
Casos Diseño Positivo



Kookid - Delf - Diseño para la felicidad
Oasis - FAU - Diseño para la felicidad
Macanudo - FAU - Diseño con emociones negativas
The street debater - Delf - Dilemas
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Kookid:
Happiness when

shared, is doubled

Lotte Jacobse

Kookid: Cuando la felicidad se comparte, es doble.



¿Niños/as y cocina?



La fundación de seguridad 
Veiligheid-NL declara que 

la cocina es un "lugar 
inseguro", y desaconsejan 
en absoluto que los niños 

pequeños entren a la 
cocina.



Lotte Jacobse

¿Qué tal diseñar para la felicidad 
de las personas que son muy 

diferentes de cada uno?



Diseñar un producto que contribuya a la 
felicidad tanto de los niños pequeños 

como de sus padres.

Objetivo



¿Qué experiencias diarias contribuyen a esa 
felicidad?

● Entrevista a familias jóvenes. 

● La cena para los padres,  es un tiempo 
familiar valioso. 

● Es todo un desafío realizar múltiples tareas. 

● Mientras tratan de cocinar la comida, El/la 
niño/a se sube a los objetos más inseguros y 
explora la cocina sin ninguna idea de peligro.

● Batalla.



Los/as niños/as tienen cualidades 
fundamentales inspiradoras. 

● curiosidad
● creatividad
● amor por la vida 
● amabilidad. 

Impulsados por un deseo de autonomía y 
competencia, los niños pequeños están 
muy ansiosos por hacer todo por sí mismos. 

¿Y los/as niños/as?



¿Cómo puedo usar esas 
cualidades fundamentales?



Kookid

Kookid consta de una serie de 11 elementos que conectan 
creativamente las actividades de cocinar, comer y jugar.



Jugando
Animando a los niños 

pequeños a explorar las 
texturas de varios 

ingredientes de una manera 
lúdica estableciendo así una 

conexión positiva entre la 
alimentación y los 

ingredientes saludables.

Cocinando
Kookid ofrece varias formas de 

cortar verduras (blandas).
Empujandolas a través de las 
rejillas de corte o cortarlos o 

triturarlos con sus trituradoras. 
Esto permite que un niño pequeño 

contribuya
verdaderamente a preparar la 

comida sin ningún peligro.

Comiendo
Usar Kookid ayuda al niño a 
comprender la transición de 
cocinar a comer. El uso diario 

fomenta la aceptación de 
nuevos ingredientes. 

Dando como resultado un 
ambiente más agradable 

durante la cena.

¿Cómo contribuye?



Kookid brinda a los niños la oportunidad de 
desarrollar una actitud positiva hacia los 

ingredientes variados a una edad temprana. 



Golpeando y saludando

● Los elementos utilizan los movimientos que los niños pequeños hacen 
naturalmente, como golpear y agitar, lo que significa que pueden contribuir 
con orgullo a preparar la comida, ayudando a su vez a la motricidad.

● Anima a los padres a tener paciencia y disfrutar de estos momentos 
compartidos. 

● La inclusión segura del niño le da a los padres suficiente espacio para 
cocinar una comida mientras disfrutan de la presencia del niño en la cocina.





“Creo que es un privilegio de un 
diseñador poder influir en la 

forma en que las personas 
interactúan entre sí y con el 

mundo que nos rodea. Esto crea 
la obligación de utilizar este 
privilegio de manera ética “.

Lotte Jacobse



Caso 2: Proyecto de título Fau
Autor: Tamara Vega

OASIS. Sistema biofílico para
aportar a la restauración mental 
en el contexto urbano



¿Qué es
BIOFILIA?

Sentimiento innato de los seres humanos de asociarse 
con la naturaleza, sistemas naturales y otros seres vivos.

Edward O. Wilson, en su libro llamado Biophilia (1984)



¿Qué es
BIOFILIA?

Sentimiento innato de los seres humanos de asociarse 
con la naturaleza, sistemas naturales y otros seres vivos.

Edward O. Wilson, en su libro llamado Biophilia (1984)

Razones evolutivas de la humanidad, las que nos han 
llevado a obtener beneficios poco conocidos de la 

conexión humano-naturaleza, con capacidad de influir 
de forma positiva en la salud física y psicológica, en la 

vitalidad y el bienestar humano 

(Hough, 2013).



