


Diseno ade productos y servicios basado en
la experiencia y las emociones

user experience



Diseno Positivo
...para el bienestar
...para el florecimiento
humano



Tema 6

» Conocer los conceptos y enfoques que antecedieron a la idea del disefio
para el bienestar y para la felicidad, tales como el disefio emocionalmente
duradero o el concepto del diseiio después del disefio, y los enfoques mas
actuales tales como disefio positivo, para los estados de animo y para el
florecimiento humano.

*Conocer algunos métodos concretos que contribuyen a disefiar
respetando estos enfoques y por ende a la innovacion desde el disefio y
desde una perspectiva social y humana aplicada a la realidad.

*Reflexionar sobre como el diseifio puede actuar tanto como mediador
entre las personas, sus contextos y actividades, asi como un agente de
cambio profundo en la sociedad y la conducta de sus miembros.



Origenes

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



Diseno para reducir el consumo

Los productos emocionalmente
durables son considerados también

como uha estrategia de ecodiseno

y consumo responsable

pues se prolonga el vinculo y se
pospone el reemplazo o recambio
de los productos.
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‘“Underfull tablecloth”
Kristine Bjaadal
















A MONTHS MOVEMENT..



















Cultura del “‘botar”’

vis
Cultura del ““reparar”
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Margarita Jiménez (FAU, 2017)
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Anélisis de las imperfecciones producidas por el desgaste en los
polimeros termopldsticos. Una propuesta desde el disefio industrial
para el desarrollo de productos emocionalmente perdurables.

Margarita Ester Jiménez Tapia ;

2017
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Imperfecciones positivas

Owain Pedgley (2014)

Una superficie de material
imperfecta que deja una impresion
positiva del producto.
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CUERO POLIPROPILENO COBRE
CERAMICA MADERA CORCHO




Al disenar para la perfeccion,
tambien se disena una relacion inestable
y vulnerable entre usuario y objeto.

En el momento en que la ilusion fragil
de la perfeccion cae,
también lo hace la relacion
que se basa en ella.

(Chapman, 2016)
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3.2 Elaboracion de probetas













Probeta B
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COMPARATIVA INTENSIDADES

TRISTEZA

=#=MEDIA PRODUCTO A ’
w—AEDIA PRODUCTO B f‘
s ]MEDIA PROCUCTO C d [/
B MEDIANA PRODUCTO A
+ MEDIANA PRODUCTO 8

4 MEDIANA PRODAXTO C



Resultados Diferencial Semantico

No Duradero — — Duradero
Muerto  — == Vivo
Inmaduro  — —  Maduro
No Nostalgico — — Nostalgico
Impredecible __ — Predecible
Inexpresivo __ ! — Expresivo
Barato  — —  Costoso
T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T
3 -2 -1 0 1 2 3
— ProbetaA — Probeta B Madera

Universo de 30 personas









4.4 Proyecciones




4.4 Proyecciones







Ficcion v/s realidad

Las utopias aceptadas, tecnocentrismo, arquetipos,
roles sociales

El consumo de productos o servicios como un ejercicio
de “des-ficcion”

“Al producir corrientes de objetos que representan
valores utopicos basados en una sola version prescrita y
socialmente aprobada de la realidad, la cultura material se
homogeneiza inadvertidamente en una version popular.”’












Lo pulido se opone a lo bello, lo imposibilita, porque anula la
distancia necesaria que requiere la contemplacion, se queda en una
simple experiencia hedonista, de pura positividad, sin negatividad, sin
posibilidad de conmocion o vulneracion. En el encuentro con las
esculturas de Jeff Koons el espectador puede reflejarse en ellas,
porque tienen la pulidez del espejo.

Pero no sélo lo bello se vuelve pulido sino también lo feo porque
pierde la negatividad de lo diabdlico, de lo siniestro y de lo terrible,
para terminar convirtiéndose en una formula de consumo y disfrute.
Hoy en dia la industria del entretenimiento explota lo feo y lo
asqueroso. Lo hace consumible. (Byun Chul Han (2015). La salvacion
de lo bello.)



Origenes

Diseno de ‘“final abierto’’
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Disenos de ‘‘final abierto”’

De acuerdo a Redstrom (2008) el referirse a “usuarios’ durante el
proceso de Diseio parece asumir que ya existen usuarios de cosas que
aun no han sido disefiadas, ocultando asi 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 disefios de final
abierto, enfoques de diseiio centrados en la apropiacion, la
reconfiguracion,y la personalizacion de los productos con una
participacion extensiva del usuario.



Los actos de definicion del uso

Aunque los diseiadores intenten definir ciertas
formas de utilizar un objeto a través de la forma, lo que
realmente ocurre durante la interaccion entre usuarios
y objetos es bastante mas complejo.

Redstrom senala que es posible definir el uso a
través del disefio y definir el uso a través
del uso.



Definir el uso
a traves del diseno
Planificar la interaccion



Definir el uso a traves del Diseno.

Los prototipos son utilizados para representar escenarios de
interaccion pues no sélo se modela la forma de un objeto, sino también la
interaccion persona-producto. Este nuevo tipo de prototipado es
denominado ‘“‘prototipado de experiencia’” y ‘“prototipado de

interaccion social’’.

Los mismos disefiadores prescindiendo de modelos fisicos muchas
veces comunican sus ideas a los demas mediante gestos en el vacio e
interacciones “fisicas’’ con un producto imaginario.

El producto en si mismo es la pieza fundamental para permitir
una serie de acciones, sea el objeto una imagen mental, un modelo
fisico o una representacion gestual del mismo.



J
Desig 'hm ovement (Klooster & Overbekee)




Definir el uso
a traves del uso
‘““Cosas sin terminar’’



Definir el uso a traves del Uso.

