


ingeniería emocional

Diseño positivo
diseño para la experiencia

diseño para el florecimiento humano
branding emocional

ingeniería afectiva

neuromarketing

e
m

o
ci

o
n
e
s

se
n
sa

ci
o
n
e
s

p
e
rc

e
p
ci

o
n
e
s

e
x
p
e
ri
e
n
ci

a

co
n
e
x
to

e
x
p
e
ri
e
n
ci

a 
p
re

vi
a

cu
lt
u
ra

re
cu

e
rd

o
s

p
la

ce
r

d
e
se

o
s

user experience

Diseño de productos y servicios basado en 

la experiencia y las emociones



Diseño Positivo

…para el bienestar

…para el florecimiento

humano



Tema 6
• Conocer los conceptos y enfoques que antecedieron a la idea del diseño 

para el bienestar y para la felicidad, tales como el diseño emocionalmente 

duradero o el concepto del diseño después del diseño, y los enfoques más 

actuales tales como diseño positivo, para los estados de ánimo y para el 

florecimiento humano.

•Conocer algunos métodos concretos que contribuyen a diseñar 

respetando estos enfoques y por ende a la innovación desde el diseño y 

desde una perspectiva social y humana aplicada a la realidad.

•Reflexionar sobre como el diseño puede actuar tanto como mediador 

entre las personas, sus contextos y actividades, así como un agente de 

cambio profundo en la sociedad y la conducta de sus miembros.



Orígenes

Diseño emocionalmente

duradero



Jonathan Chapman

Carnegie Mellon University







https://www.youtube.com/watch?v=iBECx-L55Fg



Los productos emocionalmente

durables son considerados también 

como una estrategia de ecodiseño

y consumo responsable
pues se prolonga el vínculo y se 

pospone el reemplazo o recambio

de los productos.

Diseño para reducir el consumo



¿Único?





¿Únicos?





“Underfull tablecloth” 

Kristine Bjaadal





“UnderSkog” fabric

Kristine Bjaadal









¡mío!



¡mío!



¡Solo mío!







Cultura del “botar”

v/s

Cultura del “reparar”



Chris Redford







Favourite things lamp

Chen Karlsson studio











Margarita Jiménez (FAU, 2017)





Imperfecciones positivas

Owain Pedgley (2014) 

Una superficie de material 

imperfecta que deja una impresión 

positiva del producto. 



CUERO      POLIPROPILENO     COBRE

CERÁMICA      MADERA         CORCHO



Al disen ̃ar para la perfección, 

tambie ́n se disen ̃a una relación inestable

y vulnerable entre usuario y objeto.

En el momento en que la ilusión fra ́gil

de la perfección cae,

también lo hace la relación

que se basa en ella.

(Chapman, 2016)

















3.2 Elaboración de probetas





3.2 Elaboración de probetas



3.2 Elaboración de probetas



Color mix injection molding



Probeta A



Probeta A



Probeta B



Probeta B





Resultados Diferencial Semántico

Universo de 30 personas







4.4 Proyecciones



4.4 Proyecciones



4.4 Proyecciones



Las utopías aceptadas, tecnocentrismo, arquetipos, 

roles sociales

El consumo de productos o servicios como un ejercicio 

de “des-ficción”

“Al producir corrientes de objetos que representan 

valores utópicos basados en una sola versión prescrita y 

socialmente aprobada de la realidad, la cultura material se 

homogeneiza inadvertidamente en una versión popular.”

Ficción v/s realidad



Jeff Koons







Lo pulido se opone a lo bello, lo imposibilita, porque anula la 

distancia necesaria que requiere la contemplación, se queda en una 

simple experiencia hedonista, de pura positividad, sin negatividad, sin 

posibilidad de conmoción o vulneración. En el encuentro con las 

esculturas de Jeff Koons el espectador puede reflejarse en ellas, 

porque tienen la pulidez del espejo.

