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Abstract

La ansiedad se ha convertido en una
experiencia recurrente dentro de la
vida cotidiana contempordnead, ma-
nifestndose no solo como un fen6-
meno clinico, sino como un estado
emocional presente en actividades
diarias, rutinas y relaciones con el
entorno. Esta ansiedad cotidiana
suele expresarse a través de res-
puestas corporales, sensaciones de
inquietud, pensamientos persisten-
tes y dificultades para mantener la
atencidén en el presente. Frente a este
escenario, el disefio emerge como
una disciplina capaz de intervenir
desde una perspectiva no terapéuti-
caq, explorando la creacidn de objetos
que acompanen emocionalmente a
las personas en su dia a dia.

Esta investigacion presenta el desa-
rrollo conceptual del proyecto Mo-
mMos, una propuesta de disefio de
producto orientada a la creacién de
objetos de acompafiamiento sen-
sorial que funcionen como anclas al
mundo real en situaciones de ansie-
dad cotidiana. El proyecto no busca
sustituir ni competir con enfoques
clinicos o psicoldgicos, sino explorar
cbmo el disefo puede contribuir al
bienestar emocional mediante expe-
riencias materiales, accesibles y por-
tables. La investigacidn se apoya en

una revisidn tedrica sobre regulacion
emocional, estimulos sensoriales
corporales —incluyendo el uso de la
temperatura fria como recurso para
favorecer la reconexién con el cuer-
poy el presente—, sistema nervioso
y diseflo emocional, asi como en el
andlisis del rol de los objetos cotidia-
nos como mediadores de experien-
cias psicosociales.

Desde un enfoque conceptual y ex-
ploratorio propio del disefo, el pro-
yecto propone el desarrollo de dos
lineas de producto: un objeto-per-
sonaje y un parche sensorial que
permita integrar el objeto en la rutina
diaria, reforzando su presencia cons-
tante y el vinculo emocional con el
usuario. Asimismo, se plantea el di-
sefo de un envase portatil inspirado
en la tecnologia de los termos me-
talicos, en una version reducida, que
facilite su transporte y mantenga de-
terminadas propiedades sensoriales.
Como resultado, esta investigacion
reflexiona sobre el potencial del dise-
Ao de producto para generar expe-
riencias de autocuidado y acompa-
Aamiento emocional, destacando el
valor de los objetos cotidianos como
herramientas sensibles dentro del
contexto de la desregulacién emo-
cional cotidiana.

Introduccion

En la actualidad, la ansiedad se ha
posicionado como una de las expe-
riencias emocionales mds comunes
dentro de la vida cotidiana, influen-
ciada por ritmos acelerados, de-
mandas constantes y una creciente
sobreestimulacién sensorial y cogni-
tiva. Aunque suele abordarse desde
perspectivas clinicas y psicolégicas,
existe una dimension cotidiana de

la ansiedad que atraviesa la expe-
riencia diaria de muchas personas,
manifestdndose en momentos pun-
tuales de tension, inquietud o desco-
nexion con el entorno. Esta forma de
ansiedad no siempre requiere inter-
vencidn clinica, pero si impacta de
manera significativa en la calidad de
vida y en la forma en que las perso-
nas habitan su dia a dia.

Desde este escenario, el disefio
emerge como una disciplina capaz
de proponer alternativas que acom-
panen estos estados emocionales de
forma accesible, cotidiana y no inva-
siva. En particular, el disefio de pro-
ducto tiene la capacidad de interve-
nir en la relacién entre las personas y
su entorno a través de la creacion de
objetos que no solo cumplen funcio-
nes prdcticas, sino que también me-
dian experiencias emocionales. Los
objetos cotidianos se integran en las
rutinas personales, adquieren signi-
ficado a través del uso y establecen
vinculos afectivos con quienes los
utilizan, convirtiéndose en elemen-
tos activos dentro de la experiencia
diaria.