Una alternativa diferente como estrategia de disefio, consiste en
extender el proceso de Diseno hacia lo que normalmente se
entiende como “lo que ocurre después del diseiio”

La nocidén de las "cosas sin terminar’ de Tonkinwise (2003, 2004)
se refiere a un inevitable y continuo “diseno y rediseno”.

Existe un reciente trabajo en la disciplina que desafia la
hegemonia del diseino de productos estatico y permanente. Este
trabajo abraza las ideas de no formalidad, no permanencia, confusion,
uso equivocado, abuso de un producto.
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Marti Guixé, Droog Studio
Do=scratcly
















El uso genera diseno



La redefinicion del uso (después
del diseho) puede crear
nuevas perspectivas sobre

como puede ser utilizado
un producto.



Nuevos usos de las cosas

Cambiar la funcion principal
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Uso antes del uso y diseiio después del diseno

* En un extremo esta la propia del Diseiho centrado en el usuario
de observar a los usuarios en su contexto y probar formas de uso
durante el proceso de Diseiio 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 disefio 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 diseiio a través del uso, que podria ser

llamado un enfoque de diseiho después del diseno.



La personalizacion
de los productos



La personalizacion
de los productos

“customizacidn’’, adecuacidn, exclusividad






De acuerdo a Mugge (2007) la personalizacion de los
producto es una de las mas 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
movil, porque la mayoria de las personas evalua los
productos altamente utilitarios a través de otras
dimensiones menos emocionales. Las personas se
muestran mas dispuestas a personalizar sus productos si
los resultados de dicha personalizacion pueden ser
vistos y evaluados por los demas.



A través de la personalizacion el producto se vuelve
unico e irremplazable, y logra esa ‘“desmercantilizacion”
(Wallendorf & Arnould, 1988) propia del proceso de
vinculacion emocional persona-objeto.

Ademas tiene otros beneficios
* disminuir el riesgo de robo
* hacer al producto facilmente identificable
* aumentar las prestaciones originales de los objetos.



Dimensiones de la personalizacion
(Mugge, 2007)

Nivel de esfuerzo requerido (fisico o mental)
Grado de Flexibilidad del proceso

Iniciacion

Finalidad (utilidad o apariencia)

Momento

Intencionalidad

I R S



Objetivo

{Utilidad o Apariencia?

adhesivos, graficas externas
no son parte del producto
permiten su modificacion
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Momento de la personalizacion
{Antes o después de la compra?

protectores, fundas |
personalizacién con “excusa” © = = = r )



Momento de la personalizacién
{Antes o después de la compra?
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productos personalizables
concebiddsiconipartes intercambiables












Prototipado rapido

)4
Fabricacion personalizada



exclusividad, autoria, vinculo inmedia
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Sketch furniture

By FRONT STUDIO
Suecia
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Culturas Fabbing y Maker

Las propuestas de Makerbot o Prusa han desarrollado toda una
cultura de la fabricacion personalizada de productos conocida
como ‘“‘fabbing’ y que consiste en la fabricacion de objetos a bajo
costo, personalizados y por medio de estas tecnologias, y parte de
una cultura mayor el ““Maker” propia del ““do it yourself”’ (hazlo tu
mismo) y surgida como una respuesta ética ante la necesidad de
enfrentar la crisis economica y los monopolios de las empresas
fabricantes.



Culturas Fabbing y Maker

Otra motivacion de estas corrientes es devolver la autosuficiencia
al ser humano, cualidad que tuvo en sus origenes y que la sociedad
actual ha eliminado en gran parte.

Esta cultura que se extiende a la musica, la alimentacion, las artes,
etc. es muy cercana al Disefio de productos y en especial al
emocional debido al profundo vinculo que existe entre personas y
objetos cuando estos ultimos son hechos directamente por sus
usuarios (Kimmelman, 2010).






Diseno Positivo
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Being a morally good person

Positive Design

enables and/or
stimulates human
flourishing

Design
for

Personal
Significance



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
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Friendly Respect

Social Being serviceable

Self-controlled Thoughtful
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Visualizar los conflictos
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Encontrar el punto
de equilibrio
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The last area of conflict was found in the pleasure of ‘experiencing a moment of freedom’
and ‘being a thoughtful and self-controlled driver’ (see Figure 9). Acting with a sense of
freedom can mean acting spontaneous and adventurous, which stands in contradiction with

thoughtful and self-controlled driving.
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Manifiesto del Diseno Positivo

El Diseho positivo....
l. Crea Posibilidades

Permite visualizar y desarrollar futuros
optimistas, Mas alla de simplemente reducir
los problemas de las personas, ofrece
oportunidades de mejorar su bienestar.



Diseno para el bienestar
y la felicidad
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TABLA 1 LISTA DE 13 NECESIDADES PSICOLOGICAS FUNDAMENTALES POR DESMET & FOKKINGA (2020)

AUTONOMIA SER LA CAUSA DE TUS ACCIONES Y SENTIR QUE PUEDES HACER LAS COSAS A TU MANERA, EN LUGAR DE SENTIR QUE
LAS CONDICIONES EXTERNAS Y OTRAS PERSONAS DETERMINAN TUS ACCIONES.

BELLEZA SENTIR QUE EL MUNDO ES UN LUGAR DE ELEGANCIA, COHERENCIA Y ARMONIA, EN LUGAR DE SENTIR QUE EL MUNDO
ES INARMONICO, POCO ATRACTIVO O FEO.

CONFORT TENER UNA VIDA FACIL, SENCILLA Y RELAJANTE, EN LUGAR DE EXPERIMENTAR TENSION, DIFICULTAD O SOBRE
ESTIMULACION.

