueda ser comprendida de mejor forma.

El mensaje que dara este apoyo auditivo es la descripcion de la
actividad de forma instructiva. Estos mensajes seran audios que
explicaran paso a paso la realizacién de la tarea de forma breve y
simple, este mensaje tiene como objetivo entregar informacion extra
de la tarea.

El audio descriptivo de la actividad sera entregado a través de
un objeto fisico portable que estara ubicado en las habitaciones
de forma permanente y de forma accesible para su utilizacion en
todo momento, este objeto se hace funcionar al interactuar con
el pictograma entregando un mensaje relacionado al pictograma
escaneado.
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Instructivo

En la creacion y formulacion del mensaje se pensoé de forma
instructiva, separada en pasos y escrita en lectura facil, con un
maximo de 6 pasos de aproximadamente 60 palabras, que representan
30 segundos a la duracion del mensaje total.

Aunque este apoyo auditivo tiene que ayudar en el desarrollo de la
actividad, este tiene que ser simple y corto para que se entienda la
accion ya que la gente no se puede detener en el medio del audio.

La construccion de oraciones

Para construir este instructivo de acciones primero se divide la
actividad en pasos. identificando los mas generales e importantes para
la realizacion de la accion. El paso tiene que tener informacioén de la
misma categoria de accion o en general realizar una accion especifica,
si en el paso hace mas de una accion esta tiene que ser realizada

como en mismo objetos, o espacio. También se tiene que utilizar un
vocabulario adecuado , tener conocimiento del nombre de las palabras
y que estas sean de conocimiento universal.



El objeto lector de pictogramas se piensa con el propésito de que
sea portable y facil de manipular para el usuario, ya que este se tiene
que acercar y tener contacto con €l pictogramas para su activacion y
entregar el apoyo auditivo instructivo de como hacer la actividad de
forma general.

Este objeto debe ser pensado y disefiado para la mano, no debe ser
pesado, ni muy tosco, para poder tener un uso facil. Este producto
sera ocupado por adultos mayores con un deterioro fisico y con Di
por lo que su forma tiene que ser intuitiva y simples

Para la creacion de las propuesta se basaron en las formas de los
utensilios hechos para las persona con problemas motrices, estas
tienen dificultades en el agarre y manipulacién de los objetos. Es por
eso que los objetos disefiados para estas personas se caracterizan por
ser anchos, grandes y con formas curvas que se adaptan a la mano.

Una de las condicionantes mas importantes para el disefio y creacion
de la propuesta de forma del lector, es el tamario y la tecnologia que
se utiliza. Se tuvo que tener en cuenta la posicion de cada una de las
partes tecnologicas que se deben utilizar, como: donde se coloca el
parlante y el escaner para que estos no sean tapados en su agarre
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Primera Propuesta

Boton

e

Parlintes k )

Parlantes

Sensor

[Figura 85] Dibujos de la primera propuesta del lector

Fuente: Elaboracion propia.
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Segunda Propuesta

8cm

f o 1]
Sensor ! l
I 0o
fem

[Fig. 86] Dibujos de la segunda propuesta del lector

Fuente: Elaboracion propia.
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[Fig. 87, 88 y 89] Imdgenes seqgunda Propuesta de material Moldeable.

Fuente: Elaboracion propia.
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Prototipo funcional

Ellector es el objeto fisico con el cual las personas con DI interacttian
directamente, este contiene el escaner que identifica el pictograma

y da el apoyo auditivo de la actividad a través de los parlantes. Aqui

se muestran las primeras propuestas de modelaje en 3D de la forma
que podria tomar el lector, este sera creado por impresoras 3D como
primera etapa de prototipado rapido para ver los tamafios de las pieza
y un poco de la forma final con respecto al tamario.

La forma de este prototipo se determina por la interacciéon que
tiene el usuario con el objeto y el pictograma, como también el
posicionamiento de las tecnologias con el tamarios de ellas.

Este primer prototipo fue pensado en realizar las interacciones que
se quieren probar la primera validacion por lo que solo se limita a
escanear el pictogramas y entregarte el audio de forma automatica

y recorrida para tratar de validar los conceptos mas importantes de
esta propuesta . En las siguientes proyecciones se les va ir integrando
mas interacciones y complejidad a el dispositivo.

Escaner

Parlantes

[Fig. 90] Dibujo el objeto lector y sus elementos.

Fuente: Elaboracion propia.
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Planimetria

] Te) N
o o
< N (&)}
[o0]
= S ©
\ J \ y
54.22 55
Vista Lateral Vista Frontal
Esc 1:2 Esc 1:2
N o] o
~ N ©

-~

110

Vista Superior

Esc 1:2

[Fig. 91] Planimetria del modelo 3D objeto lector.

Fuente: Elaboracion propia.
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Impresién 3D prototipo funcional
Video de impresion lector

[Fig. 92, 93 y 94] Primeras impresiones del lector.

Fuente: Elaboracion propia.
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https://www.youtube.com/watch?v=LpfkbOn6_is&feature=emb_title

Segundo prototipo funcional

Se cre6 un segundo prototipo para afinar la forma y solucionar
problemas que tiene la primera impresion del objeto lector. En
este prototipo se le agregd una luz en la parte posterior para
que la persona tenga otro input que indique que el audio se esta
reproducciones, también se le disminuy6 el tamano del mago
para que este sea mas facil de tomar y por Gltimo se ajustaron el
posicionamiento de los componentes dentro del lector.

Escaner

T,

)') ted

Parlantes

Mango

[Fig.94] Dibujo del sequndo prototipo del objeto lector y sus

elementos. Fuente: Elaboracion propia.

pag 202


https://www.youtube.com/watch?v=0c36xVVN7NE

[Fig.95] Segundo prototipo y los componentes.

Fuente: Ignacio Cifuentes.2020
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[Fig. 96, 97 y 98] Imdgenes de impresion del sequndo prototipo.

Fuente: Ignacio Cifuentes.2020
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Tecnologias asociadas
Componentes

En la creacién de este dispositivos se utilizé una serie de componen-
tes pre-hecho de facil acceso para el primer prototipado del objeto
lector. La creacién de este objeto como primera instancia es de forma
rapida, pero se proyecta la utilizacién de tecnologias mas pequeiias.
Listado de componentes utilizados:

* Tarjetas rfid / llaveros rfid (cantidad segin niimero de espacios)
* Lector rfid (incluye 1 llavero y 1 tarjeta)

* Arduino nano

* Shield arduino nano

* Tarjeta sd

* Dfplayermp3

* Parlante mini

* Switch on/off

* Bateria 18650 Panasonic Ncr18650b 3400mah Japonesa
* Buck

* Pinheader hembra

* Placa perforada 9x15 cm

pag 205



Imagenes del sistema

Sensor rfid

Parlante

e Arduino
]

Bateria

+ E603450 7820
E7B02-D60-1
+ 1000mAh 3.7V

Memoria

[Fig.99] Esquema de los componentes tecnoldgicos .

Fuente: Elaboracion propia.

[Fig. 101] Sistema de componentes en la impresion 3D

Fuente: Elaboracion propia.

[Fig.100] Sistema de componentes.

Fuente: Elaboracion propia.
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Dentro de las proyecciones futuras de esta propuesta de disefo existe
la creacion de una aplicacion, esta aplicacion estara hecha en base de
mezcla de los dos apoyos auditivo y visual, ya que utiliza pictogramas
y audios. El objetivo principal de este formato sera el desarrollo de
tareas cotidianas pero con un apoyo mas completo.

Esta aplicacion sera una guia paso a paso de como realizar una tarea
cotidiana que un adulto mayor con DI encuentre dificil de hacer, o no
pueda realizar de forma independiente. Esta seguira con la propuesta
de secuencias de pictogramas que representara los paso a realizar en
la actividad y también contara con audios que complementen y des-
criban el pictogramas

Tendra dos modos, segtn la persona que vaya a utilizar la aplica-
cion, estos son: el modo persona con Di y el modo cuidador. El modo
persona con DI sera una interfaz simple y facil de entender donde no
tendra muchas opciones mas que visualizar los pictogramas y escu-
char audios.

En cambio el modo cuidador sera la forma de personalizar y editar
este instructivo. El cuidador tendra la opcion de cambiar el orden
de los pasos, editar el audio, cambiar los pictogramas y agregar otros
recursos visuales.

Para la utilizacion de esta aplicacion primero se acercara el teléfono
con el sensor al pictograma, este automaticamente sera proyectado
en la pantalla y después te mostrara la secuencia de pictogramas con
los pasos a realizar.

Como los celulares no tiene este sensor rfid se pensé en unas pro-
puestas de carcasa para el celular que contengan este sensor y este
pueda interactta con los pictogramas.
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1 2

Escanear pictograma
(Lector rfid)

Elegir usuario
Modo persona con DI

&

¢Quien eres?

Para utilizar la aplicacion primero se
tiene que seleccionar la categoria que

aplica al usuario que la esta utilizando.

Si el usuario quiere utilizar la aplica-
cion para interactuar con los picto-
gramas tiene que seleccionar el modo
“Persona con DI".

[Fig.102] Pantalla de la primera propuesta de
aplicacion, seleccion modo de persona con DL

Fuente: Elaboracion propia.

¢Que significa el pictogrma?

Acerca el celular a el
pictograma

La persona tiene que acercar el celular
al el pictograma para seleccionar la
actividad a desarrollar .

[Fig. 103 y 104] Pantallas de la primera propuesta
de aplicacion, escanear pictograma

Fuente: Elaboracion propia.



3

Pictogramas Paso a paso

Pictograma escaneado:
Lavar manos

Mojar manos

PR,

La actividad esta dividida por pa-

sos que tiene un pictograma que las
representa y también un audio, que se
activa apretando el boton naranjo con
el icono de parlante.

[Fig. 105] Pantallas de la primera propuesta de
aplicacion, pictogramas paso a paso

Fuente: Elaboracion propia.



<

Enjuagar manos

U | 107

Enjabonar manos

—

[Fig. 106 y 107] Pantallas de la primera propuesta
de aplicacion, pictogramas paso a paso

Fuente: Elaboracion propia.



4

Desarrollo de actividad

Secar manos

Al término del desarrollo de la activi-
dad la persona puede apretar el boton
“Terminar” para finalizar.

[Fig. 108 y 109] Pantallas de la aplicacioén, desa-
rrollo y termino de la actividad.