El disefo emocional plantea que los
productos pueden influir en la ma-
nera en que las personas se sien-
ten, piensan y actdan. Mds alld de
la funcionalidad, aspectos como la
forma, la materialidad, la interac-
cién y la presencia constante de un

objeto pueden generar sensaciones
de confort, familiaridad o seguridad.
Esta perspectiva permite entender
el disefilo como una herramienta de
acompanamiento emocional, capaz
de apoyar procesos de autorregula-
cién sin pretender ofrecer soluciones
terapéuticas ni sustituir otros enfo-
ques de cuidado. Desde esta postu-
ra, el disefo se sitia como un medio
para facilitar experiencias de auto-
cuidado sensibles y significativas.

La regulacidon emocional implica la
capacidad de responder a los esta-
dos emocionales de manera adap-
tativa, y diversos enfoques tebricos
coinciden en que este proceso invo-
lucra tanto la mente como el cuerpo.
Los estimulos sensoriales corporales
desempenan un papel relevante en
esta interaccidn, ya que sensaciones
fisicas concretas pueden favorecer
la atencidn al presente. Entre estos
estimulos, la temperatura —parti-
cularmente la temperatura fria— ha
sido reconocida como una experien-
cia corporal que puede generar una
respuesta inmediata de conciencia
sensorial, desplazando momenta-
neamente la atencidn hacia el cuer-
po y facilitando una pausa frente

a estados de sobreestimulacion o
ansiedad cotidiana. Desde el disefio,
esta relacion abre la posibilidad de
materializar estimulos térmicos en
objetos accesibles y controlables por
el usuario.

El proyecto se concibe como un
conjunto de personajes y objetos
portables que buscan integrarse de
manera natural en la rutina diariag,
funcionando como comparneros ac-
cesibles y emocionalmente significa-
tivos.
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Marco teérico y conceptual
Ansiedad y regulaciéon emocional

La ansiedad es una respuesta emo-
cional que forma parte del repertorio
natural del ser humano y cumple una
funcidon adaptativa frente a situa-
ciones percibidas como amenazan-
tes o altamente demandantes. Sin
embargo, cuando esta respuesta se
presenta de manera frecuente den-
tro de contextos cotidianos, puede
derivar en estados prolongados de
inquietud, tension corporal y dificul-
tad para mantener la atencion en

el presente. Esta forma de ansiedad
cotidiana no siempre se manifies-

ta como un trastorno clinico, pero si
influye de manera significativa en la
experiencia diaria, afectando rutinas,
relaciones interpersonales y la per-
cepcion del entorno.

Desde una perspectiva no clinica, la
ansiedad cotidiana puede entender-
se como una experiencia emocional
situada, que emerge en momentos
especificos del dia a dia y se expresa
tanto a nivel cognitivo como corpo-
ral. Pensamientos repetitivos, sensa-
cion de alerta constante y respues-
tas fisiolégicas (como alteraciones
en la respiracion, el ritmo cardiaco

o la temperatura corporal) son al-
gunas de sus manifestaciones mas
comunes. Reconocer esta dimension
cotidiana permite ampliar el campo
de andlisis mas alld del diagnéstico y
explorar estrategias de acompafa-
miento accesibles, integradas en la
rutina diaria.

La regulacidon emocional se refiere a
los procesos mediante los cuales las
personas identifican, comprenden

y gestionan sus estados emociona-
les. Estos procesos no se limitan al
control cognitivo de pensamientos o
conductas, sino que involucran una

interaccidn compleja entre el cuer-
po, el sistema nervioso y el entorno.
Diversos enfoques tedricos sefalan
que las estrategias de regulacion
emocional mds efectivas suelen
incorporar componentes corporales
y sensoriales, ya que facilitan transi-
ciones hacia estados de mayor cal-
ma, estabilidad y presencia.