COMUNIDAD SER PARTE Y SER ACEPTADO POR UN GRUPO O ENTIDAD SOCIAL QUE ES IMPORTANTE PARA T, EN LUGAR DE SENTIR
QUE NO PERTENECES A NINGUN LADO Y QUE NO TIENES UNA ESTRUCTURA SOCIAL EN LA QUE CONFIAR.

COMPETENCIA TEMER CONTROL SOBRE TU ENTORNO Y PODER EJERCITAR TUS HABILIDADES PARA DOMINAR LOS DESAFIOS, EN

LUGAR DE SENTIRTE INCOMPETENTE O INEFICAZ.

ESTADO FiSICO

TENER Y USAR UN CUERPO FUERTE, SALUDABLE Y LLENO DE ENERGIA, EN LUGAR DE TENER UN CUERPO QUE SE

SIENTA ENFERMO, DEBIL O APATICO.

IMPACTO

VER QUE TUS ACCIONES O IDEAS TIENEN UN IMPACTO EN EL MUNDO Y CONTRIBUYEN A ALGO, EN LUGAR DE VER QUE

NO TIENES INFLUENCIA Y NO CONTRIBUYES A NADA.

MORAL

SENTIR QUE EL MUNDO ES UN LUGAR MORAL Y SER CAPAZ DE ACTUAR DE ACUERDO CON TUS VALORES PERSOMNALES,
EN LUGAR DE SENTIR QUE EL MUNDO ES INMORAL Y QUE TUS ACCIONES ESTAN EN CONFLICTO CON TUS VALORES.

PROPGSITO

TENER UN SENTIDO CLARO DE LO QUE HACE QUE TU VIDA SEA SIGNIFICATIVA Y VALIOSA, EN LUGAR DE CARECER DE

DIRECCION, IMPORTANCIA O SENTIDO EN TU VIDA.

RECONOCIMIENTO

OBTENER APRECIO POR LO QUE HACES Y RESPETO POR LO QUE ERES, EN LUGAR DE QUE TE FALTEN EL RESPETO, TE

MENOSPRECIEN O TE IGNOREN.

viNcuLO TENER RELACIONES CALIDAS, MUTUAS Y DE CONFIANZA CON LAS PERSONAS QUE TE IMPORTAN, EN LUGAR DE
SENTIRTE AISLADO O INCAPAZ DE ESTABLECER CONEXIONES PERSONALES.

SEGURIDAD SENTIR QUE TUS CONDICIONES Y ENTORNO TE MANTIENEN A SALVO DE DANOS Y AMENAZAS, EN LUGAR DE SENTIR
QUE EL MUNDO ES PELIGROSO, RIESGOSO O UN LUGAR DE INCERTIDUMBRE.

ESTIMULACION SER ESTIMULADO MENTAL Y FISICAMENTE POR IMPULSOS Y ESTIMULOS NOVEDOSOS, VARIADOS Y RELEVANTES, EN

LUGAR DE SENTIRTE ABURRIDO, INDIFERENTE O APATICO.
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- Happy Public Spgcgér

A Guide with 20 Ingredients to Design for Urban Happiness
Sahar Samavati and Pieter Desmet



2 Mixed Land Use

Mixed land use represents the co-existence of a variety of diverse
functions in the same public spaces, such as business centers,
restaurants, facilities for local community events, retail and services,
commerce, and hospitality.

Urban happiness can be supported through the presence of mixed
amenities and the proximity to multiple destinations, enhancing the
attractiveness of particular areas, and shaping people’s perception of
their quality of life.

Tips for measurement

Key references




Friendly Urban Furniture represents the characteristics and arrangements
of public outdoor components, ranging from fixed and temporary seating to
streetlamps and rubbish bins, that enable the urban space to become livable.

Wiorizenssmia

Urban happiness can be achieved through the use of ergonomic, safe, and well-
maintained furniture for rest, leisure, sports, eating, social interactions, and
vegetation. Well-designed furnishing design considers the needs of all user groups,
including the disabled, children, and elderly, and it supports unpremeditated or
spontaneous social interactions.

Tips for measurement

":ﬂ - Documentation (photos, films, and
vl J ! )
Y s
o N - Observations
- Self-report satisfaction

2 - Key references

Arruda, Moroni, Bezerra, Silva, and Paiva
(2017); Pizzato and Macedo Guimaraes
(2018); Song, Siu, and Liu (2008);

Vinarcikova and Basova (2017).

1

W
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Sense of Safety and
Security

A Sense of Safety represents the feeling of being protected from physical
or psychological harm, risk, or danger. Being safe in public space allows
the pursuit of relationships, bonds, and receiving or sharing attributes
that create urban happiness.

Urban happiness can be supported by the presence of people
(especially vulnerable groups such as women and children), locating
lighting to indicate paths and areas at night, the absence of crime and
drug use, traffic safety, and providing visibility and active applications.

Tips for measurement
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Es una representacion tridimensional,a modo de juego de mesa, de
una sala de audiencias. Este juego esta basado en los enfoques del
diseno legal y justicia amigable para la nifiez, 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 revictimizacion.

La herramienta fue desarrollada en un proceso transdisciplinario
de diseio que involucroé a diversos profesionales como abogados,
psicologos y trabajadores sociales.

La participacion de disehadores en la etapa de disefio definitivo
permitio poner en valor el rol que la disciplina del disefio puede
tener en un ambito tan aparentemente ajeno como es la justicia y
el sistema legal.
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2.Apoya el florecimiento humano

El Diseno 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.



Diseio para el
florecimiento humano



Meaningful Voice Interactions

How to design smart speakers that foster well-being

Felipe Pierantoni



Sobre el bienestar

Esta investigacion apoya la tradicion eudaimoénica del bienestar,
donde se define como vivir la vida de forma plena, profunda y
satisfactoria, satisfaciendo nuestros potenciales virtuosos (Deci
& Ryan, 2008).