Pero no sólo lo bello se vuelve pulido sino también lo feo porque 

pierde la negatividad de lo diabólico, de lo siniestro y de lo terrible, 

para terminar convirtiéndose en una fórmula de consumo y disfrute. 

Hoy en día la industria del entretenimiento explota lo feo y lo 

asqueroso. Lo hace consumible. (Byun Chul Han (2015). La salvación 

de lo bello.)



Orígenes

Diseño de “final abierto”



Johan Redström
Umeå University





De acuerdo a Redström (2008) el referirse a “usuarios” durante el 

proceso de Diseño parece asumir que ya existen usuarios de cosas que 

aún no han sido diseñadas, ocultando así la complejidad de lo que 

realmente ocurre cuando alguien comienza a utilizar un objeto, 

cuando alguien se convierte en un usuario realmente.

El autor destaca la tendencia emergente hacia diseños de final 
abierto, enfoques de diseño centrados en la apropiación, la 

reconfiguración, y la personalización de los productos con una 

participación extensiva del usuario.

Diseños de “final abierto”



Aunque los diseñadores intenten definir ciertas 

formas de utilizar un objeto a través de la forma, lo que 

realmente ocurre durante la interacción entre usuarios 

y objetos es bastante más complejo. 

Redström señala que es posible definir el uso a 

través del diseño y definir el uso a través 

del uso.

Los actos de definición del uso



Definir el uso

a través del diseño

Planificar la interacción



Los prototipos son utilizados para representar escenarios de 

interacción pues no sólo se modela la forma de un objeto, sino también la 

interacción persona-producto. Éste nuevo tipo de prototipado es 

denominado “prototipado de experiencia” y “prototipado de 

interacción social”.

Los mismos diseñadores prescindiendo de modelos físicos muchas 

veces comunican sus ideas a los demás mediante gestos en el vacío e 

interacciones “físicas” con un producto imaginario.

El producto en sí mismo es la pieza fundamental para permitir 

una serie de acciones, sea el objeto una imagen mental, un modelo 

físico o una representación gestual del mismo. 

Definir el uso a través del Diseño.



Desig nm ovement (Klooster & Overbekee)



Definir el uso

a través del uso

“Cosas sin terminar”



Definir el uso a través del Uso.

Una alternativa diferente como estrategia de diseño, consiste en 

extender el proceso de Diseño hacia lo que normalmente se 

entiende como “lo que ocurre después del diseño”

La noción de las "cosas sin terminar" de Tonkinwise (2003, 2004) 

se refiere a un inevitable y continuo “diseño y rediseño”.

Existe un reciente trabajo en la disciplina que desafía la 

hegemonía del diseño de productos estático y permanente.  Este 

trabajo abraza las ideas de no formalidad, no permanencia, confusión, 

uso equivocado, abuso de un producto.



La casa no está completa

hasta que los habitantes la completan



Martí Guixé, Droog Studio

Do-hit chair





Martí Guixé, Droog Studio

Do-scratch











El uso genera diseño



La redefinición del uso (después 

del diseño) puede crear 

nuevas perspectivas sobre 

cómo puede ser utilizado

un producto.



Cambiar la función principal

Nuevos usos de las cosas



Tornamesa

Delicado



DJ’s Más resistente



DJ’s



DJ’s



Skates



Scooters





• En un extremo está la propia del Diseño centrado en el usuario 

de observar a los usuarios en su contexto y probar formas de uso 

durante el proceso de Diseño y a modo de avance del uso real, que 

puede denominarse enfoque de uso antes del uso. 

• En el otro extremo se encuentran las definiciones del uso a 

través del diseño por medio de “objetos sin terminar” que generan 

una amplia gama de posibilidades para acciones que definen el uso a 

través del uso e incluso el diseño a través del uso, que podría ser 

llamado un enfoque de diseño después del diseño.