En este contexto, el disefio puede
desempenar un papel relevante al
proponer objetos que acomparnen
estos procesos de regulacion emo-
cional desde lo cotidiano. Al inte-
grarse en la vida diaria, los objetos
disefiados con intencién emocional
pueden funcionar como recorda-
torios tangibles de prdcticas de
autocuidado, ofreciendo apoyo sin
exigir atencién constante ni gene-
rar dependencia. Esta aproximacion
posiciona al disefio como una herra-
mienta complementaria dentro de
un ecosistema mas amplio de bien-
estar emocional.

El cuerpo como punto de anclaje

El cuerpo constituye un punto de
referencia fundamental en la expe-
riencia emocional. Lejos de ser un
receptor pasivo de estimulos, parti-
cipa activamente en la construccion
de los estados emocionales, respon-
diendo de manera inmediata a cam-
bios en el entorno y a estimulos sen-
soriales especificos. La relacion entre
el sistema nervioso y las respuestas
corporales ha sido ampliamente
estudiada, destacando cémo deter-
minadas sensaciones fisicas pueden
influir directamente en la percepcion
emocional y en la capacidad de au-
torregulacion.

Entre los distintos tipos de estimulos
sensoriales, la temperatura ha de-
mostrado tener un impacto signifi-
cativo en la regulacidon emocional.

La exposicién a estimulos térmicos
controlados puede activar respues-
tas fisiolégicas asociadas al sistema
nervioso parasimpdatico, el cual esta
vinculado con procesos de relaja-
cién, disminucion del ritmo cardiaco
y sensacién de seguridad. Estas res-
puestas corporales pueden facilitar
la reconexién con el presente, espe-
cialmente en situaciones de ansie-
dad o sobreestimulacién.

Dentro de los estimulos térmicos, la
temperatura fria ha sido particular-
mente relevante en investigaciones
sobre regulacién emocional debido a
su capacidad de generar una res-
puesta corporal inmediata. La apli-
cacién localizada de frio puede pro-
vocar una activacién parasimpdatica
que contribuye a disminuir la activa-
cioén fisioldgica asociada a estados
de ansiedad, funcionando como un
estimulo de anclaje corporal. Esta
respuesta no depende de procesos
cognitivos complejos, sino de la per-
cepcidn directa del estimulo fisico,

lo que la hace especialmente Util en
momentos de sobrecarga emocional
o dificultad para concentrarse en el
presente.

Desde una perspectiva de experien-
cia corporal, el frio actda como un
punto de interrupcién sensorial que
redirige la atencion hacia el cuerpo.
Esta cualidad resulta relevante tanto
para personas con ansiedad coti-
diana como para personas neuro-
divergentes, cuyos sistemas nervio-
sos pueden encontrarse en estados
prolongados de activacion. Al ser un
estimulo concreto, controlable y de
corta duracion, la temperatura fria
permite una interaccion auténoma
y adaptable a distintas necesidades
sensoriales.

El concepto de anclaje corporal hace
referencia a la capacidad de ciertas

sensaciones fisicas para devolver

la atencidn al cuerpo y al momento
presente. En estados de ansiedad,
donde la atencidn suele desplazarse
hacia pensamientos anticipatorios o
rumiantes, los estimulos corporales
pueden funcionar como puntos de
retorno que interrumpen estos pa-
trones y favorecen una sensacién de
estabilidad. Desde esta perspectiva,
el cuerpo se convierte en un recurso
clave para la regulacién emocional
cotidiana.

El disefo de producto puede explorar
este potencial mediante la creacion
de objetos que integren estimulos
sensoriales de manera cuidado-

sa y accesible. Al materializar estas
experiencias en objetos portables

y cotidianos, el disefio permite que

el anclaje corporal esté disponible
en distintos contextos y momentos
del dia. Esta aproximacion no busca
imponer una experiencia especifica,
sino ofrecer posibilidades de inte-
raccion que cada persona pueda
adaptar a sus propias necesidades y
sensibilidades.

