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INTRODUCCION

Vivimos en una sociedad de consumo en constante cambio, que no puede mante-
ner su forma ni su rumbo durante mucho tiempo (Bauman, 2006) , sostenida por
productos que desde su concepcioén fueron disefiados para tener una vida fugaz,
las personas adquieren estos objetos y los utilizan sin establecer ningun vinculo
afectivo con ellos, en cuanto lanzan el nuevo modelo, el anterior es remplazado a
pesar de que este siga funcionando, los objetos son desechados como si no sir-
vieran para nada, son olvidados. En esta sociedad los productos son desechables,
estan disefiados estratégicamente para descomponerse en determinado tiempo
y son cuidadosamente ensamblados para no poder ser reparados. Para Eduardo

Galeano, (2009):

Nos estan fastidiando!! jjYo los descubri!! jjLo hacen adrede!!
Todo se rompe, se gasta, se oxida, se quiebra o se consume al
poco tiempo para que tengamos que cambiarlo. Nada se repara.

Lo obsoleto es de fabrica.

Son cientos de productos con los que interactuamos diariamente, millones los
que nos acompaiian a lo largo de la vida. De todos éstos, tan sélo algunos supe-
ran el bote de basura y sélo unos cuantos perduran adquiriendo nuevos signifi-
cados. Estos objetos, forman parte de lo que somos y hasta en cierta forma nos
dan identidad, son parte de nuestras relaciones, nos unen y nos separan de los
demas, como por ejemplo, los lentes de mi hermana. Los utiliza desde chiquita,
al principio tenia unos de pasta dura que le se veian gigantes en comparacién
con su cara. Después de unos afios mis papas le consiguieron otros, unos dise-
fiados especialmente para nifios, con patas que se sujetaban a las orejas, o “cola
de ratén”. Con ellos podia dar vueltas de carro (en ese entonces queriamos ser
gimnastas). Siempre recuerdo a mi hermana con lentes, la mayoria de las veces

rojos, este objeto representa tantas cosas que de alguna forma la hace ser lo que
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es y me hace ser lo que soy. La gente lo toma como referencia para distinguirnos
porque somos gemelas. Mis papas guardaron cada uno de los modelos, estaban
todos en un cajén; los lentes, sin importar el tipo son un objeto que me identifican

con ella y al mismo tiempo me dan identidad.

Las personas establecemos relaciones con los objetos, los llenamos de significa-
dos mas alla de la funcién para la que fueron disefiados y las aspiraciones que
tenia el disefiador al momento de crearlos. Como bien sefiala John Heskett en su
libro “El disefio en la vida cotidiana” al referirse al caso del Vochito: *“...de icono
del fascismo en los afios treinta — el coche de la Kraft durch Freude”- al encanta-
dor Bug y héroe de peliculas de Herbie de Walt Disney en el Estados Unidos de
los sesenta...” (2005, pag. 44), el tiempo y la cultura cambiaron su significado por
completo y por lo tanto la forma en la que ambas sociedades perciben el obje-
to es completamente diferente. Las relaciones y asociaciones que establecemos
con las cosas pueden ser determinantes para identificarnos como miembros de
una sociedad y conformarnos como personas dentro de esta. Segun Mihaly Csi-

kszentmihalyi y Eugene Rochberg- Halton (1981, pag. 1).

Para entender lo que las personas son y lo que pueden llegar
a ser, hay que entender lo que sucede entre las personas y las
cosas. Deberia convertirse en parte de nuestro conocimiento de
los seres humanos, qué cosas son apreciadas, y por qué. Sin em-
bargo, es sorprendente lo poco que sabemos acerca de lo que

significan las cosas para las personas.

Por tanto, entender la forma en la que nos relacionamos con los objetos puede
ser un medio para descifrar cédmo nos relacionamos entre nosotros. Galeano hace
referencia a ésto y plantea relaciones desechables al igual que objetos (2009):
Y me muerdo para no hacer un paralelo entre los valores que se des-
echan y los que preservabamos. jAh! jNo lo voy a hacer! Me muero

por decir que hoy no sdlo los electrodomeésticos son desechables;
que también el matrimonio y hasta la amistad son descartables.
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Pero no cometeré la imprudencia de comparar objetos con per-
sonas. Me muerdo para no hablar de la identidad que se va per-
diendo, de la memoria colectiva que se va tirando, del pasado
efimero. No lo voy a hacer. No voy a mezclar los temas, no voy a
decir que a lo perenne lo han vuelto caduco y a lo caduco lo hi-
cieron perenne. No voy a decir que a los ancianos se les declara la
muerte apenas empiezan a fallar en sus funciones, que los cényu-
ges se cambian por modelos mas nuevos, que a las personas que
les falta alguna funcidn se les discrimina o que valoran mas a los

lindos, con brillo, pegatina en el cabello y glamour.

Desde esta perspectiva, las decisiones de diseiio pueden considerarse como
factores que determinan el modo en el que nos relacionamos tanto con objetos
como con las demas personas. En el texto Galeano se ubica como parte de un
tiempo donde “Las cosas no eran desechables. Eran guardables” y por lo tanto
podemos decir que las relaciones también eran guardables o durables. Ahora vi-
vimos rodeados de objetos fugaces, desde un sin fin de recipientes y empaques
hasta objetos que cuando yo naci ni siquiera existian, o no eran de uso cotidiano,

como el teléfono celular o las computadoras personales.

Esto me hace pensar en mis relaciones, tengo 32 afios, soy mexicana aunque na-
die me cree por mi color de pelo y mi forma de hablar. Tengo sélo una hermana,
Mara (la de los lentes), mis papas nacieron en México pero mis cuatro abuelos
eran espaiioles. Hay cosas que traigo en la sangre o en los genes, como el pelo
rubio, hay otras que simplemente son parte de mi, como utilizar “a por” y tequila
en una misma oracién. Disfruto mucho a mi familia, son parte fundamental de lo
que soy, en especial mi abuela materna. Ella me cuenta sus historias y mientras
lo hace, pienso en la ropa que lleva puesta, sus zapatos, sus collares, e imagino
coémo eran los productos que la han acompafiado en su viaje y algunas veces uno
de esos objetos toma parte en nuestra conversaciéon. Durante estas platicas voy
descubriendo por qué soy lo que soy; estoy convencida de que parte de mi esta

depositada en los objetos que aparecen en estas historias familiares. Esto es lo
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que provocod que empezara una maestria, queria investigar respecto a la forma
en la que nos relacionamos con los objetos, aunque de alguna forma esta investi-
gacién me ha llevado a descubrir un poco mas de mi, de la profesién del disefio

y del mundo que me rodea.

Ilustracion 1. Maria Isabel Galan Carretero

Ella es mi abuela. Maria Isabel Galan Carretero, nacio el 15 de marzo de 1921 en
Segovia, Espafia. Emigré con toda su familia durante la guerra civil espafiola, por
lo que lleva mas tiempo viviendo en México que en su pais de origen. Tiene un
acento especial, ni de aqui ni de alla, y le encantan en igual medida los chiles en
nogada y la tortilla de patatas. Es una mujer independiente, trabajadora, meticu-
losa y organizada. Resulta dificil de creer todo lo que hace a sus 93 afios (94...

igual y 95 para cuando termine).

En su casa cada cosa tiene un lugar determinado y todas las actividades parecen
tener un manual de procedimientos. Por ejemplo, hay un modo de tender la cama
doblando cuidadosamente cada esquina, otro para acomodar los platos en el ga-

binete y uno especifico para preparar el café con leche.
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Ilustracion 2. “La cafetera de mi abuela”

Esta es la cafetera de Marisa, es “La cafetera de mi abuela”. En ésta prepara solo el
café que toma con leche, tiene otra para preparar café espresso. Después de varios
afios de buscar una cafetera como la que utilizaba en Espaiia, un buen dia la encon-

tré en un Sanborns, es marca Drip-O-lator, producida en, Ohio, Estados Unidos.

Para preparar el café, Marisa hierve el agua en una jarra de metal que siempre
guarda junto al fregadero. Utiliza café marca Legal, cuando mi abuela va al super-
mercado compra varios paquetes, porque no siempre encuentra de esa marca, y
los almacena en la alacena del ante comedor junto a las latas de galletas. Cuando
abre las bolsas de café, las vacia en un recipiente de vidrio con tapa café, el de
tapa azul conserva el café molido, ambos frascos ocupan un lugar especifico en
la puerta del refrigerador. Antes de verter el agua hirviendo, coloca la cafetera
sobre un plato, tantos afios de uso hacen que tenga filtraciones, o quizas haya sido
asi desde el principio, ahora me doy cuenta que nunca le he preguntado esto. La
cafetera funciona por goteo, hay que esperar unos cuantos minutos para que el

café esté listo para tomarse, no sin antes agregar un chorrito de leche.
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Marisa se toma una taza por las tardes con un pedazo de pan. El café que sobra
lo guarda en el refrigerador, en la repisa superior del lado izquierdo, dentro
de una jarra ceramica café cuya tapa se rompio hace aiios y ahora tiene una de
plastico que funciona relativamente bien. Mi abuela, su cafetera y sus manias
me encantan. Hacen que me identifique con ella, con su vida, nos vinculan y me
ayudan a entenderme mejor. Cada que voy a casa de mi abuela le pido una taza
de café con leche, para mi, el mejor café con leche. ;Cémo es que una cafetera,
producida en Ohio, utilizada en México por una Espafiola pueda tener tantos

significados?

Hace tiempo, buscando alargar o replicar la experiencia, intenté preparar un
café como el de mi abuela. Compré el café y lo preparé en una cafetera que me
regald la tia Fuencisla, hermana de Marisa, ambas cafeteras son de la misma
marca pero la que yo tengo es un poco mas grande. Preparé el café conforme a
las instrucciones y siguiendo el proceso que aprendi con los afios, pero mi ala-
cena no esta organizada, el café lo saque directamente de la bolsa y no utilicé
un plato para colocar la cafetera por si gotea. El resultado fue bueno, aunque no
era el mejor café conleche, no tenia el mismo sabor, la experiencia no es la mis-
ma y esto cambia el resultado por completo. De igual forma para alguien que
pruebe el café de mi abuela sin conocer su historia o sin disfrutar cada detalle
de la experiencia, puede considerar que no sea el mejor café con leche, jqué

gran equivocacion!

Me pregunto si serd cosa mia pensar que estas cafeteras son maravillosas y que
todo el que tiene una, experimenta algo similar...Al buscar mas informacién res-
pecto a las cafeteras Drip-O-lator me encontré con dos ejemplos. El primero es
un video del usuario de Youtube buffceleb (2012). Durante la grabacién, explica
el procedimiento de uso de la cafetera y resalta todos los detalles funcionales del

objeto. La cafetera estda impecable, pareciera que el usuario del video acaba de
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sacarla de su empaque original, pero al cabo de unos minutos aclara que llevaba
varios afios almacenada, la pulié y arregld para que tuviera esa apariencia de

nuevo, dandole un valor simbdlico al objeto.

Ilustracion 3. .Patente R.F.Krause (1929), Drip-coffee
maker. Recuperado de http://www.google.dj/patents/
US1743925. Enero 2014

El segundo ejemplo, lo encontré en el blog Windy Acres Diary (2010). Una vez
mas, describen la forma de uso de la cafetera, cabe sefialar que la marca Drip-O-
lator patento el sistema de goteo para preparar café en 1921 (véase ilustracién 3).
Hay varios comentarios interesantes en esta historia, primero sefiala que la cafe-
tera pertenecia a sus padres y por lo tanto le trae recuerdos de su infancia (vincu-
lo afectivo). Por otra parte, en los comentarios al final del articulo hay dos notas,
en la primera el usuario explica que, con una cafetera similar habia aprendido a
preparar café y la habia utilizado por afios haciendo el mejor café porque nunca

se calentaba de mas o se quemaba como en las “molestas” cafeteras actuales.
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El usuario del segundo comentario heredé una Drip-O-lator de su padre, quien
la utilizé durante 89 afios y prepara el café con el mejor sabor “makes the best
tasting coffee ever! And could compete with Starbucks” (2010). Estas historias de
uso resaltan los vinculos emotivos con el objeto, tanto por su forma de uso, como
por recuerdos adheridos y hacen que las personas que los poseen se relacionen

de una forma especifica con ellos.

Existen objetos que apreciamos, y hacemos nuestros sin considerar que, miles y
hasta millones de personas tienen exactamente el mismo producto. Son objetos
de produccién industrial, ideados para resolver necesidades comunes en manos
de distintos usuarios en todo el mundo, diferentes culturas y un mismo producto
que “satisface” a todos. Las personas convierten estos productos en piezas uni-

cas, personales, los llenan de valores y significados, dandoles una nueva historia.

La cafetera de mi abuela y los lentes de mi hermana son parte de lo que soy, al igual
que el ledn de peluche que me regalaron mis papas cuando era pequefia y que aun
conservo, o los marranitos de Play Mobil que heredé de mi abuelo. Son productos
alos que les atribui un nuevo significado y estan cargados de emociones y recuer-
dos, dejaron de ser un producto masivo de una marca especifica, ahora son mis

objetos, mis recuerdos, describen mis relaciones y cuentan mi historia.

Esta expresién simbdlica puede ser personal o compartida, hay objetos que re-
presentan una comunidad, adquieren un significado dentro de un grupo de in-
dividuos en una determinada cultura como el caso del Volkswagen que sefiala
Heskett, o las botas Dr. Martens, las cuales a principios de los afios sesenta, se vol-
vieron un simbolo para el movimiento punk y eran una declaracién de rebeldia
para quien las usaba. Por ejemplo, para Pete Townshend, guitarrista y cantante
de The Who, quien utilizé un par de botas negras modelo 1400 en el escena-
rio como demostraciéon de su apoyo hacia la clase trabajadora inglesa (Martens,

2011). En ese entonces este acto era entendido y representaba esa ideologia,
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ahora la marca es popular en el mundo entero y no necesariamente quien las usa

cree estos principios.

Por su parte, Mihaly Csikszentmihaly plantea que, se establece un vinculo emo-
cional cuando al ver el objeto sientes “que tus deseos estan en armonia, que tus
metas pueden ser alcanzadas, que existe una relacién entre el pasado y el futuro,
que vale la pena amar y ser amado” (1991). Para Don Letts, director de cine y
musico involucrado en el surgimiento del movimiento punk en Reino Unido, las
botas Dr. Martens representan: empoderamiento, libertad e individualidad y al
usarlas existe un vinculo emocional entre el usuario y el objeto;los principios del

movimiento punk.

Ilustracion 4. Diferentes significados de las botas Dr. Martens en el tiempo.
Imagenes recuperadas de http://www.drmartens.com/us/history. Agosto 2016

Con la cafetera de mi abuela establezco este vinculo emocional, es la experien-
cia completa, el contexto fisico y la situacién, los que hacen que el café sepa tan

bien, las historias que me cuenta, el orden de las sillas alrededor de la mesa, uti-
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lizar la misma taza cada vez, la coleccién de platos que decoran la pared, el frio
que se siente en el departamento y compartir todos esos detalles en una rutina
familiar tomando café con leche. Todo esto le da un nuevo significado al producto,

ya no es una cafetera Drip O Lator, es “La cafetera de mi abuela”.

Estos objetos se vuelven parte de nosotros, de nuestras historias y por eso les atri-
buimos un valor especial, a veces por lo que significan, otras por el uso que les
damos. Un nifio siente que su conejo de peluche puede leer su mente, un diabético
es inseparable de su glucometro, hay otros objetos que nos recuerdan a la gente
que hemos perdido y algunos mas a los que amamos (Turkle,2007).Un ejemplo de
esto es El Museo de las Relaciones Rotas donde se exponen, de manera itinerante,
objetos representativos de relaciones afectivas. Las personas donan los objetos en
un ejercicio para olvidar o dejar atras estas “relaciones rotas”. El concepto surge
en Croacia por Olinka Vistica y Drazen GrubisSic; la propuesta ha recorrido el mun-

do adquiriendo diferentes significados (Museo del Objeto, 2014):

Lejos de alentar el sentimiento de tristeza, la exposiciéon da opor-
tunidad a las personas de contar su historia e iniciar una nueva
etapa fresca y vital a través de un acto creativo de desapego: do-
nar sus objetos a la coleccién de este Museo...

...En su paso por cada destino, se ha enriquecido con el sabor y la

textura de la cultura local, y al mismo tiempo con los sentimientos

universales que conforman este conjunto extraordinario de me-

morias y pertenencias de personas con el corazén roto, deseosas

de dejar un testimonio de su biografia, y seguir adelante.
Otro ejemplo similar de este vinculo emocional es el caso de una maleta que
tiene su propio documental, La maleta mexicana, desaparecida desde 1939 y des-
cubierta en la ciudad de México en 2007 con tres pequeilas cajas que contienen
cerca de 4,500 negativos de la Guerra Civil Espafiola (Ildefonso, 2013). El conte-

nido de esta maleta forma la exposicién El pasado revelado y el documental con

el mismo nombre que narra la historia de este objeto perdido en el tiempo y al
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mismo tiempo la historia de un pais;la maleta resguardaba el registro fotografico

de una nacién en tres pequefias cajas.

Estos objetos adquieren un nuevo significado a través de las historias que guar-
dan, sin ellas serian objetos comunes y corrientes, una simple cafetera vieja, un
par de botas negras o una maleta perdida y son las personas quienes cuentan
estas historias. Esto me lleva a preguntarme si desde el disefio se pueden crear
objetos que generen estos significados, productos con los que las personas se re-

lacionen y generen vinculos emocionales. Para Oscar Hagerman (Arquine, 1997):

En disefio industrial, nos ensefian a buscar formas originales,
pero la riqueza mas grande es hacer un mundo que le pertenezca
a la gente y lo sientan suyo, porque eso es lo que da felicidad. Si
tu casa no tiene que ver contigo no es nada. En la escuela debe-
ria de haber una materia que nos ensefiara cémo relacionarnos,
como comprender lo que la gente necesita, y para eso hay que
aprender a escuchar. Los proyectos no estan nunca solos, siempre
tienen un entorno, los acompaiia un paisaje, una situaciéon econé-

mica, una cultura, las costumbres de cada gente.

Asi comienzo esta investigacion que tiene como objetivo profundizar en el en-
tendimiento las emociones en el disefio, como consecuencia de las relaciones
que las personas establecen con sus objetos. El plantear el disefio de esta forma,
precisa valorar las experiencias y significados, productos del vinculo emocional
entre personas y objetos, a partir de los cuales se construyen valores que nos
identifican con otros y con el entorno, nos vinculan con la realidad y nos hacen

creer en otras realidades.

La aproximacion al disefio desde las emociones surge como consecuencia de la
primera etapa de investigacion, que en un principio planteaba el fenédmeno de
apropiacién de los objetos. La revisién bibliografica comenzé con el libro “The
meanig of things. Domestic symbols and the self” (1981) que Csikszentmihaly es-

cribe en colaboracién con Eugene Rochberg-Halton. En este texto presentan una
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extensa investigacién respecto al significado de los objetos con los que conviven
las personas en sus hogares. Encuestaron a 82 familias en Chicago y encontraron
1694 objetos distintos, por los cuales los duefios tienen un sentimiento de apego.
Con base en este texto, me cuestioné sobre las relaciones emocionales que es-
tablecemos con los objetos, dejando de lado el aspecto de apropiacién. En con-
secuencia llegué al libro “Emotional Design” de Donald Norman (2012), que me

abrio6 las puertas al uso de las emociones desde y en el disefio.

Para este proyecto se decidié el titulo de disefio y emociones, en un intento de
establecer el objetivo de la investigacién. La idea es acercar al lector a ambos
temas, a lo largo del proyecto se desarrollan, tanto individualmente como en
conjunto, estableciendo un panorama general que abre la discusién al uso de
emociones y disefio. A partir de aqui es posible considerar otros temas de estu-
dio, como el disefio de experiencia, la sustentabilidad o el disefio afectivo, entre
otras, que aunque son temas mencionados no se profundizan, lo que abre la posi-

bilidad a otras investigaciones futuras.

En este proyecto desarrollo diferentes enfoques del uso de las emociones en
el disefio, bajo el andlisis de sus representantes y las teorias psicolégicas que
los sustentan, con el objetivo de entender la profesiéon desde otra perspectiva
y establecer pautas que ayuden a construir herramientas que le den un sentido
diferente al disefio y asi permitir el desarrollo de nuevas alternativas conforme a
las necesidades (o deseos) actuales. Durante esta investigacién se cuestiona la
profesién del disefiador como creador de vinculos emocionales, y para esto es

necesario empezar por entender qué son las emociones.
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CAPITULO 1. EMOCIONES
1.1 ENTENDIENDO LAS EMOCIONES

El ser humano siempre ha intentado entender las emociones desde diferentes
disciplinas, perspectivas y modelos tedricos. Este capitulo propone una revisién
del estudio de las emociones para terminar con una reflexiéon que busca explicar-
las desde mi perspectiva como disefiadora. Para esto, utilizo un método dialéctico
entre la psicologia cognitiva y la fenomenologia. Esta tiltima, como herramienta
para describir las emociones como fendémenos, ubicandolas dentro de un entor-
no y una temporalidad. Por otra parte, la psicologia cognitiva para entenderlas
desde el individuo, con el objetivo de analizar y explicar el uso de las emociones

como herramienta para el disefio.