Mas concretamente, se basa en la teoria de la
autodeterminacion (Ryan y Deci, 2000), que propone que
experimentamos bienestar cuando satisfacemos tres
necesidades humanas fundamentales:

autonomia, competencia y relacion.



Shut up!

>

Impoliteness

covip
is just
# flu

-

Shallow
Mindedness

You
Imbecie!

Aggressiveness

| hate
my life.,

Emotional
Dependency

You're
hot

Gender
Stereotyping

Exposure

Social
Detachment

Are you
spying
on me?



AGGRESSIVENESS

Design guidelines:

Shut the f**k up!
| hate this song!

I'll stop the music,
but there is no need for
the aggressive language.

Obey aggressive commands, but call out
on their rudeness.

Consider allowing people to disable this feature,
but let them know why it exists.

You incompetent
piece of crap!

Offensive
behaviour is
uncalled-for,

>

Give feedback on aggressive engagement
in a clear and neutral manner.



Traps to avoid:

-
Are you too stupid
to do anything qglti’ %

&
r

You imbecile
piece of s**t!

/ﬁ;ways remember

how you treated
me so aggressively.

ause you are being
your requests will be
addressed slower tod

No matter how aggressive they are, do not
take control away by disabling features,
ignoring requests or sabotaging interactions.

Do not threaten the user.



Design guidelines:

Are you real?

| am not a real person,
but a virtual assistant
powered by Al.

Clearly state that it is a machine. Do not

pretend to be human or be vague about it.

EMOTIONAL DEPENDENCY

Do you consider
me your friend?

You're Ana,
owner of this
smart speaker

-

Do not address users as friends,
family or lovers.



Traps to avoid:

Why is life
so hard?

" 4
Somg&ys
can be difficult.

Tell me about
some of your ha

memories.

Do not encourage upset users to share their
feelings with it, even if the intention is good.

EMOTIONAL DEPENDENCY



BILLEGAS

ALCANCIA DE BILLETES




O
JOURNEY TO THE MEANINGFULNESS OF SAVING

N/




HAPPY
SAVINGS

Instructions

0000
OO

tructions


















3. Posibilita actividades significativas

El Diseno 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 mas profundos.
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Diseiho para los estados de animo

From gloomy to cheerful: Mood regulation
by design

Pieter Desmet

5-year project

October 2017 — October 2022



Objectives Research questions Projects Planning
@ Principles Research Question 1 Poatsio: profect (2 yeors] Oct. 2017 -
of mood What mechanisms evoke and Oct. 2019
differentiation %Ig:: ate eight bosic mood Part 1 - mood-relevant appraisal components
‘ Part 2 - appraisal patterns for eight moods
Pl’inCip'eS Research Question 2 Three PhD projects {4 years) Oct. 2018 -
Wh [ . = . x
i Whaare e mon ot 2022
regulation Rag !
@ @
2 redocun
@ Methodology to Research Question 3
deslgn for mood H(.)W can deStgn SuppW‘{ ond Part 1 - mood fm'ation
regulation stimulate mood regulation? Part 2 - design features; hassles & uplifts
Part 3 - design-mediated mood regulation
Effects of Research Question 4 Postdoc progect (18 months) Apr. 2020 -
user mood on How can design-supported :
mood regulation contribute to Oct. 2021
well-being Part 1 - measuring subjective well-being

user well-being?

Part 2 - well-being by mood regulation




20 Moods

£ Holistic Typology of Human Moed Stutes

Haian Xue
Steven F. Fokkinga



dn Overview of The 20 Mood Stutes
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4. JUBILANT

FEELING

You feel very excited,
'hyper’, and blissful. You
have extremely high
energy and you are
ecstatic. Any frustration,
uncertainty or self-doubt
you may have had are
now vanished.

PERCEPTION

The world seems to be
a beautiful and vibrant
place. The sky is blue

and the sun is warm. If it

is raining, there must be
a rainbow somewhere.

Your future is bright and

clear.

REACTION

You react to people
and events exuberantly,
enthusiastically and
unrestrained. You are
talkative and eager to
initiate conversations.
You want to share your
stories and mood with
others.

EXAMPLE

qy

X 2
TENDENCY

You have a tendency
to move briskly
and creatively, like
dancing with unusual
movements. You tend to
behave tempestuously.
You talk faster and
louder than normal. You
tend to laugh loudly.

F X
)
(&

LIKING

You want to celebrate.
You feel like spending
time with people you
love. You like to do
active things, to use
your energy in an
exciting way.

DISLIKING

You do not want to sit
still, be alone, or go
to bed. Despite your
abundance of energy,

you do not feel like
task-oriented or planned
activities.

This morning, Lily jumped out of bed with great energy and excitement. Yesterday, her ideal company offered her a dream position. Last night, she called her parents and siblings, and
she celebrated with her partner. The sun is out, and her partner is making her breakfast. She is now sending group messages to her close friends, proposing a spontaneous weekend trip

to celebrate her success.




8. PRODUCTIVE

FEELING

You feel sharp, focused,
alert, and confident.
You have a calm, robust
energy that keeps you
going. You feel like
nothing can stop you;
you are ready to take on
challenges.

'\ M
&
PERCEPTION

The world seems to be
full of challenges, but
you are the ideal person
to tackle them. There is
purpose and direction to
your activity. You have
things under control.

REACTION

Because you are
engrossed in an activity,
you may react to people
and events in a concise
and straightforward way

- but not unfriendly.

EXAMPLE

o
[

TENDENCY

You tend to move in a
fast and determined
way. You sit or stand

straight. You tend to talk
in a louder voice. Your
face has a neutral or
serious expression.

3
©

LIKING

You gravitate towards
activities that are
challenging and

meaningful. You want

to solve problems and
accomplish things.