Establecer tres categorías de 
distintos enfoques de diseño que se 
relacionan con el diseño biofílico

Cuidado y preocupación por el bienestar y 
surgimiento humano.

Aprendizaje, imitación y uso de la naturaleza como 
referente.

Respeto, cuidado y preservación de la naturaleza.



Desarrollo de criterios biológicos para el 
diseño

El objetivo principal del diseño biofílico es contribuir a 
que las personas estén en contacto con la naturaleza 

dentro del entorno construido
(Kellert, Heerwagen, & Mador, 2008). 

Esto se puede lograr a través de elementos que la 
evoquen, como:

Patrones
Formas

Sensaciones
Incorporando organismos vivos



Eudaimónica

(Desmet y Nijhuis, 2013)

buscando generar un aporte al 
bienestar subjetivo

del usuario, pero más profundo y 
duradero, es

decir; a largo plazo



Oportunidad 

Utilizar criterios biofílicos para el desarrollo de 
producto que contribuyan a la

reducción de estrés y fatiga mental, en personas 
que tengan rutinas cambiantes en relación con 

su permanencia en el hogar



Mapeo del usuario, que personas son las 
que constantemente les agrada el contacto 
con la naturaleza



Genera un perfil de usuario
que le otorga antecedentes 
generales 



Para luego tener un arquetipo 
específico de su usuario y poder 
realizar pruebas de su proyecto



Este esquema muestra 
cuales son los antecedente 
relevantes para la solución 
que ella quiere otorgar



Realiza una 
experimentación del 
diseño biofílico y de
elementos 
biocolaborativos



OASIS

Promover la vivencia de experiencias 
biofílicas valiosas a través de la práctica de 
cuidado de plantas dentro del entorno 
construido, para aportar a la reducción de 
estrés y fatiga mental de personas afines a 
esta perspectiva de diseño y que tengan 
rutinas cambiantes en relación con su 
permanencia en el hogar.



Doce actividades y estrategias cognitivas 
identificadas y validadas empíricamente, que 
tienen la capacidad de aumentar el 
bienestar percibido de forma duradera

Actividad del Huerteo, propicia la mayoría de estas experiencias



Musgo como bio colaborador
atributo biofilico como atributo práctico

sistema de autorriego
germinador





La Valoración semántica de atributos



Emotiv Epoc

Evaluación de efectos sobre el cerebro 
si sucede o no la promoción de la reducción de 
estrés y fatiga mental a través de los estímulos 
ofrecidos por el contenedor.



Ambiente de trabajo Después del trabajo, ver tele
Después del trabajo, utilizando un 
prototipo enfocado del producto



Fascinación
Sorpresa 

Agradable
Orgullo

Satisfacción
Alivio

Relajación
Ensueño

Emociones que la experiencia con el 
objeto propiciaría





link memoria:  
https://repositorio.uchile.cl/handle/2250/177834?show=full

https://repositorio.uchile.cl/handle/2250/177834?show=full


Caso 3: Proyecto de título Fau
Autor: Valentina Gamboa

Macanudo: Sistema de relato 
para recuerdos memorables 

















Es un producto enfocado en las 

personas mayores 



su propósito es ser un insumo 
para la estimulación de 
funciones cognitivas de personas 
mayores en entornos grupales 



Contexto:
programa más Adulto mayor Autovalente, CESFAM



Proyecto desarrollado mediante 
co-diseño



Observaciones iniciales del desarrollo de talleres

Material que utilizan tiende 
a ser de niños

Materiales de fácil acceso

Conversación entre los 
participantes

Interés de las 
personas por hablar 

sobre sus 
experiencias

Recuerdos

Oportunidad de Diseño





Diseño de experiencia Diseño de producto 
set de objetos 

Macanudo



Set
Tablero textil
Cubos con tópicos
Manual



¿ Cómo se utilizan 
estos cubos ?