Uso antes del uso y diseño después del diseño



La personalización 

de los productos



La personalización

de los productos
“customización”, adecuación, exclusividad



Ruth Mugge

TU Delft



De acuerdo a Mugge (2007) la personalización de los

producto es una de las más valiosas herramientas para

comunicar la propia identidad, particularmente en el

caso de los productos cercanos a las personas.

En términos emocionales es menos valioso

personalizar una cortadora de pasto que un teléfono

móvil, porque la mayoría de las personas evalúa los

productos altamente utilitarios a través de otras

dimensiones menos emocionales. Las personas se

muestran más dispuestas a personalizar sus productos si

los resultados de dicha personalización pueden ser

vistos y evaluados por los demás.



A través de la personalización el producto se vuelve

único e irremplazable, y logra esa “desmercantilización”

(Wallendorf & Arnould, 1988) propia del proceso de

vinculación emocional persona-objeto.

Además tiene otros beneficios

• disminuir el riesgo de robo

• hacer al producto fácilmente identificable

• aumentar las prestaciones originales de los objetos.



Dimensiones de la personalización
(Mugge, 2007)

1. Nivel de esfuerzo requerido (físico o mental)

2. Grado de Flexibilidad del proceso

3. Iniciación

4. Finalidad (utilidad o apariencia)

5. Momento

6. Intencionalidad



Objetivo
¿Utilidad o Apariencia?

adhesivos, gráficas externas
no son parte del producto

permiten su modificación





Nivel de esfuerzo
físico o mental (o ambos)





Grado de flexibilidad

aplicaciones gráficas integradas
creadas junto al producto



Momento de la personalización
¿Antes o después de la compra?

protectores, fundas

personalización con “excusa”



Pentax Optio RS1000 camaleon

Momento de la personalización
¿Antes o después de la compra?





Iniciación
¿usuario o fabricante?

productos personalizables
concebidos con partes intercambiables





intencionalidad
personalización  “sin querer”



intencionalidad
O “con querer”



Prototipado rápido

y 

Fabricación personalizada



diseño de producto propio
exclusividad, autoría, vínculo inmediato





Sketch furniture
By FRONT STUDIO

Suecia





Kerrie Luft DLMS
direct laser metal sintering
EOS

Aleación de Titanio



Bajos costos



Las propuestas de Makerbot o Prusa han  desarrollado toda una 

cultura de la fabricación personalizada de productos conocida 

como “fabbing” y que consiste en la fabricación de objetos a bajo 

costo, personalizados y por medio de estas tecnologías, y parte de 

una cultura mayor el “Maker” propia del “do it yourself” (házlo tu 

mismo) y surgida como una respuesta ética ante la necesidad de 

enfrentar la crisis económica y los monopolios de las empresas 

fabricantes. 

Culturas Fabbing y Maker



Otra motivación de estas corrientes es devolver la autosuficiencia 

al ser humano, cualidad que tuvo en sus orígenes y que la sociedad 

actual ha eliminado en gran parte. 

Esta cultura que se extiende a la música, la alimentación, las artes, 

etc. es muy cercana al Diseño de productos y en especial al 

emocional debido al profundo vínculo que existe entre personas y 

objetos cuando estos últimos son hechos directamente por sus 

usuarios (Kimmelman, 2010).

Culturas Fabbing y Maker





Diseño Positivo







Anna Pohlmeyer

Simón Jiménez

Pierter Desmet

TU Delft



¿De qué se trata?







Analizar desde tres miradas



Duste, T., Desmet, P., and van Grondelle, E. (2016) Happy moments: A 

well-being driven design of a Car2Go, in Lloyd, P. and Bohemia, E. (eds.), 

Future Focused Thinking - DRS International Conference 2016, 27 - 30 

June, Brighton, United Kingdom. 

https://doi.org/10.21606/drs.2016.425









Visualizar los conflictos









Encontrar el punto

de equilibrio





Manifiesto del Diseño Positivo

El Diseño positivo….

1. Crea Posibilidades

Permite visualizar y desarrollar futuros

optimistas, Más allá de simplemente reducir

los problemas de las personas, ofrece

oportunidades de mejorar su bienestar.