DISLIKING

You do not want to
be distracted and
waste your time on
meaningless, aimless, or
non-urgent activities.

At the end of her lunch break, Lily took a refreshing walk in the park next to her office building, and enjoyed a double espresso. She got back to work feeling super-sharp. An hour later,
she looks at her watch and is surprised about how much she has managed to do in the last hour. She feels she is ready to complete the challenging project plan that she has struggled

with for a month.




4. Promueve experiencias enriquecedoras.

El Disefo positivo afecta todo el abanico de
experiencias humanas.

Mas alla 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 basqueda del placer y la satisfaccion 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 momentaneos y efimeros.

*El foco es aqui 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 basqueda del placer personal no es el camino mas
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 vision incluye entonces la realizacion de actividades
significativas y el logro de metas de igual significancia. Estas
actividades y metas generan un bienestar mas profundo y duradero
que los placeres momentaneos, permeando el modo en que se
entiende lo que significa ser persona en relaciéon con uno mismoy
con los demas



Diseho basado en las emociones
hegativas

Disefio para las experiencias valiosas o
significativas



Normalmente se piensa en el
diseiio basado en emociones
solamente positivas.

...1as emociones

significativas y provocadas por el diseino...

positivas




...los productos también
A _ generan emociones negativas




:Y...que podemos hacer con
las emociones negativas?






usar las
emociones
hegativas para
disenar
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De lo negativo a lo positivo.

No necesariamente las emociones positivas son
las Unicas que la gente busca.

Muchas veces el experimentar emociones
negativas permite que el resultado final sea mas
valioso para las personas o que la llegada de las
emociones positivas sea mas valorada.



All life experiences

1. Ordinary experiences 2. Notable experiences

Emotions: neutral, mildly

negative, mildly positive 2.1 Notably unpleasant/ 2.2 Notably pleasant/
S unrewarding experiences beneficial experiences
Boredom while doing
the laundry Emotions: highly negative
. Examples i

Mild amusement from : - izl 2.2.2 Rich experiences

watching a mediocre Panic from being in a car favorable experiences

TV-program crash

Slight annoyance during Desperation after failing an Emotions: highly Emotions: mix of

a work commute exam positive positive and negative

Examples Examples

Deep relaxation while Joyful terror when
on holiday riding a rollercoaster
Euphoria of winning Nervous excitement of
the lottery starting a new job

Figure 1. Rich experiences defined by comparison to other types of life experiences.












La montana rusa y el cine de terror
buscan provocar emociones
consideradas negativas como forma
de diversion al estar el usuario
resguardado por un marco protector
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Fokkinga plantea un proceso de tres pasos
para utilizar las emociones negativas en el
disefio:

* Escoger una emocion negativa especifica
* Provocar la emocion
* Establecer un marco protector



Escoger una emocion negativa especifica

Las emociones negativas pueden enriquecer la
experiencia dado que sus manifestaciones normalmente
cambian la percepcion de las cosas, alteran el
funcionamiento corporal y predisponen a ciertos
comportamientos, el miedo por ejemplo, genera
adrenalina, altera la percepcion del tiempo y estimula la
imaginacion.

En base al contexto del proceso de diseno el diseiiador
puede escoger una emocion cuyos procesos enriquezcan
la actividad.



Provocar la emocion escogida a través del
diseiio de un estimulo negativo

Cualquier emocion puede suscitarse en base a un
conjunto de condiciones especificas, por ejemplo los
obstaculos para lograr una meta generan frustracion, las
amenazas a la seguridad, miedo, perder algo, tristeza, etc.

En esta etapa los disenadores deben ser creativos en
‘“formas de suscitar la emocion a través del diseho”
considerando la cadena estimulo, valoracion, emocion



Establecer un marco protector

Este concepto proviene de la teoria de la inversion de la
personalidad de Michael Apter.

Es un constructo mental que establece distancia
psicologica entre la persona, el estimulo que provoca la
emocion y la emocion misma.

Los disenadores tienen cuatro maneras de lograr un
marco protector:

representacion, zona de seguridad, control y
perspectiva



- b

@)
ht (b) (©)

Figure 4. Four types of protective frame: (a) the detachment frame, (b) the safety-zone frame,
(c) the control frame, (d) the perspective frame.


















Table 1. Three-step application of ten rich experience qualities.

Step 1 — Emotion selection

Step 2 —
Emotion elicitation

Step 3 —
Emotion reversal

Rich quality

The sadistic

)

The thrilling

&

Base emotion
and description
of quality

Using a mental
or physical
advantage to
harm a person
or object in a
playful way.

An immediate,
exciting rush
that makes
people feel
alive and very
in-the-moment.

Negative and
positive emotion

Maliciousness: To
experience an urge
to trouble or harm
someone
Amusement: To
enjoy a playful
state of humor or
entertainment

Fright: A feeling

of strong, sudden
agitation caused

by the presence or
imminence of danger
Joy: To be actively
pleased about
something

Transformation
of perception

Invitingly
opportunistic

People perceive the
world full of attractive
opportunities that
beg to be tried out.

Stimulating Intensity
People perceive
their world as

very stimulating

and intense,

and momentarily
revolving around
themselves.

- Transformation
=) .
of attitude

Assertive playfulness
This emotion brings
people to do things

they normally wouldn’t

do, because they
are more assertive
and playful, and less
serious.

Focused Energetic
Panic is engaging
because it focuses

and energizes people

to either avoid or
control the source of
danger.

& Emotion
cause
Advantage (over
someone or something)
e.g., physical advantage
(making the user
stronger, faster, etc.),
material advantage (being
better equipped), skill
advantage, or cognitive
advantage (helping the
user outsmart the other).