Fuente: Elaboracion propia.

iFelicitaciones!
Terminaste la actividad:

Lavar manos




C .

Modo cuidador
Editar actividad

3.1

Editar paso

._ Paso 1 X

Mojar manos

@
'l

Enjabonar manos

Al seleccionar el modo cuidador, el
usuario puede editar el desarrollo de
la actividad, puede editar el orden de
los pasos y puede agregar mas.

[Fig. 110, 111, 112 y 113] Pantallas de la primera
propuesta de aplicacion, modo cuidador.

Fuente: Elaboracién propia.

Mojar manos

También el usuario puede editar el
paso, modificando el audio o el picto-
grama.



pictogrma
foto de galeria

Video de galeria

Mojar manos

Mojar manos

P ‘-..\.

--|||---|||||-|--|||--




Primera propuesta

Para la utilizacion de esta aplicacion primero se acercara el teléfono
con el sensor al pictograma, este automaticamente sera proyectado en
la pantalla y después te mostrara la secuencia de pictogramas con los
pasos a realizar.

Como los celulares no tiene este sensor rfid se pens6 en unas
propuestas de carcasa para el celular que contengan este sensor y este
pueda interactta con los pictogramas. bateria sensor de pictogramas

= )

VOOV
Elelelw)
@)

/

0000

)
(GO

sensor de pictogramas

S - /
\J

[Fig. 114] Dibujos de primera propuesta de carcasa

Fuente: Elaboracion propia.
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Segunda propuesta

( « =
0000
0000
O
0000

se apoya en si mismo para ver la

1
: guia de las actividades
|
v
\ @'
se carga con la Bateria del
celular

[Fig. 115] Dibujos de segunda propuesta de carcasa

El sensor estd en angulo
para facilitar el escaneo del
pictogramas en una
superficie vertical

Fuente: Elaboracion propia.

[Fig. 116y 117] Propuestas de carcasa material plumavit

Fuente: Elaboracion propia.
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En la creacion de estas propuestas se mostraron una serie de
dificultades y limitaciones durante todo el proceso de creacion, unas
de las mas importantes es la falta de contacto con el usuario final,
esto impacto6 de forma importante los procedimientos y formas de
pensar estos objetos.

En el sistema de pictogramas una de la los procesos que podrian
mejorar es el hecho en que nunca se prob6 ni se consult6 con en
usuario final, todos este proceso de definir la forma fueron mayor
mente hipotesis basados en otros sistemas de pictogramas e
investigaciones de accesibilidad. Alguna retroalimentacion de algin
otro grupo como personas con discapacidad intelectual, pero en su
etapa adulta o a persona sin alguna discapacidad hubiera ayudado en
la definicién de la forma y haber despejado alguna dudas en el proceso
de creacion.

Con el objeto lector uno de los factores a mejorar es el profundizar
mas en las funcionalidades y las interacciones que tiene este con

el usuario, profundizando en como el adulto mayor va guiado por
este audio y al mismo tiempo va a hacer la actividad en la que tiene
dificulta de realizar y como el audio va a seguir el ritmo y los tiempos
del usuario en su proceder.

Otro factor a mejora del lector es su forma, ya que la forma del
prototipo solo satisface los objetivos de las fusiones que primero se
van a validar, no profundizando en la intenciéon completa del objeto,
se tendria que pensar en una forma que sea mas accesible e intuitiva
de utilizar, que esta sea portatil y que no le estorbe al realizar la
actividad y como siempre tiene que estar cerca de la persona para su
utilizacion, pero al mismo tiempo tiene que permanecer en él espacio
para que sea utilizada de forma publica por todo los habitantes del
hogar.



06 | Pulsera guiadora



La pulsera Autonomy permitira otorgar un mayor control espacial y
desplazamiento 6ptimo dentro de su hogar familiar o residencia de
adulto mayor, ademas de impulsar a desarrollar actividades rutinarias
de manera mas independiente para contribuir a un manejo auténomo
de sus vidas a pesar de los desafios propios del envejecimiento. Es
importante destacar que facilita que las personas puedan lograr cosas
que de otro modo, no podrian realizar.

Mediante tecnologia de sensores de cercania, la pulsera permitira
que la persona portadora de este objeto reciba alertas auditivas sobre
la habitacion de la casa en la que se encuentra (dormitorio, cocina,
bafo etc) que seran activadas por medio de mddulos ubicados en
habitaciones principales de su residencia. A su vez, notificara de
posibles actividades cotidianas que puede desarrollar en dicho lugar
especifico en que se encuentra.

Este concepto de disefio ademas de ser una utilidad primordial

para personas con discapacidad intelectual con complicaciones de
orientacion espacial y memoria, permitira que su cuidador a cargo
pueda a través de una aplicaciéon organizar su dia, sugiriendo las
actividades a desarrollar pertinentes a lugares especificos de su
residencia aportando a la independencia y sentimiento de realizacion
del adulto mayor con discapacidad intelectual.

Elementos que componen este concepto de diseno:

e Modulos ubicados en cada habitacion.

* Pulsera portadora que activa los mensajes de voz al estar cerca
del médulo.

* Aplicacion de teléfono administrativa de actividades.
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Funcionalidades

Orientar su entorno

Con la finalidad de apoyar a personas adultas con discapacidad
intelectual en la orientacion de su entorno, como primera instancia se
propone:

* Reconocer espacios: La persona al recorrer espacios recibe
alertas de cercania a espacios previamente identificados.

* Confirmacion de espacios: La persona recibe la identificacion del
lugar en donde se encuentra especificamente.

Guiar actividades cotidianas

La pulsera podra sugerir actividades pertinentes a los espacios
previamente identificados, ademas podra escuchar los pasos a seguir
para desarrollar la actividad.

* Sugerencia actividad: Al sugerir actividades la persona podra
decidir si desea o no realizar las actividades sugeridas acorde al
lugar en que se encuentra.

* Desarrollo actividad: Al confirmar el desarrollo de la actividad
recibira indicaciones para lograr desarrollar la actividad.
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Esquema de atributos
Atributos de la pulsera

Entender la actividad

Objeto portable | Usuario (persona con DI)
que apoyan la actividad

1 Recorrer espacios 2 Reconocer espacios 3 Confirmar espacios

La persona recorre la casa La persona recibe alerta de La persona recibe la identifi-
libremente. cercania a los espacios cacion del lugar en donde se
identificados. encuentra especificamente.
OUTPUT WIPS
Vibracién Beacon

Iluminacién

audio (parlante)

Reconocer espacios

actuales

La persona solicita su ubicacion.

[Fig.118] Esquema de atributos de la pulsera.

Fuente: Elaboracion propia.
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4 Sugerencia actividad

La pulsera sugiere la actividad a
realizar de acuerdo al lugar iden-
tificado anteriormente.

5 Aceptar actividad

La persona acepta desarrollar

la actividad.

6 Rechazar actividad

6 Desarrollar actividad

La persona escucha los pasos
para realizar la actividad.

"/ Confirmacién paso
a paso

La persona acepta desarrollar

la actividad.

INPUT

Giroscopio o

micréfono o

inteligencia

artificial.

La persona va confirmando cada
paso para dar pie al siguiente.

OUTPUT
vibracion
iluminacion
audio (parlante)

*pantalla
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Atributos de la aplicacién mavil

Ingresar rutinas
Administrar rutinas

1 Registrarse 3 Ingresar rutina 5 Visualizar actividades

Aplicaciéon mévil | Administrador (cuidador)

El cuidador crea un perfil Se debe seleccionar la Visualizar rutinas y actividades
de administrador categoria y la tarea a ya ingresadas.
realizar.
2 Vincular pulsera 4 personalizar rutina 5 Calendario semanal
Se vincula la pulsera a la Agregar condiciones especificas  visyalizar rutinas y actividades

aplicacion para recibir de la tarea a realizar. semanales.

notificaciones.
5 Calendario mensual

Visualizar rutinas y actividades

mensuales extraordinarias.

5 Visualizar habitacién

Visualizar rutinas y actividades
espacialmente distribuidas.

[Fig.119] Esquema de atributos de la aplicacion movil para

cuidadores. Fuente: Elaboracion propia.
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Aplicacion moévil | Usuario (persona con DI) Ingresar rutinas

Administrar rutinas
1 Vincular pulsera ? Visualizar actividades

5 Agregar actividades
extraordinarias

Se vincula la pulsera a la Visualizar rutinas y actividades
aplicacidon para recibir ya ingresadas. Agregar recordatorios o actividades
notificaciones. de manera mads simple.

? Calendario semanal

Visualizar rutinas y actividades

semanales.

? Calendario mensual

Visualizar rutinas y actividades
mensuales extraordinarias.

9 Visualizar habitacién

Visualizar rutinas y actividades
espacialmente distribuidas.

[Fig.120] Esquema de atributos de la aplicaciéon movil para

adultos con DI. Fuente: Elaboracion propia.
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Escenario de uso
Llegada al bafio y actividad sugerida

1. Recorrer espacios

José tiene discapacidad intelectual y Al transitar por su casa, la pulsera
no logra recordar donde queda el bafio reconoce los espacios que se encuentran
de su casa. cerca.

3. Confirmacion espacios
4. Sugerencia de actividades

(A 9

= ————\

Al ingresar al batio, la pulsera confir- La pulsera sugiere la actividad a realizar.

ma que se encuentra en el lugar.

José confirma la actividad.
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6. Desarrollo actividad

La pulsera de forma auditiva le informa
el primer paso:

La pulsera de forma auditiva le informa La pulsera de forma auditiva le informa

el sequndo paso: el ultimo paso:
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Llegada al dormitorio y actividad sugerida

6. Desarrollo actividad

3. Confirmacion espacios

La pulsera sugiere la actividad a realizar.

7. Confirmacion paso a paso

6 ]
@ I \
Y ¥

o=

La pulsera de forma auditiva le informa

en donde se encuentra.

La pulsera de forma auditiva le

La pulsera de forma auditiva le
informa el ultimo paso:

La pulsera de forma auditiva le
informa el sequndo paso:

informa el primer paso:
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Pulsera

La pulsera es el elemento primordial de la propuesta, la cual consiste
en un objeto portable para el adulto mayor con DI, la cual notificara
de la ubicacién en que se encuentra, y las actividades y pasos a seguir
para desarrollarlas.