La fenomenologia, viene del griego gaivopevov que significa apariencia, mani-
festacion. Se refiere al primer contacto que tenemos con las cosas y para los fi-
lésofos clasicos, un fendémeno es un dato de la experiencia: color, sabor, sonido,
etcétera. Para Emanuel Kant los fenédmenos constituyen el mundo tal como lo
percibimos, el ser humano solamente puede conocer las cosas como las expe-
rimenta. Para Edmund Husserl el fendémeno se refiere a todo lo que habita en la
conciencia (Xirau, 2003) es decir el sentido que el mundo tiene para nosotros o

dicho de otro modo, de las cosas tal como se manifiestan.

En el método fenomenoldgico, lo que se busca es empezar a pensar de nuevo,
no pretende explicar los fenémenos, sino describirlos. Para esto es necesario la
suspension de presuposiciones y juicios, a lo que en términos filoséficos se le lla-
ma Epojé. De esta forma, como aproximacién fenomenolégica, enlisto diferentes

definiciones de las emociones, con el objetivo de generar la Epojé.
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La lista comienza con tres definiciones de diccionarios, empezando por la Real Aca-

demia Espafiola de la Lengua (2016) que explica la palabra emocion de esta forma:

(Del lat. eemotio, -onis).

1. 1. Alteracion del animo intensa y pasajera, agradable o penosa,

que va acompafiada de cierta conmocién somatica.

2.f.Interés expectante con que se participa en algo que esta ocu-

rriendo.

El diccionario Larousse (Larousse, 2016) define emocién como:

1. Estado afectivo intenso y transitorio producido por una situa-
cién o estimulo del entorno que transforma el equilibrio sicofisi-

co de una persona

Y por ultimo la definicién de Wikcionario (wiktionary, 2016), el diccionario de
Wikipedia “la enciclopedia de contenido libre que todos pueden editar” (Wiki-

pedia, 2016):

Del latin emotio, derivado de emotus, participio pasado de emo-

vere (“mudarse”, “alejarse”, “remover”, “agitar”), compuesto de

e- (“fuera”) (variante de ex-) y movere (“mover”

1. Estado de animo, causado por impresiones de los sentidos, ex-
periencias, ideas o recuerdos, que se manifiesta en diferentes

sentimientos como alegria, tristeza, miedo, célera, amor.

2.Interés o atencion intensos con que se participa en una vivencia

o acontecimiento.

Aunque se cuestiona la credibilidad de este ultimo medio y mas aun para in-
vestigaciones académicas, considero que es importante agregarlo ya que com-
plementa la lista de diccionarios, no se utiliza como unico medio y al ser una
enciclopedia y diccionario editados colaborativamente por voluntarios de todo

el mundo, ofrece una definicién diferente.
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Las definiciones utilizan conceptos que asemejan movimiento, en todas ellas se
describen las emociones como alteraciones o estados ante un estimulo, hablan
de la respuesta corporal y la asocian con personas o recuerdos; el significado

etimoldgico viene del latin emotio que significa movimiento o impulso.

También coinciden en que las emociones son estados de animo o afectivos. En el
lenguaje se utilizan diferentes palabras como sinénimo de emocién; afecto, pa-
sién, sentimiento, estado de animo, todas éstas, son estados afectivos. Sin embar-
go, no representan lo mismo. Pieter Desmet, distingue estos fenémenos segun las
condiciones que los provocan; es decir, si el estado involucra o no una relacién
entre una persona y un objeto, por lo tanto si es intencional o no; y por otra parte

segun su duracion e intensidad (2002, pag. 3).

Intencional No intencional
Intenso EMOCIONES Estados de 4nimo
Duradero Sentimientos Rasgos emocionales

Tabla 1. Categorizacién de los fendmenos afectivos segun Pieter Desmet

Esta tabla categoriza los estados afectivos de acuerdo a las dos grandes carac-
teristicas que los distinguen: En el eje vertical, segun su intensidad y duracién.
Y en el eje horizontal de acuerdo a si el estado involucra una relacién entre la

persona y un objeto en particular.

De esta forma, Desmet (2002, pag. 5) describe los estados afectivos y plantea que
las emociones son intencionales ya que implican una relacién entre la persona
que las experimenta y un objeto en particular y tienen una intensidad aguda ya

que se expresan por un corto periodo de tiempo.

Entender a las emociones como fenémenos es hacerlas parte de la construccién

de la experiencia a través de la interpretacién que damos a las cosas. Desde esta
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perspectiva, es posible identificarlas como generadores de un determinado tipo
de experiencia. Entonces, un objeto disefiado a partir de las emociones podria
provocar o influenciar que tengamos una experiencia especifica. De igual forma,
si pensamos en disefio, los objetos pueden determinar nuestras experiencias, o
una parte constitutiva de la creacién de la experiencia misma, como la cafetera

de mi abuela.

Las emociones son fendmenos que se dan en la conciencia con una intencién e
intensidad. Se define como una experiencia multidimensional con al menos tres
sistemas de respuesta: cognitivo/subjetivo; conductual/expresivo; fisiolégico/
adaptativo (Choliz, 2005, pag. 3). Los diferentes modelos tedricos, le otorgan un
papel mas importante a cada una de estas dimensiones. De tal forma que en psi-
cologia, se plantean tres modelos con diferentes perspectivas segun los sistemas

de respuesta, un enfoque conductual, otro fisiolégico y por ultimo, uno cognitivo.

En esta investigacién se describen estas tres visiones psicolédgicas, que son las
mismas que plantea Pieter Desmet (2002) en su investigacién respecto a las emo-
ciones desde el disefio. Es una forma simple de categorizar las perspectivas psi-

colégicas y coadyuva a su comprension dentro de la disciplina del disefio.

1.2 PERSPECTIVA CONDUCTUAL

La perspectiva conductual se fundamenta en la teoria evolutiva de Charles Darwin
planteando que los patrones de respuesta expresiva emocional son innatos y
estan determinados genéticamente. Se plantea que a partir del aprendizaje, es
posible determinar la reaccién y decidir si se presenta en determinada circuns-
tancia. Las emociones son funcionales y su objetivo principal es la supervivencia
tanto de especies como en lo individual. De tal forma que cumplen una funcién
adaptativa, que ayuda al organismo a lidiar con los problemas de supervivencia

que impone el medio ambiente.
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La psicologia conductista establece que es imposible estudiar el proceso mental
de manera objetiva, enfocandose en el estudio del comportamiento como mani-
festacién de este proceso. John B.Watson' , uno de los principales representantes
de esta corriente, planted que las personas tienen tres emociones fundamentales:
el miedo, la rabia y el amor. Ademas éstas pueden ser condicionadas a través de
un estimulo, es decir, es posible entrenar a las personas para sentir determinadas
emociones (Osborne, 2011 p. 69). De tal forma que si las personas se obligan a
sonreir, entonces conseguiran una experiencia de felicidad; por lo tanto al copiar
una expresion se experimenta la emocién. Watson aplicé su teoria para desa-
rrollar publicidad en los afios veinte, demostrando que las personas pueden ser

influenciadas para comprar productos a través de la imagen y no del contenido.

Por su parte, el psicélogo estadounidense Robert Plutchik? determina ocho emo-
ciones basicas. Cada una con un propdsito especifico y con una emocién opuesta,

siendo imposible sentir una emocién y su opuesta simultdneamente:

EMOCION PROPOSITO OPUESTA
Alegria Reproduccion Tristeza
Confianza Apoyo, afiliacién Rechazo
Miedo Proteccién Enojo
Sorpresa Orientacién Anticipacién
Tristeza Reintegracion Alegria
Rechazo Asco Confianza
Enojo Destruccién del peligro Miedo
Anticipacién Exploracién Sorpresa

Tabla 2. Emociones basicas y su opuesta segun Robert Plutchik

1 John Broadus Watson (9 de enero de 1878 - 25 de septiembre de 1958). Psicélogo estadounidense funda-

dor del Conductismo, conocido por haber fundado la Escuela Psicolégica Conductista.

2 Robert Plutchik (21 de octubre de 1927 — 29 de abril de 2006) Psicélogo estadounidense. Fue un profesor
emérito del Albert Einstein College de Medicina y profesor adjunto de la Universidad de Florida Sur. Es
conocido por haber creado la Rueda de las Emociones, en la cual se muestra la interrelacién de las emo-

ciones humanas.
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Segun la intensidad de estas ocho emociones y la combinacién entre ellas es que
se generan las demas emociones y asi desarrollé el modelo de la “Rueda de las
Emociones” la cual consiste de ocho emociones basicas y ocho emociones avan-
zadas, cada una compuesta de dos emociones basicas: Optimismo, compuesta
por anticipacién y alegria. Amor, compuesta por alegria y confianza. Sumisién,
compuesta por confianza y miedo. Susto, compuesta por miedo y sorpresa. De-
cepcioén, compuesta por sorpresa y tristeza. Remordimiento, compuesta por tris-
teza y aversién. Desprecio, compuesta por aversién e ira.Y por ultimo, alevosia,

compuesta por ira y anticipacion.
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Desde esta perspectiva, las emociones son resultado de la seleccién natural, or-
ganizan y motivan comportamientos que facilitan la adaptaciéon. La expresién de

las emociones se realiza de forma involuntaria y como acto de supervivencia.
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Esto permite su reconocimiento en los demas. Identificar que al ensefiar los dien-
tes es una expresiéon de enojo es resultado de una transmisién hereditaria, que

representa una accion instintiva que favorece a la seleccién natural.
1.3 PERSPECTIVA FISIOLOGICA

Esta perspectiva prioriza el estudio de los fenémenos que se pueden observar
y medir, como el ritmo cardiaco, o la intensidad de la actividad del sistema ner-
vioso y de esta forma identifica la expresion emocional. Para William James?, la
emocion aparece como consecuencia de la percepcion de los cambios fisiolégi-
cos producidos por un determinado evento (Desmet, 2002). La corteza cerebral

interpreta los estimulos y produce cambios a través del sistema nervioso.

James desarroll6 la teoria de las emociones conocida como James-Lange debido
a la similitud con la investigaciéon de Carl Lange* . Ambos sugieren que las emo-
ciones surgen de la percepcién de su estado fisiolégico, el siguiente esquema

ilustra esta teoria:

Estimulo ———) Excitacién ———) Interpretaciéon ———3 Emocién

Un ejemplo utilizado para explicar esta teoria es que al ver un oso (Estimulo)
corres para alejarte y posteriormente percibes el miedo por el acto de correr;
el incremento del ritmo cardiaco o respirar rapidamente lo traducimos como
miedo, de igual forma nos sentimos felices al sonreir y no te sientes feliz pri-

mero y luego sonries.

Esta perspectiva se sustenta en las distintas reacciones corporales, por ejem-
plo las emociones negativas como miedo o ira producen mayor incremento en
la frecuencia cardiaca que las positivas. Otros cambios pueden ser en relacién

3 William James (1842- 1910) Filésofo estadounidense con carrera en la Universidad de Harvard, donde fue
profesor de psicologia, fundador de la psicologia funcional.

4 Carl Georg Lange (1834 - 1900) Fisico y psicélogo danés. Investigd sobre la fisiologia de las emociones,
llegando en 1884 a idénticas conclusiones que su colega William James.
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a la temperatura corporal, la respiracién, el movimiento de musculos como ac-
tos posturales, secuencias de comportamientos, acciones localizadas o gestos
y, en particular, expresiones faciales (Diaz, 2007, pag. 185). Con base en estas
ultimas, se identifican emociones basicas que se expresan a nivel fisioldgico.
Segun Paul Ekman® son seis las emociones basicas: ira, alegria, asco, tristeza,
sorpresa y miedo, posteriormente afiadié el desprecio, se les llama emociones
basicas porque son necesarias para la supervivencia, la expresién es similar en
todos los individuos de la misma especie y otros animales pueden tener reac-

ciones similares (Chdliz, p. 26.2005).

Ilustracion 5. Emociones Bésicas y micro expresiones segun Paul Ekman

Para Ekman las emociones empiezan comunmente antes de que seamos cons-
cientes de ellas por tanto, es dificil controlarlas (Benson, y otros, 2012). En su
tesis “Designing Emotions” Peter Desmet ubica dentro de la perspectiva con-
ductual (o evolutiva) el postulado de Ekman, proponiendo entonces que las
emociones son una expresién del comportamiento siendo posible aprender,

tanto a exagerarlas como a evitarlas. A pesar de que pueden ser analizadas

5 Paul Ekman (1934-) Psicélogo por la Universidad de Chicago. Realizé su doctorado en sicologia clinica
en la Universidad Adelphi en Nueva York y posteriormente continué su investigacién en comportamiento
no verbal y expresiones faciales en la Universidad de California, San Francisco. Este trabajo introdujo a
Ekman en el hasta entonces inexplorado campo de la sicologia de las emociones. (Benson, y otros, 2012,
Pag. 197)
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como parte del comportamiento, segun mi investigacién, el analisis de las ex-
presiones faciales tiene mas puntos en comun con la perspectiva fisioldgica, ya
que las micro expresiones no pueden ser evitadas y son una respuesta corporal

mas que adaptativa.

De tal forma que no se puede hablar de las emociones sin las sensaciones corpo-
rales que implican (James, 1985):
Es totalmente imposible pensar a qué quedaria reducida la emo-
cién de miedo si no estuvieran presentes las sensaciones de la-
tidos cardiacos acelerados, ni de respiracién ligera, ni de labios
temblorosos, ni de miembros debilitados, ni de carne de gallina,
ni de agitacién visceral. ;Podemos imaginar el estado de ira sin
representar su ebullicién en el pecho, el rubor facial, la dilataciéon
de las ventanas de la nariz, los dientes apretados, el impulso a la

accioén vigorosa, sustituyendo esto por musculos flacidos, respira-

cién tranquila y rostro apacible?

Esta perspectiva propone que la experiencia corporal antecede a la emocién, es
decir, no lloro porque estoy triste, sino que estoy triste porque lloro, la emocién es
una consecuencia del llano, el cual esta causado por la percepcién de un objeto

o situacion. Esta percepcién no forma parte de la emocidn, sino que la precede.

1.4 PERSPECTIVA COGNITIVA:

Tiene elementos de las dos anteriores. La emocién necesariamente surge como
consecuencia de dos factores activacién e interpretaciéon cognitiva. La magnitud
de la reacciédn fisioldégica determinara la intensidad de la reaccién emocional,
mientras que los procesos cognitivos daran razén de la cualidad de la misma

(Chéliz, 2005, pag. 30)

Para entender las emociones, es necesario comprender como las personas hacen

juicios sobre eventos o el entorno. Por tanto, las emociones siempre involucran
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una valoracién personal de la circunstancia. Para Magda Arnold®, el proceso de
valoracién tiene una relacién inmediata con el sentido de juicio del bien o mal y
de céomo un objeto puede perjudicar o beneficiar a la persona. Arnold también
sefiala que los procesos cognitivos no surgen solamente después de la interpre-
taciéon de la reaccion fisioldgica, sino que se produce una evaluacién primaria
del entorno antes de la experiencia corporal. Las emociones positivas son conse-

cuencia de una valoracién de beneficio y las negativas de dafio.

Esta perspectiva plantea que toda emocién comienza por una valoracién perso-
nal determinada por el significado individual del evento, de tal forma que cada
emocioén es provocada por una valoracion distintiva. Richard Lazarus’ propone un

modelo para explicar las etapas de valoraciéon de la emocién (Chéliz, 2005):

En un primer momento se evaluan las consecuencias positivas o
negativas de una situacién determinada (valoracién primaria).
Posteriormente se analizan los recursos que se poseen para ha-
cer frente a dicha situacién (valoracién secundaria). La cualidad
de la reaccién emocional es consecuencia directa de los proce-
sos de valoracién cognitiva y cada evaluacién conduce a un tipo
de emocién, manifestada por una tendencia a accién y expresion
caracteristicas.

De igual forma, Ortony, Clore y Collins (1996) plantean distintas facetas de

valoracion:

Las emociones tienen muchas facetas. Incluyen sentimientos y ex-
periencia, incluyen fisiologia y conducta e incluyen cogniciones
y conceptualizaciones. Las emociones surgen como resultado de
la manera como las situaciones que las originan son elaboradas
por el que las experimenta.

6 Magda B. Arnold (1903-2002) Psicologa estadounidense; primer tedrico contemporaneo para desarrollar
teoria de la valoraciéon de las emociones hacia los enfoques cognitivos.

7 Richard S. Lazarus (1922 -2002) Psicélogo estadounidense, profesor del Departamento de Psicologia de la
Universidad de California, Berkeley. Reconocido por la revista de psicologia American Psychologist como
uno de los psicélogos mas influyentes en su campo, fue pionero en el estudio de la emocién y el estrés,
especialmente de su relacién con la cognicién.
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El planteamiento de las emociones desde la perspectiva cognitiva se enfoca en la
valoracién de la experiencia, desde este principio, José Luis Diaz (2007) plantea

que las emociones son:

Una experiencia hibrida (sensorial, perceptiva, y cognoscitiva)
de movimiento y agitaciéon del animo (sistema afectivo); similar
a las sensaciones por estar dotada de cualidad e intensidad, a la
percepcion por tener un objeto o causa reconocible y al juicio

por constituir una valoracién no lingiiistica sino apetitiva.

Para Lazarus la emocién no precede a la cognicién ni viceversa, es una relacion
bidireccional y ambas estan unidas ya que la cognicién es parte fundamental de
la emocién y permite la evaluacién del significado. Enfocarse en la valoracién de
los significados permite la explicacién de porqué las personas experimentan
diferentes emociones hacia un mismo producto y le adhieren diferentes signifi-
cados a un mismo objeto (Desmet, 2002). Esta perspectiva resulta la mas repre-

sentativa para explicar la relacién emocional entre las personas y los objetos.

PERSPECTIVA CONCEPTOS

Se basa en la teoria evolutiva.

La respuesta emocional es innata y

esta determinada genéticamente.
Conductual ., .
Funcién adaptativa.

Las emociones tienen intensidades.
Si sonrio soy feliz.

Se basa en fendmenos observables.

Las emociones son consecuencia de
la percepcién de los cambios fisiolé-
Fisiolégica gicos.
Estimulo-Excitacién-Interpreta-
ciéon-Emocién

Expresiones faciales
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La emocién involucra una valoracion.
El significado es individual.

Etapas de valoracion.

Cognitiva Incluye la fisiologia y la conducta

Las emociones son experiencias hibri-
das (sensorial, perceptiva y cognosci-
tiva).

Tabla 3. Perspectivas del estudio de las emociones y sus conceptos basicos.

1.5 CONCLUSION

Las diferentes aproximaciones hacia el estudio de las emociones evidencian la va-
riedad de perspectivas desde donde se pueden analizar. Por otra parte abren la
discusién a la dualidad entre reflexiéon y emocién. Ambas se utilizan como contra-
partes para justificar el comportamiento humano. Se dice que somos reflexivos y
emotivos, distinguiendo uno del otro como opuestos; pensamos y sentimos, accio-

nes separadas con consecuencias diferentes. En palabras de André Ricard (2000):

Asi, ademas de esa decisiva racionalidad que le distingue de las
demas especies animales, el Hombre dispone también de una
inestimable potencialidad afectiva que le permite asumir e inser-
tar en su vida, al lado del mundo de lo concreto, aquel otro mundo
no racional de lo inconmensurable, en que confluyen sentimien-

tos, emociones intuicién e imaginacién.
Las emociones no son ajenas a la razén, ni viceversa; son tanto la activacioén fisio-
légica, como la reflexién de las ideas que acompafian este actuar de los muscu-

los, por lo tanto podria decir que son viscerales y reflexivas, no se puede hablar

de emocidn sin vincularla con el intelecto como afirma José Luis Diaz (2007):

...en las ultimas décadas y gracias a una extensa investigacion so-
bre la fenomenologia y la expresion de las emociones ha quedado
claro que los afectos son fenémenos complejos, adaptativos, nor-

males y que se encuentran en estrecha vinculacién con el intelecto.
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Pensando en las emociones como un acto reflexivo recuerdo una anécdota per-
sonal. Mi mama jugaba con un primo pequefio y un encendedor, le estaba ense-
fiando que si pasaba el dedo por la flama no se quemaba, ella lo hizo, mi primo la
copid y se quemd, nunca le dijo que debia ser un movimiento rapido. Contrario
a la intuicién o a un acto de supervivencia que le indicaria no volver a jugar con
fuego, o temerle a los encendedores, €l tiene una aficién por este objeto. De esta
forma “son las emociones las que nos permiten afrontar situaciones y hallar so-
luciones que no podriamos resolver solamente con el intelecto” (Ricard, 2000,
pag. 45). Esta anécdota suele contarse en las reuniones familiares, se volvié una
historia que nos vincula, lo que me lleva a pensar que en la memoria de mi primo
la experiencia es placentera, relaciona los encendedores con mi mama3, adquie-
riendo otro significado. Si analizamos esta experiencia desde las otras teorias de
las emociones la respuesta emocional estaria relacionada con temor, mas que a

una emocion placentera.

