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Resumen

El presente trabajo expone diversos enfoques del disefio
desde los cuales pueden abordarse significativamente las
problematicas del adulto mayor. El objetivo es ilustrar la
relevancia del trabajo interdisciplinar y la participaciéon
activa del usuario adulto mayor en el transcurso del disefio.
Para ello, se selecciond la metodologia que ofrece el disefio
centrado en el usuario (DCU) y la co-creacién basada en el
consenso, como aspectos fundamentales que permiten
reflexionar acerca del papel del disefiador durante el
proceso. La complejidad sistémica, ya sea practica como
tedrica, observada en el ejercicio del proyecto, ha arrojado
como conclusion que el disefiador puede aportar no solo
ofreciendo un producto consecuente a las problematicas
observadas y a la trayectoria de los eventos discutidos —
aspecto reconocido de su disciplina— sino que también
puede articular las diversas miradas expertas en una
solucion que se integre a la complejidad multidimensional
del usuario en su etapa de vejez, lo que implica considerar
su potencial deterioro fisico, cognitivo, exclusion social,
precariedad econémica, pero también, desde su discurso,
considerar su capital experiencial conformado como una
totalidad discursiva que incluya emocionalidad, conductas,
actitudesyraciocinio, facilitando y generando divergencias
creativas de los diversos saberes que participan, por
medio de plataformas colaborativas, a la convocatoria
activa de los involucrados.

Palabras clave
adulto mayor; co-creacién; consenso; disefio centrado en
el usuario; interdisciplina
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Abstract

The present work exposes diverse approaches of the design
with which the problems of the greater adult can be tackled
significantly. The objective is to illustrate the relevance of
the interdisciplinary work and the active participation of the
older adult user in the course of design. For this purpose,
the methodology offered by the User-Centered Design (UCD)
and the co-creation based on consensus are selected as
fundamental aspects that allow a reflection on the role of
the designer during the process. The systemic complexity,
whether practical or theoretical, observed through the
exercise of the project, has led to the conclusion that the
designer can contribute not only by offering a product
consistent with the problems observed and the trajectory
of the events discussed, recognized aspect of the discipline.
It can furthermore articulate the diverse expert views

in a solution that is integrated to the multidimensional
complexity of the user in his old age, which implies
considering his potential physical, cognitive deterioration,
social exclusion, economic precariousness, but also from
his speech consider his experiential capital shaped as a
discursive totality that includes emotionality, behaviours,
attitudes and reasoning, facilitating and generating creative
divergence of the diverse participating knowledges, through
collaborative platforms for the active call of those involved.

Keywords
elderly; co-creation; consensus; user centered design;
interdisciplinary
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INTRODUCCION

El disefio objetual no es sino la forma en que denomi-
namos en la actualidad a una costumbre milenaria de
nuestra especie, aunque no exclusiva de ella, de emplear
el intelecto para buscar la sobrevivencia, mediante la mo-
dificacion de las condiciones encontradas en el ambiente,
a fin de suplir la ausencia de 6rganos especializados. Es asi
que ante la necesidad, el hombre ided herramientas que
fortalecieran o complementaran sus aptitudes naturales,
logrando poco a poco el dominio de su entorno y aumen-
tando sus probabilidades de subsistencia (L6bach, 1981).
Esto explica que Braha y Maimon (1997) consideren que el
disefio es una estrategia de resolucién de problemas na-
tural del hombre y, eventualmente, la mas ubicua de sus
actividades. Entre las diversas formas de disefio, el disefio
objetual seria aquel que genera alternativas tangibles y
concretas para mejorar una actividad o acciéon, empleando
el paradigma problema-solucién (Lawson, 2004).

METODOLOGIA

En el presente documento se expone una reflexion acer-
ca de los desafios que el disefio objetual presenta al mo-
mento de abordar una de las problematicas mas relevan-
tes de la actualidad: la adultez mayor. Asimismo, ofrece
algunos lineamientos sobre la forma mas adecuada de
enfrentar dicha problematica, especialmente cuando es
necesario trabajar en conjunto con otras disciplinas.

Se ha elegido a los adultos mayores como grupo obje-
tivo, pues disefiar productos para ellos supone mayor
complejidad en tanto es necesario considerar el enveje-
cimiento y los deterioros propios de la edad, ademas de
las dolencias cronicas, enfermedades mentales, etc. Ello
hace que la mirada del especialista en salud y también de
otros profesionales sea clave para responder dentro de
un tiempo razonable a dichas necesidades, de modo de
reducir en lo posible el impacto del proceso. Un abordaje
interdisciplinar permite mapear e identificar las necesi-
dades al tiempo que el esfuerzo mancomunado facilita la
resolucién de problematicas complejas que no solo de-
ben abordar aspectos psicosociales, sino también la ma-
nera en que estos usuarios pueden incorporar las nuevas
tecnologias para su beneficio.