Diseño para el bienestar 

y la felicidad

















Diseño Legal, diseño para la justicia

Margaret Hagan

Stanford University











Es una representación tridimensional, a modo de juego de mesa, de 

una sala de audiencias. Este juego está basado en los enfoques del 

diseño legal y justicia amigable para la niñez, que permite a los 

menores conocer los tribunales y su funcionamiento, con el fin de 

hacer del proceso judicial una experiencia menos estresante, y 

evitar su revictimización. 

La herramienta fue desarrollada en un proceso transdisciplinario 

de diseño que involucró a diversos profesionales como abogados, 

psicólogos y trabajadores sociales. 

La participación de diseñadores en la etapa de diseño definitivo 

permitió poner en valor el rol que la disciplina del diseño puede 

tener en un ámbito tan aparentemente ajeno como es la justicia y 

el sistema legal.

























2. Apoya el florecimiento humano

El Diseño Positivo eleva a las personas. 

Permite e inspira a desarrollar sus 

talentos y aumentar su libertad para 

profundizar sus relaciones y contribuir a 

sus comunidades.



Diseño para el 

florecimiento humano





Sobre el bienestar

Esta investigación apoya la tradición eudaimónica del bienestar, 

donde se define como vivir la vida de forma plena, profunda y 

satisfactoria, satisfaciendo nuestros potenciales virtuosos (Deci

& Ryan, 2008). 

Más concretamente, se basa en la teoría de la 

autodeterminación (Ryan y Deci, 2000), que propone que 

experimentamos bienestar cuando satisfacemos tres 

necesidades humanas fundamentales: 

autonomía, competencia y relación.





























3. Posibilita actividades significativas

El Diseño positivo alienta a las personas a 

equilibrar el placer con la virtud. Estimula

a las personas a comprometerse en

actividades significativas arraigadas en sus 

valores más profundos.







Diseño para los estados de ánimo

From gloomy to cheerful: Mood regulation 

by design
Pieter Desmet

5-year project

October 2017 – October 2022













4. Promueve experiencias enriquecedoras.

El Diseño positivo afecta todo el abanico de 

experiencias humanas.

Mas allá de los placeres a corto plazo, se enfoca

en experiencias duraderas que involucran

emociones positivas tanto como negativas.



Hedonismo

v/s 

Eudaimonia



Hedonismo

• Es la búsqueda del placer y la satisfacción de los deseos 

del cuerpo y la mente, mientras se evitan el dolor y las 

situaciones negativas.

•Desde la perspectiva hedonista, la felicidad se obtiene 

en la suma de placeres momentáneos y efímeros.

•El foco es aquí y ahora, la presencia de lo positivo y la 

ausencia de lo negativo, disfrutar de forma relajada, sin 

problemas y sentirse bien.



Eudaimonia
• Plantea que la búsqueda del placer personal no es el camino más 

directo y verdadero para el logro de la felicidad y el bienestar.

•Establece que el bienestar se centra en el desarrollo de las virtudes 

y valores universales que contribuyan al desarrollo del potencial y el 

significado de la vida y del ser humano.

•Esta visión incluye entonces la realización de actividades 

significativas y el logro de metas de igual significancia. Estas 

actividades y metas generan un bienestar más profundo y duradero 

que los placeres momentáneos, permeando el modo en que se 

entiende lo que significa ser persona en relación con uno mismo y 

con los demás



Diseño basado en las emociones 

negativas

Diseño para las experiencias valiosas o 

significativas



Normalmente se piensa en el 

diseño basado en emociones 

solamente positivas.

…las emociones
significativas y provocadas por el diseño…

positivas



pero…

…los productos también

generan emociones negativas



¿Y…qué podemos hacer con 

las emociones negativas?



Steven Fokkinga

TU Delft



usar las

emociones

negativas para

diseñar

















De lo negativo a lo positivo.