Danger

e.g., physical danger (fast
approaching objects,

fear of falling, etc.),
psychological danger
(being chased, being
threatened, etc.), or social
danger (performance
fear, fear of attracting
attention. etc.).

Protective
frame

- Detachment frame

(or)

- Safety-zone frame

- Control frame
(and/or)
- Safety-zone frame
(or)

- Detachment frame



Diseio y nostalgia
Proyecto Monserrat Salinas (FAU, 2022)

SIMEIS
Set de estimulacion sensorial para la
detonacion de experiencias nostalgicas



Haian Xue
On Design and
Nostalgia

From the Perspectives of

Culture, Experience and Design Strategy



Disefio y nostalgia

Actualmente, existen pocas investigaciones que estudian la nostalgia ligada con
el Disefio, Xue (2017) atribuye esta situacion a la vision negativa de la nostalgia
como una excesiva mirada sentimental hacia el pasado, concepcion que difiere
con el comun afan de los disefiadores de diseihar de manera progresista para el
futuro. En su disertacion, explica la importancia de que los diseiiadores
comprendan la nostalgia como una emocion positiva, deseable y disfrutada por
muchas personas, aprovechando esta caracteristica como un importante
potencial en la disciplina. En base a sus consideraciones, Xue realiz6 una extensa
investigacion para explorar las posibles direcciones de disefio que rodean ala
nostalgia, en ella la establece como una experiencia subjetiva,un fenémeno
sociocultural y como la base de una estrategia de disefio.



EXPERIENCIAS DE VIDA SIGNIFICATIVAS

- APRENDER A ANDAR EN BICICLETA
- ALGUNA BORRACHERA
- PRIMER CONCIERTO :
- CAIDA QUE TE HAYA MARCADO
- SALIR DEL COLEGIO
- DULCE FAVORITO
- IR A LA PLAYA :
- ALGUNA PELICULA
- MASCOTA QUERIDA
- "ME CORTARON MAL EL PELO"
- VACACIONES FAVORITAS '
- DiAS LLUVI0SOS
- PRIMER SUELDO ; _
- TRADICION NAVIDENA
- PRIMER RECUERDO DE VIDA
- JUGUETE FAVORITO
- PRIMER AMOR
- RECUERDO VERGONZOSO DE INFANCIA
- PRIMER BESO ;
- PRIMER DiA DE COLEGIO
- IRSE DE CASA
- TARDES DE CAMPO
- PRIMER TRABAJO
~ - ABUELOS
- CUMPLEANOS
- VERANO
- AVENTURA CON TU MEJOR AMIGO
- CIRCO




Evaluacion experiencias de vida significativas
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Experiencia de vida significativa



_______________ L __ ___ _
! - | i .

| Aprender a andar en bicicleta | Frenos, campanilla, papas
| ______ 1

| N N | . L

| Primer concierto , Gritos, mdsica, gente
. ___ 4
(- : I

1 Salir del colegio , Campana/Timbre

L e
|

1 Irala playa :Olas del mar

Lo ____ b m o ___
I . .

| Mascota favorita :‘u'oz del animal
Lol ______ L
| - - . -

| Vacaciones favoritas : Misica, bocina

b e b mmmmmm—m—
I . - -

| Cumpleafios : Cancidn del cumpleafios
P tommm e
| Primer amor | Su voz
[T To—————— -
| Aventura con mejor amigo : -

:— —————————————— T m e m———— =
| Alguna borrachera : Misica
T To———— -
| Dulce favorito : Envoltorio
b T
| Alguna pelicula : Dialegos, jingle inicio
e Tommmmm s
} Tus abuelos I Sus voces
e L e L T
[ - —_ .

 Dias lluvinsos 1 Silbido del viento
e
: Tardes de verano 1 Viento, pajaros
e
| - s R - .

| Tradicidn navidefia 1 Villancicos, campanas
l———————————————+ ————————————
| R . - .

| Juguete favorito infancia | Sonidos del juego
|———————————————+ ————————————

. o
I I
I I
1 ____ A __
I I
| Aire | Rugosidad manubrio
I I

S I .
| Aire, cigarrillos | Multitud
L ____ 1o ____
I I
|- | Abrazos
o d_
I

Lo A
[ | .

| Animal | Pelaje

l P
| |

- -

Lo e Ao
]

Lo A
: Rosas : Mano
P d e e e
I I

[ [
Lo __ O
: Alcohol : Vasos
P 4
: Dulce : Envoltorio

e e A
| Cabritas | Cabritas
Lo __ d
: Perfume : Lana, manos
G e mmm e m e =
: Lluvia, suelo mojado : Agua
Lo o
: Pasto cortado, bloqueador : Pasto
e e
: Comida : Arbol, regalos, abrazos
e o~
- ! Plastico
Fo—m—mm————— o —m————————
: Pasto : Pasto

| .

| Escenario, pablico, luces |
Lo e N
| - i |
| Compafieros, uniforme |
Lo ___ _
| |
| Mar, arena, sol |
Lo 4
o |
 Animal |
Lo ___ _
| - |
| Maleta, auto, familia 1
Lo m oo 4
| - L
| Torta, decoracién, amigos |
Lo 1
| |
, Aquella persona |
b e e e - -
| ) |
 Amigo |
Lo 1
| . |
, Alcohol, fiesta |
L - |
| |
, Dulce I
R 4
| - |
| Pelicula |
b e e a1
| |
, Abuelos |
e m—————— -
: Lluvia :
e e 4
: Piscina, sol :
e e ——— -
: Arbol de navidad :
e e 4
: Juguetes, colores :
Fmm— e ————— B
| |
, Campo, pasto X
O o