Disefo, objetos y experiencia emo-
cional

El disefio de producto influye de
manera directa en la experiencia
emocional de las personas, no solo

a través de su funcionalidad, sino
también mediante la forma, la mate-
rialidad, la interaccién y el significa-
do simbdlico de los objetos. El disefio
emocional propone que los produc-
tos pueden generar respuestas afec-
tivas, establecer vinculos emociona-
les y contribuir al bienestar subjetivo
de quienes los utilizan.

Los objetos cotidianos, al estar pre-
sentes de manera constante, ad-

quieren un valor que va mas alld de
su uso prdctico. A través de la repe-
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ticion y la familiaridad, estos objetos
se integran en rutinas personales

y se convierten en extensiones del
cuerpo y de la identidad. Esta rela-
cion afectiva permite que los obje-
tos funcionen como acompanan-
tes silenciosos, capaces de evocar
sensaciones de confort, seguridad o
estabilidad emocional.

Desde esta perspectiva, el disefo
puede entenderse como una prdac-
tica que articula experiencias emo-
cionales a través de la materialidad.
Al considerar aspectos sensoriales y
emocionales en el proceso de dise-
Ao, es posible crear productos que
no solo respondan a necesidades
funcionales, sino que también acom-
pafien estados emocionales espe-
cificos. Esta aproximacion resulta
especialmente relevante en el con-
texto del bienestar cotidiano, donde
pequenos gestos, interacciones u
objetos pueden tener un impacto
significativo en la experiencia diaria.

El disefio orientado a la experiencia
emocional no busca ofrecer solucio-
nes universales ni prescriptivas, sino
abrir espacios de interaccion flexibles
y personalizables. Al reconocer la
diversidad de experiencias emocio-
nales y sensoriales, el disefio puede
proponer objetos que se adapten a
distintos usuarios y contextos, refor-
zando la idea de acompanamiento
en lugar de correccion.

Proyecto Momos

A partir de este marco tedrico, el
proyecto Momos surge como und
exploracidén prdctica de los con-
ceptos de regulacién emocional,
estimulos sensoriales y disefio emo-
cional aplicados a la vida cotidiana.
Considerando la evidencia sobre la
influencia del cuerpo y los estimulos

fisicos (incluyendo la temperatura,
la presion y el tacto) Momos propo-
ne objetos portables que funcionen
como anclas sensoriales accesibles,
que acompanen a las personas en
momentos de ansiedad o sobrecar-
ga emocional.

El proyecto también incorpora la
perspectiva de neurodivergencia,
reconociendo que los sistemas ner-
viosos altamente sensibles requie-
ren herramientas que respeten sus
ritmos y necesidades especificas.

Por ello, Momos no busca corregir
conductas ni sustituir procesos te-
rapéuticos, sino ofrecer experiencias
materiales que faciliten la reconexion
con el cuerpo, la atencion al presente
y la autorregulacion emocional de
manera autbnoma y ludica.

De esta maneraq, el disefio del pro-
ducto se convierte en un puente
entre la teoria y la practica, transfor-
mando los principios de regulacién
emocional, estimulos sensoriales

y disefio centrado en el usuario en
experiencias tangibles, significati-
vas y adaptables a distintas rutinas
diarias.

Metodologia y materiales

La presente investigacion se desa-
rrolla desde un enfoque cualitativo,
conceptual y exploratorio, carac-
teristico del campo del disefo. La
metodologia se basa en el enfoque
de research through design, donde

el proceso de disefo funciona tanto
como método de investigacion como
medio de generacidn de conoci-
miento. Como base para estructurar
el proceso de desarrollo del proyecto,
se incorporaron principios del De-
sign Thinking, los cuales guiaron la
comprension profunda del usuario, la
generacion de ideas y el prototipado
iterativo.

El proyecto se apoya en una revision
bibliografica interdisciplinaria que
abarca estudios sobre ansiedad,
regulacién emocional, estimulos
sensoriales y disefio emocional. Esta
revision permitié construir un mar-
co tedrico sélido que fundamenta
las decisiones de disefio y orienta el
desarrollo conceptual del proyecto.
Asimismo, se realizé un andlisis de
referentes de productos y objetos
cotidianos relacionados con el au-
tocuidado, la portabilidad y la ex-
periencia sensorial, para identificar
oportunidades de innovacion.