Considerando las cualidades del adulto mayor como: poco manejo
tecnologico, dificultades motrices, vista etc. Es necesario desarrollar
un prototipo intuitivo, liviano, de facil adhesion al cuerpo y por
supuesto, no estigmatizador, es decir, crear un disefio sutil, que no
haga complicado o vergonzoso su uso. Cabe destacar que su uso debe
ser incorporado en su cotidianidad.

De acuerdo a las cualidades nombradas anteriormente, se decide
utilizar un material liviano, que no entorpezca el uso diario, resistente
al agua, a golpes y caidas. Las consideraciones de materialidad son:

Filamento flexible TPE

Filaflex es un filamento TPE (Termoplastico Elastémero). El filamento
flexible es producto de una mezcla de polimeros que dan como
resultado un material con propiedades termoplasticas, este material
igualmente es conocido como caucho termoplastico. El grado de
cruzamiento de la estructura molecular permite que sea altamente
elastico, que al calentar se puede soldar y reutilizar con sencillez.

Este material es mucho mas econdémico y facil de conformar que

las siliconas y cauchos convencionales, ya que, por el contrario a

los citados anteriormente, el TPE no necesita largos tiempos de
produccioén ni instalaciones especializadas. Su aplicacion se extiende
a un sin fin de sectores, destacando su empleo en la construccion
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(juntas de expansion o aislamiento de ventanas) y en la industria del
automovil (manguitos, guardapolvos, arandelas elasticas o piezas anti-
vibratorias)(Filament2print,2020).

Filamento PLA

El filamento PLA, acido polilactico, es un termoplastico fabricado

a base de recursos renovables como el almidén de maiz, raices de
tapioca o cafia de azucar. A diferencia de otros materiales de la
industria hechos principalmente a base de petréleo. Debido a sus
origenes mas ecoldgicos este material ha comenzado a popularizarse
dentro de la industria, y hemos comenzado a verlo en aplicaciones
médicas y en productos alimentarios. (Lucia C.2019)

Basandonos enel articulo publicado por Lucia C en el sitio web
3dnatives, Este polimero termoplastico es producido gracias a
la fermentacién de una fuente de carbohidratos como puede ser
el almidon de maiz. En este caso, el producto natural se muele
para separar el almidon del maiz, mezclandolo con el acido o los
monomeros lactidos. Con esta mezcla el almidon se rompe en
dextrosa (D-glucosa) o aztcar de maiz.

Este material es viscoso y cambiara dependiendo de la tension a la
que se sometio. Su viscosidad disminuye con la tension.



Atributos de la pulsera

La pulsera cumple la funcion de comunicar los mensajes de audio
y manejar el desarrollo de actividades, entregando las opciones de
aceptar, rechazar y repetir. Ademas considerando que es necesario
entregar un estimulo previo a los mensajes de voz para una mayor
atencion por parte del adulto mayor, consideramos primeramente
una alerta de vibracion acompanada de un input de luz, para asi
posteriormente entregar el mensaje de voz.

Para su forma consideramos importante, que la forma de la

pulsera, entregue una intuitiva forma de interaccion, por lo cual, es
considerado que la forma de la pulsera tenga cavidades que indiquen
donde posicionar el dedo para interactuar con ella, ademas precisar
de iconos con volumen, ya que si bien, pueden existir problemas a la
vista, el tacto sea un medio de interactuar. Bajo las consideraciones
de un principio, es necesario que su forma de cierre sea de facil
manipulacion, consideramos que muchos de los adultos mayores
tienen problemas de motricidad y movilidad, por ende, se decide el
cierre de pulsera slap, que consiste en un metal que se acopla para
su cierre, facilitando el cierre con un solo movimiento que es juntar
correas.
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Prototipos pulsera

La iteracion de la forma, fue avanzando debido a aspectos practicos
necesarios considerando un primer prototipo funcional que se
decide realizar con el fin de validar con los usuarios. Para un mejor
prototipado se decide iterar la forma en un material moldeable,
pensando en una constante prueba de la forma y facil modificaciones.

Primer prototipo

El primer prototipo es considerado como un prototipo final, pensando
en las interacciones y tamaros finales que puede tener la pulsera.

[Fig. 120] Bocetos primer prototipo. Fuente: Elabora-

cion propia.



Pruebas de forma material Moldeable

[Fig. 121,122,123] Pruebas moldeables primer prototipo.

Fuente:Elaboracioén propia.
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Pruebas de forma material Moldeable

[Fig. 124, 125, 126] Interacciones del primer prototipo.

Fuente: Elaboracion propia.
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Segundo prototipo

El segundo prototipo esta enfocado en la primera validacion que se
realizara, por lo cual, su forma es simplificada, sin mayores atributos
de interaccion. Se considera probar con una pulsera desmontable,
que sus caja principal pueda ser desmontable, para dar la posibilidad
de trasladar en otro formato.

[Fig. 127] Bocetos segundo prototipo. Fuente: Elaboracion

propia.
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Pruebas de forma material Moldeable

[Fig. 128, 129, 130] Pruebas moldeables sequndo prototipo.

Fuente:Elaboracion propia.
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Tercer prototipo

El tercer prototipo al igual que el segundo, esta enfocado en la
validacion futura, pero ademas se consideran los componentes
tecnologicos necesarios para la validacion. Por lo cual, su tamano
aumenta y se incorporan las luces, como componentes de la caja
central.

Pruebas de forma material Moldeable

[Fig. 131] Pruebas moldeables tercer prototipo.

Fuente:Elaboracion propia.
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[Fig. 132, 133, 134] Pruebas moldeables tercer prototipo.

Fuente:Elaboracion propia.
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Médulos

Los moédulos son el elemento ubicado en cada habitaciéon principal de la
casa o residencia, el cual permite activar las notificaciones de la pulsera.
Los modulos ademas de tener dentro la tecnologia que permite que el
sistema funcione, tendra una luz que avisara que esta en proximidad con
el médulo y por ende la pulsera desarrollara alguna sefial.

Tecnologia utilizada:
Beacons

Son dispositivos de tamafo pequeno, de bajo consumo, que entregan
sefiales mediante tecnologia Bluetooth. El sitio web The Valley se refiere
a sus ventajas y las define como:

* Pequerios dispositivos: Su tamafio no supera el de una moneda, asi
que pueden colocarse y ocultarse en casi cualquier lugar por muy
dificil acceso que tenga.

* Funcionan por Bluetooth: Gracias a esta tecnologia podemos
establecer una canal de comunicacion persistente con el receptor
(como cuando sincronizamos el moévil con el Bluetooth del coche).

* Son de bajo consumo: Sus baterias tienen una duraciéon muy
prolongada, hasta 2 afios con una simple pila de botén.

* Emiten una senal que lo identifica de forma tnica: Cada Beacon
tiene un nimero Gnico que lo identifica, y por tanto no pueden
existir dudas sobre el origen fisico de una senal.
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* Su senal puede ser recibida por otros dispositivos: Esta senal

es interpretada por otros dispositivos receptores, con los que se
establece un canal de comunicacién que permanece vivo mientras
estén al alcance de la sefial (unos 40 metros).

* Distancia a la que se encuentran: La intensidad de la sefial recibida
es mayor o menor dependiendo de lo cerca que me encuentre

del Beacon, lo que nos permite calcular la distancia a la que se
encuentra.

Esquema de utilizacién Beacon

“ -

Navegacion de interiores Espacios reducidos enrutamiento interior
guiar de orma precisa

habitaciones principales .
de una casa o residencia | Dormitorio

o

Bano

Comedor

Living

Sala de estar

Jardin

[Fig. 135] Esquema utilizacién de Beacon. Fuente:Elabora-

cion propia.
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Boceto prototipo médulo

5cm

Adhesivo

[Fig. 136] Boceto prototipo modulo .

Fuente:Elaboracién propia.

Mapa de ubicacion Beacon

= O

N
| G
@’ [

[Fig. 137] Mapa de ubicacién Beacon. Fuente:Elaboracion

propia. pag 239
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Aplicacién administrativa

Para administrar las actividades del adulto mayor, es necesario crear
una aplicacion organizadora de actividades capaz de crear una rutina
diaria con el fin de entregar una mayor independencia por parte del
adulto mayor. Es de suma importancia considerar a su cuidador o
familiar como parte de este concepto de disefio. Pensando en un
disefio de interfaz de facil uso, y para un futuro incorporar a personas
con DI que puedan manejar sus propias actividades y agregar posibles
recordatorios y actividades.

Las actividades agregadas relacionadas a espacios especificos de

la casa seran notificadas por medio de la pulsera, que sera activada
gracias a los médulos. Es decir, esta aplicacion sera la forma de
organizar y administrar el dia a dia del adulto mayor. Ademas de ser
una aplicacion que permitira que el cuidador pueda organizar de
mejor manera las actividades que deben desarrollar sus pacientes o
familiares, permitiendo optimizar su tiempo.

Los atributos que tendra la aplicacion es: agregar actividades
rutinarias personalizadas, modificar los mensajes que seran
entregados, y ademas constantemente revisar los calendarios de
actividades. Es por esto, que primeramente se desarroll6 un mapa
de posibles actividades categorizadas, que puede realizar un adulto
mayor dentro de un hogar, estableciendo la relacion (actividad, lugar,
objetos).



Mapa de actividades
Actividades habituales adulto mayor

Cuidado personal

Higiene personal
X %]
2 2 2 E = g
) > Sy 9 S S
2 5 5 5 s : 2
»
g < 5 < s X
= S E = ¢ £ g
2 Q 9.. S S e
3 % 3 g S g
= - —
‘ ducha ‘ ‘ ducha ‘ ‘secador de pelo‘ ‘cepillo de pelo‘ ‘ lavamanos ‘ ‘lavarnanos ‘ ‘ lima ‘
‘ jabon ‘ ‘ lavamanos ‘ cepillo de ‘ jabon ‘ ‘ cortaufias ‘

‘ toalla ‘ ‘ toalla ‘ dientes toalla
‘ shampoo ‘ ‘ shampoo ‘
‘ balsamo ‘ ‘ balsamo ‘

esponja de

bano

[Fig. 138] Mapa de actividades: Actividades habituales
del adulto mayor, cuidado personal. Fuente:Elaboracion

propia.
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Salud
3 3
.S.‘ s g
g 3 . g :
V 3
= 3 : 3 g 5
< = 3 S 2 3 Ny
O S IS
=
lavamanos‘ ’ desorodante ‘ ’ ropa interior ‘ ’ cama ‘ ’ cama ‘
crema de ’ crema ‘ ’ calcetines ‘ ’ almohada ‘ ’ almohada ‘
afeitar ’ talco ‘ ’ pantys ‘ ’ frasadas ‘ ’ frasadas ‘
’ afeitadora ‘ ’ perfume ‘ ’ camiseta ‘ ’ sabanas ‘ ’ sabanas ‘

vestido
falda
abrigo
chaleco
chaqueta
pijama
pantuflas
zapatos

sandalias

botas
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Aseo- orden y planificacion

Lavado Orden

%) S

S Q < S PN

o 3 < 5 g 5 g

s & S N S = S

V3 V3 o § g 7 w

T E S 3 < S = = 5

= < 2 S S e ~ S =

= Q 1N s

S8 | £ S T : E s

38 3§ S . S g
| ropa | | ropa | | loza | | ropa | | cama | | cama |
| lavamanos | | lavadora | | lavaplatos | | armario | | sibanas | | sabanas |
| lavaplatos | |detergente | |detergente | | comoda | | frasadas | | frasadas |
| almohadas | | almohadas |
| cobertor | | cobertor | | cubiertos |

vasos
salero
bowl

servilletas

[Fig. 139] Mapa de actividades: Actividades habituales del
adulto mayor, aseo, orden y planificacion.