Todo acto reflexivo implica movimiento, segun el neurélogo Rodolfo Llinas (2014),
el sistema nervioso trata de la capacidad de movimiento y lo que nos hace huma-
nos es la intencionalidad y prediccién de este movimiento. Se puede decir que
las emociones también son movimiento, acciones a través de un acto reflexivo
con una intencién determinada a partir de la prediccién o el conocimiento pre-
vio. Es decir, las emociones dan cuenta de una situacion y tienen una intencion;
movernos. Son la respuesta reflexiva a un estimulo, con el objeto de ayudarnos a

seleccionar la accién mas adecuada.

Las emociones comunican y representan lo que sentimos ante el estimulo y se
reflejan en el actuar o movimiento de los musculos, como en las expresiones fa-
ciales. De esta forma se identifican emociones primarias que se expresan ante
estimulos similares en distintas culturas. Esto quiere decir que los musculos

faciales actuan de la misma forma en todas las culturas para representar ale-
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gria pero la intencién de este movimiento es consecuencia de una experiencia
previa, es decir, las ideas que acompafian esa reaccidén son individuales y cul-
turalmente variables, no todos sentimos alegria por las mismas cosas, aunque

la expresién es similar.

Ilustracion 6. Emociones Bésicas. Fotografias de Lee Jeffries recuperadas de http://leejeffries.500px.com/

Cuando vemos una cara sonriente entendemos la emocién que representa, esto
se refleja en el uso de “emoticones” o iconos emotivos en los mensajes de texto,
donde a partir de signos se representan los rasgos faciales que corresponden a
estas emociones universales, expresando sin palabras lo que queremos decir. A
pesar de ser universales resulta interesante que los emoticones también son cul-
turalmente variables, a pesar de que la cara sonriente es un simbolo identificable
en todas las culturas, en Japoén utilizan otras configuraciones iconograficas para

representar sus sentimientos en un texto (ver ilustracién?)

Este vinculo de la emocién con las experiencias subjetivas es mas evidente cuan-
do se ubica dentro de un contexto o cultura especifica, por ejemplo en el idio-
ma aleman existe la palabra Waldeinsamkeit, para nombrar el sentimiento de so-

ledad en el bosque y conectado con la naturaleza. En Brasil utilizan la palabra
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Saudade para describir una emocion nostalgica pero con tintes positivos, es una
alegria ausente. Estos términos no tienen traduccién, no existe una palabra en
espafiol que signifique lo mismo que Waldeinsamkeit, o Saudade porqué no es

parte de nuestra cultura.

Ilustracion 7. Emoticones occidentales y su comparaciéon con emoticones japoneses

Para hablar de emocién debe existir un estimulo u “objeto emocionante” y un
113 : : 33 : 4 z
sujeto emocionado” que perciba (ver esquema 1). La percepcién es de carac-
ter sensorial, se da en los sentidos de manera involuntaria, éstos irrumpen en la
conciencia y provocan un acto reflexivo (Diaz, 2007). Existe un acto de conciencia
ante un fendémeno y la forma en la que respondemos a éste depende de la expe-

riencia previa.

El fenémeno filoséfico es el aspecto de las cosas ante nuestros sentidos, segin
Kant, los fenémenos constituyen el mundo tal como lo percibimos y segun la fe-
nomenologia de Husserl un fenémeno no ocurre si no hay alguien observandolo
y experimentandolo, por tanto, los fenémenos dependen de quien los ve. Las
emociones son los actos de conciencia de estos fendmenos, para existir deben

ser percibidas tanto de forma fisica como en la conciencia.
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Esquema 1. Estimulo y subjetividad de las emociones

De igual forma las personas atribuimos distintos significados a un mismo objeto,
es imposible pensar en un producto que a todos nos provoque alegria, aunque si
podemos pensar en formas que nos remitan alegria (como el caso de los emoti-
cones). Sabemos lo que representa, pero no conocemos las ideas individuales ni
las experiencias que la persona asocia con esta emocién. Lo mismo pasa con los
colores, como lo describe Joan Costa (2007) “el color es tanto un fenémeno lumi-
noso, una sensacién optica, como la percepcién y producciéon de significados de
la persona para ese color”. La psicologia del color analiza el efecto de éstos en
la percepcioén y la conducta humana, a partir de esto se le atribuyen significados
“universales” a cada tono, el rojo significa amor, el blanco pureza, el rosa femeni-
no y el azul masculino. Estas implicaciones son sociales y variables culturalmente.

En el articulo “Design and order in Everyday life”, Mihaly Csikszentmihaly (1991)
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comenta un caso de mujeres analfabetas de Uzbekistan, quienes para describir
los colores de la madera utilizan referencias significativas como el tono de la flor
de algodén o de un diente deteriorado, en lugar de una palabra especifica como
café o marrén. Los esquimales identifican varias tonalidades del color blanco y
tienen diferentes formas de nombrarlos, el blanco de un oso polar no es igual al
blanco de la nieve. Alguien que no vive en ese contexto dificilmente percibira la

diferencia y se referira a todos ellos de igual forma.

Con base en el contexto, la sociedad y las ideas, se les atribuyen distintos sig-
nificados a los colores. Lo mismo pasa con las emociones, no hay una forma
objetiva de clasificar la percepcién individual hacia un color o una emocién,

son subjetivas.

A pesar de no poder definir especificamente cuantas emociones hay, es posible
clasificarlas, esto con el fin de poder analizarlas y categorizarlas. Una de las teo-
rias para hacer esto, es la de placer- activacion de James A. Russell (1980), quien
plantea un modelo de dos ejes ortogonales, uno de placer-displacer y otro de

activacién-desactivacion donde es posible ubicar las emociones.

Del modelo de Russell y otros similares, José Luis Diaz (2007) plantea “el circulo o
rueda de la emocién en espaiiol”. Al igual que en el circulo cromatico, que toma
en cuenta tinte y saturacion, colocando los colores complementarios en oposi-
cién mutua y en grados de saturacion del centro a la periferia, se organiza el
circulo de la emocién ubicando las emociones en oposicion segun relajacién y

excitacién, agrado y desagrado:
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Ilustracion 8. Circulo de la emocién, recuperado de José Luis Diaz (2007)

Como complemento de este modelo José Luis Diaz (2007, pag. 176) resume los

atributos de las emociones en la siguiente lista:

* La emocidn es un proceso en el tiempo. Puede ser una experien-
cia fragil de duracién efimera o prolongarse en otras circunstan-

cias como los “estados de animo”
» La emocidn es una experiencia referida al interior del sujeto

* La experiencia emocional tiene una intensidad variable: hay

emociones fuertes y débiles.

* La emocién varia en calidad o “color”. Hay emociones positivas

y negativas, agradables y desagradables.
* Usualmente las emociones se experimentan involuntariamente.

* Las emociones aparecen durante toda la vida, desde el naci-

miento hasta la vejez y en todas las circunstancias.

-40 -



» La mayoria de las emociones parecen surgir en respuesta a es-
timulos externos o a estimulos cognitivos, como la elaboracién
conceptual de ciertos eventos o la presencia de ciertas ideas e

imagenes.

* Las imagenes mentales parecen ser mejores disparadores de

emocién que los pensamientos.

* Las emociones pueden surgir también por cambios fisiolégicos,
como el temblor, la temperatura, la aceleracién cardiaca, la en-
fermedad.

* La emocidn tiene una relacién compleja con la voluntad y ambas

se suelen experimentar como partes integradas de la motivacién.

Una emocién remite a lo que significa y “lo que significa es la totalidad de las re-
laciones de la realidad-humana con el mundo” (Sartre, 1981). Por tanto, para que
un objeto adquiera un significado es necesario que produzca una emocién en la

persona, y esta emocién depende de todos los atributos que enlista Diaz.

Para concluir puedo decir que, las emociones son fenémenos subjetivos que ex-
perimentamos en la conciencia y expresamos en el cuerpo con una intencién
(consciente o inconsciente) durante una temporalidad limitada. Para que una
emocién suceda, es necesario un objeto emocionante y un sujeto que lo valorice,
es decir, que la experimente. Siendo posible considerar los productos como es-
tos estimulos que desencadenan el evento cognitivo o emocidn, a partir de lo que

nos hacen sentir, pensar o imaginar.

De esta forma, se plantea o un vinculo entre el disefio y las emociones. Los dise-
fiadores creamos objetos y estos provocan emociones y experiencias. Para poder
establecer una relacién directa entre disefio y las emociones, diferentes autores
han desarrollado el tema abordandolo desde diversas perspectivas. El siguiente
capitulo es una aproximacién a cuatro autores que tienen incidencia en la disci-
plina del disefio emocional y desarrollan el tema como una herramienta de dise-

fio que se adapta a la complejidad de la sociedad moderna.
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CAPITULO 2.
DISENO EMOCIONAL

2.1 DISENO

Para poder explicar el disefio emocional, comienzo esta segunda parte con una
definicién de disefio que encontré recientemente en el libro “Hello World”, de

Alice Rawsthorn (2013, pag. 9):

El disefio es un fenémeno complejo, a menudo dificil de alcanzar
que ha cambiado drasticamente con el tiempo adoptando dife-
rentes formas, significados y objetivos en diferentes contextos,
pero su funcién elemental es la de actuar como un agente de
cambio, lo que nos puede ayudar a dar sentido a lo que esta su-
cediendo alrededor de nosotros, y aprovecharlo. Cada ejercicio
de disefio implica cambiar algo, la intencién puede ser trans-
formar la vida de millones de personas, o hacer una diferencia
marginal, y lo hace de forma sistematica. En su mejor momento,
el disefio puede garantizar que los cambios de cualquier tipo -ya
sean cientificos, tecnolégicos, culturales, politicos, econdémicos,
sociales, ambientales o de comportamiento- se introduzcan en el
mundo de maneras positivas y de empoderamiento, en lugar de

inhibir o destruir.

Definir al disefio es tema complicado. No pretendo empezar una discusién que
probablemente no tenga fin o me lleve a muchas controversias, asi que para no
perder de vista el objetivo principal de esta investigacidén voy a basarme en esta
perspectiva, que aunque es amplia y poco definida, me permite utilizar al dise-
fio de diferentes formas y abre las posibilidades de la disciplina, haciendo mas
sencillo para mi, ubicar la psicologia o las emociones dentro del diseifio y como

herramientas para enfrentar estas posibles aproximaciones.

Un ejemplo de esto es Design with the other 90%, organizacién enfocada a gene-

rar y promover soluciones de disefio que buscan un cambio:
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“La mayoria de los disefiadores del mundo se centran todos sus
esfuerzos en el desarrollo de productos y servicios exclusiva-
mente para el 10% mas rico de los clientes de todo el mundo.
No se necesita nada menos que una revolucién en el disefio para
alcanzar el otro 90% “ (SI, 2010).

Se enfocan en seis areas: albergue, salud, agua, educacién, energia y transporte,
exponiendo diferentes soluciones de disefio para cada uno alrededor del mundo.
La organizacion considera que el disefio es un proceso que puede resolver los
problemas, y busca resolver problemas para las comunidades pobres y margi-
nadas del mundo (90, 2012). Bajo este planteamiento Design with the other 90%
presenta soluciones de distintos tipos, tanto ejemplos de disefio como el Q Drum,
recipiente resistente disefiado para rodar facilmente que puede transportar se-
tenta y cinco litros de agua limpia y potable, disefiado para las comunidades
rurales de Africa. Hasta propuestas como Freecycle (2016), red que se ha transfor-
mado en un movimiento global de millones de personas, actualmente se compo-
ne de 5,289 grupos con 9,091,277 miembros en todo el mundo. Es un movimiento
sin fines de lucro de personas que estan dando (y recibiendo) cosas gratis en sus
propias ciudades. El objetivo se enfoca en la reutilizacién y el mantenimiento de
objetos que estan en buen estado fuera de los basureros para que alguien mas

los aproveche.

Ilustracion 9. Q Drum. Imagenes recuperadas de https://www.changemakers.com/waterandsanitation/
entries/q-drum-water-transporter-developing-countries. Junio 2016
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El disefio puede ser trivializado y mal interpretado. Pareciera que nuestro tra-
bajo se enfoca en hacer cosas bonitas. Pero la disciplina implica muchos otros
factores, tanto funcionales y de produccién como ergondémicos y sociales. Y si
ya establecimos la relaciéon entre emociones y disefio, también podemos decir
que el disefio implica factores afectivos. Para que el disefio sea realmente una
herramienta de cambio, es necesario entender la disciplina desde otros puntos

de vista y aprovechar todas su posibilidades.
2.2 INTRODUCCION AL DISENO EMOCIONAL

Todos experimentamos las emociones, a veces no es facil entenderlas y mucho
menos explicar cémo funcionan, pero las emociones nos determinan. Por otra
parte, los objetos también nos configuran; son ideados, disefiados, producidos y
utilizados por personas, y aunque todos utilizamos objetos, entenderlos y dise-
fiarlos tampoco es tarea sencilla. Hablar de disefio emocional implica el vinculo
entre ambas partes de tal forma que, para hacerlo es necesario comprender y
utilizar conocimientos de varias disciplinas y aplicarlos a un objetivo especifico,
dando como resultado diversas aproximaciones al uso de las emociones en el
disefio, segun las teorias que las sustentan. Las propuestas de diseiio emocional
basadas en la teorias psicolégicas conductuales seran diferentes a las que se
sustenten en las teorias fisiolégicas, o en las cognitivas y cambiaran aun mas si

se conjugan con otras disciplinas como la sociologia, la ingenieria o la economia.

A continuacioén se analizan cuatro autores de Disefio Emocional, en la busqueda
de plantear un panorama de la disciplina y sus posibilidades. Cada autor desarro-
lla el uso de emociones en diseiio a partir de una base tedrica y desde su propia
formacién profesional. Me baso en ellos para obtener diferentes posibilidades
de utilizar las emociones, cada uno tiene una perspectiva distinta y al analizarlas

es posible visualizar alternativas para el uso de las emociones en el disefio.
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2.3 DONALD NORMAN

Uno de los primeros modelos propuestos en el disefio emocional, es el de Donald
Norman, psicdlogo e ingeniero de formacién. Norman es cofundador de Nielsen
Norman Group, consultoria enfocada en disefio centrado en el usuario y expe-
riencia del usuario, donde combinan conocimientos de ciencia cognitiva, inge-

nieria y negocios, para crear propuestas de diseiio.

Norman es fundador de la Sociedad de Ciencia Cognitiva y junto con Otorny
Andrew y Willian Revell desarrollé una teoria de las emociones cuyo enfoque
se aplica al campo del disefio que parte de la complejidad del ser humano,
planteando que muchas de las preferencias estan presentes en el momento de
nacer y forman parte de los mecanismos protectores basicos del cuerpo (2012
p- 37). Explican que todas las actividades requieren de una estructura cerebral
compleja (2005):

Los estudios de la emocién...han sugerido que estos atributos

humanos derivan de tres niveles diferentes del cerebro: la capa

auténoma de sistemas de disposiciones determinadas genérica-

mente, que denominamos nivel visceral; la parte que contiene los

procesos cerebrales que controlan el comportamiento cotidiano,

determinado nivel conductual y la parte contemplativa del cere-

bro o nivel reflexivo.

Esta teoria evidencia que la emocidn y el afecto no deben separarse de la cogni-
cién, ni del comportamiento, la motivacion y la personalidad (Norman, 2012, pag.
13). A partir de ésto Donald Norman desarrolla un modelo donde propone los tres

aspectos del diseifio emocional: el aspecto visceral, el conductual y el reflexivo.

En el nivel visceral se realiza un juicio rapido del objeto, segun su apariencia se
determina si es bueno o malo, seguro o peligroso, o simplemente si nos gusta o

no. En este nivel se inicia el proceso afectivo hacia el producto y se establece
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un primer juicio basado en sefiales biolégicamente determinadas. Estas sefiales

pueden ser inhibidas o intensificadas en el siguiente nivel.

El nivel conductual, contiene los procesos cerebrales que controlan el comporta-
miento cotidiano. En éste se modifican o alteran los juicios que se realizan en el
nivel visceral a partir de la interaccién con el producto. En este aspecto se analiza
la funcionalidad y usabilidad de un objeto y se establece un juicio a partir de la

experiencia con él.

El ultimo nivel es el reflexivo, es la capa superior del pensamiento, vigila, reflexio-
na y trata de influir en los niveles inferiores, es la parte contemplativa del cerebro
y donde finalmente podemos expresar las emociones (Norman, 2012, pag. 37). La
experiencia con el objeto determina la intensidad y sentido de la reaccién visce-

ral y a su vez siempre esta influenciada por los otros dos niveles superiores.

Sensorial REFLEXIVO Motor

\@
D
s ﬁ CONDUCTUAL

@ ! VISCERAL

Esquema 2. Modelo de los tres niveles del
Disefio Emocional de Donald Norman

Al proponer un disefio visceral se consideran configuraciones formales o atributos
estéticos que remitan determinadas emociones. El disefio conductual se enfoca en
funcionalidad y experiencia de uso como detonador de la emocién. Por ultimo, el
reflexivo trata del significado del objeto y de lo que éste representa; tanto como

expresién individual, como el significado que adquiere dentro de una comunidad.
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Es posible decir que natural o visceralmente sentimos emociones hacia los obje-
tos. Estas se modifican mediante la conducta e interaccién con el objeto y son de-
terminadas por las experiencias previas. Por ejemplo yo siento una fascinacién
por las cafeteras, y este sentimiento esta influenciado por los niveles conductual
y reflexivo, tanto por la interaccién con el objeto como por las asociaciones que
le atribuyo, de tal forma que la emocién podria cambiar con el tiempo, para in-
tensificarse o bien, transformarse en una emocién negativa, dependiendo de las

experiencias con las que se asocie el producto.

Estos aspectos se entretejen con las emociones y la cognicién, a pesar de que el
disefiador no es consciente de hacerlo. Para Norman no es posible disefiar sin
que estén presentes los tres niveles presentes. Los disefiadores consideramos
diferentes factores para crear un producto, funcionales, ergonémicos, estéticos,
productivos, pero pocas veces se considera el componente emocional que, en
muchos casos puede acabar siendo mas decisivo en el éxito de un producto que
sus elementos practicos (Norman, 2012, pag. 20). Por tanto, bajo la perspectiva de
Norman, para poder hablar de disefio emocional se tienen que utilizar estos tres

aspectos como factores determinantes durante el proceso de disefio.

Para aplicar esta teoria de manera practica en el disefio, Norman simplifica y
expone diferentes objetos que representan cada uno de los niveles. De tal forma
que el disefio visceral se basa en la apariencia de un objeto, el conductual en la
interaccién y la efectividad de uso y el reflexivo en la imagen de uno mismo, sa-

tisfaccién personal y recuerdos con los que asociamos el objeto.

A pesar de existir un nivel visceral no es posible hablar de un objeto que satisfa-
ga a todos, que provoque la misma emocién en diferentes sociedades y que sig-
nifique lo mismo para todos los individuos. Hay diferencias en cuanto a la inten-
sidad y sentido de la reaccién, no a todos nos gustan las mismas cosas, o gustos

que tenemos como adultos son muy distintos a los que teniamos cuando nifios.
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Diversos significados que cambian segun nuestras experiencias y nos hacen re-
accionar de una u otra forma; vamos aprendiendo y cambiando con el paso del
tiempo, haciendo inseparables los tres niveles. No se puede hablar de un nivel

visceral sin pensar en la influencia de los otros dos niveles superiores.

Norman plantea que la unica forma de satisfacer una extensa variedad de nece-
sidades y preferencias es disponiendo de una amplia variedad de productos y
categorias, destinados a satisfacer un publico especifico, es decir, segmentacién
de mercado. De esta forma las empresas nos categorizan; segun “necesidades”,
establecen los parametros para disefiar y determinar gustos. Las marcas desarro-
llan productos que ofrecen soluciones aparentes a nuestros problemas, al mismo
tiempo promueven ideales, ofreciendo la posibilidad de superarnos y llegar a

ser la persona que aparece en la publicidad al adquirir ese producto.

En los ultimos anos, la mercadotecnia no sélo se enfoca en crear una identidad
de marca o un logotipo con el que se identifiquen sus usuarios y tampoco se es-
fuerzan en resaltar las cualidades y beneficios de sus productos. El desarrollo de
marcas o branding ahora pretende conectarse a nivel emocional con los consu-
midores, ejemplo de esto son las campaiias de Mc Donalds “I'm lovin it”, “Just do
it” de Nike, o la campaiia “Soy totalmente Palacio” de Palacio de Hierro. El obje-
tivo de esta publicidad no es decirte que sus hamburguesas son las mas ricas, o
que la ropa que es de una calidad impecable; campafias como estas se sustentan
en las emociones como herramienta para convencer a las personas y conectarse
con el usuario estableciendo un vinculo emocional, haciéndote creer que puedes
ser exitoso solo por usar sus productos.Y tal parece que esta conexién emocional
es efectiva,la campafia “Just do it” permitié que sus ventas de zapatos deportivos,
en Norte América, aumentara de un 18 a un 43 por ciento, entre 1988 y 1998 (UK,
2015). El consumo es motivado por una necesidad simulada, en lugar de por los

propios productos (Chapman, 2005, pag. 41).
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Un claro ejemplo es Coca Cola. La empresa vende a través de las emociones en
lugar de las caracteristicas del producto. Se conecta con su publico en un nivel
emocional que busca crear un fuerte vinculo. Coca Cola no dice nada acerca del
sabor de sus bebidas, mas bien muestran un estilo de vida. Basta con leer los es-
logan que han desarrollado en los ultimos afios para darnos cuenta del enfoque
emocional de la compatfiia: en 1979 “Have a Coke and a smile”, en 1989 “Can’t
Beat the Feeling”, en el afio 2001 “Life tastes good”, para el 2009 “Open Happi-
ness”, enel 2011 “Life Begins Here” y hoy, en el 2016 Coca Cola nos dice “Taste

the feeling” (Meier, 2016).