El proceso de Design Thinking se
aplicé en varias fases:

Empatizar: Se exploré la experiencia
de la ansiedad cotidiana a través

de literatura académica y estudios
de caso, comprendiendo cémo las
personas interactan con objetos y
estimulos sensoriales en su rutina.
Asimismo se realizd una encuesta en
formato digital a personas que han
vivido episodios de ansiedad (Anexo

1).

Definir: Se identificaron los proble-
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mas principales de acompanamien-
to emocional y desconexion sensorial
en contextos cotidianos, establecien-
do objetivos claros para el disefio de
Momos.

Idear: Se generaron maltiples con-
ceptos de personajes y sistemas
portables, considerando su forma,
materialidad, interaccién y potencial
emocional (Fig1y 2, Fig 5-8).

Prototipar: Se desarrollaron maque-
tas y prototipos digitales y fisicos
para evaluar escalag, usabilidad, por-
tabilidad y visibilidad de los persona-
jes (Fig 9-22)

Testear (planificado): Aunque adn no
se realizé validacion clinica ni prue-
bas de usuario formales, se plantea
esta fase como un paso futuro para
observar la relacién entre el objeto
y el usuario, y para refinar el disefio
segun la retroalimentacion. Para co-
nocer mds sobre estos productos se
probaron productos ya en existencia
porsn conocer sus propiedades (Fig
3-4

El proyecto se encuentra en una
etapa conceptual y exploratoria, sin
validacién clinica. La metodologia
reconoce sus propias limitaciones,

al no buscar resultados cuantifica-
bles ni generalizables, sino priorizar
la reflexién critica y la exploracion de
posibilidades dentro del disefio de
producto. Esta aproximacion permite
que el proyecto sea flexible, abierto a
iteraciones y adaptaciones, y centra-
do en la experiencia del usuario.

Materiales y desarrollo de prototipos

El desarrollo de los prototipos de
Momos requirié un enfoque iterati-
vo, donde cada material y técnica
utilizada permitié explorar diferentes
aspectos de la experiencia sensorial,
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la forma, la textura y la funcionalidad
del objeto. La seleccién de materiales
se orient6 tanto a la exploracién con-
ceptual como a la prueba de propie-
dades fisicas y sensoriales, siguiendo
los principios del Design Thinking y
del research through design.

Primeros modelos: poliestireno ex-
pandido

Para los primeros prototipos se uti-
lizd poliestireno expandido (EPS), un
material ligero y facil de trabajar.
Este material permitié experimen-
tar con las formas de los personajes
mediante lijado y modelado manuadl,
lo que facilitd iteraciones rapidas y la
comprension del volumen, la esca-
la 'y la ergonomia de cada Momo. Si
bien estos modelos eran principal-
mente conceptuales, sirvieron para
evaluar la proporcion, la presencia y
la interaccidn con el usuario.

Segunda etapa: impresion 3D en TPU

Posteriormente, los prototipos evolu-
cionaron hacia el uso de impresion
3D con TPU (poliuretano termopldsti-
co), un material flexible que permitié
crear modelos mds resistentes y con
mayor fidelidad a los disefos digita-
les. Esta etapa permitié experimentar
con formas mds complejas, texturas
y resistencia al uso cotidiano, acer-
cando los prototipos a una version
mas realista y funcional del producto
final (Fig 14).

Acabado y color: pasta flexible

Los prototipos impresos en TPU fue-
ron forrados con una pasta flexible
de colores (Fig 21-22), con el objeti-
vo de explorar la estética, el tacto y
la experiencia sensorial. Esta capa
externa permitié simular la suavidad
de un objeto amigable y atractivo,
reforzando la dimensién emocional

del disefio y la relacién afectiva con
el usuario.