Para la elaboracién del presente trabajo, se realiz6 una
revision sistematica y critica de la literatura acerca del
disefo para el adulto mayor, cuyos resultados se organi-
zaron en torno ejes de discusion donde se contraponen
distintas opciones de disefio.

EL PROCESO DE DESARROLLO DE PRODUCTOS EN
LA INGENIERIA Y EN EL DISENO

Solo considerando la ensefianza, podemos identificar dos
visiones del proceso de desarrollo de productos (PDP):
una que tiene sus bases en la ingenieria y otra que las
tiene en el disefio (Barbera, Mas, Guardia y Vall-Llovera,
2008). En este sentido, la ingenieria se caracteriza por
una orientacion tedrica hacia el PDP, bajo una logica que
busca delimitar, diferenciar y clarificar sus etapas (Ulrich
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& Eppinger, 2011). Por otro lado, el disefio, al menos en
Chile, se aborda desde una l6gica heredada de la Escuela
de la Bauhaus (Schon, 1983), cercana a otras disciplinas
como el de arte y arquitectura, que busca un acercamien-
to mas directo y menos tedrico de la realidad desde una
perspectiva proyectual y reflexiva (Bunge, 2003). Esta
vision mas humanista del disefio de productos ha genera-
do diversos métodos de acercamiento y de intervencién;
asi, la practica del disefio no solo se convierte en una
meta tangible llamada producto, sino que en un proceso
inclusivo, que considera de manera sistémica a las comu-
nidades en su contexto y que incluye la participacion de
diversas disciplinas y estrategias colaborativas, tanto de
accién como de conocimiento.

COMPARTIR CONOCIMIENTO PARA EL DISENO:
LAS COMPLEJIDADES COMUNICACIONALES DE LA
INTERDISCIPLINARIEDAD

La hiperinformacién y comunicacién que ofrece el mundo
digital de la actualidad, no aclara por si misma el mundo

y su realidad, contrario a ello, lo hace parecer mas intrin-
cado y oculto en su verdad (Byung-Chul Han, 2013). El Big
Data, por mucha informacion que entregue, no ofrece
autoconciencia, no cuenta nada del Yo, y sin ello, sin esa
fundacién conceptual, no es posible construir conocimien-
to (Byung-Chul Han, 2014). Es por ello que la conjuncion
de saberes que se discuten desde el didlogo y las interre-
laciones personales y disciplinarias, habilita la creacion e
integracion del conocimiento para comprender la realidad
que afrontan los sujetos en su vejez. El tema del envejeci-
miento es especialmente integrador para practicamente
todas las disciplinas, ya que se constituira prontamente en
el gran cambio social de todos los paises (Magnus, 2011)y,
por ello, requiere este nivel de comprensién.

La creaciény la integraciéon del conocimiento son, por lo
tanto, cruciales en el disefio colaborativo, donde diferen-
tes disciplinas, enfoques metodolégicos y habilidades se
unen. Aqui, la comunicacién en su complejidad dialdgica
es clave. Eris, Martelaro y Badke-Schaub (2014) hacen
hincapié en el papel de los gestos, por ejemplo, para fa-
cilitar la comprensién compartida. En su estudio de las
interacciones de disefio co-localizadas y distribuidas du-
rante el proceso de dibujo, los investigadores muestran
cémo los gestos funcionan como un medio tanto kinesté-
sico como de comunicacion, ademas del habla y el texto.
Mientras que los disefiadores pueden acercarse a estos
canales por separado, la estrategia ideal seria “apoyar la
comunicacién multimodal a través de canales verbales,
textuales, graficos y gestuales de una manera uniforme”
(Eris et al., 2014, p. 567). Por lo anterior, queda en eviden-
cia la necesidad de facilitar la comunicacién y analizar la
relevancia del disefio en dicha necesidad, pero también
es importante preguntarse qué papel cumpliria el disefio
en los procesos o discusiones interdisciplinarias, ya que
muchas veces solo es entendido como el que aporta con
respuestas formales al resultado del dialogo.
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¢DISENADORES COMO PROTAGONISTAS O
FACILITADORES DEL TRABAJO INTERDISCIPLINAR?