Aunque este proyecto no se enfoca en la publicidad, y no es parte de mis intere-
ses personales, estos casos ejemplifican una de las posibilidades del uso de las
emociones en el disefio y su eficacia como herramienta. Depende de los diseiia-

dores la forma de utilizarlas.

Finalmente, Donald Norman plantea que existe un componente personal que nin-
gun fabricante o disefiador puede proporcionar a los productos. Este componen-
te surge en las emociones verdaderas y duraderas, que resultan de una interac-
cién continua. Lo que importa es la historia y las asociaciones que establecemos
con los objetos y los recuerdos que evocan (2012, pag. 62). Estos objetos son
simbolos, soportes materiales para la memoria. Podemos entonces decir que, los
objetos que disefiamos influyen en la historia de las personas y por lo tanto como

disefiadores, influimos en las personas generando historias y recuerdos.

De cierta forma la teoria de Norman funciona como una aproximacién fenome-
noldgica al disefio emocional, lo que hace es una descripcién del proceso emo-
cional hacia los objetos y por tanto, puede ser utilizada como tal, para analizar

otras perspectivas.
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2.4 JONATHAN CHAPMAN

Jonathan Chapman parte del analisis del individuo como miembro de una socie-
dad de la complejidad que esto implica. Plantea que al entender la naturaleza
de las necesidades humanas, es posible manipularlas y controlarlas para crear
soluciones de disefio que satisfagan las necesidades actuales (2005, pag. 38). Por
tanto, podria decir que su aproximacioén al disefio emocional se justifica desde la
sociologia, proponiendo el concepto de Disefio Emocionalmente Durable. Para
Chapman el humano es un ser consumista y el consumo no sélo es una forma
de vida, sino que es la vida misma (2005, pag. 25). A partir de esto, describe la
relacién que establecemos con los objetos y las motivaciones para adquirirlos o
desecharlos, como un viaje personal interminable entre nuestras ideas y deseos,
entre lo que tenemos y lo que deseamos tener. Los productos representan valores
y estilos de vida que muchas veces estan determinados por el mercado, consumi-
mos objetos porque nos hacen pertenecer, en determinado momento, a un grupo
especifico o porque prometen resolver una necesidad. Pero cuando ese momen-
to cambia, los gustos de ese grupo se modifican (pasan de moda) o nos damos
cuenta de que en realidad no los necesitdbamos, entonces los desechamos, a
pesar de que aun sean funcionales. Al mismo tiempo, los avances tecnoldgicos y
la forma de vida moderna se mueven cada vez mas rapido. Los objetos se vuelven
obsoletos casi al momento de adquirirlos, el consumo representa la forma en la

que interactuamos con el mundo.

Chapman plantea que esta forma de vida opera en distintos niveles de experien-
cia. De lo racional y tangible a lo profundo y misterioso (2005, pag. 37), y para
que el sujeto establezca una relacién profunda con el objeto debe atribuirle un
significado, si el objeto pierde sentido para el usuario entonces la relacién se
termina. La sociedad de consumo establece relaciones cortas y sin sentido con

los objetos, se vuelven productos desechables; asi establece una relacién en-
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tre significado y sustentabilidad. Chapman plantea que el consumo de recursos
naturales no es proporcional al incremento poblacional, los ultimos 50 afios la
poblaciéon mundial se incrementd en un 50%, pero el uso de recursos naturales
aumento un 1000% (2005, pag. 3). Seria mas adecuado decir que, aunque el incre-
mento poblacional implica un incremento del consumo de recursos, el problema
esta en la forma poco sustentable, o insostenible en la que se desarrolla el disefio,
la manufactura y consumo de objetos en el mundo moderno (2005, pag. 3). Para
que un disefio sea sustentable, mas alla de pensar en los procesos de produccién
o materiales, es necesario pensar en las emociones y en el significado que las
personas le pueden atribuir a un producto para establecer una relacién duradera

con €l y evitar que lo desechen y asi provocar consumidores durables.

Antes se producian objetos para toda la vida, como la cafetera de mi abuela, obje-
tos que duraban y funcionaban. Ahora, como maravillosamente describe Eduar-
do Galeano, lo obsoleto viene de fabrica, antes las cosas no eran desechables,
eran guardables (2009). Bajo esta misma idea, cuando los productos dejaban de
funcionar para una cosa, las personas se las ingeniaban para darles un nuevo uso.
Por ejemplo mi abuela tiene un mueble lleno de bolsas y envolturas, se niega a ti-
rarlas, estd convencida de que las utilizara de nuevo, mi mama y mi tia se agobian
so6lo de verlo, creen que todo es basura y seguramente la mayoria terminara asi,
pero varias veces mi abuela Marisa acude a este mueble para reutilizar un mofio
o una caja de regalo. En el mismo texto Galeano describe varios ejemplos como

el de mi abuela (2006):

Cuando el mundo se exprimia el cerebro para inventar encende-
dores que se tiraban al terminar su ciclo, inventadbamos la recarga
de los encendedores descartables.Y las Gillette — hasta partidas
a la mitad- se convertian en sacapuntas para todo el ciclo escolar.
Y nuestros cajones guardaban las llavecitas de las latas de sardi-

nas o del corned-beef, por las dudas que alguna lata viniera sin
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su llave. {Y las pilas! Las pilas de las primeras Spica' pasaban del
congelador al techo de la casa. Porque no sabiamos si habia que
darles calor o frio para que vivieran un poco mas. Nos resignaba-
mos a que se terminara su vida 1util, no podiamos creer que algo

viviera menos que un jazmin.

Para Chapman, el uso de las emociones en el disefio se enfoca en generar rela-
ciones durables y por tanto, sustentables, que provoquen consumidores durables.
Para evitar el desperdicio y la obsolescencia es necesario que los productos evo-
lucionen junto con los usuarios, que mantengan un significado o valor a través del

tiempo (2005, pag. 48).

Un ejemplo de esto es la compariia inglesa Grenson, fabrican zapatos desde 1866,
utilizan el proceso Goodyear Welted? inventado en 1800. A pesar de ser un pro-
ceso lento, hacer los zapatos de esta forma significa que el producto durara mas
y ademas puede ser reparado cuantas veces sea necesario si el usuario asi lo

desea, la empresa ofrece este servicio.

Ilustracion 10. Zapatos Grenson y formato de reparacién. Recuperado de http://www.grenson.com/uk/.
Mayo 2016

1 Marca japonesa de radio transistores de los afios setentas, fabricados por Sanritsu Electronic Co. Fun-
cionaba con cuatro pilas, tenia seis transistores cinco bobinas y dos transformadores y venia porovista de
audifono y funda de cuero. (electronicacompleta.com)

2 Proceso de produccién donde se cose una banda de cuero alrededor del borde inferior del zapato. Esta cos-
tura conecta la suela con la parte superior de tal forma que el zapato puede ser reparado, en ambas partes.
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Comprar los zapatos Grenson implica pensar en ellos como un proyecto a largo
plazo, como una inversion; la decisién de comprarlos o no dependera tanto de
la capacidad adquisitiva, como de una experiencia previa con la marca, con las
inversiones o con cualquier otra asociacién que se pueda establecer con este ob-
jeto.Y aunque todos los objetos tienen el potencial de estimular reflexién y pue-

den generar emociones, no todos fueron disefiados considerando estos aspectos.

Considero que silos disefiadores comenzamos a justificar lo que creamos a partir
de significados que estimulen la reflexién en los usuarios, entonces es posible
pensar en una forma mas sustentable de consumo y, como Chapman plantea, una

forma mas sustentable de vida.

Los productos duraderos no necesariamente tienen que ser costosos, desde el pro-
ceso de disefio se pueden contemplar factores que permitan la durabilidad, facili-
ten la reparacién y provoquen a las personas para establecer relaciones mas largas
con sus productos. Desde las soluciones productivas, como ahorro de material y
procesos eficientes hasta soluciones que desafian la obsolescencia, como Sugru,
un pegamento moldeable que se convierte en hule, una especie de Plastiloka dise-
fiada para reparar y mejorar los objetos. Jane Ni Dhulchaointigh, desarrollé Sugru,
con la intencién de dejar de comprar cosas nuevas todo el tiempo y mejorar y re
imaginar las cosas que ya existen (2016). Casi un millén de personas en 159 paises
lo han utilizado, desde la fijacién de un fregadero hasta para redisefiar una camara

y hacerla a prueba de golpes para que los nifios puedan utilizarla.

Ilustracion 11. Imagenes de Sugru y sus posibilidades. Recuperada de https://sugru.com/ en Agosto 2016
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Con base en de los dos autores revisados hasta ahora, podemos establecer que
para hacer disefio emocional es necesario aproximarse al problema de disefio
de forma intencional, es decir, a partir de los factores emocionales. No es lo mis-
mo que los objetos nos provocan emociones a decir que estan disefiados inten-

cionalmente para hacerlo.

2.5 PIETER DESMET

Desde otra perspectiva, para Pieter Desmet no se puede negar el aspecto emo-

cional en todos los productos (IDStudioLab, 2016):

La emocioén es una cualidad fundamental de la existencia huma-
na y la mayoria de nuestro comportamiento, motivaciones y pen-
samientos son enriquecidos e influenciados por las emociones...
Ignorar el lado emocional en la experiencia de un producto seria
como negar que ese producto esta disefiado, comprado y utiliza-

do por seres humanos.

Desmet es profesor de Disefio de Experiencia en el Departamento de Disefio
Industrial e Ingenieria en la Universidad de Delft, Holanda. Sus investigaciones
estan enfocadas en la importancia de la emocidn en la disciplina del disefio y lo
explica desde la psicologia a través de la teoria cognitiva. Profundiza en el tema
del disefio y las emociones, parte de la discusién sobre qué son las emociones
(de ahi su perspectiva cognitiva) para después entender como los productos pro-

vocan emociones y cédmo estas pueden ser medidas e influenciadas.

El objetivo de disefiar para las emociones, segun Desmet (2007, pag. 108), es
encontrar las propiedades, atributos y cualidades del producto que pueden o
deben ser manipuladas para provocar experiencias emocionales en los consu-
midores y usuarios. Define los productos como objetos complejos que pueden
provocar diferentes emociones ya sea por su apariencia, por la forma en la que

se utilizan o por lo que representan.
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Desmet investiga cémo los productos provocan emociones y como los disefiado-
res pueden provocarlas. Su perspectiva se enfoca en crear objetos que evoquen
respuestas placenteras y en general sus investigaciones van en esta direccion.
A través de métodos cuantitativos desarrolld, PreMO (Product Emotion Measure-
ment Instrument) herramienta que permite evaluar la respuesta emocional de las
personas ante los productos a partir de 14 emociones relevantes, siete positivas:
inspiracién, deseo, satisfaccion, placer, sorpresa, fascinacién, diversién y admi-
racion y siete negativas: disgusto, indignacién, desprecio, decepcidn, insatisfac-
cién, aburrimiento y desagrado (Desmet, 2002). PreMO es una encuesta median-
te la cual es posible medir distintas emociones. Puede ser utilizada en distintas
culturas ya que esta disefiada a por medio de dibujos, y durante su aplicacién no
es necesario que los encuestados se pronuncien de manera verbal. En la encues-
ta el usuario sefiala cual de las emociones expresadas por los personajes en las
tarjetas, corresponde con sus propios sentimientos hacia el producto, haciendo

posible identificar y medir el impacto emocional.

Ilustracion 12. Desmet, Pieter. Personaje animado y aplicacién PrEmo. Imagen recuperada de http://www.
premotool.com/. Agosto 2016

Desde la perspectiva de Pieter Desmet existen tres modelos o estructuras para
abordar el disefio emocional, la primera se basa en teorias psicolégicas del pla-
cer a partir del libro “Designing for Pleasurable Products” de Patrick W. Jordan. El
segundo modelo lo desarrolla el propio Desmet y se basa en las teorias de eva-

luacién cognitiva y el tercero es el de Donald Norman. La diferencia es el marco
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tedrico con el que se sustentan los modelos, pero para Desmet, todas se basan
en la idea de que los productos provocan o manipulan la respuesta emocional en
distintos niveles. Es decir, la emocién puede ser provocada por diferentes cuali-
dades en los objetos. El identifica cuatro cualidades segtin el nivel de profundi-

dad: la sensorial, la funcional, la social y la de significado.

Respuesta emocicnal provocada por la configuracion

SENSORIALES O / O formal de un producto.

Respuesta emocional provocada por la funcionalidad

FUNCIONALES
© de un producto.

Respuesta emocional provocada por las implicaciones

SBCIALES{CONTEXTO: O sociales del uso de un producto.

Respuesta emocional provocada por las implicaciones

R personales y de significado de un producto.

Esquema 3. Pieter Desmet. Modelo de cualidades de los objetos para provocar emociones

Puedo sentir amor por un par de tenis grises, enojarme con la computadora cada
que se traba, sentirme insatisfecha cuando otra chica us6 el mismo vestido que yo
en una boda o inspirada por la cafetera de mi abuela. Cada uno de estos objetos
generd y genera una respuesta emocional en mi, son ejemplo de los niveles que
Desmet identifica, pero estos productos no fueron disefiados para provocar esas
emociones y seguramente no provocan la misma respuesta en otra persona. A
pesar de que la mayoria podemos sentirnos frustrados si un objeto no funciona,
el significado de la cafetera no es el mismo para mi que para otra persona; o la

historia del vestido no me hace sentir igual ahora que la recuerdo con ironia.
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Es por esto que para hablar de disefio emocional, como ya se establecié con
los dos autores anteriores, es necesario que exista una intencién predefinida y
aunque podemos saber que atributos pueden ser manipulados, no sabemos con
certeza el efecto provocaran. Desde la visién de Desmet (2002, pag. 19) la forma
de abordar este problema es pensar en los objetos de disefio como herramientas
para inspirar a las personas a realizar actividades que provoquen emociones es
decir, el objeto en si no es lo que genera la emocién, sino que la emocién se ge-

nera a partir de la experiencia con el objeto.

Uno de los proyectos desarrollados bajo este enfoque y que resulta muy intere-
sante es Umbrella HERE, “‘es una luz que se puede conectar en un paraguas que
es controlado por una aplicacién moévil que le dice a la gente que este paraguas
esta disponible para compartir. Al igual que la luz que se veria en un taxi. Cuando
la luz estd encendida, que representa que los extranjeros son bienvenidos a venir

y compartir su paraguas” (Patience, 2016).

Este producto lo que busca es crear una experiencia nueva, conectar a las per-
sonas para que se ayuden entre si. El objetivo del producto es inspirar al usuario
a realizar una actividad positiva. Por tanto, no es el objeto en si, sino la actividad

que se desarrolla la que provoca la emocidn positiva.

Ilustracion 13. Umbrella HERE. Imagenes recuperadas de http://umbrellahere.com. Junio 2016

Como podemos apreciar el impacto de las emociones en el disefio de produc-
tos puede ser en distintos niveles, desde el mas superficial a través de la apa-

riencia del objeto, hasta lo mas profundo mediante la creacién de significados
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(ver pag. 47). La respuesta emocional puede o no estar determinada por el di-
sefiador, pero en todos los casos el usuario es quien la experimenta a través
de la interaccién con el producto. Al disefiar objetos desde esta perspectiva el
objeto se convierte en un medio de comunicacién y el usuario tiene acceso a

esta informacidn y la interpreta al interactuar con el producto.

Si como establece la perspectiva conductual, las emociones son la respuesta re-
flexiva a un estimulo, con el objetivo de ayudarnos a seleccionar la accién mas
adecuada, entonces, podria plantearse el disefio emocional de la misma forma,
es decir, podemos provocar a los usuarios través del disefio, con una intencién
clara. De tal forma que, los objetos estimulen a las personas a moverse hacia un

estado de bienestar.
2.6 MIHALY CSIKSZENTMIHALYI

Enfocado en el bienestar, Mihaly Csikszentmihalyi plantea otra aproximacién del
Disefio Emocional. Basado en la psicologia positivista, trata de entender el sig-
nificado de la felicidad y en encontrar en qué aspectos de la vida cotidiana nos
sentimos realmente felices, es asi como desarrolla la teoria del Fluir o “Flow”,
representada en su libro con el mismo nombre. En ésta describe el flujo como el
sentimiento que se experimenta al estar completamente involucrado en una acti-

vidad, un estado de éxtasis en el que no se pueden identificar sentimientos exter-

nos, como el cansancio o el hambre y donde se experimenta la felicidad plena.

La psicologia de Mihaly Csikszentmihalyi se aplica a diversos temas y ha influen-
ciado trabajos de otras disciplinas, entre ellas el disefio. En el libro “The mea-
nig of things. Domestic symbols and the self” (1981) que escribe en colaboracién
con Eugene Rochberg-Halton®. En este texto presentan una extensa investigacion

respecto al significado de los objetos con los que conviven las personas en sus

3 Es profesor de sociologia y estudios americanos en la Universidad de Notre Dame. Ademas de ser coau-
tor de The Meaning of Things, de Bereft of Reason (1995, 1997) y de Meaning and Modernity (1986). Como
dato curioso toca blues con su armoénica.
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hogares, entrevistaron a 82 familias y como resultado obtuvieron 1694 objetos

distintos con los que los duefios establecen relaciones afectivas.

Csikszentmihalyi se encuentra con el disefio por casualidad, la investigacién para
el libro estaba planteada como un analisis a las piezas de arte en los hogares, pero
al realizar las entrevistas notaron que las personas no sentian un apego especial
por estos objetos y por esto la investigacién cambia de rumbo hacia el significado
de objetos domésticos. A partir de esta publicacién ha estado directamente ligado
con el disefio, desde Design Issues (Csikszentmihalyi, 1991) hasta citas de otros
disefiadores como Don Norman quien en su libro “El Disefio Emocional” plantea
que “The Meaning of Things” deberia ser una lectura obligada para todos los dise-
fiadores (2012, pag. 64). Estos textos se pueden utilizar como referencias para inter-
pretar al disefio y al proceso de disefiar como un estado de Flujo, por tanto, como
un estado emocional que tiene consecuencias tanto para los disefiadores cuando
estan creando soluciones como para las personas cuando usan estas soluciones, de
tal forma que estos objetos son capaces de provocar en las personas sentimientos

de felicidad aun cuando se utilicen para realizar actividades ordinarias.

Ilustracion 14. Modelo de Flow de Csikszentmihali
aplicado al disefio por Samanta Warren.
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Samantha Warren, disefiadora y directora de arte, aplicé el esquema de Flow a
los procesos de disefio (ver ilustracion 14), de tal forma que, el desarrollo de ha-
bilidades y el planteamiento de problemas complicados se convierten en un es-
tado de flujo para los disefiadores. Warren utiliza este esquema para explicar las
mejorias en sus trabajos y reflexionar sobre su estado de animo como un estado

emocional que la hace mejor en lo que hace (2013).

Al igual que Warren esta el disefiador aleman Joachim Sauter?, quien durante su
presentacion en la novena Conferencia Internacional de Disefio y Emociones?®,
aseguro que su proceso de disefio se sustenta en un estado de flujo y de esta for-
ma crea conceptos con significados. Hasta ahora el andlisis de las emociones en
el disefio se centraba en la relacién con los objetos, pero la relacién tangible, es
decir cuando estos ya fueron disefiados. Con la perspectiva de Csikszentmihal-
yi es posible pensar en las emociones como parte del proceso creativo y por lo

tanto como factor de disefio.

Un ejemplo de esto es el sistema de cédigo abierto (open source) Linux.Desde la
psicologia positivista se plantea el éxito como algo que ayuda a otros y al mismo
tiempo hace felices a quienes trabajan en €l haciendo posible llegar a un estado
pleno. Esta misma idea la presenta Linus Torvalds®, explica la razén del sistema
operativo Linux como algo que los hackers hicieron porque lo encuentran intere-
sante y “les gusta compartir eso tan interesante con los demas” (2001, pag.11).Es
posible decir que este planteamiento se basa en un estado emocional, un estado
de flujo, y también es posible decir que se desarrolldé en un proceso de disefio

emocional donde el objetivo evidente es el generar bienestar.