Prototipo funcional del parche: sili-
conay gel térmico

Para el desarrollo de un prototipo
mds funcional que integrara la expe-
riencia sensorial, el parche del Momo
fue elaborado con silicona y pega-
mento, rellendndose posteriormente
con gel térmico (Fig 15-17). Esta com-
binacién permitié simular un estimu-
lo de temperatura y tacto que podria
acercarse a la experiencia propuesta
en el producto final, incorporando un
componente sensorial activo y tan-
gible.

Cada etapa de prototipado permi-
tié refinar tanto la forma como la
funcidn emocional del objeto, inte-
grando aprendizaje prdactico sobre
materiales, técnicas y sensaciones.
Ademds, el uso de diferentes mate-
riales facilitd la exploracién de dis-
tintas escalas y la comprension de
cbmo los usuarios podrian interac-
tuar con el objeto en contextos coti-
dianos.

Figura 1: Moodboard Parches Momos.

Figura 2. Moodboard Parches Momos.
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Figura 3. Parches para fiebre.

Figura 5. Exploraciéon de formas.

Figura 4. Parches para fiebre en uso.

Figura 6. Primeros bocetos.
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Figura 7. Boceto de exploracion de for- Figura 8. Boceto de exploracion de for-
ma para parche mas geométricas para parches.

Figura 9: Storyboard de uso de Momos.
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Figura 10. Prototipos en poliestireno

Figura 12: Prototipos de poliestireno

Figura 11: Prototipos en poliestireno

Figura 13: Prototipos de poliestireno

Figura 14. Prototipo en TPU con tinta de Figura 15. Relleno de gel de prototipo
alcochol rosa. de TPU.

Figura 16. Prototipo de parche en silico-Figura 17. Gel térmico utilizado.
na, rellando con gel térmico.
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Figura 18. Prototipos funcional hecho  Figura 19. Prototipos funcional hecho
de silicona y relleno de gel térmico. de silicona y relleno de gel térmico.

Figura 20. Prototipos funcional hecho de silicona y relleno de gel térmico.

Figura 21: Prototipos de TPU cubiertos de pasta flexible.

Figura 22: Prototipos de TPU cubiertos de pasta flexible.

15
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Desarrollo del proyecto Momos
Concepto del proyecto

Momos es un proyecto de disefio
que busca explorar la creacién de
objetos de acompanamiento senso-
rial para personas que experimentan
desregulacion emocional de forma
cotidiana. La propuesta se basa en
la idea de que los objetos pueden
convertirse en companeros emocio-
nales, actuando como anclas al pre-
sente mediante estimulos tangibles
y accesibles.

El proyecto integra dos lineas de
producto: Los Momos, personajes
amigables y reconocibles (Fig 28),
pensados para generar un vinculo
emocional inmediato.Y los parches
momo (Fig 24-27), pensados para
usuarios mds activos y que bus-
can una solucién mas invisible. Los
dos tipos de producto se basan en
el mismo concepto, utilizar el frio
como auxiliar en la regulacidon emo-
cional. Es por esto que los Momos
estdn rellenos de gel térmico para
conservar el frio (o calor) y llevar-
los contigo en un envase térmico
(Fig 9). Cada Momo esta disefiado
con colores suaves (Fig 23) , formas
redondeadas y expresiones neutra-
les o tranquilizadoras, considerando
cdbmo la percepcidn visual influye en
la experiencia emocional (Fig 28-31).
La eleccidn de personajes como eje
central permite transformar el acto
de interactuar con un objeto en una

experiencia ludica y afectiva, fomen-

tando el autocuidado y la atencion
plena.

El proyecto propone que estos ob-
jetos sean portables ?Fig 34y 35)y
parte de la rutina diaria, integrdndo-
se a espacios cotidianos sin nece-
sidad de ajustes complejos. De esta
manera, Momos se plantea como un
objeto de acompanamiento cons-

tante, accesible y flexible, que per-
mite que la experiencia emocional
positiva sea parte del dia a dia.