No necesariamente las emociones positivas son 

las únicas que la gente busca. 

Muchas veces el experimentar emociones

negativas permite que el resultado final sea más

valioso para las personas o que la llegada de las 

emociones positivas sea más valorada.











La montaña rusa y el cine de terror 

buscan provocar emociones

consideradas negativas como forma 

de diversión al estar el usuario

resguardado por un marco protector





Fokkinga plantea un proceso de tres pasos

para utilizar las emociones negativas en el 

diseño:

• Escoger una emoción negativa específica

• Provocar la emoción

• Establecer un marco protector



Escoger una emoción negativa específica

Las emociones negativas pueden enriquecer la 

experiencia dado que sus manifestaciones normalmente

cambian la percepción de las cosas, alteran el 

funcionamiento corporal y predisponen a ciertos

comportamientos, el miedo por ejemplo, genera 

adrenalina, altera la percepción del tiempo y estimula la 

imaginación.

En base al contexto del proceso de diseño el diseñador

puede escoger una emoción cuyos procesos enriquezcan

la actividad.



Provocar la emoción escogida a través del 

diseño de un estímulo negativo

Cualquier emoción puede suscitarse en base a un 

conjunto de condiciones específicas, por ejemplo los 

obstáculos para lograr una meta generan frustración, las 

amenazas a la seguridad, miedo, perder algo, tristeza, etc.

En esta etapa los diseñadores deben ser creativos en

“formas de suscitar la emoción a través del diseño” 

considerando la cadena estímulo, valoración, emoción



Establecer un marco protector

Este concepto proviene de la teoría de la inversión de la 

personalidad de Michael Apter.

Es un constructo mental que establece distancia

psicológica entre la persona, el estímulo que provoca la 

emoción y la emoción misma.

Los diseñadores tienen cuatro maneras de lograr un 

marco protector:

representación, zona de seguridad, control y 

perspectiva





Estímulo negativo (emoción: miedo)



representación



Zona de seguridad



control



perspectiva





Diseño y nostalgia

Proyecto Monserrat Salinas (FAU, 2022)

SIMEIS

Set de estimulación sensorial para la 

detonación de experiencias nostálgicas





Diseño y nostalgia

Actualmente, existen pocas investigaciones que estudian la nostalgia ligada con 

el Diseño, Xue (2017) atribuye esta situación a la visión negativa de la nostalgia 

como una excesiva mirada sentimental hacia el pasado, concepción que difiere 

con el común afán de los diseñadores de diseñar de manera progresista para el 

futuro. En su disertación, explica la importancia de que los diseñadores 

comprendan la nostalgia como una emoción positiva, deseable y disfrutada por 

muchas personas, aprovechando esta característica como un importante 

potencial en la disciplina. En base a sus consideraciones, Xuerealizó una extensa 

investigación para explorar las posibles direcciones de diseño que rodean a la 

nostalgia, en ella la establece como una experiencia subjetiva, un fenómeno 

sociocultural y como la base de una estrategia de diseño.































Diseño basado en dilemas

Deger Ozkaramanli

University ofTwente





Design with Dilemmas

Deger Ozkaramanli



Características de un dilema

Es una situación compleja que se expresa en

• La necesidad de tomar decisiones 

mutuamente excluyentes en apariencia.

• Conflicto de intereses, objetivos y deseos

• Emociones entremezcladas



Un dilema nos hace tener que decidir

entre opciones excluyentes…



Genera un conflicto entre nuestros intereses, 

objetivos y deseos…



Y provoca emociones positivas y negativas

que se entremezclan







Resolver

o

Moderar

o

Exponer y Desencadenar



























5. Acepta responsabilidades.

El Diseño positivo es auténtico en su propósito

e intención. Toma la responsabilidad por su

impacto a corto y largo plazo, tanto en los 

individuos como en las comunidades y la 

Sociedad.



Diseñar para

estimular  

comportamientos

virtuosos



¿preguntas?