El sistema abierto crea un mundo de posibilidades en el disefio, entre otros la

creacién de impresoras tridimensionales y el desarrollo de software libre. Estas
4 Artista visual y disefiador egresado de la Academia de Cine y televisién de Berlin. www.joachimsauter.com

5 Organizada por the Design and Emotion Society en Bogot4, Colombia en el 2014

6 Uno de los mas respetados hackers de la comunidad informatica, pues fue el creador en 1991 del sistema
operativo Linux, cuando estudiaba en la universidad de Helsinki.
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tecnologias plantean un nuevo paradigma en el disefio, como asegura Viviana
Narotzky (2010) y entenderlas desde posturas como la de Csikszentmihalyi o la
de Trovalds, abren la discusién hacia el aspecto afectivo, ofreciendo otro argu-

mento para el diseiio emocional.

Las teorias y visiones de Mihaly Csikszentmihalyi han llegado a ser parte de la
teoria del disefio, tanto para aplicarlas directamente como metodologias, como
para explicar acciones que en el disefio se dan por hecho y se les resta importan-
cia. Abre posibilidades para plantear la disciplina desde otras miradas e invita a
quienes la ejercen a buscar objetivos que no tengan que ver con intereses eco-
némicos, mas bien en encontrar un sentimiento de flujo al disefiar y provocar esta

emocion en las personas que usen los objetos.

A partir de estos cuatro autores expongo diferentes formas de abordar las emo-
ciones en disefio, presentando un panorama general del Disefio Emocional que
refleja la complejidad de las emociones y las distintas perspectivas psicolégicas
que las estudian. Hay un ultimo ejemplo que me gustaria compartir y de alguna
forma engloba las diferentes aproximaciones al disefio emocional que he des-
crito durante el capitulo. Es el caso de Stefan Sagmeister, disefiador grafico y
tipoégrafo; junto con Jessica Walsh fundé la firma Sagmeister&Walsh, compaiiia
de disefio basada en Nueva York que “crea identidades, comerciales, sitios web,
aplicaciones, peliculas, libros y objetos para los clientes, el publico y para ellos

mismos” (2016).

Uno de los trabajos de Sagmeister es el Happy Show, exhibicién que comenzé
en el Institute of Contemporary Arts de Londres, donde los visitantes viven la
experiencia de caminar en la mente de Stefan Sagmeister durante su intento de
aumentar su felicidad a través de mediacidn, terapia cognitiva y farmacéuticos
que alteran el estado de animo. Para esta exposicién Sagmaister describe la

felicidad, a través de una investigacion que realizé durante un afio sabatico (cos-
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tumbre habitual del despacho de disefio). El proyecto esta lleno de datos e infor-
macioén recopilada respecto a la felicidad, pero como bien describe el autor es un
proyecto personal y responde a su propia interpretacién de la emocién (Digital

Arts., 2013):

He leido mas o menos tres docenas de libros y conoci a muchos,
muchos psicélogos... Pero ni la pelicula ni el espectaculo son
realmente acerca de las estadisticas. No soy un psicélogo y yo no
soy un experto en lo que hace feliz a la gente. De ningun modo.
Pero puedo hablar con bastante autoridad sobre lo que me hace
feliz, porque soy un muy muy experto en mi mismo. No hay nadie
mejor... Entonces es en gran medida desde un punto de vista per-
sonal, porque las cosas que me hicieron sentido son las que citéy
las cosas que no las ignoré felizmente. A pesar de que me siento
muy cémodo aprendiendo a través del punto de vista cientifico,
ni el programa ni la pelicula son estrictamente cientificos. Es en

gran medida un proyecto personal.

Tanto el trabajo de Sagmeister como su proceso creativo se pueden justificar en
el disefio emocional a partir de los autores trabajados. De acuerdo con el plan-
teamiento de Pieter Desmet, la exhibicidén es una experiencia que estimula visi-

tante, provocandole diferentes emociones durante la visita.

Ilustracion 15. Imagenes de las piezas del Happy Show. Recuperadas de www.thehappyshow.tumblr.com.
Agosto 2016

Por otra parte Sagmeister utiliza la respuesta de los usuarios para su investiga-
cién respecto a la felicidad, utilizando las piezas de disefio como herramientas

de investigacion.
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Ilustracion 16 Happy Show. Imagenes recuperadas de www.thehappyshow.tumblr.com. Agosto 2016

La exposicion es un objeto de disefio que sera “utilizado” por diversas personas,
las cuales intervienen en el montaje para ofrecer informacién respecto a la feli-
cidad. Desde la visién de Jonathan Chapman, podriamos llamarlo sustentable, al
ser “reutilizada” por diferentes usuarios. Por otra parte los mensajes sugieren una
relacién con las personas que se mantiene aun cuando salen de la exposicién, de

forma tal que podria considerarse una relacién emocionalmente durable.

Por otro lado la estrategia laboral y el concepto de la firma Sagmeister&Walsh fa-
cilmente se adapta a la teoria de Flow de Mihaly Csikszentmihalyi ya que buscan
un esquema de trabajo libre y pleno: “Every single profession, in fact every single

act that I perform, is in some way related to happiness” (sagmeisterwalsh, 2016).

Por ultimo, como todo objeto de disefio, se establece en los tres niveles que plan-
tea Donald Norman, en el sentido que visualmente puede llamar la atencién en
un nivel visceral, durante la exposiciéon es posible interactuar con los espacios

para finalmente provocar un acto cognitivo y de reflexién ante la felicidad.
2.1 CONCLUSION

A partir de estos cuatro autores se plantea el estado del arte del disefio emocio-
nal, incluyendo diferentes visiones, desde fundamentos tedricos hasta propues-
tas de disefio que explican y ejemplifican las emociones en el disefio. En la si-

guiente tabla se engloban los conceptos mas significativos a manera de resumen:
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AUTOR

CONCEPTO

APLICACION

TEORIA

Donald Norman

Nivel visceral

* Configuracién formal

¢ Reacciones iniciales

Psicologia cognitiva.
Perspectiva conduc-

tual y fisiolégica

Pieter Desmet

de los objetos
para provocar

emociones.

* Metodologias

¢ Decisiones de disefio

e Funcién
) * Usabilidad Psicologia cognitiva.
Donald Norman | Nivel conductual o ]
* Rendimiento Perspectiva conductual
« Significado ) i -
) ) Psicologia cognitiva.
Donald Norman [ Nivel reflexivo * Recuerdos que evoca ) .
. . Perspectiva cognitiva
» Auto imagen, mensaje
Modelo Niveles de ) ] i o
Donald Norman ) * Metodologia Psicologia cognitiva
procesamiento
* Productos durables
Disefio * Relaciones durables . )
Jonathan ) ) Psociologia. (consu-
emocionalmente |+ Consumidores durables o
Chapman . mo y capitalismo)
durable * Sustentabilidad
» Experiencia de usuario
* Disefio de experiencias ) o
) Provocar ) Perspectiva cogniti-
Pieter Desmet . * Bienestar )
emociones ) ) ] va de las emociones
» Experiencia de Usuario
Modelo de
cualidades

Perspectiva cogniti-

va de las emociones

Medir la respuesta

« Métodos de evaluacién de

Perspectiva cognitiva

Pieter Desmet ) de las emociones
emocional productos (PreMO) o
Métodos cuantitativos
Mihaly * Proceso de disefio ) ) o
) ) | Flow o ) Psicologia positivista
Csikszentmihalyi » Experiencia de usuario
Mihaly Apropiacién de * Relaciones Psicologia cognitiva
Csikszentmihalyi | productos * Vinculo emocional Sociologia

Tabla 4. Resumen autores Disefio Emocional

En este capitulo se establece un panorama del disefio emocional, planteando di-

ferentes posibilidades. Es un tema en crecimiento y existen varios autores y orga-
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nizaciones enfocadas en su desarrollo, quiza la mas representativa es la Sociedad
de Disefio y Emocioén (The Design & Emotion society’). Establecida en 1999 por
investigadores en su mayoria de los Paises Bajos. esta sociedad funciona como
una red que vincula investigadores, disefiadores y empresas con un interés en el
disefio impulsado por las emociones. Desde su creacién organizan la conferencia
internacional de Disefio y Emociones donde se presentan los ultimos trabajos en
la disciplina y a partir de su pagina web comparten herramientas para el uso e

investigaciéon de emociones en disefio.

Para que la disciplina siga creciendo es importante que se realicen estudios com-
parativos, ya que las respuestas emocionales varian segun el contexto, es fun-
damental desarrollar investigaciones que se complementen, haciendo posible
establecer metodologias de disefio emocional que admitan diferentes espacios,
lugares y tiempos. Bajo estas ideas, en México, se estan desarrollando diferentes
investigaciones que estudian las emociones y los estados afectivos tanto en el
disefio, como en otras disciplinas como la arquitectura. Tal es el caso del estudio
“Product relevant emotions in the Spanish language” (Nicolas & Hernandez Lépez,
2008) donde determinan las emociones mas relevantes producidas por los ob-
jetos en la cultura mexicana. Esta investigacion se plantea a partir de un estudio
realizado por Pieter Desmet en Holanda, y hace una comparacién entre ambas

culturas comprobando sus diferencias.

En Ameérica Latina y México la investigaciéon y uso de emociones en disefio esta
creciendo. Un ejemplo es el disefiador colombiano Alberto Mantilla quien fue
reconocido por la Sociedad de Disefio y Emociones en su novena ediciéon. Manti-
lla expresa emociones en sus disefios, como el salero y pimentero Camila’s Hug,
este producto cobra un significado que trasciende su funcién a partir de simbo-

los reconocibles en diferentes contextos.

T http://www.designandemotion.org
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Ilustracion 17. Camila’s Hug. Imagenes recuperadas de www.ciudadsostenibleinnovacion.blogspot.mx.
Agosto 2016

Este ejemplo se justifica en la psicologia conductual, pretendiendo establecer
un mensaje al expresar una emocién. Productos como este hay muchos, algunos
mas exitosos que otros. Sin lugar a dudas las posibilidades de disefio, a partir de
las emociones, son muchas, pero para que se generen propuestas que utilicen las
emociones de formas mas complejas y con objetivos especificos hace falta desa-

rrollar mas investigacion respecto al tema.

Los objetos provocan emociones, eso es un hecho, pero es necesario distinguir
entre dos situaciones. Una en la que el individuo establece una relacién emocio-
nal con el objeto independientemente de las intenciones del disefiador, es decir,
a pesar de que el objeto provoque una reaccién emocional, este no fue diseiiado
con esta finalidad. En la otra las emociones son un factor determinante en el
proceso de disefio, se utiliza una perspectiva emocional y el objetivo del disefia-
dor es explicito, es entonces que podemos hablar de disefio emocional. A pesar
de que en la primera no hay una intencién clara del disefiador, no significa que
no pueda ser analizada desde el disefio. Como es el caso de la cafetera de mi
abuela, definitivamente el disefiador no tenia la intencién de provocar la relacién
emocional que yo tengo con ella, pero no por eso esta no existe, al contrario, en
la mayoria de los casos las relaciones emocionales se generan a partir de signifi-

cados ajenos al objeto de disefio.
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Dentro de la disciplina han surgido diferentes metodologias para analizar las
emociones, tanto como herramientas durante el proceso de disefio, como para
generar argumentos tedricos que nos ayudan a entender la relacién entre las
personas y las cosas. Desde aqui propongo un posible escenario del disefio emo-
cional y lo utilizo como base tedrica para describir la relacién entre las personas
y los objetos, en especifico aquellos que adquieren o a lo que se les atribuye, un
nuevo un significado; esos objetos especiales, tesoros, memorias, acompaiiantes,

productos con los que se establecen relaciones emocionales durables.

Para terminar este capitulo es necesario aclarar que en este proyecto al hablar
de disefio emocional se hace de forma general, utilizdndolo como un enfoque
de disefio que utiliza los estados afectivos como herramienta, pero como ya se
estableci6 en el primer capitulo, y como se puede apreciar en el trabajo de los
autores presentados, no es lo mismo hablar de emociones, afectos y sentimientos,
de tal forma que podriamos hablar de disefio emocional, pero también de disefio
afectivo o sentimental. Como aclaracién para los siguientes capitulos, se habla de
emociones y disefio emocional, sin hacer una distincién especifica, es decir, no

s6lo me enfoco a emociones, es posible que se hable de sentimientos y afectos.
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CAPITULO 3.
APROPIACION

Y RELACIONES
EMOCIONALES DURABLES

3.1 RELACIONES EMOCIONALES

Como ya se establecid en los capitulos anteriores, los objetos nos emocionan en
diferentes niveles y formas. Desde el disefio se pueden entender estas emociones
y despertarlas a partir de los objetos disefiados, ya sea a partir de su configura-
cién formal, su funcién, o a través de lo que nos hacen sentir. Para Pieter Desmet,
la respuesta emocional puede ser expresada o provocada por el producto (2002,
pag. 19). En el primer caso, la emocion es expresada a través de la configuracién
formal; el disefiador utiliza simbolos que el usuario puede reconocer y asociar
con determinado sentimiento. Las aspiradoras Henry son un ejemplo de un pro-
ducto que expresa emociones. En estas se reconoce una cara sonriente que da
forma al personaje Henry. La compafia Neumatic International buscaba crear un
producto amigable, “Mucho mas que una cara sonriente! Henry trae limpieza pro-
fesional a todos y esta lleno de caracteristicas innovadoras” (International, 2016).
La compaiiia ha vendido mas de 7 millones de aspiradoras (Jack, 2010), volvién-

dose un objeto icénico en Inglaterra.

Ilustracion 18. Ejemplos de disefios con referencias antropomorficas. Izquierda aspiradora Henry, al cen-
tro tabla de niveles emocionales representadas por emoticones, derecha saca corchos Anna G de Alessi
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Utilizar referencias antropomorficas es una estrategia del disefio para expresar
emociones, como ya se habia mencionado con el uso de emoticones en mensajes
de texto, o los disefios de la compatfiia italiana Alessi, que exploran la estructura
afectiva de formas y objetos, utilizando metaforas para expresar emociones. Es-
tos disefios, utilizan colores, texturas y formas que el usuario asocia con determi-
nadas emociones, una cara sonriente expresa alegria y por lo tanto estos objetos

pretenden ser alegres y amigables.

Otro ejemplo de emociones expresadas en objetos, es cuando a partir de la con-
figuracién del producto se apela a la memoria, como los objetos disefiados con
una estética retro. La compatfiia Urban Outfitters es conocida por su relacién con
la cultura hipster que incorpora influencias de décadas pasadas. La marca esta
enfocada a un mercado ente los 18 y los 30 afios de edad, busca crear “una ex-
periencia de compra diferencial, para crear un vinculo emocional” (Outfitters,
2015). En el afio 2015, en uno de sus aparadores exhibian una increible coleccién
de toca discos, de diferentes colores, todos en tonos pastel. Ante este escenario
un sefior, que evidentemente no pertenecia al rango de edad de la marca, se que-
dé admirando los tocadiscos, tenia una mirada nostalgica, seguramente recor-
dando su antiguo aparato. Aunque no estoy segura respecto la “experiencia de
compra diferencial” porque el sefior no entré a la tienda, definitivamente hubo

un vinculo emocional entre el viejo y los tocadiscos.

Ilustracion 19. Aparador
Urban Outfitters, Nottingham.
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Cuando, a través del disefio se pretende expresar determinada emocidn, es ne-
cesario considerar que éstas dependen de la interpretaciéon y asociaciones de
quien las experimenta, por tanto, las personas pueden sentir diferentes emo-
ciones a partir de un objeto, color, textura o forma. Es posible que la interpreta-
cién sea completamente diferente a la intencidén que tuvo el disefiador o tal vez
los simbolos no signifiquen nada para la persona, o no los pueda interpretar,
entonces la expresién formal no tendria ningun significado y no habria res-

puesta emocional.

Por otra parte,cuando Desmet se refiere a emociones provocadas por los productos,
esto significa aquellas que sentimos a través de la experiencia con éstos. En este
caso no es el objeto el que expresa la emocion, sino que éste incita la actividad o
experiencia para provocar respuestas emocionales predefinidas. Esto implica que

necesariamente se establece una relacién y hay una experiencia con el producto.

Al hablar de emociones provocadas por productos podemos decir que el sig-
nificado esta influenciado por experiencias sensoriales (Gendlin, 1997). En di-
sefio esta experiencia sensorial depende del uso del producto y se refiere a
todas las posibles experiencias afectivas involucradas en la interaccién entre
personas y objetos (Desmet & Hekkert, 2007). La experiencia se configura tanto
por las caracteristicas de la persona (biografia, personalidad, habilidades, con-
texto, valores o motivaciones), como por las caracteristicas del objeto (forma,

textura, uso o marca).

Durante la experiencia con el objeto, las personas establecen una primera rela-
cién, a la que Donald Norman llama relaciéon visceral (véase capitulo 2). En ella
se utilizan los sentidos para percibir las cualidades sensoriales de los productos
(Desmet, 2002), como el olor de un auto nuevo, la forma de una taza entre las ma-
nos o el sonido al abrir una botella de vino. Estas experiencias sensoriales provo-

can una respuesta emocional. También se utiliza el sistema motor para operar los
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objetos y comunicarnos con ellos; durante la interaccién los usuarios procesan
la informacién que perciben, interpretan simbolos disefiados estratégicamente
(a veces de forma exitosa, otras no) para establecer una comunicacién con el
producto. Las acciones y procesos entre ambos, objeto y sujeto, determinan la
experiencia; la forma en la que se percibe, explora, usa, recuerda y entiende el
producto, provoca diferentes respuestas en quien lo usa. Esta experiencia tam-
bién esta influenciada por el contexto fisico como el lugar, ambiente, temperatu-
ra, hora del dia, incluso el olor; y por el contexto cognitivo, es decir, experiencias
previas y asociaciones (Desmet & Hekkert, 2007). No es lo mismo cuando se utili-
za el objeto por primera vez, que cuando se reconocen todas sus fallas o virtudes;
tampoco la experiencia es igual cuando el objeto provoca malos recuerdos o, por

el contrario, es vinculado con momentos de felicidad.

Todos estos factores determinan la interaccién con los productos, el modo en el
que los percibimos y experimentamos y por tanto, las emociones que provocan.
Para Hekket y Shifferstein (2008, pag. 1) la experiencia del producto es resultado
de la interaccién y depende de experiencias subjetivas. Estos autores sugieren
que, las personas pueden experimentar una o mas emociones, a partir de las cua-
les se genera una evaluacion afectiva del producto. Durante esta valoracién, los
objetos cobran nuevos significados; las personas establecen relaciones con ellos,

algunas insignificantes y otras profundas y duraderas.

Durante la experiencia se pueden crear fuertes vinculos emocionales con las per-
sonas, que provocan la creaciéon de significados profundos, a partir de los cuales
el objeto cambia, para ellas no es uno objeto mas en la linea de produccién, se
convierten en los objetos favoritos con los que se establecen relaciones durade-
ras (Mugge, 2007) (Chapman, 2005). De acuerdo con Ruth Mugge, el vinculo emo-
cional que un consumidor experimenta con un producto genera la apropiacion (o

attachment) (2007, pag. 12).
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3.2 APROPIACION

Los objetos forman parte de lo que somos como personas, a través de ellos se
configura la personalidad y se obtienen habilidades, describen quiénes somos
y el lugar que ocupamos en la sociedad. Por ejemplo, los nifios desarrollan des-
trezas con sus juguetes, a través de ellos se moldean roles sociales, gustos y pre-
ferencias. A lo largo de la vida la relacién con los objetos cambia y por tanto, su
funcién y significado también. En la investigacién The meaning of things (1981),
Csikszentmihalyi y Rochberg-Halton identifican que los objetos importantes o
significativos cumplen diferentes roles para las personas, los cuales relacionan
con la edad y el género. De tal manera, establecen que los nifios y los jévenes le
atribuyen significado a objetos que provocan acciones, como instrumentos mu-
sicales, accesorios deportivos o vehiculos; estos son objetos que implican mo-
vimiento y al manipularlos adquieren el significado emocional. Por otra parte,
las personas adultas se identifican con objetos de caracter contemplativo, como
libros, objetos decorativos o fotografias, objetos que guardan recuerdos y vin-
culos con historias de vida. Es asi como el significado de los objetos cambia de

la accidn a la reflexién (Csikszentmihalyi & Rochberg-Halton, 1999, pag. 112):

Para los jovenes, el significado parece surgir de la participaciéon
activa con los objetos que definen los limites de la identidad; para
los adultos, surge a partir de una participacioén pasiva con las co-
sas, expanden los limites de la identidad para incluir relaciones

con otras personas.

Al igual que en las relaciones personales, el apego crece con el tiempo y se basa
en la interaccién. En el estudio Csikszentmihalyi & Rochberg-Halton sugieren que
el significado de un objeto apropiado o querido varia con el tiempo, partiendo
de lo que se hace con €l (presente), hacia lo que hizo con él en el pasado. En un
momento, el producto ofrece informacién personal y en otro habla de las rela-

ciones con otros. Podemos decir que las personas desarrollan un sentimiento de
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apego hacia los productos que les transmiten un significado especial, ya sea por
la actividad que provocan (accién) o por lo que hacen sentir (contemplacion); y

este sentimiento se desarrolla con el tiempo durante la experiencia con el objeto.