Mas alla de los estilos de comunicacion, la gestion de
proyectos y la organizacién son también elementos clave
para crear un entendimiento compartido entre diversos
actores (Kleinsmann & Valkenburg, 2008). En consecuen-
cia, las herramientas de disefio deben entenderse por su
implementacion y contexto; por las actividades de disefio
en cuestion; y por los actores involucrados en el proceso.
“Los disefladores no pueden revertir exhaustivamente

a un conjunto de recetas basicas para el disefio del pro-
ducto” (Lutters, van Houten, Bernard, Mermoz & Schutte,
2014, p. 610). Entender que abordar una situacién de
disefio requiere una actitud flexible es particularmente
importante dada la naturaleza de la solucion colaborativa
de problemas, que no tiene una férmula estandar y don-
de las actividades de disefio en su lugar coevolucionan
con el tiempo. “El disefiador tiene que adaptarse tras
explorar los dos espacios conceptuales que debe mane-
jar: el espacio problema —es decir, el donde, como el po-
tencial espacio de intervencion que el disefio puede abor-
dar—y el espacio solucién —el cémo, entendido como

el potencial espacio donde el disefio puede ofrecer una
respuesta que provoque impacto y genere valor— con
cada espacio informando al otro” (Wiltschnig, Christensen
& Ball, 2013, p. 515).

Una segunda inquietud que debe tenerse en cuenta es el
rol del disefiador al responder a las necesidades, ya que
usualmente las problematicas que emergen dentro de los
diversos contextos socioculturales suelen estar acotadas
a areas externas al disefio. En este punto, implementar
practicas colaborativas resulta clave para apoyar y esti-
mular la innovacion en el desarrollo de nuevos produc-
tos, porque el disefio se considera ahora como un proce-
so interactivo que involucra a multiples actores, desde la
gestion a los ingenieros y usuarios del producto (Mitchell,
1995; Tomes, Oates & Armstrong, 1998). De hecho, los
momentos de co-creaciéon o coevolucion entre actores,
en los que se abordan los problemas de disefio y se
imaginan soluciones potenciales de una manera mutua-
mente adaptable, forman la columna vertebral o “motor
creativo de la practica cotidiana del disefio” (Wiltschnig et
al., 2013, p. 539), y se muestran como buenos indicadores
de los resultados relacionados con la innovacion (Tollo di,
Stoyan, March de & Zheng, 2012). Como complemento de
lo anterior, se ha demostrado que la colaboracién entre
actores con diversos origenes estimula la motivacién

y la creatividad tanto en contextos académicos como
informales (Kenny, 2014; Pluut & Curseu, 2013). Segun
Sonnenburg (2004), se ha denominado creatividad colabo-
rativa, al hecho de trabajar juntos para llegar a soluciones

Ayudas técnicas

Compensacion

Figura 1. Espacio de la solucion: ayudas técnicas para compensar
deterioro.
Fuente: Elaboracion propia.

nuevas e innovadoras. Esta forma no es un ejercicio cog-
nitivo independiente realizado por cada actor dentro del
grupo, sino que emerge en un momento particular de la
comunicacién directa entre dos o mas participantes. La
comunicacién puede ser cara a cara o mediada por las
tecnologias, siempre y cuando, los participantes estén ac-
tivamente involucrados en el proceso (Shim et al., 2002).
Segun Karakaya y Demirkan (2014), la clave es permitir el
libre flujo de comentarios y criticas entre actores, o “reac-
tividad a propuestas [que] esta estrechamente relaciona-
da con la generacién de ideas” (p. 185).

La Figura 1 muestra la imagen de una observacion reali-
zada y expuesta en croquis, que habla acerca de las ayu-
das técnicas y la compensacion de los pesos. Esta figura
permite tener una idea de los conceptos que subyacen
en ella mucho mas simple y sintetizada para que todos
los actores la comenten.

La literatura acerca de la creatividad colaborativa dentro
del disefio de nuevos productos apunta a tecnologias y
estrategias que alientan y facilitan la comunicacion entre
los participantes. Se hace hincapié en las etapas iniciales
del proceso de disefio —en la ideacion— cuando la “ex-
ploraciény creacion de ideas visuales (...) involucran una
gama de decisiones personales y actividades creativas”
qgue no son lineales sino “dinamicas, iterativas y oportu-
nistas” (Tan & Melles, 2010, p. 462). Por ejemplo, Hilliges y
colaboradores (2007) analizan las herramientas manuales
y digitales como una forma de apoyar la creatividad co-
laborativa durante la ideacién, favoreciendo la lluvia de
ideas electrénica porque proporciona a los participantes
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una visién general de sus propias ideas de disefio a lo
largo del proceso. Sundholm, Artman y Ramberg (2004)
se centran en el espacio de trabajo fisico como un medio
para apoyar la comunicaciény, por lo tanto, la creatividad
colaborativa, particularmente a través de la instalacion de
un /-lounge que esta equipado con smartboards digitales.