Olfato Vision

[ ! ! [
| |

: Bolitas “Mentholatum” | Lana | Arbol de navidad Anis :
[ [

:f *************** e it e —— === === ﬂf*f*f**f*f*f***f:

| \ [ [ | |

| Cascabeles : Colonia bebé : Pasto : Lluvia : Tutti Frutti [

[ [

b - — S o L ___ e ____ 4

I [ I I I |
[ [ [

: Llaves : Blogueador solar | Pelaje | Playa | "Petazetas’ :
| [ [ [
:-———————————————r ——————————————— T T T T TS o s oo =TT TS — oo 1———————————————-:
[ | ' ' ' [
I Palo de agua | Rosas : Polar : Concierto : Menta [
| I |
L e L o ___ - - - - e - - - J
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Curiosidad El noverlo Experiencia Satisfaccion Mucha conversacion
frentealo que esta por sentir nostalgica de haber logrado y comentarios sobre

que le tocard despierta gran asociar el estimulo la experiencia en
experimentar. interés por a un recuerdo general
comenzar a
experimentar
Gran expectacion por

sentir el siguiente

CURIOSIDAD INTERES EXPERIENCIA NOSTALGICA EXPECTACION GRATITUD



1 1
| |
| |
| |
| |
| |
| |
i - - . e ! - . .
| L. Memorabilia Factory 1 Kit con el cual los I Cada souvenir es I Personalizable. I Experiencia muy I Limite asociado a los
[ = : usuarios pueden crear : distinto y relativo a : : préctica y directa. : quimicos.
: ‘\\‘i' | sus propios souvenirs 1 la experincia Gnica 1 [ [
| Ql Stl | de arena personalizados | de cada usuario. : : : |
: . | para mostrar | | | ! :
| g - P | | | |
I Figura 17. Recueperada de la | fisicamente sus viajes. | | | I
I pagina web https://bit.ly/3uC2Fpj I I I I I '
P —- - T m—— T - - ——- |I————————-—- 4T :
| Juegoqueayudaala | Incorpora i Sentido figurado. | Permite la i Cartas ilustradas !
. . - - . - |
| estimulacién cognitiva : elementos como : : interpretacion a : limitadas. |
| de personas que | simbologias, colores | través de los | |
R R - |
: conviven con Alzheimer. : y conceptos ademds : : recuerdos personales : |
| Ademdsfomentala | deimdgenes | | de cada jugador. I !
[ 2 : I [ [ [ [ '
Figura 18. Recueperada de la , conexion emocional | literales. | | | I
pégina web htps://bit ly/3yzykQL | entre familiares. | | [ [ '
———————————————————————— k- "= =" ="t - === =—"=—"=—"=—"—"—"|=-"—"—"=—"—-"—"—"—"—"—"—<|-"—"=—"=—"—"—"—"—"—"—"4-"—"—"—"—-——-———— -4
Do you remember? | Cartas con preguntas | La capacidad de I Cardcter colectivo. 1 Apto para unamplio | Tamaio demasiado :
| | PR | | NT | -
| , sobre el pasado de los | generardindmicas | | publico. | pequerio. |
! I jugadores que detonan ! discusiones entre | ! ! :
| | | : | | |
|  dulces recuerdos y  los usuarios. | | | |
' . I dindmicas discusiones. ! [ [ [ '
| e . I I I I I I
| Figura19. Recueperada de la I I I I I I
| pagina web https:/fbit.ly/3wpUwnC I I I I I I
[~ == === === —— = f ==~ === === [ i T Im = === === == === === == I el 1
! Rememory I Juego de tres mazos 1| Descomposicién de ' Modularizacién. I Miltiples I Falta de un detonante :
| [ | | | - b
| | (temporal, persona, | unrecuerdo en |- , combinaciones de | mas estimulador. |
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Estimulacién
sensorial.

Exclusivo para
entendidos con una
década especifica.

.
[ 1 Juego que incorpora 1 Relacin
: | los sentidos del gustoy | Sentido - Recuerdo
! 1 elolfato conelfinde 1
: ! lograr que los :
! I jugadores se puedan 1
1 |
! |
! |

Genera diélogo de
anécdotas entre los
jugadores.

Figura 21. Recueperada de la frasportara su ninez.

pagina web https://bit.ly3wpGyIX

-
Juego que consiste en 1 La percepcion del Cada sentido es Material noble. Es un juego de retos

superar diferentes retos : sentido es aislada, Gnicamente contra el tiempo.
vinculados a los I ya que, se realizasin 1 estimulado.
sentidos del tacto,el ! la intervencién de la

|
olfatoyeloidosinla 1 vista.

intervencién de la vista.

Figura 22. Recueperada de la

|
|
|
|
|
|
|
|
|
pagina web https:f/bit lyf3NmY558 I
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Guess My Face | Juego de completarel I No se pretende que ! Interpretacién Encapsulamiento del | Acumulacion de :
| dIbUJO deunacaraa | sereconozcael personal del estimulo., aroma. | aromas en la nariz. 1
I través de la I aroma, sino que se [ :
Do e |
| identificacion de | haga la correcta | |
| aromas. : relacion con la : :
Figura 23. Recueperada de la | | Imagen | !
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| | |
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Figura 24. Recueperada de la | | |
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ACTIVIDADES Agregar elementos nostdlgicos Elegir con que Percibir los estimulos Intercambiar historias Compartir sensaciones finales
alos contenedores sensoriales  sentido empezar/seguir del contenedor sensorial y recuerdos Ordenar el set

PUNTOS DE Contenedores sensoriales , , Contenedores sensoriales
CONTACTO Elementos nostalgicos Contenedores sensoriales Contenedores sensoriales Contenedores sensoriales Elementos nostalgicos

opseros [ | ! Q [ 8~

= =1 =
D0 0S| ;Quésensaciones sentiré? {Qué habré dentro? Recuerdos nostalgicos ¢Que vendré a continuacién? i‘f;:g;‘gzle
BN
EMOCIONES ? CSQQ(%
Curiosidad Interés Nostalgia Satisfaccion y expectacion Gratitud

Figura 44 Mapa ia prop Elaboracién propis 61
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ME AGAINST
MYSELF

Addressing
personal dilemmas
through design

Deger Ozkaramanli




Caracteristicas de un dilema

Es una situacion compleja que se expresa en

* Lanecesidad 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...

get out of bed —> linger in bed




Genera un conflicto entre nuestros intereses,
objetivos y deseos...