Momos como objeto de autocuidado

El valor de Momos radica en su ca-
pacidad de acompanar al usuario
de manera continua, convirtiéndose
en un recordatorio tangible de auto-
cuidado. La portabilidad, la presen-
cia constante y la interaccion directa
con los personajes refuerzan la idea
de que los objetos cotidianos pue-
den actuar como aliados en la regu-
lacién emocional (Fig 37).

Los personajes no pretenden ofre-
cer soluciones clinicas, sino abrir la
posibilidad de que el usuario conec-
te con su cuerpo y sus emociones

de forma ladica y constante. Asi, el
objeto se convierte en un elemento
de ruting, al igual que un termo de
agua o un accesorio personal, refor-
zando hdbitos de cuidado y atencidn
a si mismo (Fig 34-35).

Figura 23. Paleta de colores

Figura 24. Render del Parche Momo. Figura 25. Colores de parche

Figura 26. Render del Parche Momo en uso.
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Figura 27. Renders Parche Momo adaptado a distintas partes del cuerpo

Figura 28. Render coleccion Momos.

Figura 29. Render de primer concepto para envase momos.

19



20

Figura 30. Render coleccion Momos.

Figura 31. Render coleccidn Momos.
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Medidas generales

Las siguientes medidas correspon-
den a las dimensiones aproximadas
de los elementos que conforman

el proyecto Momos. Estas medidas
fueron definidas a partir de criterios
de ergonomia, portabilidad y uso
cotidiano, considerando la interac-
cién manual y corporal del usuario.
Al tratarse de un proyecto en etapa
conceptual y de prototipado, las
dimensiones presentadas funcio-
nan como referencias generales
que pueden ajustarse en futuras
iteraciones de disefio. Los parches
tienen una medida pensada para
acoplarse a distintas partes del cu-
erpo, como el pecho, el cuello, es-
palda y antebrazo (Fig 32y 33)

14cm

10cm

0

}i

8cm

95cm

10cm

;

10cm

!

il

9cm ——-— 10cm —— |

Fig.33 Medidas generales de Los Momos
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Fig.32 Medidas generales parche
momo

10 cm

10 cm
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Subproyecto: disefio del env-
se

El envase constituye un subproyecto
clave dentro de la experiencia com-
pleta de Momos. Su disefo se ins-
pira en la tecnologia de los termos
metdlicos, adaptada a una version
compacta (aproximadamente 10 cm
de alto por 5 cm de di@metro), lo su-
ficientemente portatil para colgarla
en mochilas o tote bags mediante
un mosquetén (Fig 34).

El envase estd disenado para:

« Mantener cierta temperatura y
proteger al momo en su inte-
rior

« Incluir una ventana de acrilico
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que permita ver al Momo, refor-
zando la conexidbn emocional.

« Ser resistente, facil de usar y co-
herente con la identidad visual
del proyecto.

Esta propuesta combina funcién y
estética emocional, considerando
que el envase no es solo un soporte,
sino parte integral de la experiencia
sensorial. La visibilidad del perso-
naje y la portabilidad buscan que el
objeto se convierta en un compane-
ro constante, presente en distintos
contextos del dia a dia.

Figura 34. Render del Parche Momo en uso.
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Discusion

El proyecto Momos ofrece un espacio
de reflexion sobre el papel del disefio
en la experiencia emocional cotidia-
na, especialmente en contextos de
ansiedad no clinica. La investigacion
evidencia que los objetos cotidianos,
cuando se disefian con intencidn
emocional y sensorial, pueden con-
vertirse en mediadores de experien-
cias afectivas, funcionando como
anclas que ayudan a reconectar con
el presente y con el propio cuerpo.