Por eso, se debe entender que la interdisciplinariedad no
es un objetivo completamente alcanzado, sino que persis-
tentemente buscado. No es tedrico, ya que se perfecciona
con la praxis y su ejercitacion la constituyen las experien-
cias reales del trabajo en equipo, donde se delinean sus
posibilidades, problemas y limitaciones (Guelmes, Varela,
Medinay Velazco, 2017). En el caso del trabajo con adul-
tos mayores, estas reflexiones cobran mucho sentido,
porque al ser llevadas a la practica es posible develar que
el rol del disefiador, por su capacidad de observar, relacio-
nar e interpretar aquellas necesidades —que usualmente
son entendidas como un asunto sanitario y cuya solucién
se les atribuye a médicos, enfermeras, kinesiélogos, etc.—
puede transferir dichos conflictos a areas de desarrollo
no evidentes en primera instancia. Esta cualidad resulta
relevante considerando que uno de los principales mo-
tores del conocimiento cientifico en la actualidad es la
desmedicalizacion, es decir, la idea de erradicar la depen-
dencia de la poblacién a farmacos o a diversas terapias
médicas. Responder a ello solo es posible en la medida
en que el abordaje a los problemas sea interdisciplinario,
tanto a nivel de investigacion cientifica como de desarrollo
tecnolégico del area (Pellegrini, 1994). Adicionalmente, la
desmedicalizacion, como enfoque, quiebra el paradigma
del paternalismo y la deshumanizacién que normaliza a la
poblacién como seres homogéneos en sus necesidades,
coincidente con la corriente bioética moderna surgida
desde el posmodernismo, donde la individualizacion y

la autonomia son parte de la libertad (Diaz, 2014). Esto
implica que cada sujeto es referente de si mismoy, por lo
tanto, su voz es importante, por ello, resulta légico com-
prender que cualquier intervencion dirigida a los adultos
mayores implica desde el inicio el acto de escucharlos 'y
de actuar en consecuencia.

LAS PROBLEMATICAS DE LA ADULTEZ MAYOR
COMO DESAFiIO PARA EL DISENO

Todos envejecen, sin embargo, ahora el envejecimiento

se ha convertido en un desafio global y una de las princi-
pales preocupaciones sanitarias (Bayarre, 2017; Mejia et
al., 2014). Su importancia actual se le atribuye a la transi-
cién demogréafica que inicié en algunos paises a fines del
siglo XVIIl como parte de la industrializacion y que luego
se extendi6 al resto del mundo, y cuyos rasgos centrales
fueron la disminucion de la fecundidad y mortalidad de

manera sostenida en la poblacion (Bayarre, 2017; Super-
intentencia de Salud, 2006). Esto, junto con la prolonga-
cion de las esperanza de vida, convirtieron al envejeci-
miento de la poblacién en uno de los grandes desafios
que debe afrontar la sociedad durante los préximos afios
(Superintendencia de Salud, 2006).

En esta linea, se ha indicado que la longevidad podria
alcanzar o superar la barrera de los 100 afios (Thumala,
Arnold, Massad y Herrera, 2015). Ademas, las proyeccio-
nes indican que los mayores de 60 afios, que en el siglo
pasado aumentaron de 400 millones en los afios cin-
cuenta a 700 millones en los afios noventa, llegarian a ser
1.200 millones en 2025 (Alonso Galban, Sansé Soberats,
Diaz-Canel Navarro, Carrasco Garciay Oliva, 2007). En el
caso de Latinoamérica, la Comisién Econdmica para Amé-
rica Latina y el Caribe (CEPAL) ha estimado que la pobla-
cion mayor de 60 afios alcanzaria al 14,7% del total de la
poblacién en el afio 2025y el 22,6% en el afio 2050 (Mejia
et al., 2014). Lo anterior es relevante si se considera que
una poblacion presentaria un envejecimiento avanzado
cuando los adultos mayores alcanzan o sobrepasan el
15% del total de la poblacion (Bayarre, 2017).

Chile no se encuentra ajeno a esta realidad, y se sitla
como uno de los paises mas longevos de Latinoamérica,
asi, la cifra de adultos mayores crece aproximadamente
en 100.000 cada afio (GFK Adimark, 2015) y las proyeccio-
nes estiman que para el afio 2050 habra un incremento
de aproximadamente 17 puntos porcentuales en la pro-
porcién de adultos mayores respecto del total de la po-
blacién (Thumala et al. 2015).