COMFORT

| want to
have a relaxed
morning

| want to be

on time for
work

get out of bed ~—2> linger in bed




Y provoca emociones positivas y negativas
que se entremezclan

COMFORT

| want to
have a relaxed
morning

| want to be

on time for
work

(

gain from responsibility "/ qain from comfort ’
confidence relaxation /

i) ik s
)%

p3

\“\\\

1

remorse ’

7

dissatisfaction

3

4

getoutofbed <—

J

—>  linger in bed
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Dilemmas that rule your life!

an approach for understanding users and inspiring designers

FREEDOM 2

o1
MANAGEMENT

| want to feel free (not pressured)
when making choices

1

PHYSICAL WELLBEING
| want to feel heatlhy and energetic

SAFETY
| want to be free from
risks and threats

WEALTH
| want to increase my
material belongings

4

| want to maintain order, organization,
or productivity in daily life.

3!
TRANQUILITY

| want to feel relaxed and
at ease 6 °

5

| want to be committed to social and

% BELONGING

| want to build and maintain
intimacy or a sense of community

50

3
SOCIAL RESPONSIBILITY

moral norms
t4
UNDERSTANDING

| want to be up to date with
latest news and happenings

16

How can products\{

address personal
|dilemmas?

Products can resolve
personal dilemmas

Products can motivate

desired goals (or
demotivate undesired ones)

Products can

intentionally trigger
personal dilemmas




Resolver
o
Moderar
o
Exponer y Desencadenar



Resolving Dilemmas

__0__

Simultaneously
fulfilling conflicting
concerns (A & B)

N

dilemma-inspired

K product i/
Explicitly prioritizing Exposing the conflict
one concern (A) over between AbB, and thus,
the other concern (B) emphasizing the dilemma
--4p-- -

Moderating Dilemmas Triggering Dilemmas
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Shall I wear flat shoes (#

my work meeting?

comiort), or a pair of

pumps (B-elegance) fc

(THP
roduct] offers

works with

e

Tanya Heath S

Shoes, existin
a mechanism that
different types and heights of

heels. When tired or in pain, the
user can swap from a high heel to
a lower heel with a simple click

com)

vit

heath

(www.ta




Shall | bike to work (A-social r or

drive (B-comfort)?

Electric bike (existing product) has

g electric motor used
opuls which n it more
ortable (less effortful) to cycle




Shall | focus on my physical surrounding and people around me

(A-belonging), or check my online notifications (B-curiosity)?

table in social venues (e
artphone usage, and a
nds to confront people wi

smaripnones



\ \‘l,é

Shall | go to the gym after work (A-physical wellbeing), or
go home to rest (B-comfort)?

Gym a‘a;&/ Was that

May be | can skip it
for this time :»:,

o
R

2013) is a product-service
e to pursue their personal
list printed on a

y finishing a task by biting off a

Chocolate to-do list’ by Marc Bayona |
combination that aims to mo
goals. This service gets users’ weekly to
chocolate bar so that one can enj
piece of ch late

ivate pec







=
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Figure 4(a). Petal

“Petal” addresses the conflict encouraging him to move on
between “l want to visit with his life. After placing a
the grave of my loved one bouquet of flowers on a grave,
everyday” and “l want to the person can bring back one
move on with my life”. It is petal and place it in one of the
an organically changing wall glass boxes of the wall piece.
piece that subtly reminds With time, the degrading

the person to visit the grave petals will remind the person

of a loved one, while also how long it has been since his

|

4

f| =

REEL
F L ki
1

last visit to the cemetery. At
the same time, the increasing
number of withered petals
will symbolize the time

spent grieving. Designed by
Sofia Hnatiuk, Rozemarijn
Klein Heerenbrink, Bob van
lersel, and Jaap Meijer, 2015.
(Reprinted with permission.)



DILEMMA DILEMMA DILEMMA

| want to move on with my life (e.g., go on a long | want to show my support at a funeral | want to spend the last days of my loved one
vacation) | want to grieve about my loss at a funeral with her, doing enjoyable things

| want to stay close to my loved one (e.g., visit his | want to talk about her funeral so that | can plan
grave everyday) it according to her wishes

N e,

BRINGwithME STONE SUPPORT FLOWER MEMENTO BRACELET

A gravestone that can be detached from Two different types of flowers that can be offered A bracelet that lets the user feel the heartbeat
the original grave to be kept as a symbol of at a funeral to trigger thoughts about one’s role of his loved one, which reminds him that he has
remembrance for the grieving person. in a funeral: Am | here to support others or do | limited time to prepare for his loss.

want to take this time to process my loss?

Credits:
Memento Bracelet by Pauline Fles, Nina Patsey, and Bas ter Haar Romenij; BringWithMe Stone by Rozemarijn Klein Heerenbrink, Sofia Hnatiuk, Bob
van lersel, and Jaap Meijer; Support Flower by Eva Aussems, Beatrice Chichiarelli, and Samuel Verburg. lllustrations by Freya Ruijs.






5.Acepta responsabilidades.

El Diseno positivo es auténtico en su proposito
e intencion.Toma la responsabilidad por su
impacto a corto y largo plazo, tanto en los
individuos como en las comunidades y la

Sociedad.



Disefhar para
estimular
comportamientos
virtuosos



;preguntas?