Fuente:Elaboracién propia.
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Limpieza

S
5
5 3 3 E
£ S g 5
S < ] <
Q
~
| escoba | | trapero | | muebles | | basurero

pala liquido para pano bolsa de
limpiar piso basura
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Alimentacion

Preparar desayuno/ once

Preparar té / café

(hervidor)

hervidor
agua
café

infusiones
azlcar

taza

cuchara

té

leche

Preparar té / café

(tetera)

tetera
agua
café
infusiones
azacar
taza
cuchara
té

leche

Calentar pan
(tostador)

tostador
cocina
pan
tenazas

guantes

Calentar pan
(horno)

tostador
pan
tenazas

guantes

[Fig. 140] Mapa de actividades: Actividades habituales del

adulto mayor, alimentacién. Fuente:Elaboracion propia.

K~
m
< §
=)
g E
=N =
é 7
=
S s
o :
-~
a2 Rty ®
[a W
licuadora pan
frutas cuchillo
aztcar mermelada
vaso palta
queso
jamoén
palta
mantequilla

Preparar yogurth

bowl
cuchara
cuchillo

frutas

avena
cereales
semillas

yogurth
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Preparar almuerzo/ cena

Preparar ensaladas
Preparar arroz
Preparar pastas

bowl cocina cocina
cuchillos olla olla
verduras cuchillo pastas
limén zanahoria aceite
aceite ajo sal
sal aceite agua
cucharén sal hervidor
arroz tetera
hervidor colador

tetera

Preparar puré

cocina
olla
papas
aceite
sal
agua
colador
leche
mantequilla
moledor de
papas

batidora

Saltear verduras

cocina
sartén
verduras
tabla de picar
sal
aceite
cuchara de
madera

cuchillo

Asar carnes al horno

horno
budinera
carnes
tablas de picar
sal
aceite
pimienta

cuchillo

Freir carnes

cocina
sartén
carnes
tabla de picar
sal
aceite
pimienta

cuchillo



»
) =
3 8 Q 3
'@ = : -
e S
= = = £
s S o )
3 IS S Q
~ &~ > &~
S S = S
S S S S
Sy . S =
2 2 = S
[aW A < ©
oW
cocina cocina cocina microondas
olla olla olla refrigerador
lentejas porotos garbanzos tupper
tabla de picar = tabla de picar  tabla de picar platos
sal sal sal cubiertos
aceite aceite aceite
pimienta pimienta pimienta
cuchillo cuchillo cuchillo
arroz ajo
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Preparar colaciones

Comer yogurth

refrigerador

cuchara

yogurth

Comer fruta

platano
naranja
melon
manzana
kiwi
pina

semilla

Comer galletas

galletas

Comer frutos secos

almendras
pasas
mani

pistacho



Ocio y tiempo libre

Ver/ leer/ escuchar Jugar
S 3 Q
. . g 3 15 g
2 3 S 2 2 S
() — ~ S
= g 2 S ) z
+ o .S % 8 3]
) D = 3 5 S
Q
= = s
| television | | television || sillon | | radio |
| sillon | | sillon | | silla | | teléfono |
| silla | | silla || cama | | audifonos |
| cama | | cama | | libro | | television |

control control revista

lentes | | lentes |

[Fig. 141] Mapa de actividades: Actividades habituales del
adulto mayor, Ocio y tiempo libre.

Fuente:Elaboracion propia.
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Jardineria
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spwop avbng
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ounuop Avbng

|| plantas | | plantas
|

plantas

tijeras

rastrillo

agua

pala

semillas

macetero
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Mapa de clases

Inicio )

»

\

(Iniciar sesion )

4

»

I’Nombre de usuario |
; Correo L
I Contrasena I
' Confirmar contrasena '

Ingresar con Facebook - - -
Ingresar con Gmail - - - -

\/

.’Nombre

1 ~
Lontrasena ,

Y
de usuario,

> CMem'l principaD
|

v

@gregar/ vincular pulser;D

v

CUsuarios Vinculados>

A4

Lista de usuarios
vinculados

[Fig. 142] Mapa de clases aplicaciéon movil.

Fuente:Elaboracion propia.
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—> @gregar actividad rutinaria > Actividad establecida

» Crear nueva actividad
Cseleccionar categoria '

7

i Nombre actividad 1
| Dias a realizar |
1 Horario I
| |
| |
| I

Cseleccionar actividad

Lugar
Guias para desarrollar

¢ ¢ N o ______

@gregar alarma /recordatorio) CVisualizar calendario)

—CCalendario semanal ) !

—CNombre alarma o recordatori(D

N —
— {Actividades por habitacién)

_CCalendario mensual ) :

L ({ Lugar
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- » Cuidado personal

. . e ~
Higiene personal — — > " Bafiarse

Salud-------- 1

- » Aseo, orden y planificacion

Lavado - - >
Orden
Limpieza - - -

L >

I Lavarse el pelo
Secarse el pelo
Cepillarse el pelo
Lavado de dientes
Lavado de manos
Limpieza de unas
Afeitado

Cuidado de piel
Vestirse

Ly : Ejercicio fisico !

[ -
> | Cambiar sabanas

. 1
1 Tomar medicamentos

7

i Lavado de ropa a mano !
| Lavado de ropa en la lavadora
l\Lavado de loza I

/

7
I Orden de armario
I' Hacer la cama

I Levantar la mesa

N o __o_o_____ 7
L ST TSTT=TTI==TE=ES

I Barrer !
: Trapear :
i Sacudir I
l\Retimr basura /l

- » Perzonalizar rutina

7
Dias a realizar
Personas
Horario
Lugar
Guias para desarrollar
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Ver television \
Ver pelicula !
Leer un libro :
Leer una revista :
Escuchar musica

AN
Hacer sopa de letras
Hacer crucigramas |
Jugar domino |
Jugar ajedrez :
Jugar damas |
Jugar cartas I
Jugar con mascotas :

Regar plantas
Plantar
Podar plantas

A

» Ocio y tiempo libre

» Alimentacion

Preparar desayunon/once —

Preparar almuerzo /cena - - -

Preparar colaciones - - - - 4

< — Ver/leer/escuchar
r - - Jugar

|
I
|
|
|
|
|
|
|
|
I
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
. , |
- - Jardineria |
|
I

l_ - __
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7

>

7
Dias a realizar 1
Personas |
Horario I
Lugar :
Guias para desarrollar |

Preparar te/ café (hervidor)
Preparar te / café ( tetera)
Calentar pan ( tostador)
Calentar pan ( horno)
Calentar pan ( microondas)

Realizar jugo de frutas (licuadora)
Realizar jugo de naranja ( exprimidor)

Preparar sandwich o galletas
Preparar yogurt con especias
Picar frutas

Preparar ensaladas
Preparar arroz
Preparar pastas
Prepara puré
Saltear verduras
Asar carnes al horno
Freir carnes
Preparar lentejas
Preparar porotos
Calentar comida

,’Comer yogurt

1 Comer fruta

: Comer galletas

, Comer frutos secos




Diagrama de flujo

Se considera la navegacién que abarca la aplicacion, pensando en los
atributos importantes a considerar para un futuro prototipado.

Abrir
aplicacion

Iniciar 1 —>| Registrarse |—>| Datos

Datos sesion < > g

. Menua

"~ | principal

@
Y A J i Y A4 Y
., | Vincular pulseras Agregar Calendario Calendario Mapa de

pulseras vinculadas actividad semanal mensual habitaciones

[Fig. 143] Mapa de flujo de la aplicacién mévil.

Fuente:Elaboracién propia.
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!

Personalizar | <«

rutina

t

Agregar Seleccionar |
actividad categoria <>
Y Y
Cuidado Aseo, ordeny
personal planificacion
Higiene Lavado
personal
- Tareas Tareas
relacionadas | relacionadas
Salud »| Orden |7
. Tareas Tareas
relacionadas | relacionadas

Y

Alimentacion

v

Preparar
desayuno o
once

Tareas
relacionadas

Limpieza |«

i

Tareas
relacionadas

Preparar
almuerzo o |
cena

Tareas
relacionadas

| relacionadas

Preparar |«
colaciones

!
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Tareas
relacionadas

Y

Ocio y tiempo
l%lbre

v

Ver, leer o
escuchar

—3
a3
=
[
53
17

relacionadas

= =)
3 2
o) [©)
n (7]

Jardinear |«

4_@

| relacionadas

Tareas




Personalizar
rutina

Dias de la
semana

!

Personas
que
realizaran
la actividad

!

Horario

!

Lugar

— <

)
Activar
Q guias de
'

" Modificar /

guias de
ayuda

Lunes Martes Miércoles Jueves
Viernes Sabado Domingo
Y Y Y Y
Dormitorio Baiio Cocina Sala de
estar
Comedor Jardin

!

!
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1

Iniciar sesion o registrarse

Iniciar sesion

ado tu contras

ienta? Registrate.

[Fig.144]

Para Iniciar sesion se debe ingresar
con el correo y ademas una contrasefia
previamente creada.

[Fig.144, 145] Pantallas de aplicacion movil Iniciar Sesion

y Registrarse. Fuente: Elaboracion propia.

Registrarse

Registrarse

registrar con correo o Facebook.