La apropiacién implica una fuerte relacién entre el individuo y un objeto en par-
ticular, este vinculo es diferente al que se establece con otros objetos. Es un pro-
ceso que se construye en como resultado de la experiencia y para que suceda, es
necesario que el objeto provoque algo extraordinario en el individuo. El producto
provoca una o varias emociones, las cuales suelen ser positivas (Mugge, 2007, pag.
12), por lo que cuando existe este fuerte vinculo emocional, la persona cuida el
objeto, procura repararlo cuando se rompe y pospone su reemplazo el mayor tiem-
po posible (Mugge, Schifferstein, & Schoormans, 2006). De tal forma, Mugge (2007,

Pag. 28) propone nueve condiciones para considerar los objetos especiales:

1. Refuerza o expresa la personalidad del usuario y distingue al

individuo de los demas.
2.Representa un vinculo con otras personas.

3. Simboliza una historia personal. Le recuerda al usuario, una

ocasion especifica, o a una persona importante.

4. El significado esta relacionado con las propiedades fisicas del
producto. Como puede ser el estilo de disefio o la singularidad
del objeto.

5. Su valor de uso. Como la comodidad al usarlo, por su calidad o

gracias a sus atributos funcionales.

6. Evoca disfrute. El producto es atesorado porque provoca una

actividad placentera o una sensacién de placer al usuario.

1. Tiene un significado econémico. Si se trata de una inversion,

proporciona seguridad financiera, o si costé mucho dinero.
8. Contiene significados culturales-religiosos.

9. Se considera como un ser vivo con cualidades humanas.
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Las cuales engloba en cuatro grandes grupos:

1. Expresion personal (el producto me distingue de los demas).
2. Afiliacién a un grupo (el producto me conecta con un grupo).
3. Memorias (recuerdos asociados con el producto).

4. Placer (emociones provocadas por el producto).

A partir de esto Mugge establece que se puede distinguir entre la experiencia
de apropiacién hacia un grupo de productos, o hacia un producto en especifico.
En el primer caso, el sujeto establece una fuerte relacién hacia un mismo tipo
de objetos o hacia una marca, por ejemplo, una persona puede sentir que las
sudaderas la hacen ser quien es, este producto la representa y forma parte de su
personalidad; en algunos casos alguna puede tomar un papel mas especial, pero
en general este grupo de objetos representan y determinan su personalidad. Por
el contrario, cuando el apego es hacia un objeto en especifico, no hay otro con el
que se pueda comparar. Yo siento un fuerte vinculo con la cafetera de mi abuela,
no es que todas las cafeteras sean especiales, esta es unica, con sus abolladuras,
rasgufios y fallas, tiene un significado especial y me siento completamente ape-
gada a ella por lo que representa. En ambos casos, la respuesta emocional refleja
las asociaciones personales, por lo que el objeto (o el grupo de objetos) y su

significado se vuelven inseparables.
3.3 RELACIONES EMOCIONALES DURABLES

La apropiacién se enfoca a la relacién ente dos partes; cuando hablamos de apro-
piacién de productos se hace referencia a la relacién entre sujetos y objetos. En
disefio y de acuerdo con el ciclo de consumo, esta relacién comienza con la ad-
quisicioén del producto, pasa posteriormente al uso y finalmente termina con el
desecho (Mugge, 2008, p. 325). Esto mas que un ciclo funciona como un sistema

lineal que acaba en el bote de basura, se desechan productos que todavia sirven
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¥, €n consecuencia, la relacién sujeto-objeto se termina, aun cuando ésta podria
durar mas tiempo. Este sistema promueve un consumo poco sustentable, donde
la falta de empatia con los objetos lleva a desecharlos, el desperdicio es sintoma

de una relacién fallida entre el usuario y el objeto (Chapman, 2005, pag. 20).

Esquema 4. Ciclo de consumo

De igual forma, este ciclo describe usuarios consumistas y productos fugaces
que responden a un mercado y sistema capitalista, donde lo importante es seguir
adquiriendo; por lo tanto no encaja con la idea de relaciones durables. Aunque
es necesario aclarar que, a pesar de que existan objetos desechables, los cuales
fueron concebidos para usarse y tirarse, estos también provocan emociones y

por lo tanto también se pueden establecer vinculos emocionales con ellos.

Con los objetos apropiados se establecen vinculos duraderos, estos pueden em-
pezar antes de la adquisicion; es mas, existen objetos de los cuales las personas
se apropian sin siquiera comprarlos, son fantasias o deseos en el imaginario per-
sonal, e indudablemente existe una relacién emocional con ellos (ej. el auto de

mis suefios). También hay productos que son atesorados como piezas de museos,
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algunos adquieren un valor utilitario que excede su papel funcional (ej. vestido
de novia). Finalmente, en las relaciones durables idealmente el objeto no termina

en la basura (ej. juguetes de la infancia).

Este ciclo categoriza la relacién sujeto-objeto desde el sujeto como usuario de
un producto y dentro del contexto capitalista. Para ubicar las relaciones durables
entre sujetos y objetos dentro de un ciclo seria necesario reconocer ambas par-
tes, partiendo de que los sujetos no son solo usuarios, son personas que se emo-
cionan, que tienen historias y que forman parte de una sociedad, un contexto y
un tiempo; y que los objetos no son solo productos de consumo, son herramientas
que nos ayudan a ser lo que somos y nos provocan a ser lo que sofiamos, y que

para ser creados, hubo todo un proceso previo.

Desde el disefio la primer aproximacién que se plantea para entender la historia

de los productos es el ciclo de vida:

Esquema 5. Ciclo de vida de los productos.

De tal forma tenemos un ciclo que describe al usuario como consumidor de pro-

ductos, y otro que describe al objeto:
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.|.

Esquema 6. La suma del ciclo de consumo (Esquema 4) con el ciclo de vida de producto (Esquema 5)

Finalmente, se agrega el proceso de disefio, para que éste sea el inicio del
ciclo, involucrando al disefiador como el creador de objetos que contemplan

un ciclo completo.

Esquema 1. Ciclo completo.

Estas ideas funcionan como guia en el proceso de disefio y son la base para el
analisis del papel del disefio en las relaciones emocionales, entendiendo que el
primer ciclo no describe a los sujetos, pero como anteriormente ya se hablé de

las personas como seres emocionales, el ciclo identifica el papel de la persona
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en la relacién con los productos y por otro lado el ciclo de vida representa el papel
del objeto. Asi al juntarlos se genera un ciclo en el que estan representadas ambas
partes. Al agregar la etapa de disefio se hace evidente el papel del disefiador en

esta relacién y da lugar a una etapa mas para el analisis de las relaciones durables.

Bajo estas mismas ideas Fernando Martin Juez, plantea la Historia de vida de un

objeto en 5 etapas (2013, pag. 14):

1. Como producto virtual:
* Proyecto y disefio
* Dibujo, representacién, modelo o prototipo
» Agente para la especulacién y promesa para el mercado
* Patente, producto registrado, derecho de autor, etcétera
* Créditos y financiamiento para la produccién o el consumo
* Impuestos, permisos, estafas e “imprevistos”
2. En la produccion:

* Obtencién de la materia prima (mineria, extraccién, agroindus-

tria, recursos forestales, marinos...)

* Procesos de transformacién de la materia prima (fundicién, refi-

nerias, aserraderos, plantas procesadoras y empacadoras...)
* Produccién de componentes (fabricas, talleres, laboratorios...)

* Fabricacién del objeto, ensamblado y otros procesos de produc-

cion finales

3. En los procesos de circulacién de las materias primas y del pro-
ducto fabricado:

 Distribucién en cada etapa previa y posterior (transportacién

aérea, terrestre, maritima... y servicios complementarios)
* Empaques, envases y embalajes (en todas las etapas)

* Envolturas para la venta, bolsas, etcétera
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. En el consumo:

* La oferta

* Publicidad y proanda

» Exhibicién y escaparate

* Proceso de intercambio o venta

. En el uso y el desecho:

» Mitos, personales y colectivos, en torno al objeto

* Rituales de apropiacién;la inauguracién, el estreno, etcétera
* Manuales e instrucciones, aprendizaje y desarrollo de destrezas
* Funciones del objeto y usos que le damos

* Como objeto guardado (sin utilidad)

* Escondido o perdido

* Descompuesto (obsolescencia programada)

* Robado

» Garantias y servicios

* En reparacién

* Mantenimiento o actualizaciéon

* Alquilado

* Compartido, prestado

* Como antigiiedad (objeto de nostalgias y patrimonio)
* Viejo o muy usado (destartalado)

* Reutilizado

* Inttil (descartado, basura, desperdicio)

* Reciclado como material para la construccién de uno nuevo (la

“reencarnacion” o re-materializacién del objeto).
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Para Martin Juez, la proteccién de la naturaleza y los derechos humanos deben
formar parte de cada etapa y acontecimiento en la historia de vida del objeto,
estos elementos “deben ser el sustento para mejorar lo imprescindible, y final-

mente prescindir de lo que impide un buen disefio” (Juez, 2013, pag. 16).

Con esto es posible profundizar en cada etapa de la relacién con los productos
hacia un analisis de las posibilidades del uso de emociones. De tal forma se pre-
sentan ejemplos de disefio que consideran las emociones y proponen relaciones
durables, se hace un estudio de cada uno bajo la idea de Bruno Munari (1981,

pPag. 104) con el objetivo de entender el porqué de estos objetos:

Si un disefiador quiere llegar a entender el porqué los objetos son lo que son,

debera examinarlos bajo todos los aspectos posibles.

A continuacién se presentan ejemplos para cada una de las etapas del Ciclo com-
pleto (ver esquema 7) que cumplen con conceptos del Disefio Emocional. Son
productos que fueron disefiados con objetivos emocionales claros, aunque no
necesariamente los disefiadores pensaban en Disefio Emocional, los argumentos
y soluciones si tienen que ver con las ideas que se han expuesto y por lo tanto

puedo decir que representan la disciplina.

Cada ejemplo representa una de las etapas del Ciclo completo (ver esquema 7)
enfocandome en los atributos correspondientes. De tal forma que se presenta un

ejemplo que Disefio emocional para cada etapa:

Etapa 1: PROCESO DE DISENO. Ejemplo: Run For Your Life!

Etapa 2: MATERIAL. Ejemplo: Rememberme chair
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Etapa 3: PRODUCCION. Ejemplo: Prusa i3

Etapa 4: EMPAQUE / DISTRIBUCION. Ejemplo: Clever little bag

Etapa 5: ADQUISICION. Ejemplo: Red White Vase

Etapa 6: USO. Ejemplo: Stain

Etapa 7: DESECHO. Ejemplo: Cocotte

3.4 EJEMPLOS DE DISENO EN LAS ETAPAS DE
LA RELACION ENTRE SUJETOSY OBJETOS (Ciclo
completo)

A continuacién expongo un ejemplo de disefio para cada etapa del ciclo comple-
to (ver esquema 7). En cada uno se presenta el autor, una descripcién del produc-

to y una justificacién respecto a la etapa que representa.

El objetivo de este ejercicio es presentar diferentes propuestas de disefio que
encajan con las ideas de disefio emocional y tienen el potencial de provocar
emociones emocionalmente durables a partir de argumentos de disefio que re-

presentan cada una de las etapas.

Existen muchos otros ejemplos que podrian ser expuestos, estos son tan solo al-
gunos, a partir de los cuales se pueden apreciar diferentes soluciones de disefio

que contemplan las relaciones emocionales entre sujetos y objetos.

-82 -



Etapa 1: PROCESO DE DISENO

Nombre: RUN FOR YOUR LIFE!

Autor: Steven F. Fokkinga

Descripcion: Brazalete electrénico disefiado con la intencion de promover la activi-

dad fisica con el objetivo de generar en el usuario la experiencia de ser perseguido.

Justificacion: Este ejemplo es interesante como proceso de disefio ya que plan-
tea una metodologia basada en la teoria de las emociones, por encima del resul-
tado del producto. El disefiador propone un objeto que genera la experiencia de
ser perseguido utilizando diferentes parametros sensoriales (como el sonido, la
iluminacién o vibraciones) que el usuario interpreta como peligrosos y en con-
secuencia corre. El objeto es un prototipo, por lo que la investigacién no ha sido
comprobada, pero como proceso de disefio propone diferentes pautas para el
uso de emociones. A partir de emociones negativas se provoca al sujeto para

realizar una actividad benéfica.

En el estudio de las emociones y el disefio se han generado diferentes herramien-
tas y metodologias que ayudan al disefiador a incorporar las emociones durante el
proceso de disefio. En esta se utiliza la teoria para componer diferentes escenarios

que provoquen al usuario de forma especifica, para realizar una actividad.

Ilustracion 20. Combinacién de variables para el escenario de preocucpacién. Imadgenes recuperadas la
la novena Conferencia de Disefio y Emociones.

-83-



Etapa 2: MATERIAL

Nombre: REMEMBERME CHAIR

http://www.tobiasjuretzek.com/remembermechair.html

Butor: Tobias Juretzek

Descripcion: Silla moldeada con resina utilizando ropa usada.

Justificacion: Esta silla tiene la intencién de contener y dar un nuevo significado
a objetos olvidados en armarios y cajas. En este caso se utiliza ropa para moldear
una silla; cada una es unica a través de su material y obtiene su propia expresiéon

potenciando el vinculo emocional preexistente.

Lo relevante de este proyecto como propuesta de Disefio Emocional es el uso
de material. Utiliza ropa vieja que ya tiene un significado, estas sillas son piezas
unicas producidas con el material que cada usuario lleva, por lo tanto tiene una
historia que serd compartida cada que alguien se siente en ella. Para producirla
utilizan un molde dentro, la ropa es moldeada con resina para adquirir la forma.
Para el autor “el diseiio se trata de aprecio, de la relaciédn, la separacién y la rein-

vencioén continua...esto hace que la ropa sea algo valioso” (Juretzek, 2016)

Ilustracion 21. Rememberme. Imagenes recuperadas de www.tobiasjuretzek.com. Agosto 2016
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Etapa 3: PRODUCCION

Nombre: PRUSA 13
http://shop.prusa3d.com/en/

Butor: Josef Prusa
Descripcion: Impresora 3d basada en los principios del Open Source y RepRap

Justificacion: RepRap se basa en la fabricacién de maquinas auto-replicantes
disponibles libremente para el beneficio de todos. Con esta impresora el usuario
puede crear sus propios objetos, utilizar los que otros usuarios disefian y cons-
truir una nueva impresora que haga lo mismo por alguien mas, cambiando asi la

forma de consumo.

Al involucrar al usuario en el proceso produccidn, tanto en la construccién de
maquinarias como en la creaciéon de objetos, la relacidén entre sujeto y objeto se
potencia. Este producto, al igual que otras impresoras 3D, promueve la expre-
sién y satisfaccién personal (Mugge, 2007) , es una herramienta generada con
los principios del oppen source (ver capitulo 2) y empodera al usuario, quien
tiene el control tanto de lo que crea, como de la propia maquina. De esta forma el
concepto de Rep Rap busca generar vinculos entre las personas, fomentando la
cultura libre al compartir conocimientos, principios que proponen una forma dis-

tinta de sociedad donde no dependes de otros para producir tus propios objetos.

Ilustracion 22. Prusa i3. Imagenes recuperadas de http://shop.prusa3d.com/en/
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Etapa 4: EMPAQUE / DISTRIBUCION

Nombre: CLEVER LITTLE BAG de Puma

http://www.fuseproject.com/work/puma/clever_little_bag

Butor: Yves Béhar (Fuseproject)

Descripcion: Empadque sustentable basado en la evolucién de la caja tradicional

de tenis.

Justificacion: Después de analizar el proceso de fabricaciéon de las cajas tra-
dicionales de zapatos, Yves Béhar crea una solucién que responde a la funciona-
lidad del empaque de manera sustentable, tanto en los proceso de produccién,
como en la generacién de otros usos mas alla de su funcién principal. De tal for-
ma se propone una relacién con el empaque que genere un vinculo emocional
mas fuerte y durable que el de una caja de zapatos, que generalmente termina

en la basura.

Este proyecto se centra en la experiencia de usuario, fundamentalmente en los
valores que se le pueden asociar a través del tiempo incorporando principios de

disefio sustentable y emocionalmente durable.

Ilustracion 23. Clever Little Bag. Imagenes recuperadas de http://www.dezeen.com/2010/04/14/clever-
little-bag-by-yves-behar-for-puma/ y http://www.sfu.ca/~bheng/IAT%20233/Keynote.pdf
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Etapa 5: ADQUISICION

Nombre: RED WHITE VASE
http://www.jongeriuslab.com/

Autor: Hella Jongerius

Descripcion: Piezas unicas de ceramica que exponen la estética de la artesania

frente a la produccién en serie.

Justificacion: Este experimento con porcelana utiliza las costuras del proceso
de produccién como huellas visibles, dandole un valor estético a las imperfeccio-

nes y creando piezas unicas a partir de un proceso industrial.

La propuesta formal le da valor a la imperfeccién, en un intento de Jongerius por
buscar la belleza en detalles que suelen ser removidos de las piezas industriales.
Es un mensaje directo a una cultura que promueve la perfeccién. Al mismo tiem-
po evidencia el proceso de produccién de cada pieza, dandole informacién al

usuario sobre la historia del producto. Son piezas unicas para quien las adquiere.

Por otra parte, la adquisiciéon de este producto apela al valor conceptual, el obje-
to se parece mas a una pieza de arte que no cualquiera puede tener, tanto por su
costo como por sus caracteristicas unicas. Es una inversién y por tanto quien, lo
adquiere es posible que desarrolle un vinculo emocional con el objeto (Mugge,

2007). El objeto tiene un significado econémico el cual propicia la apropiacién.

Ilustracion 24. Red and white vase. Imagenes recuperadas de http://www.huzza.net/red-and-white-vase.html
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Etapa 6: USO
Nombre: STAIN

http://www.woodlondon.co.uk/index.php?/tableware/stain/

Autor: Laura Bethan Wood

Descripcion: Tazas de Té que cambian con el uso

Justificacion: Estas tazas de ceramica se tifien con el Té, revelando poco a poco
diferentes patrones que varian segun las preferencias personales para tomar la
bebida. El objetivo es cuestionar el paso del tiempo en un producto, con la inten-

sién de optimizar su apariencia y crear un vinculo personal con el usuario.

El objetivo de Wood es cuestionar el paso del tiempo en un producto, en gene-
ral se hacen menos deseables con forme van envejeciendo, si tiene abolladuras,
marcas o rayones. En este caso el objeto se transforma con el uso haciéndolo mas
bello y personal. El concepto se puede llevar a otro nivel, donde se plante que
los objetos mejoran con el paso del tiempo, al igual que las personas, generando
vinculos y relaciones duraderas. Ante una propuesta estética el objeto genera un
vinculo reflexivo y puede ser capaz de establecer nuevos conceptos dentro de

una comunidad.

Ilustracion 25. Stain. Imagnes recuperadas de http://www.woodlondon.co.uk/index.php?/tableware/stain/
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EtapaZ: DESECHO

Nombre: COCOTTE de Le Creuset
http://www.lecreuset.mx/

Autor: Armand Desaegher, y Octave Aubecq

Descripcion: Cocotte, es la clasica cacerola redonda de hierro colado

Justificacion: Cada producto Le Creuset de hierro colado es tunico, y al gozar
de una garantia de por vida, es una pieza que se hereda de generacién en gene-
racién evitando su desecho. Gracias al material y al proceso de producciédn, son
objetos que duran afios y aflos y que mantienen las mismas caracteristicas que
cuando se empezaron a producir. No es extrafio que una olla Le Creuset del925

(afio en el que se fundd) siga usandose.

El hierro colado es uno de los mejores materiales para cocinar. La base, las pa-
redes y las tapas de las cacerolas tienen el mismo grosor que garantiza la dis-
tribucién uniforme del calor. Los platillos que se preparan en estos recipientes
encierran olores y sabores que desatan recuerdos y memorias (Mugge, 2008).
Diseiiar durabilidad fisica en los productos no tendria sentido si el usuario pierde
el deseo de conservarlo, seria un desecho duradero (Chapman, 2008, pag. 68).
Pero estas cacerolas son objetos llenos de historias y sabores que dificilmente

terminaran en el bote de basura.

Ilustracion 26. Cocotte. Imagenes recuperadas de http://www.lecreuset.mx/ y http://www.thedrum.com/
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Todos estos ejemplos proponen diferentes relaciones, el andlisis de cada uno
se enfoca las etapas planteadas en el ciclo completo (ver esquema 7), tratando
de resaltar caracteristicas funcionales, estéticas, productivas y hasta metodo-
légicas, que hacen de estos productos propuestas de disefio emocional. Esto
evidencia la amplia variedad de posibilidades de disefio enfocado a una pers-

pectiva durable y sustentable.