Componentes/ Etapas  de la 
experiencia



Reminiscencia
estrategia terapéutica para 
traer al presente memorias 
pasadas



Organizar el 
recuerdo
¡aquí están los cubos !
el tablero textil funciona como 
una guía de los significados de 
los símbolos

para que sirve 
esta etapa para 
traer al presente 
un recuerdo



10 
Tópicos / categorías

4 a 6 
símbolos 

símbolos sintetizan las 
características de cómo 
contamos historia o lo 
necesario para que otro 
pueda reconstruir contigo el 
recuerdo 









Relato
muestran sus símbolos y 
cuentan su historia para que sirve 

esta etapa para 
traer al presente 
un recuerdo



Cierre
comprender y síntesis de la 
experiencia vivida para que sirve 

esta etapa para 
traer al presente 
un recuerdo



¿Como el diseño positivo aportó en el 
desarrollo de este proyecto?



Emoción a suscitar

Nostalgia

















Link: https://repositorio.uchile.cl/handle/2250/176893

https://repositorio.uchile.cl/handle/2250/176893


The Street Debater:
From beggar to street artist

Tomo Kihara 

El debate callejero: De mendigo a artista de calle 



Tomo Kihara 





“Para entender lo que es mendigar, salí a la calle. Me 
senté en el centro de Ámsterdam con una taza en la 
mano. Definitivamente fue una de las peores 
experiencias de mi vida. Desde el momento en que me 
senté y levanté mi taza, me sentí despojado de mi 
autoestima. Empecé a sudar nervioso y era como si le 
estuviera diciendo al mundo: 'No valgo nada' ”. 



¿Qué puedo hacer, como 
diseñador, para que la 
mendicidad sea más 

social y positiva? 



• Viaje de descubrimiento de un año. 

• Habló con 26 mendigos en Londres, París, Estocolmo y 
Ámsterdam. 

• Pasó tiempo con ellos, los acompañó mientras mendigaban y 
llegaban a conocerlos.

• Observó a los transeúntes y les habló para comprender sus 
reacciones y sentimientos. 

Investigación



• Los transeúntes se sintieron confrontados por la situación, se 
sintieron derrotados al ignorar al mendigo y luego sintieron 
vergüenza al caminar sin responder.

• La mendicidad es a expensas de su autoconfianza y sentido de 
dignidad. Se sienten humillados por las incómodas reacciones. 

•  Deben mendigar para poder sobrevivir. 

Las emociones resultaron ser en su mayoría 
negativas. 



EMOCIONES 
NEGATIVAS



DILEMA



• Ignorar al mendigo y sentirse 
avergonzados por caminar sin 

responder o sentirse 
confrontados por la situación de 

interactuar con un mendigo. 

• Practicar la mendicidad para 
sobrevivir a expensas de la 

autoconfianza y dignidad o no 
mendigar, no tener para sobrevivir y 

evitar humillaciones. 

DILEMAS



La actividad de mendigar 
bloquea la posibilidad de 

tener una interacción 
abierta y amistosa. 



Street 
Debater





¿Próximo presidente estadounidense? 



Street 
Debater



• En promedio, 12,5 personas 
por hora se detuvieron para 
conversar. 

• Las conversaciones fueron 
diversas, desde un amistoso 
debate político hasta historias 
personales, algunas personas 
pusieron dinero en la balanza.

•  Al final del día, los cuatro 
participantes habían ganado 
un promedio de £ 13,50 por 
hora, más de lo que ganaba con 
la mendicidad. 

• Uno de los participantes 
comentó que se había sentido 
más como un artista callejero 
que como un vagabundo ese 
día.  



Tomo ahora promueve el Street Debater como un 
medio para llevar a cabo un diálogo abierto. 
Cualquiera puede hacerlo, desde estudiantes hasta 
políticos, para que sea menos estigmatizante para las 
personas sin hogar. Nos anima a salir de nuestra 
burbuja social online y a relacionarnos con personas 
con opiniones diferentes. 



Tomo ahora promueve el Street Debater como un 
medio para llevar a cabo un diálogo abierto. 
Cualquiera puede hacerlo, desde estudiantes hasta 
políticos, para que sea menos estigmatizante para las 
personas sin hogar. Nos anima a salir de nuestra 
burbuja social online y a relacionarnos con personas 
con opiniones diferentes. 



Experiencia enriquecedora para 
el florecimiento humano.



https://www.streetdebater.com/

https://www.streetdebater.com/