Facebook

[Fig,145]

Para registrarse requiere de un nombre de
usuario, correo y contrasefa o bien puede
registrarse directamente con sus redes
sociales.



2

Vinculacion pulsera
(Bluetooth/ Wifi)

3

Visualizacion menu
acciones y visualizaciones

Agregar pulsera

iQuieres anadir una pulsera?

[Fig.146]

La vinculacion de la pulsera seria
mediante wifi, para asi lograr vincular
las notificaciones de las configuraciones

decididas en la aplicacion hacia la pulsera.

[Fig.147] Pantallas de aplicacion mévil vincula-

cion pulsera. Fuente: Elaboracién propia.

=<

Marisol

marisol.frezl mail.com

Agregar pulsera

Pulseras vinculadas

Agregar actividad

Calendario semanal
Calendario mensual

Mapa de tareas en habitaciones

Cerrar sesion

Cambiar cuenta

[Fig.147]

Una vez ya vinculada la pulsera, el menu

de la aplicacién entregara todas las
opciones que puede desarrollar dentro de la
aplicacion:

[Fig.147] Pantallas de aplicacion movil Iniciar

Men principal. Fuente: Elaboracion propia.



4

Ingresar rutina

=¢ Calendario

L d
- semanal mensual

Marisol

Agregar pulsera Agrega una nueva rutina

Pulseras vinculadas Administra las actividades rutinarias de tus
pacientes o famillares para mejorar su

Emilio Jara rendimiento diario.

Amanda Dominguez
aceptar
José Conteras :

Carla Opazo
Agregar actividad

Calendario semanal

m
Calendario mensual
Agregar actividad
Mapa de tareas en habitaciones . _

Cerrar sesion

Cambiar cuenta

[Fig.148] [Fig.149]
[Fig.148] Pantallas de aplicacion moévil Menit [Fig.149] Pantallas de aplicacion movil ingresar
principal desplegado. Fuente: Elaboracion nueva rutina. Fuente: Elaboracion propia.

propia.



4.1

1. Seleccionar categoria

all ¥ .

Ingresar rutina diaria

Selecciona la categoria y tarea a realizar.

Cuidado personal

Aseo, orden y planificacion

Alimentacidn

Ocio y tiempo libre

[Fig.150]

Para ingresar rutina, primeramente se debe
seleccionar la categoria de actividades para
realizar. Se definieron 4 categorias: Cuidado
personal, Aseo, orden y planificacion,
Alimentacion, Ocio y tiempo libre.

[Fig 150, 151] Pantallas de aplicacion movil vinculacion

pulsera. Fuente: Elaboracion propia.

all T ==

Ingresar rutina diaria

Selecciona la categoria y tarea a realizar.

Cuidado personal

Higiene personal

Alimentacidn

Ocio y tiempo libre

[Fig,151]

Al seleccionar una categoria existe una

subcategoria para un mayor orden.



2. Seleccionar actividad

all ¥ mm) all ¥ -

Ingresar rutina diaria Ingresar rutina diaria

Selecciona la categoria y tarea a realizar.

Culdado personal

Higiene personal

Banarse

Lavado de pelo

Selecciona la categoria y tarea a realizar.

Cuidado personal

Higiene personal
Bariarse

Lavado de pelo

Secada de pelo Secado de pelo

Cepillado de pelo Cepillado de pelo

Lavado de dientes Lavado de dientes

Lavado de manos Lavado de manos

Limpieza de ufas Limpieza de ufias

Cuidado de la piel Cuidado de la piel

Afeitaclo Afeitado

Cuidado de la piel Cuidado de la piel

Vestirse Vestirse

Crear nueva actividad Crear nueva actividad

[Fig.152] [Fig.153]

[Fig. 152, 153] Pantallas de aplicacion movil

seleccionar tarea. Fuente: Elaboracion propia.



5

Personalizar rutina

Banarse

Ingresa los detalles de esta actividad para ser
ingresados a la rutina diaria.

Dias de la semana que serd realizada la actividad.

Lu W Ju Wi SA

MA
® ® @ ® & ©

Agregar persorias
Horario Lugar

{Requiere de gulas para desarrollar la actividad? }

Crear rutina

[Fig.154]

Los aspectos a considerar para personalizar
la rutina son: seleccionar los dias a realizar
la actividad, seleccionar las personas

que lo desarrollaran, el horario en que se
desarrollara, el lugar de la casa en que se
desarrollara y activar guias de ayuda para
realizar la actividad.

[Fig. 154, 155] Pantallas de aplicacion movil vincula-

cion pulsera. Fuente: Elaboracién propia.

Baiarse

Ingresa los detalles de esta actividad para ser

ingresados a la rutina diaria.

Dias de la semana que sera realizada |a actividad.

Ly MA M Ju i oo

@ ®© ¢ & & 0 ©

Agregar personas

Horario Lugar

(Requiere de guias para desarrollar la actividad? YB

Ordena o reingresa los pasos a seguir para
desarrollar la actividad.

Para ordenar desliza las actividades en orden de
realizacion.

Abre el grifo y ajusta la temperatura del
agua.
Remdjate un poco ¥ cierra el grifo.

Pone una dosis de jabdn en la esponja de bafio.

Jabona tu cuerpo completo.

Abre el grifo y enjuaga con suficiente agua tu
cuerpo.

Cierra el grifo y sécate con tu toalla todo tu
cuerpo.

[Fig.155]



5.1

1. Seleccionar dias y personas que realizaran la actividad.

Bariarse

Ingresa los detalles de esta actividad para ser
ingresados a la rutina diaria.

Dias de la semana que serd realizada la actividad,

(AW} Ma M o Vi Do

® ¢ ¢ @ & & O

Agregar personas

Emilio Jara

Amanda Dominguez
José Contreras

Carla Opazo

[Fig.156]

Primero se debe seleccionar las
personas que realizaran la actividad.
Esta forma facilitara al cuidador a cargo
de organizar las actividades de los
adultos mayores.

[Fig. 156, 157] Pantallas de aplicacion movil
personalizacion de actividad. Fuente: Elaboracion

propia.

Baiiarse

Ingresa los detalles de esta actividad para ser
ingresados a la rutina diaria.

Dias de la semana que serd reallzada la actividad,
L MA M u w SA 1]

® ® ® & ©

|osé Contreras

Horario Lugar

'
;Requiere de gulas para desarrollar la actividad? __ﬁ

Crear rutina

[Fig.157]

Luego, se debe seleccionar que dias se
desarrollara la actividad, marcando los
circulos.



5.2

2. Seleccionar horario que realizaran la actividad.

Banarse Bafnarse

Ingresa los detalles de esta actividad para ser Ingresa los detalles de esta actividad para ser
ingresados a la rutina diaria. ingresados a la rutina diaria.

- . . AM
08: ) 1 08:15 .
55 29 55 % o5
50 50 10

45 45 15

40 . S 40 20
35 25 35 25
30 30

cancelar aceptar y cancelar aceptar

[Fig.158] [Fig.159]
Luego se debe agregar la hora en que se La notificacion de la actividad a realizar
decide realizar la actividad, por ende la se activara solo si esta en el lugar
pulsera notificara en ese horario. seleccionado y por un rango de tiempo.

[Fig. 158, 159] Pantallas de aplicaciéon moévil

horario actividad. Fuente: Elaboracion propia.



5.3

3. Seleccionar el lugar en que se realizara la actividad.

Banarse

Ingresa los detalles de esta actividad para ser
ingresados a la rutina diaria.

Dias de la semana que serd reallzada la actividad.

Ly MA M u Vi

® ® 6 & o0

José Contreras

Hc"-a rJG

Dormitorio

;Requiere de gulas para desarrollar la Bafio

Cocina
Living o sala de estar

Jardin

[Fig.160]

Por ultimo, se debe seleccionar el lugar en

que se activara la notificacion.

[Fig.160,161] Pantallas de aplicacion movil selec-

cion del lugar. Fuente: Elaboracion propia.

ull T (-

Bararse

Ingresa los detalles de esta actividad para ser
ingresados a la rutina diaria.

Dias de la semana que sera realizada la actividad,

Lu MA M u Do

vi S
®@ ® ¢ ®» ¢ & 0

José Contreras

Horario Dormitorio

Requiere de guias para desarrollar la actividad? j

Crear rutina

[Fig.161]



5.4

4. Personalizar guias de apoyo.

Bafarse

Ingresa los detalles de esta actividad para ser
ingresados a la rutina diaria.

Dias de la sermana que sera realizada |a actividad.

L MA i Ju Vi SA Do

@ ¢ & ® © © O

José Contreras

Horario Darmitario

;Requiere de guias para desarrollar la actividad? @

Ordena o reingresa los pasos a seguir para
desarrollar la actividad.

Para ordenar desliza las actividades en orden de
realizacion.

Abre el grifo y ajusta la temperatura del ag| [Fig.162]

Remdjate un paco y cierra el grifo.

Pone una desis de jabdn en la esponja de bario. Las guias de apoyo son opcionales, si bien la
persona puede no requerir ayuda en el paso
a paso de una actividad, esta la posibilidad
de editar estos pasos. Se pueden borrar,
agregar o simplemente modificar.

Jabona tu cuerpo completo.

Abre el grifo y enjuaga con suficiente agua tu
cuerpo.

Cierra el grifo y sécate con tu toalla todo tu

cuerpo.
Crear rutina

[Fig.162] Pantallas de aplicacion movil guias de

apoyo. Fuente: Elaboracion propia.




6

Visualizacion actividades
2. Visualizacion semanal 3. Cambio de visualizacion

Calendario Calendario

semanal mensual semanal mensual

Jose Contreras v Amanda Dominguez v
Emilio Jara

Amanda Dominguez

José Contreras

Agregar actividad Agregar actividad

[Fig163] [Fig.164]

La visualizacion semanal permite ver La visualizacion semanal puede ser

un calendario donde cada categoria de visualizada por cada usuario vinculado
actividad pertenece a un color especifico. previamente.

[Fig.163, 164] Pantallas de aplicacion movil
visualizacion semanal y cambio de usuario.

Fuente: Elaboracion propia.



4, Detalle de actividades

Calendario Calendario

semanal mensual Samanal s

Amanda Dominguez v

Amanda Dominguez v

MA Ml JU Yi SA
MA  MI Ju vi SA

Miércoles

2 actividades

® Bafiarse
Cuidado personal, higiene persanal
15 AM

® |avado de loza

[Fig.165] - orden y planificacion, lavado

PM

Al visualizar el calendario semanal, se "

puede ver un desglose de cada dia,
indicando la actividad, la categoria a la
que pertenece y la hora.