La siguiente tabla engloba diferentes factores de disefio que se pueden conside-

rar en cada etapa para propuestas de disefio emocionalmente durable:

ETAPA FACTORES
* Metodologias
Proceso de disefio » Analisis emocional de usuarios

e Provocar emociones

* Sustentables

* Duraderos

Material * Con significado / carga emocional
* De reuso y reusables

* Recuerdos, memorias

* Nuevos procesos

» Accesibles, abiertos

* Producciones personales / Compartir
* Sustentables

Produccién

* Distribucién local
Distribucién / Empaque * Sustentables

* Reuso, diferentes usos

* Inversién (Mugge, 2007)

* Valor social

* Auténtico, unico, personal
* Heredado, memorias

* Diferentes posibilidades de uso
* Transformacién

* Conceptos y nuevas relaciones
* Personalidad

* Memoria y recuerdos

* Durable

 Garantia

* Re uso, otros usos

* Reparacién

* Reciclaje

Adquisicién

Uso

Desecho

Tabla 5. Ciclo completo y los factores de Disefio Emocional
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Una de las etapas que pocas veces es explorada en el disefio y todavia menos en
el disefio emocional, es la produccién. Como disefiadores sabemos de procesos
y somos capaces de hacer dibujos constructivos que comunican nuestras ideas
a alguien mas, pero pocas veces estudiamos el impacto de los procesos de pro-
duccién en el resultado final. A continuacion de acuerdo a el trabajo que realicé
en la Universidad de Trent en Nottingham, Inglaterra, presento una propuesta de
disefio emocional enfocada en la generacién de relaciones durables a partir del

proceso de produccion.

-91-






CAPITULO 4.
MAQUINA DE EMOCIONES

4.1 MADEME, MACHINE OF EMOTIONS.

El proyecto desarrollado en la Universidad de Trent, es una maquina que nombré
MadeMe, machine of emotions. Tiene como objetivo principal, analizar los vincu-
los emocionales entre objetos y personas que se pueden provocar a través del
proceso de produccién. Para esto se disefié una maquina que utiliza papel de
desecho como materia prima, la cual se transforma y moldea en un objeto que
funciona como elemento para medir la respuesta emocional de los usuarios, du-

rante la creacién de sus propios objetos.

Ilustracion 27. Made Me. Machine of emo-
tions. Proyecto final MA Product design, Nottin-
gham Trent University

Para este proyecto, se utilizaron como argumentos de disefio, tanto las perspecti-
vas psicoldgicas de las emociones, como los conceptos de los autores de disefio
emocional, desarrollados en esta tesis durante la maestria en la U.N.A.M.; encon-

trando en la teoria, los lineamientos necesarios para la practica.
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El concepto de Jonathan Chapman de disefio emocionalmente durable, es la base
con la que se genera MadeMe, al explorar la posibilidad de romper los patrones
de consumo hacia unos mas sustentables. A partir de esto, se propone que el
usuario genere su propio material, de forma tal que la relacién con el objeto sea
mucho mas larga a la de un ciclo de consumo tradicional (ver esquema 4, pag.

62), en el que no es claro de dénde vienen los objetos o cémo fueron producidos.

Al involucrar a las personas con los productos desde antes de su adquisicién,
se establece una nueva relacién; los usuarios conocen su origen, la forma de
produccion, el tiempo que lleva hacerlo y todo el trabajo que implica; la teoria
propone que esta informacion sera la base para generar un vinculo emocio-
nal duradero con el producto. Haciendo una analogia con las relaciones per-
sonales, aquellas personas con las que compartimos lo que somos, son las que
permanecen mas tiempo a nuestro lado, o con las que establecemos vinculos
mas duraderos, por tanto, diria que MadeMe es una maquina de narrativas que
vincula a las personas con los objetos, revelando su historia para provocar rela-

ciones emocionalmente durables.

4.2 DESPERDICIO COMO MATERIAL
EMOCIONALMENTE DURABLE.

Utilizar desecho como materia prima no es solo una propuesta sustentable, tam-
bién apela a la idea de que el material esta cargado de historias, es decir, ya tuvo
una vida, ya se procesé en algun lugar del mundo y se utilizé por alguien mas,
tiene una carga emocional desde el inicio. Al reutilizarlo se estaria alargando la
vida 1til, deja de ser un desecho y se le da un nuevo objetivo, ser la base para un

objeto, el cual de cierta forma cuenta un pasado.

Para definir el desecho que seria utilizado como materia prima para MadeMe

se realizd una investigaciéon para descubrir los productos que son desechados
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con mas frecuencia; para esto se utilizo la red Freecycle (ver capitulo 2, pag. 44).
Durante un mes se recopilaron las publicaciones del grupo de Nottingham, obte-
niendo una base de datos de 298 publicaciones, las cuales se categorizaron se-
gun materiales y caracteristicas funcionales del objeto. Con esta informacién se
determiné que el producto mas desechado es mobiliario, con 114 publicaciones,

en la que la constante es la buena condicién de éstos.

Ilustracion 28. Grafica de la base de datos de
Freecycle Nottingham.

Como parte de la investigacion se analizé el proceso para transformar el mobilia-
rio en materia prima, estableciendo un proceso de siete etapas:
Etapa 1.Recuperar el mobiliario desechado, roto o viejo

Etapa 2. Analizarlo y separarlo en los diferentes materiales que lo componen:

Ilustracion 29. Anatomia de mobiliario.
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Etapa 3. Triturar cada material en pequefios pedazos

Etapa 4. Obtener el material final ya sea en hojuelas, tiras o en polvo, mezclan-
do todos los materiales.

Etapa 5. Agregar algun tipo de aglutinante para unir todos los pedazos y po-
der moldearlos.

Etapa 6. Proceso de moldeo.

Etapa 7. Producto final.

A pesar de cumplir con los objetivos del proyecto, trabajar con mobiliario im-
plicaba diversos problemas que sobrepasaban las condiciones en las que podia
desarrollarse (volumen, peso, transportacion, almacenamiento, separacioén de los
materiales y trituracién); por lo que la idea de trabajar con mobiliario desechado
resultd poco factible, pero establecid los parametros y la linea de investigacién
para determinar el material y el proceso adecuado. Analizando otras opciones, se
tomo la decisidén de utilizar papel como materia prima, debido a que puede ser
reutilizado en un proceso similar al del mobiliario, pero de forma mas accesible y

tiene una carga emocional significativa.

Para transformar el papel en objetos, se establecié un proceso de seis etapas,
cada una determinante para convertir el material de desecho en un objeto de

disefio emocionalmente durable. El siquiente esquema describe este ciclo:

Esquema 8. Ciclo de seis etapas para proceso de MadeMe
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Las seis etapas establecen el funcionamiento de MadeMe, se investigaron para
determinar las pautas de disefio y se analizaron a partir de los argumentos teoéri-
cos de las teorias de las emociones, del disefio emcional y de las teorias de apro-
piacién. A continuacidn, describo cada una de ellas a partir de los argumentos

tedricos que las justifican:

4.3. ETAPAS

ETAPAl. DESPERDICIO:

Como ya se establecid, el papel es el material de desperdicio que utiliza la ma-
quina. Los origenes del papel se sustentan en la necesidad de registrar y com-
partir informacién (Thomas, 2001); se puede decir que es un simbolo socialmente
reconocible, de forma tal que puede utilizarse como un material lleno de signi-
ficados. Periddicos viejos, facturas telefénicas, publicidad impresa, envolturas,
mensajes, cartas de amor e incluso esta tesis; todo esto puede ser utilizado como
materia prima para crear productos cargados de historias. El material contiene
significados y cumple con los cuatro grupos que plantea Mugge como condi-
ciones para considerarlos objetos especiales (2007, pag. 28): como expresién
personal si se utilizan por ejemplo cuadernos o anotaciones viejas, afiliacién a un
grupo al utilizar cartas o documentos; si se utilizan fotografias se asocia con las
memorias y placer al destruir un mensaje indeseado. El hecho de poder utilizar
cualquier desperdicio de papel puede justificarse desde los planteamientos de

Ruth Mugge, proponiendo una materia prima emocional.

Por otra parte, para la separacién de basura, es comun que se utilice un bote
especifico, lo que facilita la “extraccién” y obtencién del material, de esta forma
cualquier persona puede tener acceso a la materia prima, lo que facilita la pri-

mer etapa del proceso de produccioén.
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ETAPA 2. TRITURADORA DE PAPEL:

Se utiliza este dispositivo mecanico para cortar el papel en trozos pequeiios y
conseguir una materia prima uniforme en tamafio y forma. Se experimenté con
diferentes cortes de papel, como tiras, confeti y polvo, todas se analizaron con el
objetivo de encontrar la forma que facilite la mezcla del papel con los aglutinan-
tes. Con la intencidén de generar una experiencia placentera, se decidié utilizar
tiras de papel, la mezcla es mas limpia que con los otros dos cortes, no se pega
ni se esparce por todas partes. A demas las trituradoras que hacen este corte
son mas accesibles y faciles de reparar. Una vez mas la decisién se tomo con los
argumentos tedricos estudiados, buscando provocar una experiencia placentera

que propicie el proceso de apropiacion.

ETAPA 3. MATERIA PRIMA:

La materia prima se obtiene al convertir los desechos de papel en tiras. Se mezclan
todos para generar un nuevo material, el cual, como ya se establecid, esta cargado

de significados.

Ilustracion 30. Posibilidades emocionales del material final.
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ETAPA 4. PEGAMENTO:

El pegamento o aglutinante se utiliza para mantener unido el material final, es de-
cir, las tiras de papel obtenidos de la trituradora. Se experimenté con diferentes
pegamentos, tanto de origen natural como adhesivos sintéticos. Se decidié utilizar
PVA ( Acetato de polivinilo o pegamento blanco), debido a su facil manipulacién
y obtencidn. Este aglutinante permite la creacién de un material final que cumple
con las caracteristicas mecanicas y generarlo es una experiencia positiva para el

usuario, quien conoce el proceso e ingredientes y lo puede modificar.

ETAPA 5. MOLDEO:

El proyecto busca involucrar al usuario en el proceso de produccién, por lo que
se investigaron diferentes procesos de moldeo que permitan a las personas con-

vertir el material en objetos.

Se consideraron tres procesos de moldeo que utilizan de pulpa de papel u otras

fibras y se analizaron sus posibilidades de produccién y disefio:

1. Moldeo por compresion:

Esquema 9. Proceso de moldeo por compresion

Ejemplos de disefio que utilizan este proceso:
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WASARA de Shinichiro Ogata. http://www.wasara.jp/

Material: Pulpa de Bambu

Proceso: La pulpa se vierte en moldes, y después se deshidrata bajo calor y
presién en una prensa, lo que permite que los platos sean de muchas formas
y tamaiio y sin utilizar cualquier almidén o pegamento. Se hace a través de

moldes de metal de precisién creados por artesanos japoneses.

Ilustracion 31. Vajilla Wasara. Imagenes recuperadas de http://www.wasara.jp/

HEMP CHAIR de Werner Aisslinger. http://www.aisslinger.de/
Material: Hemp
Proceso: Las fibras naturales son moldeadas con calor con un pegamento es-

pecial ecolégico.

Ilustracién 32. Silla Hemp. Imagenes recuperadas de http://www.aisslinger.de/

2. Moldeo por compresion (hoja):

Esquema 10. Proceso de moldeo por compresién (hoja)
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Ejemplos de disefio que utilizan este proceso:
POD de Benjamin Hubert.
http://www.benjaminhubert.co.uk/works/furniture/pod/
Material: Fieltro de PET reciclado
Proceso: Botellas de PET reciclado se transforman en la hoja de fieltro y mol-

dean para obtener la parte principal de la silla.

Ilustracion 33. Silla POD. Imagenes recuperadas de http://www.benjaminhubert.co.uk/works/furniture/pod/

GIGS 2 GO de BOLTgroup. http://www.gigs2gousb.com
Material: Papel reciclado

Proceso: Hoja de papel hecha moldeada en un molde de yeso.

Ilustracion 34. Memoria usb GIGS 2 GO.Imagen recuperada de http://www.gigs2gousb.com

3. Extrusion:

Esquema 11. Proceso de extrusién.

- 101 -



Ejemplos de disefio que utilizan este proceso:
CLAY STOOL de Max Cheprack.
http://www.yankodesign.com/2011/12/08/
http://www.ceramicsnow.org/post/23567585102/max-cheprack-clay-extrusion

Material: Ceramica

Ilustracion 35. Banco Clay Stool. Imagen recuperada de http://www.yankodesign.com/2011/12/08/age-
old-material-meets-modern-design/

Proceso: Extrusién directa
PLASTIC EXTRUDING GUN de James Shaw
http://www.jamesmichaelshaw.co.uk/PlasticExtruding.html

Material: HDPE reciclado

Proceso: Maquina casera de extrusion directa.

Ilustracion 36. Maquina extrusora. Imagen recuperada de http://www.jamesmichaelshaw.co.uk/PlasticEx-
truding.html

Todos estos procesos pueden ser replicados en una maquina de las caracteristi-
cas de MadeMe, pero en este caso se utiliza el moldeo por compresioén, esto de-
bido a las posibilidades de produccién, con este mecanismo se pueden producir
diferentes objetos, inicamente cambiando el molde, lo que abre las posibilida-
des para el usuario y para la investigacién, ya que facilmente se puede adaptar

segun las observaciones y necesidades practicas.
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ETAPA 6. PRODUCTO:

Finalmente se disefié el producto final. El proceso para determinar el resultado
de disefio de MadeMe, no fué facil. Resultaba complicado encontrar un objeto
que representara todo lo que se busca con este proyecto y mas aun considerando
la subjetividad de las emociones y por lo tanto de la apropiacién. A pesar de que
existen parametros de disefio uno de los planteamientos de esta tesis se sustenta
en la complejidad de las emociones, considerando imposible disefiar un objeto

que represente lo mismo para diferentes individuos.

Pero fue justo a partir de esta idea, que entendi que el proceso de apropiacién no
sucede por el objeto en si, sino por el proceso de produccién. Al final el producto
es el resultado final de un proceso, y sera a partir de la experiencia con Made-
Me si se genera un vinculo con el objeto. Por tanto, el producto es un accesorio,
que le recordara al usuario la experiencia y servira como parametro para el uso
de la maquina como herramienta de investigacién para determinar, si se puede
provocar un vinculo emocional al involucrar a los usuarios en el proceso de pro-

duccidn; por lo que el objeto final cumple el papel de detector de emociones.

Se disefiaron seis posa vasos (o recuerditos), cada uno representa una de las emo-
ciones basicas planteadas por Ekman (ver capitulo 1). El uso de las expresiones
faciales en el producto tiene la finalidad de que los usuarios se identifiquen con
el objeto, mas no determinar la emocién, es decir, se utilizan como simbolo. Para
que MadeMe funcione como herramienta de investigacién se propone que, los
usuarios generen dos objetos durante el proceso de produccién. Las personas
eligen un molde con la expresién facial que representa la emocién que tienen
antes de iniciar la experiencia y posteriormente, antes de iniciar el proceso de
moldeo, eligen un segundo molde que representa la emocién que tienen una vez
que se involucraron en el proceso de produccidn; asi cuando se recopila informa-

cién del usuario en dos momentos diferentes y al compararlas puede ser posible
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determinar si, a través del proceso de produccién, se provocan emociones que
permitan el attachment. Esto junto con una investigacién cualitativa, acompafiada
de entrevistas y analisis de comportamientos, funcionaria como herramienta de

investigacion para el disefio emocional.

alegria ira asco sorpresa miedo tristeza

Ilustracion 37. Expresiones faciales y producto final de MadeMe

MadeMe es una maquina de significados, durante las seis etapas el usuario vive
la experiencia de crear sus propios objetos y se relaciona con ellos, se experi-
mentaran varias emociones en las diferentes etapas del proceso; las cuales pue-
den provocar el vinculo afectivo con el producto. Como ya se establecié ante-
riormente, lo que se busca es que, la relacién emocionalmente durable con el
objeto se provoque a partir de la experiencia. No se busca que el objeto exprese
las emociones, este es unicamente una referencia y funciona como elemento de

analisis, es por esto que se decidié hacer un objeto sencillo que tenga diferentes
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interpretaciones y pueda ser manipulado y redisefiado por los usuarios segun

sus emociones y gustos personales.

Para este proyecto se decidié que MadeMe funcione como herramienta de in-
vestigacion y a partir de este objetivo se determiné el producto final. Pero las
posibilidades de MadeMe como maquina para producir objetos de papel de de-
secho son varias; se pueden crear diferentes objetos al cambiar el molde, asi con
una maquina podrian producirse objetos en escuelas, hogares u oficinas. Es una
pequeiia fabrica de productos, las posibilidades estan abiertas y una vez que
los usuarios comprendan su funcionamiento, pueden modificar y perfeccionar el
proceso de produccion. En cierta forma es un resultado similar al de las impre-
soras 3D, con las que las personas pueden producir sus propios objetos en sus
hogares, pero en este caso lo hacen con tecnologia simple y con materia prima

de desecho.
4.5. EMPEZANDO A CONSTRUIR.

Toda esta informacién se utilizé como una guia para la construccién y disefio de
la maquina y determiné las caracteristicas del material, para lo cual se realizaron
diferentes pruebas que dieron como resultado un catalogo con mas de 30 de ma-
teriales diferentes, cada uno es una variacién del corte del papel, del uso de agua
y pegamento para obtener la pulpa, asi como el proceso para moldear y secar

cada muestra.

Este muestrario evidencia la importancia de los detalles. El resultado final de-
pende del corte de papel, el pegamento, la cantidad de agua; incluso el orden en
que cada uno de los componentes se mezclan. Por ejemplo, el uso de confeti es
bueno para la apariencia del material, pero es dificil de mezclar con el agua para
la fabricacién de la pulpa;lo mismo ocurre con el uso de resina como aglutinante,

el material final es muy interesante, tiene una gran textura y es posible apreciar
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los detalles del papel, sin embargo, el usuario tiene que usar guantes para traba-
jar y la resina es muy pegajosa, convirtiéndose en un material complicado para

manipular y moldear.

A partir de estas muestras se determiné el material final y se disefi6 el proceso
para transformarlo. El usuario opera la maquina, la cual es ser capaz de: alma-
cenar la materia prima y transformarla de acuerdo con las especificaciones
del catdlogo, moldearla a partir de los procesos de produccién analizados y
finalmente, crear un producto; la experiencia completa sera el detonante de la

respuesta emocional.

4.6 PROCESOS COMPLEJOS CON TECNOLOGIA
LOW TECH.

MadeMe asemeja los procesos de produccién en serie a partir de tecnologia sen-
cilla que replica, de manera accesible para el usuario, el funcionamiento de una
maquina industrial. Se decidi6 utilizar esta tecnologia para facilitar la experien-
cia, utilizando palancas, manijas, botones y utensilios, como simbolos que guian

al usuario durante las etapas para la produccién de sus objetos.

Para la construccién de la maquina, se analizaron diferentes ejemplos de diseiio
que utilizan mecanismos de baja tecnologia para crear objetos; aun cuando al-
gunas propuestas pueden ser muy complejas, la idea principal detras de estas
maquinas es permitir al disefiador o usuarios crear sus propios objetos, sin de-
pender de la industria. A continuacién presento los proyectos que inspiraron la
construcciéon de MadeMe y representan las ideas y conceptos de produccioén en

serie y autoproduccién:
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IMPROVISATION MACHINE de Annika Frye
http://www.annikafrye.de/portfolio/improvisation-machine/

Proceso: Rotomoldeo.

Este proyecto consiste en utilizar un proceso industrial existente y ubicarlo
en un contexto diferente. La Maquina fue disefiada por Annika Frye como una
manera de incorporar la espontaneidad e improvisacién en el proceso de pro-
duccién en serie (Frye, 2016), replicando el proceso de rotomoldeo, utilizado
para crear objetos de plastico, a través de un sistema simple al hacer girar un

molde unico, en dos ejes perpendiculares entre si.

Ilustracion 38. Maquina de rotomoldeo. Imagen recuperada de http://www.annikafrye.de/portfolio/improvisa-
tion-machine/

PRECIOUS PLASTIC de Dave Hakkens

http://www.preciousplastic.com/

Proceso s: Inyeccidén, compresién, extrusion y trituracion de plastico

Este proyecto es un conjunto de maquinas desarrolladas con cédigo abierto,
para establecer un taller de produccién de objetos de plastico a pequefia
escala.Las maquinas estan disefiadas para ser facilmente reproducibles en ta-
lleres locales utilizando materiales de desecho. Hasta el momento el proyecto

ha llegado a 19920 ciudades en 228 paises (Hakkens, 2016).
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El proyecto busca desarrollar maquinas para el reciclaje de plasticos y com-
partir los planos en la web de forma gratuita, para asi proporcionar a las per-

sonas los conocimientos necesarios para iniciar su propio taller.

Ilustracién 39. Maquinas de produccién de plastico reciclado. Imdgenes recuperadas de
http://www.preciousplastic.com/

LOW-TECH FACTORY por ECAL

http://ecal.ch/en/1416/evenements/expositions/low-tech-factory
https://vimeo.com/52597191

Procesos: Termoformado, maquina de palomitas de maiz, tejedora, troquelado
y recubrimiento de pintura.