Técnicamente el envejecimiento de la poblacién se puede
entender como un logro social si se tiene en cuenta que
la prolongacién de la vida ha sido una meta constante

de la humanidad (Bayarre, 2017). Entonces, ;de donde
proviene su caracter problematico? De las implicancias
directas que tiene para las personas: el envejecimiento
se conceptualiza como la declinacién funcional de los
organismos vivos que ocurre con el paso del tiempo, lo
que suele atribuirse a la acumulacion de dafio celulary
estd asociado con la pérdida de integridad fisiolégica, una
mayor vulnerabilidad ante la muerte y mayor riesgo de
enfermedades crénicas (Lopez-Otin, Blasco, Partridge, Se-
rrano & Kroemer, 2013). Esto implica que envejecer esta
asociado normativamente a un deterioro como conse-
cuencia de la interaccién de factores genéticos y ambien-
tales del individuo (Durany Vasquez, 2015), lo que explica
que los adultos mayores sean los principales consumido-
res de medicamentos y servicios de salud (Alonso Galban
et al., 2007). Con el proceso de envejecimiento se incre-
mentan las condiciones de cronicidad, la demanda de cui-
dadosy el impacto econémico y social en el circulo familiar

REVISTA 180 - JUAN CARLOS BRIEDE WESTERMEYER - ISABEL MARGARITA LEAL FIGUEROA - CRISTHIAN PEREZ VILLALOBOS

€cd



del adulto mayor. Ademas, la vejez trae consigo cambios
bioldgicos y psicologicos que progresivamente impactan la
adaptabilidad del individuo a su entorno (Superintenden-
cia de Salud, 2006). El disefio tiene un rol en la respuesta a
las problematicas que enfrenta en la actualidad la adultez
mayor. Sin embargo, hay una serie de dilemas que debe
resolver antes de hacerlo de manera efectiva.

¢DESDE QUE ENFOQUE EL’DISENO PUEDE
RESPONDER A LOS DESAFIOS DE LA ADULTEZ
MAYOR?

La adultez mayor presenta un desafio que se relaciona con
las particularidades de este segmento de la poblacién, fru-
to de los cambios biopsicosociales antes indicados. Ante
esto, el disefio puede realizar aportes significativos para
atender las necesidades y problemas de este grupo etario,
todos conducentes a mejorar su calidad de vida y aumen-
tar su bienestar general. Sin embargo, el disefio puede
responder a este desafio desde multiples enfoques.

Una alternativa de respuesta, dentro de los enfoques
especificos del disefio, es el llamado disefio universal, cuya
filosofia busca la generacion de soluciones que permitan
la inclusion con diversas capacidades (Mustaquim, 2015).
En el caso de los adultos mayores, sus capacidades diver-
sas derivarian del deterioro motor, sensorial y cognitivo y
de los cambios psicosociales. Sin embargo, en la practica,
usualmente el disefio universal se convierte en una mera
concepcion, pues sus directrices tedricas, como principios
de disefio, no resultan en productos realmente universa-
les, ya que no existen formas estandar para evaluar los
impactos de sus principios (Mustaquim, 2015).

Otra alternativa contrapuesta al disefio universal, es el di-
sefio de sistemas de fabricacién adaptables centrados en el
ser humano (DSFAMS), cuya metodologia implica generar
diseflos mas holisticos y configurables a las necesidades
de envejecimiento de los trabajadores. Su principio se
fundamenta en que un trabajador durante sus afos labo-
rales vera disminuidas sus facultades funcionales (tanto
fisicas como cognitivas), pero aun asi debera conservar
el bienestar durante su quehacer. En esta linea es signi-
ficativa la propuesta liderada por Peruzzini y Pellicciari
(2017), cuyos disefios tenian como objetivo apoyar a los
trabajadores envejecidos y, en razon a ello, demostrar
beneficios en la usabilidad del sistema, centrandose en la
calidad de la interaccién humana.

Un tercer enfoque es la filosofia de disefio centrado en el
usuario (DCU) que entiende el desarrollo de productos
como un proceso interactivo donde las caracteristicas,
necesidades y deseos de los usuarios son el eje (Huang
& Chiu, 2016; Jung, Kim & Lee, 2014; Zaina & Alvaro,

2015;). El disefio centrado en el usuario (DCU) ubica al ser
humano como centro, inicio y fin del proceso de disefio
(Krippendorf, 2006). La propuesta del DCU es desafiar a
los disefiadores a moldear la interfaz en torno a las ca-
pacidades y necesidades de los operadores, en lugar de
mostrar informacién centrada en los sensores y las tec-
nologias que lo producen, integrando esta informacion
de manera que se ajuste a las metas, tareas y necesida-
des de los usuarios (Endsley & Jones, 2016). Un buen di-
sefio es el resultado de un proceso exitoso, es un ciclo de
desarrollo que toma en consideracion lo que estos real-
mente necesitan y hace ajustes explorando, probandoy
acomodando el disefio hasta que estas necesidades sean
satisfechas. El resultado es un alto nivel de usabilidad: el
disefio es eficaz, eficiente, atractivo y facil de aprender.