Agregar actividad

[Fig.166]

[Fig. 165, 166] Pantallas de aplicacion movil
visualizacion semanal y desglose de actividades

diarias. Fuente: Elaboracion propia.
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Primera validacion

Desde el paradigma del disefo centrado en el usuario, encontramos
de suma importancia validar constantemente el concepto de diserio.
Para el desarrollo del primer prototipo es considerado validar una
primera etapa del concepto de disefo, la orientacion espacial en su
entorno, con la finalidad de analizar si la implementacion de este
concepto de disenio logra ayudar y empoderar al adulto mayor con
discapacidad intelectual.

Para esta validacion, se considera desarrollar tecnologias de rapida
elaboracion con el fin de volver a iterar en las tecnologias asociadas
al proyecto. Por ende la composicion de este prototipo abarca la
pulsera, que entregara sefiales luminicas previas a un mensaje de
voz, con la finalidad de alertar al adulto. Debido a las dimensiones
de las tecnologias consideradas es necesario crear un soporte para
el brazo externo que llevara los componentes que permitiran el
funcionamiento del concepto. Por Gltimo se requerira de modulos
ubicables en las habitaciones que activaran las notificaciones de la
pulsera, mediante la proximidad.



Soporte para el brazo

Tecnologias asociadas
Scm

o -. _

35cm Belcro ajustable

al brazo.

Acomodar

Ajustar

o

Girar

W e

[Fig. 167] Banda para el brazo en prototipo

L

funcional. Fuente: Elaboraciéon propia.
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Tecnologias asociadas

* Esp32 wroom 32 gpio

* Buck

* Bateria 18650 Panasonic Ncr186506 3400 mah
» Parlante mini

» Afplayermp3

» Tarjeta Sd

* Pinheader hembra

* Placa perforada 9x15 cm

» Switch on/off

* Cable 22 awg 3 mts

* Conector macho hembra 3 pines
* Cargador celular micro usb (5v)

* Neopixel 4 leds Rgb
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Esquema de tecnologias asociadas

AL'E UVWOOD! +
1-093-208£3
078 0SEEDST

[Fig. 168] Esquema de tecnologias asociadas.

Fuente: Maker Pucv.2020
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Prototipo de tecnologias asociadas

[Fig. 169, 170] Primer prototipo de tecnologias asociadas.

Fuente: Maker pucv.2020
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Primer prototipo funcional
Iteracién pulsera

La primera propuesta considera las tecnologias asociadas como parte
interna de la pulsera, debido al prototipado rapido que se requiere,
sus tecnologias son de gran volumen. Al ser de gran volumen y peso
consideramos complicada su implementacion para una validacién
futura.

Los atributos considerados desde un principio como: Botones, pulsera
slap, son desplazados con el fin de considerar una forma acorde a un
primer prototipo. Si bien el primer prototipo no requiere de botones,
es necesario realizar una forma adecuada y comoda para su uso e
implementacion. Por lo cual se desarrolla un siguiente prototipo.

40

205

| ooooooooooo o TREE

oo =

T TR
7 Pulsera 2 F
e BT

] 11

- e 2 . s 8 . ; 2
[Fig. 171] Render prototipo 1.

Fuente: Ignacio Cifuentes.2020
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Modelacién 3D

[Fig. 172, 173, 174] Modelacion 3d primer prototipo funcional.
Fuente: Ignacio Cifuentes.2020

pag 276



Segundo prototipo funcional
Iteracién pulsera

Debido a las grandes dimensiones de la propuesta anterior, se
considera exteriorizar las tecnologias para mantener un tamano
adecuado de la pulsera. Por lo cual en el interior de la pulsera se

mantendran los led como forma de alivianar su peso, mientras que

en su exterior mediante un soporte en el brazo poder tener las

tecnologias restantes como: Bateria, parlante, placa nano arduino,
lector de tarjeta SD.

183

[

Vista Lateral

Z3E

i1

000000000000

193

Mista Superior

Ex 1)

248

Vista Frontal
(353K

Ez—;[

Tty Fperm

kgnacika Gefuenles 13-11-2020

Deamvan e Tomrars wias

Pulsera 2

[Fig. 175] Render sequndo prototipo.

Fuente: Ignacio Cifuentes.2020
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Modelacion 3D

[Fig. 176, 177] Modelaciones 3d segundo prototipo. Fuente:
Ignacio Cifuentes.2020
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Pruebas de impresion en filamento flexible

[Fig. 178, 179, 180] Pruebas de impresion prototipo 2.

Fuente: Ignacio Cifuentes.2020
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Prototipo funcional final

[Fig. 181, 182, 183] Prototipos funcionales finales.(pulsera)

Fuente: Ignacio Cifuentes.2020

pag 280


https://vimeo.com/490816595

[Fig. 184, 185, 186] Prototipos funcionales finales.(tecnologias)

Fuente: Ignacio Cifuentes.2020
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https://vimeo.com/490806283
https://vimeo.com/490806283
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Para desarrollar este objeto de disefio en un futuro, es necesario tener
en cuenta las cualidades especificas de nuestro usuario potencial.

Es de suma importancia desarrollar los prototipos proximos con las
cualidades pertinentes, es decir, productos perceptibles tanto al tacto
como la vista, de facil uso y entendimiento procurando el bienestar de
este colectivo especifico (adultos mayores con DI).

Como proyecciones de la pulsera Autonomy consideramos de suma
importancia proponer interacciones que aseguren el uso del objeto y
facil comunicacion entre el objeto y el adulto mayor.

La international Ergonomics Association (IEA) define ergonomia
como: “La disciplina cientifica encargada del entendimiento de
interacciones entre los humanos y otros elementos de un sistema,
y la profesion que aplica principios teoricos, informacion y métodos
de disefio con el proposito de optimizar el bienestar humano y el
funcionamiento de cualquier sistema” (Y, De Lavalle. 2019.pag.25)

Por consiguiente, las proyecciones de la forma de la pulsera
Autonomy son de suma importancia, debido a que el adulto mayor
interacttia directamente con ella, por lo cual sus caracteristicas
anatomicas deben ser acorde a su contexto, por otro lado es de suma
importancia tener presente la Ergonomia cognitiva que debe tener
este concepto. Es por esto que es necesario pensar y planificar los
procesos mentales, tanto como memoria, razonamiento, y tener
presente la relacion “usuario-contexto-objeto”.

Como propuestas proyectuales incitamos a que sus interacciones
sean perceptibles tanto al tacto como la vista, que tengan una forma
curva adaptable al dedo y ademas que sus botones tengan en relieve



para destacar su funcion. Las interacciones (botones) definidos

son especificamente para el control al momento de desarrollar

una actividad. Es decir, al llegar a una habitacion especifica de la
casa, sugerira las actividades pertinentes al lugar (definidas por la
aplicacion movil) por ende el adulto mayor con DI debe escoger
Confirmar o cancelar. Si confirma desarrollar la actividad, el adulto
mayor podra comenzar a escuchar los pasos a seguir y puede tomar
las siguientes decisiones: Confirmar (avanzar al siguiente paso),
cancelar (no seguir desarrollando la actividad) o repetir (repetir el
paso anterior).

Por otro lado, es importante la postura de la pulsera, es decir, su
forma de cierre es un caracter importante a la hora de proponer la
forma de la pulsera, destacando los problemas motrices que puede
tener un adulto mayor que dificultan la postura y cierre de la pulsera.

Se propone que el cierre de la pulsera, sea el sistema Slap, para un
cierre mas facil, que no requiere de otra persona para posicionarla en
la murfieca. Este sistema es necesario ubicar una lamina de metal para
permitir el cierre de la pulsera. También es importante la materialidad
completa de la pulsera, liviana y hipolergénica.
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Proyecciones de la forma

- T Vista lateral
C —[G[O[% )

Vista frontal

Caja central

Parlante

[Fig.187]. Proyecciones de la forma de la pulsera.

Fuente: Elaboracion propia.
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Proyecciones interacciones de la forma

Repetir

Confirmar/aceptar

6
)

Rechazar

[Fig.188]. Proyecciones interacciones de la forma

Fuente: Elaboracion propia.
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Proyecciones forma de uso de la pulsera

1. Audio 2. Boton confirmar

y

&

3. Boton repetir c 4. Boton cancelar

A %/\\)

@

= b

[Fig.189]. Proyecciones forma de uso de la pulsera.

Fuente: Elaboracion propia.



Modelo de funcionamiento pulsera

T

activa

permite

Activa las alertas Notificar la

de la pulsera habitacion
mediante especifica en que
proximidad. se encuenta.

a través

Notificard de
actividades
relacionadas al
lugar notificado.

[Fig.190]. Modelo de funcionamiento de la pulsera.

Fuente: Elaboracion propia.
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07 | Soporte de actividades



El soporte para andador es considerado como un soporte estandar
para su uso adaptable a silla de ruedas o andador. Esta hecho para las
personas con discapacidad intelectual en proceso de envejecimiento
que adolecen problemas de movilidad y que requieran de apoyos para
su desplazamiento.

La finalidad de esta propuesta es que pueda sostener objetos y
facilitar las actividades cotidianas de los adultos mayores con DI
entregando una mayor independencia en sus dias.

Uno de las necesidades y caracteristicas propias del envejecimiento
del adulto mayor con DI, es el deterioro fisico y cognitivo que afecta a
sus capacidades motrices dificultando sus movimientos. Tomando en
cuenta estas caracteristicas propias del envejecimiento, es relevante
que el soporte para actividades sea liviano, y que se ubique facilmente
en la silla de ruedas o andadores y ademas que pueda ser un objeto
que se adecue a distintas medidas.

Destacamos como desafio dos elementos importantes que componen
este objeto. Primeramente, la necesidad de ser encajable. En las
propuestas de las siguientes paginas encontraran la exploracion de la
forma de acople que puede tener el soporte para andador, probando
con distintas materialidades como: velcro, piezas de encaje, imanes.
Estas propuestas buscan encontrar una manera facil para el adulto
mayor de encajar el soporte.

Otro de los desafios importantes a considerar es la superficie del
soporte, El relieve que debe tener para poder sostener objetos es de
suma importancia, por lo cual se consider6 superficies antideslizantes
o piezas que impidan el movimiento de objetos para asi poder realizar
actividades con una sola mano.
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Elementos que componen este concepto de disefio:

* Mobdulos de soporte adaptables a al andador vy sillas de ruedas.
* Bandeja accesible que se encaja y es soportada por los médulos.