Estudiantes de la Universidad de Arte y Disefio de Lausana desarrollaron una
serie de maquinas que exploran el proceso de fabricacién. Experimentaron
con métodos simples de produccién para obtener diferentes productos. Low-
Tech Factory aborda el tema de la produccién automatica y reune seis maqui-
nas que producen espejos, sombreros, bolsas, juguetes, lamparas, e incluso

palomitas de maiz.
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Ilustracion 40. Maquinas low-tech.Imagenes recuperadas de http://ecal.ch/en/1416/evenements/expositions/
low-tech-factory

Todos estos ejemplos presentan diferentes posibilidades para crear productos
sin depender de la industria, aprovechando la tecnologia y con soluciones in-
geniosas; hacen evidente que el uso de low-tech como simbolo que los usuarios
pueden entender al vincularlo con sus experiencias previas y recuerdos, estable-
ciendo una comunicacién entre maquina y usuarios. Al operar estas maquinas las
personas saben perfectamente de donde viene el producto y aprenden los pasos
para producirlo, por lo tanto puedo decir que conocen su historia. De acuerdo
con John Thackara (2005, pag. 4):

No es posible detener la tecnologia, y no hay razones para ha-

cerlo. Nos es util. Pero necesitamos cambiar los objetivos de la

innovacioén, en el sentido de que las personas estén antes que la

tecnologia.

Para este proyecto es importante que el usuario experimente todo el proceso y
esta experiencia hace posible pensar en que se desarrollari una relacién fuerte

y duradera entre el sujeto y el objeto.

-109 -



4.7 LA MAQUINA

A continuacién presento una serie de esquemas que describen MadeMe, tanto

cada uno de sus componentes, como las etapas del proceso de produccion.

Esquema 12. Componentes de MadeMe

La maquina esta compuesta por diferentes elementos, que guian al usuario du-
rante el proceso de producciéon. En MadeMe, como en casa de mi abuela, cada
cosa tiene su lugar. Todo esta ordenado para simular un proceso de produccién

en serie, que avanza de derecha a izquierda y de arriba a abajo.

Se utilizaron materiales de reuso para construir la estructura y fabricar las herra-
mientas, y los electrodomésticos (microondas y mezcladora) se consiguieron de

segunda mano.
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Esquema 13. Etapas proceso de produccion MadeMe

Esquema 14. Etapas2 y 3 proceso de produccién MadeMe
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Esquema 15. Etapas 5 y 6 proceso de produccién MadeMe

4.8 TEORIAY PRACTICA

Este proyecto es un proceso experimental que fusiona diferentes conceptos de la
teoria del disefio emocional. De tal forma que, la maquina, es la implementacién
practica de la investigacion tedrica; los conceptos de Pieter Desmet, Jonathan
Chapman, Mihaly Csikszentmihalyi y Ruth Mugge, asi como las teorias de la emo-

cioén, limitaron y construyeron MadeMe.

La siguiente tabla resume los diferentes autores, sus teorias y la forma en la que

se implementaron en el disefio final:
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Autor Teoria Concepto Implementacion
La emocién sera provo-
. Diseiio Emociones cada durante la expe-
Pieter Desmet . . .
Emocional provocadas riencia del proceso de
produccion.
Disefio
Pieter Desmet Experiencias Maquina/Proceso
Emocional
Ruth Mugge y . Expresion .
Mihaly Apropiaciéon Produccién personal
. . . personal
Csikszentmihalyi
. Material final y proce-
Ruth Mugge Apropiacién Placer sos de produccién
Contar y compartir
. Afiliacién a un historias durante y a
Ruth Mugge Apropiacion grupo través del proceso de
produccion
C . . Maquina Low tech
Ruth Mugge Apropiacién Memoria como simbolo
Jonathan Disefio Vida extendida
Emocionalmente Material de desecho
Chapman del producto
Durable
Disefio .
Jonathan Emocionalmente Relaciones Ciclo extendido
Chapman durables
Durable
Paul Ekman P31colog.1a de las Emtr)c.lones Producto final
emociones basicas

Tabla 6. Autores, teorias y conceptos implementados en MadeMe

Las etapas del proceso de producciéon de MadeMe, estan disefiadas a partir de

los conceptos tedricos, a continuacidn se justifica la experiencia completa con la

maquina, es decir todas las etapas, a partir de los cuatro factores determinantes

para la apropiacién de objetos que propone Ruth Mugge (2007, pag. 28).
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Esquema 16. Factores para la apropiacién de productos de acuerdo con Ruth Mugge

BAutoexpresion en la experiencia con MadeMe:

+ Al involucrar al usuario con un proceso de produccion especifico para crear
un producto unico, las personas pueden tomar decisiones de disefio y expre-
sarse con el producto final.

* El usuario se expresa a través de la creacién de su propia materia prima.

* Al aprender algo nuevo.

* Al adherir un significado personal al producto durante la experiencia con
la maquina.

* Creando objetos unicos y diferentes.

Afiliacion a un grupo en la experiencia con MadeMe:

* Al utilizar la maquina junto con otras personas.

* Al mantener la maquina en condiciones éptimas para que la pueda utilizar
alguien mas.

* Al ser un proceso de produccién en serie, donde cada etapa afecta a la
siguiente.

» Al compartir las experiencias y los objetos con otros.
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Memorias en la experiencia con MadeMe.

* Las soluciones de baja tecnologia son referencias faciles de entender y fun-
cionan como simbolos.

+ Al utilizar materiales duraderos y que evocan significados.

* Al compartir la experiencia.

» Al provocar recuerdos a través de olores, texturas y sonidos.

« Al utilizar referencias personales para la creacioén del material.

Placer durante la experiencia con MadeMe .

* Por su facil funcionamiento.

Al provocar sentimientos satisfactorios durante el proceso de producciéon y
con el producto final.

*En la eleccion de elementos y procesos. Los olores, texturas, sonidos y proce-
sos son agradables y buscan una experiencia placentera.

* Durante la experiencia, por lo que no debe ser ni demasiado corta en tiem-
po, ni demasiado larga.

* Al crear algo por méritos propios y generar el conocimiento para hacerlo

de nuevo.

Al utilizar Made Me las personas pueden expresan sus emociones, las pueden
identificar en los posavasos, pero también podrian generar su propio material a
través de cartas sentimentales, fotografias o textos, es decir, al crear el material
pueden, triturar, mezclar y moldear sus emociones y convertirlas en otra cosa.

Por eso es posible provocar emociones a través de una maquina.
4.9. CONCLUSION

Jonathan Chapman establecié que los productos manufacturados sirven para

ilustrar nuestras aspiraciones, al tiempo que nos definen (2008, p. 61); desde esta
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idea, considero que MadeMe es una declaracién hacia las relaciones modernas,
al proponer una forma de produccién a partir de la cual se pueden construir rela-

ciones duraderas con los productos y, al mismo tiempo, con otras personas.

Esta maquina es una propuesta de disefio emocional, basada en la investiga-
cién. A partir de los autores analizados y al aprendizaje personal se estable-
cieron las pautas de disefio que definieron la forma y objetivos de MadeMe. Es
un objeto que se disefié considerando los conceptos tedricos y esta concebido
como un producto de disefio emocional. Tanto en su configuracién formal, uso
y funcionamiento, como en los objetivos y conceptos, es una propuesta que re-
sume y almacena todo el trabajo realizado durante la maestria y que pretendo

seguir trabajando.

Las perspectivas tedricas sobre las emociones, la experiencia y la apropiacién
con productos construyen una base sélida para el disefio de la maquina. Ma-
deMe es un prototipo funcional que necesita ser puesto a prueba y mejorado
a partir de los resultados de su implementacién. Sin embargo como propues-
ta tedrica, cada argumento estd fundamentado y justificado, estableciendo una
posibilidad en el disefio emocional que no ha sido explorada aun, al enfocarse

al proceso de produccién.

De alguna forma la expectativa emocional que tenia de este proyecto se superd
en el momento en el que se puso en accién. La maquina se puso a prueba durante
la presentacioén de proyectos en el Master Design Show; alrededor de 30 perso-
nas utilizaron MadeMe y crearon sus posavasos utilizando como materia prima
las impresiones y papeles de reuso que guardé a lo largo de la estancia en Trent.
No se implementé como herramienta de investigacién, pero si pude valorar la
reaccion de los usuarios con la maquina y compartir con ellos la experiencia de
utilizarla por primera vez. Tanto nifios como adultos la utilizaron MadeMe; la res-

puesta fue positiva, tanto en el funcionamiento de la maquina como en las emo-
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ciones que esta desatd, provocando diferentes propuestas para el futuro del pro-
yecto, tanto académicas, como artisticas y terapéuticas. Una de ellas fue por parte
del profesor Richard Kettley sicélogo y profesor de la escuela de Arquitectura y
Disefio de la Universidad de Trent, quien considera que la maquina puede ayudar
a nifios autistas a expresar sus emociones y a superar problemas. De igual forma
los técnicos de la universidad conservaron la maquina para utilizarla en ejerci-

cios y platicas introductorias a los talleres, para los alumnos de nuevo ingreso.

La investigacidén realizada en la Universidad de Trent, establecié las guias para
el desarrollo de la maquina, sin embargo la implementacién como herramienta
de investigacién aun tiene que hacerse; es necesario disefiar e implementar un
estudio cualitativo y cuantitativo que valide la justificacidn tedrica y este sera el
punto de partida para un proyecto de Doctorado que contemple los procesos de
produccién como herramientas para el disefio emocionalmente durable. A partir
de esto pueden considerarse otras lineas de investigacién enfocadas en diferen-
tes culturas o que analicen la apropiacién del objeto a lo largo del tiempo, asi

como investigaciones que vinculen otros métodos de disefio emocional.
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CONCLUSIONES

A partir de esta investigacién me queda claro que, tanto las emociones como el
disefio son fenémenos complejos y dificiles de explicar pero que, de una u otra
forma, todos entendemos. También me hizo evidente el vinculo entre ambas, una
vez que empezamos a pensar en las emociones que desencadenan los productos
que tenemos a nuestro alrededor, es dificil dejar de encontrar ejemplos; todos te-
nemos una historia que contar, siempre hay un reloj heredado, unos zapatos favo-

ritos, una obsesioén por un juguete o una cafetera que aun prepara el mejor café.

Pocas veces pensamos en el disefio como la disciplina creadora de estos objetos;
productos llenos de historias, capaces de cambiar realidades, herramientas para
construir nuevas formas de relacionarnos. Pero el disefio siempre implica cambios,
nos ayuda a dar sentido a lo que esta sucediendo a nuestro alrededor y propone
nuevos escenarios; por lo que una base tedrica que nos ayude a comprender el
pasado, analizar el presente y descifrar el futuro, es fundamental para que el disefio
cobre este sentido. La disciplina de disefio, tan siquiera en México, se ha enfoca-
do en la estética, las pautas de disefio estan establecidas por el mercado y pocas
veces el disefiador tiene la posibilidad de argumentar y justificar sus creaciones
mas alla de los requerimientos del cliente. Mientras no se haga investigacion se
seguiran desarrollando proyectos vacios, sin fundamentos, que no corresponden a

nuestra realidad y que dificilmente proponen nuevas perspectivas.

El disefio emocional abre muchas posibilidades, mas de las que crei antes de
empezar esta investigacion. En los ultimos afios ha evolucionado, en un principio
tomé fuerza al utilizarse como argumento mercadolégico, donde el disefiador se
encargaba de involucrar emocionalmente al usuario con un producto. Pero a par-
tir del estudio de las emociones, diferentes autores han encontrado argumentos

tedricos que son utilizados como herramienta durante el proceso creativo. En lo
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personal, entender al disefio desde las emociones cambidé mi perspectiva como di-
sefiadora, dandole un lugar mas fuerte a las personas y entendiendo a los objetos
como representaciones de lo que somos, tanto como individuos, como miembros
de la sociedad. Los productos tienen mucho mas sentido cuando sabemos de dén-
de vienen, cuando los conocemos y los interpretamos a través de lo que nos hacen
sentir; el disefio se vuelve mucho mas interesante cuando pensamos en los objetos

de esta forma , involucrando a las personas, y contando sus historias.

La complejidad de las emociones permite diversos métodos de analisis, la base
tedrica determina el resultado practico, los ejemplos de esta tesis, abarcan diferen-
tes perspectivas y soluciones, desde camparfias publicitarias, propuestas graficas,
objetos que evocan emociones y otros que las provocan, disefio de experiencias y
hasta maquinas de emociones, esto con el objetivo de presentar las posibilidades
del uso de emociones en diseiio y plantear un panorama del disefio emocional en
la actualidad. Al entender y analizar el disefio desde otras disciplinas se abren di-
ferentes posibilidades para la practica, haciendo posibles objetos que provoquen
otros mundos, mas equitativos y sustentables; objetos que desafien la realidad, nos
inciten a pensar y a proponer nuevas formas de relacionarnos, productos que se
basen en argumentos socioldgicos, quimicos, matematicos, artisticos; teorias que

den nuevos panoramas y soluciones para el disefiador.

Hablar de disefio emocional,implica diferentes factores y limitantes que no siem-
pre son consideradas y que aun en la psicologia cognitiva se siguen estudiando.
En los ejemplos de esta tesis, asi como en algunos de los proyectos revisados
durante la investigacion, se habla de emociones cuando posiblemente lo correc-
to seria hablar de disefio afectivo, ya que de esta forma se consideran diferentes
estimulos y reacciones, como se establecid en el capitulo 1 (ver pagina 16). Esto
es mas evidente al hablar de disefio emocionalmente durable, de cierta forma es

una contradiccién hablar de emociones y durabilidad, ya que una caracteristica
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distintiva de las emociones es su intensidad y corta duraciéon. A pesar de esto, con-
sidero que el concepto general esta claro, la idea es ofrecer una perspectiva dife-
rente del disefio, que provoque al disefiador desde los factores emocionales (afec-

tivos, sentimentales), para lo cual es determinante la experiencia con el producto.

A partir de estos ejemplos, asi como de la investigacién tedrica, llego a la con-
clusién de que no es posible determinar, desde el objeto de disefio, una emocién
en especifico; por mas que se haga segmentaciéon de mercado y se analice y di-
sefie para usuarios especificos, la respuesta emocional es subjetiva y temporal.
Es innegable la carga emocional en los objetos; nos emocionamos al verlos, al
usurarlos, al pensarlos, pero sin duda la respuesta emocional no puede ser deter-
minada desde el proceso de disefio y mucho menos considerarse como un factor
universal. Lo mismo sucede en las relaciones emocionales y en la apropiacion;las
cuales estan determinadas por la experiencia con el producto, el contexto y las

asociaciones con otras personas, tiempos y lugares, no con el objeto en si.

Sin embargo, existen propuestas de disefio satisfactorias que comprueban que.
al disefiar con una intencién emoc ional especifica, es posible tener un resultado
positivo y provocar, en su mayoria, la respuesta emocional deseada. Pero no es
posible hablar de una respuesta universal, por lo que generalmente se plantean
soluciones que abarcan diferentes emociones, o intensidad de estas, es decir, se
disefia para generar experiencias placenteras o desagradables, no tanto provo-

car una emocién especifica.

De esta forma diferentes estudios planean la posibilidad de provocar las emocio-
nes a través del objeto; como bien sefiala Pieter Desmet, el disefiador debe crear
objetos que provoquen la emocién a partir de la experiencia, es decir, buscar
generar la actividad que propicie ciertas emociones, mas no expresar una emo-
cién en especifico para que el usuario la experimente. Se utiliza la psicologia

cognitiva para establecer que, mas que disefiar para usuarios, hay que disefiar
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para personas que sienten y se emocionan segun su historia y que por tanto, cada

uno interpretara los productos de forma diferente.

Aunque los objetos de disefio siempre involucran una respuesta emocional, cuan-
do se habla de disefio emocional se plantea una forma de hacer y entender al
disefio que parte de los fendmenos afectivos. Esta investigacién es un esfuerzo
por entender este campo, sus representantes y teorias. Se hace una exploracién
de un tema poco conocido en México y Latinoamérica, pero con un gran poten-
cial para plantear nuevos paradigmas. Por lo que considero importante seguir
realizando investigaciones como esta, que mantengan actualizada la disciplina y

la estudien desde otras perspectivas.

De esta forma, en este proyecto se plantea un escenario actual, en el que la crea-
cién de objetos ya no es una actividad exclusiva de disefiadores y productores;
ahora las personas pueden generarlos, modificarlos y adaptarlos a sus necesida-
des. Aunque esto no es nada nuevo, al involucrar a las personas en el proceso de
disefio y en el proceso de produccién se alarga la experiencia con el producto,
las personas tienen mas informacién y tienen argumentos para establecer rela-
ciones diferentes con sus objetos. Este panorama abre diferentes oportunidades
para los disefiadores y también nuevos retos, tecnolégicos y sociales. La parte
final de esta investigacién se enfoca en esto y plantea una posibilidad sobre un
campo poco explorado dentro del disefio emocional, al analizar las emociones
durante el proceso de produccién, con el objetivo de provocar relaciones emo-

cionalmente durables entre las personas y sus objetos.

Al relacionar a las personas con los productos desde su creacién es posible gene-
rar vinculos emocionales;los objetos evocan recuerdos en nosotros y como plantea
Donald Norman, lo importante es la historia de la interaccién y las asociaciones. Si
se hace el disefio accesible a las personas y se les da la posibilidad de modificar

los objetos para adaptarlos a sus propias necesidades; estos objetos, generados a
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partir de una ética distinta de trabajo, generarian nuevos vinculos, fundamentales
para construir una sociedad diferente donde las comunidades tienen acceso a la

tecnologia, la generan, la utilizan, la modifican y la comparten con otros.

Al darle informacion al usuario se construye un mensaje, el cual puede afectar su
comportamiento, es decir, con conocimiento las personas pueden tomar decisio-
nes. A partir de esta investigacién creo posible la filosofia del open source, que
considera que las personas con un acceso a la libre comunicacioén, la cultura y el
conocimiento crecen, se sienten mejor y son capaces de crear una sociedad mas
agradable. Pensar en una sociedad que no funciona por empresas, gobiernos o
mercados, sino por individuos libres, donde el conocimiento sustituye al dinero,
una sociedad en la que podemos crear y reproducir lo que imaginamos, en don-
de la tecnologia nos pertenece para construir un mundo mejor. Esto me inspira
para desarrollar un proyecto de doctorado basado en las ideas de cultura libre
como teoria para el desarrollo de objetos que utilicen las emociones dentro de

los procesos de produccion.

Estas ideas fueron desarrolladas durante la investigacion tedrica en la maestria en
el Posgrado en Disefio Industrial de la U.N.A.M. y se construyeron en la estancia
en la Universidad de Trent, en Inglaterra, donde pude consolidar los argumentos
tedricos y darles mi propia interpretacion, haciendo evidente la necesidad de vin-

cular teoria y practica en el disefio.

La tesis es el resultado de dos experiencias académicas opuestas, en cuanto a sus
objetivos. En un principio, me enfrenté a un mundo completamente desconocido;
las herramientas a las que estaba acostumbrada como disefiadora industrial re-
sultaban ineficientes cuando leia a Edmund Husserl o cuando revisaba articulos
de psicologia. La orientacidn tedrica de la maestria en la UNAM fue fundamental
para enfrentar a estos autores y cambié mi perspectiva respecto al disefio. Esta

base tedrica es la que estructura la propuesta practica, le da sentido y la justifi-
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ca. Por otra parte, en la Universidad de Trent, reinterpreté estos conocimientos,
en cierta forma puedo decir que me apropié de ellos y los utilicé para crear un
objeto de disefio emocional que me representa. Ambas experiencias aportaron
elementos fundamentales para consolidarme como disefiadora y me hacen pensar

en las posibilidades de la disciplina.

Considero necesario un cambio en las formas en las que hacemos y ensefiamos
diseiio; siendo inseparable la teoria y la practica. Cada objeto disefiado deberia
tener una base y fundamentos tedricos y para hacer teoria es necesario entender
la practica; al mismo tiempo es fundamental fomentar una visién multidisciplinaria
y critica que ayude al disefiador a comprender lo que sucede a su alrededor y le
brinde herramientas para salirse de lo convencional. Es importante que se abra la
comunicacidn entre instituciones e investigadores para compartir informacién que
permita el desarrollo del disefio y mas especifico, del disefio emocional, ya que es
un tema poco difundido, a pesar de que existen investigadores y organizaciones

que llevan afios trabajando en el campo.

Para finalizar, considero importante utilizar las limitantes y contribuciones del

proyecto como argumentos para futuras investigaciones:

Por una parte es necesario desarrollar un sistema de evaluacion para MadeMe,
que califique el vinculo emocional y analice la experiencia del usuario. En este
escenario seria interesante comparar resultados en diversos contextos y en tem-
poralidades diferentes, también podrian hacerse estudios comparativos con

otras investigaciones similares.

Otra posibilidad estaria enfocada en el estudio de las emociones en cada una de las
etapas del ciclo completo, con el objetivo de generar metodologias o herramientas

que le ayuden a los disefiadores a desarrollar objetos de disefio emocional.
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Por ultimo, es fundamental seguir realizando investigaciénes sobre disefio emo-
cional enfocadas a nuestra cultura, que estudien la respuesta afectiva en nuestro
contexto y la interpreten para el publico de habla hispana. De esta forma seria
posible la comparacién con otros estudios y la generacién de nuevos conoci-

mientos que fomenten el desarrollo del disefio.
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