Una de las principales contribuciones
del proyecto es demostrar cémo el
disefo puede integrar estimulos sen-
soriales, portabilidad y vinculo emo-
cional en un solo objeto. La incor-
poracidn de personajes amigables,
colores suaves y materiales tactiles
refuerza la percepcion de cuidado

y cercania, mientras que el envase
disefiado permite que esta experien-
cia sea transportable y presente en
la rutina diaria. Este enfoque refleja
un disefo centrado en la experiencia
del usuario, donde la funcionalidad
no estd separada de la dimensidn
emocional.

No obstante, el proyecto también
presenta limites claros. Al desa-
rrollarse sin validacién clinica ni
pruebas de usuario formales, los
hallazgos no pueden generalizarse

ni considerarse soluciones terapéuti-
cas. En este sentido, la investigacion
enfatiza la necesidad de entender el
disefio como complemento al bien-
estar, mdas que como sustituto de
otros enfoques. La propuesta invita

a repensar la funcion de los objetos
cotidianos, no solo como herramien-
tas utilitarias, sino como aliados en la
gestion emocional y el autocuidado.

El andlisis de Momos también permi-
te identificar dreas de mejora y posi-
bilidades futuras:

Explorar mds variaciones de per-
sonajes que representen diferentes
estados emocionales o preferencias
estéticas

Profundizar en la interaccibn senso-
rial, integrando otros estimulos como
peso, textura o temperatura varia-
ble.

Realizar pruebas de usuario, para
validar hipotesis sobre la percepcion
emocional y la integracion en la ruti-
na diaria

Considerar la personalizacién avan-
zada, de modo que cada usuario
pueda elegir caracteristicas del
Momo o del envase que refuercen su
vinculo emocional

Figura 35. Prototipo de momo en uso

Figura 36. Prototipo de momo en uso

Figura 37. Render de Momo Blob en Uso

Figura 38. Render de Momo preparacion para colgar como llavero
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Figura 39. Render de Momos

Conclusiones

La investigacion sobre el proyec-

to Momos permite concluir que los
objetos cotidianos pueden desem-
penar un papel significativo como
mediadores de experiencias emocio-
nales y acompanantes en la ansie-
dad cotidiana. A través del desarrollo
conceptual y de disefo, se evidencid
que:

El diseio emocional y sensorial per-
mite que los objetos se conviertan en
aliados en la regulaciéon emocional,
ofreciendo estimulos fisicos y visua-
les que actuan como anclas al pre-
sente.

La portabilidad y la integracion a la
rutina son factores clave para que
el objeto tenga un impacto cotidia-
no real. La facilidad de transporte y
la presencia constante refuerzan la
relacién afectiva con el usuario.

El envase como extension del objeto
no solo cumple una funcidn practica,
sino que fortalece el vinculo emo-
cional al permitir ver al personaje,
conservar su integridad y ofrecer una
experiencia completa y coherente.

El enfoque de Design Thinking permi-
tié estructurar el proyecto de manera
iterativa, integrando empatia, idea-
cién, prototipado y reflexion cons-
tante sobre la experiencia emocional
y la interaccion con los objetos.

En términos de implicaciones para

el diseno, Momos demuestra que

la investigacién de producto pue-
de ir mas allad de la funcionalidad

y convertirse en un espacio para la
exploracion del bienestar emocio-
nal. Los hallazgos sugieren que los
disenadores pueden contribuir sig-
nificativamente al cuidado cotidiano
mediante la creacidn de objetos que
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sean portables, visualmente agrada-
bles y emocionalmente significati-
VOS.

Finalmente, el proyecto abre un
campo de exploracion futura que
incluye pruebas de usuario, persona-
lizacidon avanzada, incorporacion de
otros estimulos sensoriales y colabo-
racién con profesionales de la salud
mental. Esta direccién permite que

el disefno no solo investigue la expe-
riencia emocional, sino que también
se posicione como una herramienta
sensible y accesible dentro de la vida
diaria de las personas.
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Anexos

Anexo 1: Resultados de encuesta realizada
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Anexo 2 : Infografia
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