El proceso se puede aplicar a todas las practicas de di-
sefio que tienen el objetivo de proporcionar una buena
experiencia de usuario. Esto incluye disefio web, disefio
de interfaz, disefio de producto, disefio editorial, disefio
urbano, orientacion, disefio de servicios y arquitectura
(design council).

En resumen, la mirada del llamado disefio universal, que
implica un tipo de disefio Util para todos los usuarios,

es ambigua en cuanto a sus potenciales respuestas de
disefio, ya que trabaja en torno a una idea que carece de
estandar por ser tan amplia y, por ende, posee falencias
de validacion. La respuesta desde el enfoque del disefio
de fabricacién adaptable centrada en el ser humano, que
considera el disefio que se adecua al proceso de envejeci-
miento natural de los trabajadores, también es compleja
si se consideran las multiples variables que intervienen
en dicho proceso y que ademds supone una permanen-
cia laboral en determinadas maquinarias o centros de
trabajo. Esto no se condice con la circulacién y con las
aspiraciones de ascenso de los empleados y trabajadores
en las empresas e industrias, cuyos cambios son conti-
nuos en el mundo laboral actual. De esta manera, el mé-
todo ofrecido por el DCU parece una alternativa mucho
mas acotada en cuanto a variables puesto que estas son
entregadas por los mismos usuarios, quienes ademas
ofrecen por medio de sus comentarios y participacién, los
estandares que a ellos les resultan validos y relevantes
para su evaluacion.

El aporte del DCU se puede evidenciar en uno de los ma-
yores retos del trabajo con el adulto mayor: conservar su
autonomia. Este objetivo resulta complejo de abordar sin
la retroalimentacion del usuario, quien puede, por medio
de este método, declarar todos aquellos factores que le
dificultan la movilidad y narrar en qué contextos y situa-
ciones se produce. Esa informacion acompafiada de las
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Figura 2. Espacio del problema adulto mayor comunitario.
Fuente: Elaboracién propia.

observaciones del disefiador y de la asesoria de los exper-
tos en el area médica, permiten tener una idea clara de la
situacién, lo que resulta Util a todo el equipo de trabajo.

Conforme a lo anterior, el enfoque del disefio centrado
en el usuario parece ofrecer mayor cobertura en cuanto
a las variantes de disefio existentes (disefio industrial,
grafico, de vestuario, de ambientes, etc.), como también
propone un seguimiento claro y posee la flexibilidad
necesaria para su complementacién con diversas estrate-
gias técnicas o conceptos tedricos. Por medio del DCU, el
aporte del disefio como disciplina empieza a ser evidente
en cuanto a su valor pragmatico, metodolégico, creativo
y relacional para contribuir al bienestar del adulto mayor,
especialmente al ser abordado en conjunto a otras areas
del conocimiento. Sin embargo, ;como es posible conse-
guir buenas relaciones comunicativas con todos los acto-
res?, ;qué tipo de dialogo es posible establecer durante
el proceso?, estas son dudas aceptables, considerando
todas las brechas que se deben abordar durante la prac-
tica, en especial, durante la creacion.

LOS ADULTOS MAYORES: ;FUENTE DE DATOS
O COLABORADORES ACTIVOS? EL CONSENSO
DENTRO DEL PROCESO

La poblacion adulto mayor es un universo que se pue-

de caracterizar en términos cuantitativos para justificar
tendencias y comportamientos, sin embargo, para lograr
propuestas significativas es necesario profundizar en las
particularidades de los casos individuales a través de un
enfoque cualitativo. Una estrecha relacién con la poblacion
objetivo y con los usuarios potenciales puede ayudar a los
disefiadores y fabricantes a descubrir nuevas vias, inspira-
das directamente en la participacién de estos en el proce-
so de disefio y desarrollo (Wilkinson y de Angeli, 2014).
Los contextos de estudio de un adulto mayor se pueden
ubicar en distintos momentos dentro de sus actividades
cotidianas, cada uno ofrece diversas alternativas de estudio
e intervencion en disefio, como podemos ver en la Figura 3.
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Figura 3. Contexto de estudio: actividades cotidianas del adulto mayor.
Fuente: Elaboracién propia.