* Tecnologia que indica la nivelacion de la bandeja.

Funcionalidades
Transportar objetos

Con la finalidad de apoyar a personas adultas con discapacidad
intelectual se propone que con ayuda del soporte puedan transportar
objetos en su entorno de manera facil.

Apoyo en el desarrollo de actividades

La bandeja le podra servir de apoyo para realizar actividades motrices
debido a su movilidad reducida.

* Ranuras y superficies: El soporte requiere de relieves o ranuras
para ayudar a sostener los objetos que requiera para realizar una
actividad.

* Nivelacion soporte: A través de vibracion el soporte podra avisar
en caso de inclinacion para evitar accidentes peligrosos.



Esquema de atributos
Atributos del soporte de andador

Este mapa es la representaciéon conceptual de la interacciéon que tiene
el usuario al utilizar el soporte de andador. Mostrando las futuras
funciones que este objeto va a cumplir y la que se van a validar con un
primer prototipo.

Facilitar la manipulacion

Objeto portable | Usuario (persona con DI)

de objetos
1 Hacer una actividad 2 Encajar soporte
La persona necesita ayuda para La persona ubica la bandeja en
sostener objetos y desarrollar su andador o silla de ruedas.

actividades.

[Fig. 181] Mapa de atributos del soporte de andador.

Fuente: Elaboracion propia.
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1 Deteccion inestabilidad ? Utilizacion soporte il

El soporte detecta si la bandeja estd Al comenzar a utilizar el soporte
bien encajada al medio en que se ante cualquier inestabilidad,
utilice. sera avisado.

sensor
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Escenario de uso

”

\ +
071, Recorrer espacios

El recorre espacios de su caza buscando la
cocina porque quiere un vaso de aguay
va a utilizar la bandeja como apoyo,
encajandola en su andador.

Este es el storyboard de jose Contreras
tiene 70 afios con problemas de movilidad
por lo que ocupa un andador para mover-
Seen sucasa.

(2. Hacer una actividad

La persona necesita ayuda para sostener
objetos y desarrollar actividades, La bandeja
le podra servir de apoyo para realizar
actividades como un soporte utilizando la
superficie.

3. Transportar objetos

Jose utiliza la bandeja para transportar
su vaso de agua y asi tiene las manos
libres para tomar el andador,
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16,6 cm

Prototipos soporte

Se plantean una serie de propuestas e iteraciones para lograr la
forma adecuada y los objetivos que se plantean para este concepto
de disefio. Para la creacion de estas maquetas, se utilizan materiales
faciles de moldear y transformar como plastilina y carton facilitando
el proceso de creacion.

Primer prototipo
Video primera propuesta de soporte

En esta propuesta se decidi6 probar distintas texturas para el soporte
de distintos objetos con el fin de proponer una forma facil de sostener
objetos. Ademas se pretende que sea portable por lo cual su forma
permite sostener con una mano.

1

332cm

<> 16,6 cm

15cem

335cm

28.5cm

50 em.

ol

33.5cm

28.5cm

[Fig. 182] Bocetos de primera propuesta de soporte.

Fuente: Elaboracién propia.
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https://vimeo.com/480595963

[Fig. 183, 184, 185]. Maqueta de la sequnda propuesta soporte.

Fuente: Elaboracion propia.
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Segundo prototipo

Esta propuesta se trata de una bandeja que se acopla en las esquinas
de los reposa brazos y mangos de los andadores y silla de ruedas, esta
propuesta se pensé como una forma contintia y simple de manipular e
instalar. El material utilizado fue velcro, que dentro de sus cualidades
se encuentra la facil postura, ademas de adaptarse a distintos
grosores de sillas de ruedas y andadores.

[Fig. 186] Boceto de la segunda propuestas de bandeja.

Fuente: Elaboracion propia.
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[Fig. 187] Render de la bandeja en un andador.
Fuente: Camila Campos 2020.

[Fig. 188] Render de la bandeja en una silla de ruedas.

Fuente: Camila Campos 2020.
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Tercer prototipo
Video tercer prototipo soporte

En esta propuesta se propone dos modulos adaptables de soporte,
que se acoplen en la silla de ruedas o en andadores de forma que
estén fijos y sean el soporte para recibir la bandeja. Se pretende que
con un simple encaje e imanes se acople de forma facil al andador o

silla de ruedas.
Adador Silla de ruedas

Soporte

Bandeja

[Fig. 189] Bocetos de la tercera propuesta de soporte.

Fuente: Elaboracion propia.
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https://www.youtube.com/watch?v=Iz9hqXnfhqE&feature=emb_title

Plegado del soporte

Encaje de la bandeja

[Fig. 190] Bocetos de las interacciones del soporte.

Fuente: Elaboracion propia.

[Fig. 191] Maqueta de el soporte perspectiva inferior. [Fig. 192] Maqueta de el soporte material moldeable.

Fuente: Elaboracion propia. Fuente: Elaboracion propia.
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[Fig.193, 194, 195] Fotos de la maqueta del soporte en un andador.

Fuente: Elaboracion propia.
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Prototipo funcional
Primera validacion

Este prototipo funcional, se basa en la propuesta anterior. Consiste
en una pieza adaptable a sillas de ruedas y andadores. Al ser una
etapa temprana de prototipacion, esta pieza adaptable, no posee la
forma retractil que posee la pieza anterior, con la finalidad de validar
si realmente funciona este sistema de adaptaciéon. Ademas se crea la
bandeja que permitira posarse encima de estas piezas anclables que

seran encajadas gracias a un sistema de imanes para facilitar al adulto.

[Fig.196] Render prototipo funcional anclaje andador
Fuente: Camila Campos 2020.
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Render prototipo funcional
Video modelacion 3D soporte para actividades

[Fig.197. 198, 199] Render prototipo funcional
Fuente: Camila Campos 2020.
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https://www.youtube.com/watch?v=5_B6NdpZF5A&feature=emb_title

[Fig.200, 201, 202] Render prototipo funcional
Fuente: Camila Campos 2020.
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En las proyecciones de este concepto de disefio, se espera poder
desarrollar la superficie de la bandeja al momento que se realice

otra validacion. Esperando que este objeto de disefo sea de utilidad
para muchos adultos mayores con DI, que poseen dificultades para
manipular objetos, donde muchas veces requieren de ayuda para
realizar actividades. Esperamos que este soporte para actividades,
pueda repercutir en la independencia de este colectivo, influyendo
directamente en el bienestar personal y a la vez, el bienestar colectivo
de su entorno habitual.

Este prototipo se encuentra en una fase temprana, esperamos que
luego se pueda incorporar el sistema tecnoldgico que involucra la
bandeja, es decir, poder incorporar sensores de inestabilidad, que
permita prevenir accidentes y mejorar la calidad de vida de este
colectivo.



08 | Validacion

S
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Dentro de los procesos de ideacion de los conceptos de disefio, es
necesario ubicar al usuario como parte de los procesos. El proceso de
validacion e iteracion es un constante estado que permitira empatizar
con el adulto mayor con DIy mejorar cualidades funcionales o
formales de las propuestas de disefio. Donald Norman (creador del
concepto Disefio centrado en el usuario) destaca que un producto

es un conjunto cohesivo e integrado de experiencias. Y es necesario
analizar las distintas etapas del proceso de creacion junto con el
usuario.

Cabe destacar que el proceso de validacion se realizara reiteradas
veces durante el ciclo de ideacion con el fin de proporcionar
retroalimentacién de los usuarios.

Una actividad de disefio se centra en el usuario cuando presta
atencion explicita a los usuarios finales y sus necesidades, expec-
tativas, valores, habilidades y limitaciones durante cada etapa de
los procesos de disetio. El objetivo final de centrarse en el usuario
es garantizar que el resultado los disefios son ttiles, utilizables,
significativos, agradables o apropiados al usuario (Pieter, Haian,
Steven.2019.pag.168)

Se desarrollaron dos propuestas de validacion, que fueron
modificadas segtn la realidad de los adultos con DI y su dificultad
de responder una sonda de disefio por si solos. Se decidi6 crear una
validacion que permita que el cuidador o familiar pueda responder e
interpretar las respuestas del adulto con DI.



Primera propuesta

La primera propuesta consiste en una sonda de diseno dirigida al
adulto mayor con DI, con la finalidad de obtener informacion sobre el
proceso para utilizar los objetos, evaluar su funcionalidad y ademas
obtener una percepcion para ver su orientacion espacial dentro de
su hogar. Estas sondas de disefo fueron pensadas para el Lectogram
y la pulsera Autonomy. Ambas propuestas consistian en una sonda

de disefo y ademas adhesivos con pictogramas, lugares de la casa y
objetos.

Lectogram, Lector de pictogramas

Textos introductorios de la sonda de diseno

“Te invitamos a sequir las indicaciones expresdndote libremente 7y
utilizando los implementos necesarios.

Lectogram consiste en un set de pictogramas disenados y enfoca-
dos en tareas cotidianas, los cuales podran ser escaneados gracias
a un objeto portable para asi posteriormente escuchar mensajes
que ayuden a la realizacion de actividades relacionadas a objetos
y lugares especificos de la casa o residencia.

iNo te olvides de grabar usandolo!”
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Preguntas e instrucciones de la sonda de disefio

Identifica el pictograma de la actividad que quieres realizar. Pega el
pictograma que utilizards.

* Segtn lo que ves, ;Qué actividades representa este pictograma?
(Exprésate libremente (palabras, dibujos, esquemas))

* ;Qué significa este icono para ti? (Exprésate libremente (palabras,
dibujos, esquemas))

Acerca el lector al pictograma ubicado en la pared de la habitacion

* ;Qué mejoras podria tener este pictograma para que sea mas
entendible? Cuéntanos que cambiarias o arreglarias? (Exprésate
libremente(palabras, dibujos, esquemas))

Evalua sus cualidades
* Considerando que 1 es facil y 5 dificil. ;Crees que el objeto fue facil
de usar?

* Considerando que 1 es muy seguro y 5 inseguro. ;Qué tan sequro
te sientes ocupando este objeto?

* Considerando que 1 es util y 5 inttil. ;Crees que este objeto sea
util para tu dia a dia?



Actividad, ;Como es tu residencia o casa?