Dentro del disefio centrado en el usuario y participativo,
considerar la experiencia previa de los individuos y otros
factores como el contexto de uso y el ambiente de inte-
raccion es algo necesario para crear productos realmente
utilizables e inclusivos, siendo también clave para el des-
empefio de evaluaciones de usabilidad (Nielsen, 1993).
Desde una perspectiva de gestién comercial, involucrar a
los usuarios dentro del proceso puede mejorar inmedia-
tamente la aplicabilidad, aceptacion y adopcién del dise-
fio final y, en consecuencia, tiene el potencial de reducir
el riesgo de desarrollo (Wilkinson y de Angeli, 2014).

El consenso se convierte entonces en un principio fun-
damental, no solo para la buena comunicacién entre los
participantes (en este caso: disefiadores, profesionales
de la salud y adultos mayores), sino que también es una
manera de generar conceptos e ideas desde una partici-
pacién activa y dialégica. Para este efecto, se entendera
el consenso desde los principios de Habermas, donde

la validez de lo dicho es otorgado por el reconocimien-
to intersubjetivo de los participantes y sus intenciones
comunicativas, eso implica, fines comunicativos libres

de coaccion e imposicion y a favor del interés comun. La
busqueda de la verdad, en estos actos dialogicos, es re-
gulada y orientada entonces, por una linea de argumen-
tacién cooperativa y, por ende, aquellos que participan
deben coordinarse y generar planes de accién para un
fin comun, consintiendo una verdad cuya validez surge
en comunidad, y que se regula por medio de normativas
que surgen en la medida en que los involucrados sien-
ten que es producto de observaciones colectivas y que
los favorecen a todos por igual (Habermas 1987, citado
en Esquivel, 2003). De esta forma, la argumentacién que
plantea Habermas tiende a la busqueda del consenso de
los valores culturales y sociales, como una razon solidaria
sustentada en la comunicacién, algo muy distinto a la ra-
cionalidad fundamentada en el discurso de la razén con
funcién mecanicista.
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Figura 4. Proceso de disefio tradicional y el extremo frontal borroso (Fuzzy Frond End).

Fuente: Elaboracion propia basada en Sanders, 2011, p. 7.

En contraposicion a lo anterior, en los nuevos contextos,
donde se plantean situaciones emergentes y no existe
consenso, en ausencia de comunidad social o con comuni-
dades politicas que se caracterizan por la heterogeneidad
y la diferencia, sin ninguin objeto compartido de disefio, el
disefio también puede ofrecer plataformas o infraestruc-
turas, espacios publicos, no necesariamente para resol-
ver conflictos, sino para abordar constructivamente los
desacuerdos (Bjogvinsson, Ehn & Hillgren, 2012).

LA CO-CREACION EN CONSENSO

Las fases tempranas del proceso de ideacion, conocidas
como Front End of Innovation (FEI) o Fuzzy Front End (FFE)
constituyen la instancia en la cual se formula la estrategia
del producto, se identifican y seleccionan las oportunida-
des, se generan ideas, se evallan, se desarrolla el con-
cepto y se prueba (Koen, 2001; Smith y Reinertsen 1991;
Stevanovic, 2012, citado en Stevanovi¢, Marjanovi¢ & Stor-
ga, 2016), dando lugar a diversas iteraciones de explora-
cién, ideacioén, refinamiento, negociacion, convergencia y
consolidaciéon (Heck, Rittiner, Steinert & Meboldt, 2016).

Desde otra perspectiva, el Fuzzy Front End (FFE) da lugar a
controversias que de alguna forma complejizan el avance
del proceso de innovacion. Estudios identifican cinco con-
troversias: 1) ganancia; 2) produccion; 3) disefio; 4) marca;
y 5) clientes/mercado (Christiansen & Gasparin, 2016), las
cuales deben ser manejadas por una gerencia activa y mul-
tifacética, capaz de enfrentar estos problemas. La siguien-
te figura expone la llamada Fuzzy Front End, que sefiala la
etapa de investigacion generativa, que suele ser una de las
mas importantes dentro del proceso de disefio porque en
ella se generan y evallan los conceptos, directrices e ideas
sobre las cuales se va a disefiar.

La co-creacion, segun Sanders y Simons (2009), es como
cualquier acto de creacién colectiva que se experimenta
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en forma conjunta por dos 0 mas personas y se entiende
como un caso especial de colaboracion donde la inten-
cion es crear algo nuevo que no se conoce de antemano.
Con el objetivo de acercarse a los futuros usuarios de lo
que se disefiara (Sanders & Stappers, 2008), la investi-
gacidn generativa se realiza en el extremo frontal de la
parte delantera borrosa del proceso de disefio (Figura 1),
donde a menudo no se sabe si el entregable del proceso
de disefio sera un producto, un servicio, una interfaz, o
cualquier otra cosa. Aqui el objetivo de las fases de predi-
sefio es encontrar los problemas a resolver e identificar
las oportunidades para explorar. El objetivo de la fase

de descubrimiento es determinar lo que ha de ser, o no
debe ser, disefiado y fabricado (Sanders, 2013).

Las actividades de desarrollo de producto deben apoyar
el deseo humano que busca una vida auténoma, a fin de
entregar soluciones técnicas capaces de reforzar los re-
cursos de la persona, contribuir en su rendimiento e in-
crementar sus posibilidades de accién; entendiendo que
el ser humano debe ser comprendido como un usuario
en su integridad (Paetzold, Walter & Pelizaus, 2016).

La co-creacion requiere el consenso como acto dialégico,
ya que su proceso podria verse continuamente erosiona-
do si las acciones comunicativas se restringieran y orien-
taran solo a tener éxito al cumplimiento de un objetivo,
por ello, debe regularse con acciones centradas en el
entendimiento (Habermas, 1999), y otorgar los espacios
para que los actores tengan la posibilidad de expresarse
libremente y deliberar, tanto sobre las convicciones co-
munes, como tomar posturas (si o no) sin forzar la acep-
tacién o negacion del otro.

En la Figura 5, podemos observar cdmo en la etapa Fuzzy
Front End participan de manera paralela y colaborativa
las distintas disciplinas y los potenciales actores involu-
crados con el tema a disefiar.
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Fuente: Elaboracion propia basada en Sanders, 2011, p. 7.

CONCLUSIONES

El diseflador como se ha expuesto en este texto, al rea-
lizar un trabajo interdisciplinar, cumple con una doble
funcién: en primera instancia, durante el proceso, par-
ticipa otorgando medios y cédigos comunicacionales
que no se harian evidentes sin su presencia, eso implica
que ademas de comunicarse con la palabra, aporta con
laimageny la forma, lo que enriquece la comunicacién
durante el proceso consensual y con las asignaciones de
valor que son puestas en comun por los participantes.
Como consecuencia, aparece la segunda funcién, la que
se hace mas evidente durante el proceso de co-creacién.
En este punto, el disefiador por su caracter creativo y

su capacidad de observacién es capaz de generar di-
vergencia en cuanto a las relaciones y revelar aspectos
no evidenciados dentro de los margenes canonizados
de los saberes disciplinarios, pero ademas, por su perfil
pragmatico, converge el didlogo en un resultado (visible
y tangible), transformandose en un medio que favorece
el intercambio de opiniones y genera credibilidad, como
también validez, al proceso consensual. Esto sucede
porque al demostrar, exponer la idea, hace evidente sus
errores, falencias y virtudes, permitiendo coordinar en
torno a él como referencia, dinamicas de creacion con
posibilidades de socializacién que disuelven la rigidez de
los planteamientos estructural-funcionalistas tipicos de la
formacién disciplinar con su individualismo metodolégi-
co, y ofrece la posibilidad de diluir las barreras del orden
social o generacional que restringen las condiciones de
entendimiento y la productividad creativa.

Sin embargo, el disefiador a solas carece de una forma-
cion sistematica en los aspectos bioldgicos, psicologicos
y sociales especificos del adulto mayor, lo que puede
generar en él una aproximacién reduccionista, parcial o,
incluso, ingenua de lo que el adulto mayor requiere. Por
este motivo, involucrar a los profesionales de la salud
aporta una mirada del adulto mayor como persona biol6-
gicamente conformada y en proceso de cambio fisioldgico,
pero también como una persona psicoldgica y socialmente
compleja, enriqueciendo y dandole rigurosidad cientifica

a la mirada que el disefiador puede tener de esta. Asimis-
mo, los profesionales de la salud pueden utilizar el disefio
como medio creativo y comunicativo, y ser parte activa no
solo de la atencion del adulto mayor, sino de la generacion
de objetos y tecnologias que asistan su labor, tanto desde
una mirada remedial como promotora de salud.

Por ultimo, incorporar al adulto mayor permite volver al
disefio como un proceso mas amigable, en la medida en
que integra al usuario en una génesis participativa. Pero
también permite aumentar la vinculacién con el contexto,
ya que al hacerlo, este se empodera y refuerza su vincu-
lacion afectiva con lo disefiado. Y por ultimo, dar voz al
usuario también permite trascender a la mirada cientifica
estandarizadora y, eventualmente, ciega a las particulari-
dad contextuales, permitiendo una recoleccién inductiva,
émica y culturalmente especifica.
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