Desde el lugar en que te encuentras ahora, pega los adhesivos de los
lugares de tu casa que estdan cerca de ti. Agrega actividades que se
pueden realizar en ellos y ademds objetos que se relacionen? (Exprésate
libremente(palabras, dibujos, esquemas))

Preguntas guias para realizar el mapa:
* ;Donde se encuentra el bano?

» ;Doénde se encuentra el dormitorio?

* ;Dénde se encuentra el comedor?

* ;Doénde se encuentra la sala de estar?

* ;Qué actividades realizas en estos lugares?

* ;Qué objetos usas en estos lugares?

Observaciones

Cuéntanos tus observaciones o recomendaciones de este objeto de
diseno.
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Autonomy, Pulsera guiadora

Textos introductorios de la sonda de disefio

“Te invitamos a sequir las indicaciones expresandote libremente y
utilizando los implementos necesarios.

La pulsera Autonomy, busca apoyar al adulto mayor con DI en su

orientacion espacial, reconociendo habitaciones principales de la

casa y ademdas sugiriendo actividades pertinentes al lugar en que

se encuentran para posteriormente guiar en su realizacion.

iNo te olvides de grabar usandolo!”

Preguntas e instrucciones de la sonda de diseno

Ingresa a las habitaciones

* ;Escuchas el mensaje de voz?
* ;Crees que el volumen es adecuado?

* ;Notaste la luz de la pulsera?

Evalia sus cualidades

* Considerando que 1 es facil y 5 dificil. ;Crees que el objeto fue facil
de usar?
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* Considerando que 1 es muy sequro y 5 inseguro. ;Qué tan sequro
te sientes ocupando este objeto?

* Considerando que 1 es util y 5 inttil. ;Crees que este objeto sea
util para tu dia a dia?

Actividad, ;Como es tu residencia o casa?

Desde el lugar en que te encuentras ahora, pega los adhesivos de los
lugares de tu casa que estan cerca de ti. Agrega actividades que se
pueden realizar en ellos y ademas objetos que se relacionen? (Exprésate
libremente(palabras, dibujos, esquemas))

Preguntas guias para realizar el mapa:

* ;Doénde se encuentra el bano?

* ;Donde se encuentra el dormitorio?

* ;Donde se encuentra el comedor?

» ;Donde se encuentra la sala de estar?

* ;Qué actividades realizas en estos lugares?

* ;Qué objetos usas en estos lugares?

Observaciones

Cuéntanos tus observaciones o recomendaciones de este objeto de
diseno.
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AUTONOMY

Pulsera guiadora
SONDA DE DISENO

Accesibilidad &
Inclusion - Frmana

[Fig.203, 204, 205] Primera propuesta de validacion

(componentes). Fuente: Elaboracion propia.

LECTOGRAM

Lector de pictogramas
SONDA DE DISENO

Accesibilidad &
Inclusian | i fondeny

:
=

Dormitario




Desde el lugar que te encuentras ahora, pega
los stickers de los lugares de tu casa que estan
cerca de ti. Agrega actividades que se pueden

L. Considerando que 1 es facil y 5 dificil. ;Crees realizar en ellos y ademas objetos que se
. Zt s fa i v Ra 7 . . . gob s
que cl objeto fue facil de usar relacionen.Exprésate libremente (palabras, dibujos,

esquemas),

Preguntas guias:
1. ;Démde se encuentra el bano?
2. zDonde se encuentra tu dormitorio?
3. i Donde se encuenira el comedor?
4. iDonde se encuentra la sala de estar?
5. JQué actividades realizas en estos lugares?
6.2 Qué objetos usas en estos lugares?

2. Considerando que 1 es muy seguro y 5
0. ;(Qué tan seguro te sientes ocupando

este objeto?

3. Considerando que Tesatily 5 inatil. ; Crees
que este objeto sea (til para tu dia a dia?.

EEFIVATIDNES

[Fig.206, 207, 208] Primera propuesta de validacion
(interior). Fuente: Elaboracion propia.
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Segunda propuesta

La segunda propuesta se tiene en consideracion que la validacion
vaya dirigida al cuidador o familiar a cargo de la persona adulta

mayor con DI, dentro de la validacion iran preguntas dirigidas al
cuidador o familiar con el fin de que pueda observar y considerar

las proyecciones de uso del objeto. Ademas si es posible, el cuidador

o familiar puede ser el mediador para responder preguntas simples
dirigidas a los adultos con DI. Estas preguntas fueron revisadas y
traspasada a lectura facil, las preguntas establecidas son generalizadas
para poder utilizarlas en cada concepto de disefio. La validacion
consiste en:

Validacion

“Las siguientes preguntas estan creadas para evaluar la funcio-
nalidad y manipulacién de los conceptos a validar. Estan dirigi-
das tanto para el cuidador (profesional o familiar) como para el
adulto mayor con discapacidad intelectual (DI). En caso de que el
adulto mayor con DI requiera ayuda para responder, el cuidador
puede actuar como mediador.”

Conceptos a validar
Lectogram

Lectogram consiste en un set de pictogramas diseriados y enfoca-
dos en tareas cotidianas. Estos pictogramas podrdn ser escanea-
dos gracias a un objeto portable para asi posteriormente escuchar
mensajes que ayuden a la realizacién de distintas actividades
relacionadas con objetos y lugares especificos de la casa o resi-
dencia.



Autonomy

Autonomy busca apoyar al adulto mayor con DI en su orientacion
espacial, reconociendo las habitaciones principales de la casa o
residencia y ademas sugiriendo actividades pertinentes al lugar
en que se encuentra. Ademas podra recibir guias para la realizacion de
las actividades sugeridas.

Soporte para actividades

El soporte para actividades busca apoyar al adulto mayor con
problemas de movilidad reducida en la realizacion de activida-
des cotidianas. Consiste en un soporte que permite ser anclado a

sillas de ruedas o andadores, permitiendo facilitar el manejo de
objetos en cuanto a su traslado y manipulacion.

Preguntas para el cuidador

Contexto:

» ;Cudantas personas con DI hay en el hogar?

* ;A cuantas personas les sirve el objeto a validar? ;Por qué no les
serviria a los demas?

» ;Este objeto representa una ayuda a la mayoria de las personas
del hogar o solo a un grupo reducido de personas?
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* ;La funcion que cumple responde a una necesidad de las personas
con DI que conviven en el hogar?

Preguntas mediadas por el cuidador para persona con DI

(Evaluar de 1 (Desacuerdo) a 5 (De Acuerdo)

¢Te gustaria utilizar este objeto?

¢ Este objeto es sencillo de utilizar?

¢Podrias utilizar este objeto sin ayuda de otras personas?

* :Muchas personas podrian aprender a utilizar este objeto
facilmente?

» ;Podrias utilizar este objeto mds de una vez sin ayuda?

Operatividad

* ;Es facil comprender como se usa este objeto?
» ;Esfacil de usar?

* ;El mensaje de voz es facil de entender?
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* ;La velocidad del mensaje de voz es adecuada?
¢El audio te ayuda a realizar la actividad?

* :Son suficientes el numero de pasos que escuchas para realizar la
actividad? Si la respuesta es no, sPor qué?

Materialidad

* :Es comodo de manipular?
* ;Esliviano?

* ;Te sientes comodo usandolo?

Preguntas finales para el cuidador

» ;Crees que el objeto impacta en la independencia de la persona
con DI?

» :Crees que este objeto se adapta a la realidad de la persona con
DI?

* ;Qué es lo que tendria que mejorar este objeto para una mejor
comprension y realizacion de la actividad?

* ;Crees que este objeto es un producto que puede ser utilizado en
un futuro por la persona con DI?
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Hernandez y Galindo el afio 2017 afirman que mas alla de desarrollar
una tarea o actividad, el no lograrlo hace peligrar uno de los valores
mas importantes para cualquier persona, su independencia. Es
necesario que para disefiar objetos, previamente se entienda el
sistema complejo de interacciones sociales que pueden haber entorno
al usuario.

Destacamos la importancia de nuestro usuario potencial, pero a la
vez, Nos preocupamos por su entorno, familiares y cuidadores que
también son un punto muy importante en la vida de cada adulto con
DL

Es por esto, que conceptos como Lectogram y Pulsera Autonomy

son ideados también para ellos, para poder entregar una mejor
organizacion a través de las aplicaciones moviles, teniendo en cuenta
que muchas veces, las personas que cumplen el rol de familiares o
cuidadores se encuentran en una edad adulta y es necesario entregar
herramientas para que puedan administrar y lograr de la mejor
manera sus roles dentro de la vida de las personas con discapacidad
intelectual.

Estos tres conceptos no solo cumplen un rol funcional y practico
dentro de la vida de las personas adultas con DI, sino que también
cumplen un rol sensibilizador, donde atienden al sentimiento de
realizacion, dignidad, y autoestima.

Como disefiadoras abocamos a estos sentimientos como parte del
proceso de disefio, y es por esto, que es sumamente importante
trabajar en estos procesos inclusivos, esperando que durante la
validacion se puedan obtener hallazgos importantes y significantes

pag 319



que mejoren la experiencia de uso de estos objetos, que ademas de
ser un trabajo colaborativo se estimule la motivacion y sobretodo la
innovacion.

La empatia se define como la habilidad para ser conscientes,
comprensivos y sensibles a los sentimientos de otros, sin que se
haya pasado por la misma experiencia, es decir, es una proyec-
cion imaginaria en la situacion de otra persona. (Battarbee,Suri,
Howard, 2014)

Esperamos que el impacto de estos conceptos de disefio vayan

mas alla de un rol meramente funcional, que permita entregar

valor emocional y satisfaccion personal a los adultos, destacando
que en Chile, la dimension de calidad de vida que mas preocupan
son el desarrollo personal y autodeterminacion, es por esto que
esperamos que en esta tltima etapa de vida puedan sentirse ttiles e
independientes.

Actualmente este proyecto se encuentra en un estado de fabricacion
de prototipos funcionales para una proxima validacion, esperando
que este proceso sea fructifero entre prototipado y validacion para asi
asegurar que estos tres conceptos cumplan con su finalidad de apoyar
al adulto mayor con DI y entregar una mayor independencia.

Los tres conceptos cumplen con finalidades distintas, pero valoramos,
haber avanzado en estos tres enfoques distintos que son de suma
importancia para la independencia del adulto con DI.
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creacion de imagenes y modelos Illustrator CC vy finalmente para la
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