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Disefio Emocional

Se empieza por definir qué son las emociones y coOmo es que estas configuran sensaciones
en las personas. Se les clasifica como internas y externas, aquellas que se demuestran de
forma interior como exterior dependiendo de la voluntad de la persona. Sin embargo, el
diseno emocional es la unién de todas esas partes, las cuales producen algun gozo o placer
en el usuario, logrando una cierta conexién del producto con el usuario.

Se cita a Donald Norman, un disenador que destaca por su descripcion y clasificacion de
tres niveles de aceptacién de un producto: el visceral, el conductual y el reflectivo. Siguien-
do estos tres niveles se describen ciertas formas de entender un objeto, ya sea de modo
superficial o de primer comportamiento; y de modo mas profundo y subjetivo, en el cual se
entiende el objeto como algo de mayor trasfondo, como el reflectivo.

A continuacion, se cita otro contribuyente al mundo de la emocién, como lo es Patrick
Jordan. El cual propone diferentes niveles de interseccion de distintos factores que influyen
en la creacién de un producto: el funcional, que hace referencia a la funcion practica del
producto; el utilitario, que hace referencia a qué tan utilizable resulta el producto, ya que a
veces los usuarios suelen invertir tiempo averiguando cdmo es que funciona el producto; y
el placentero, en el cual se proporciona un cierto valor emo-

cional al producto, ya sea para poder personalizarlo o que el

usuario pueda sentirse identificado con este de alguna

manera.

Por otro lado, se enfatiza en que la experiencia que proporcio-
na dicho diseno, no solo se queda en el producto, sino que
continuia haciendo efecto en los posteriores usos y desusos
del objeto.

Asi también, la emocion que ésta produce, no se basa solo en
la apariencia, pues es la materializacion del objeto lo que
influye en gran parte a la familiarizacién con el

diseno. Se determina el beneficio del disefio emo-

cional como la posibilidad de la conexién entre

producto y usuario por medio de experiencias.




Inicio del workshop

Se lleva en un inicio una descripcién de las tareas a realizar en el transcurso del workshop,
dando al alcance una hoja con el detalle del proyecto y la presentacién de este mediante
una exposicién abierta al publico. Se presenta el desafio del proyecto: crear una serie de
accesorios de oficina cuya funcién sea la de evitar la procastinacion.

Luego de ello se procede a repartir un cuestionario, el
cual tiene una serie de preguntas relacionadas al vinculo
que uno tiene con algun objeto especial, para ello,
previamente, se les solicitdé a los alumnos traer un
objeto con el cual tuviesen una relacion especial, ya sea
por lo que les transmitia o por la historia que guardaba
consigo. Asi algunos alumnos expusieron sus objetos
personales.
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Posteriormente, los alumnos proceden a formarse en
grupos los cuales ya habian sido establecidos dias atras
con previa organizacion, junto con sus respectivos logos
y nombres. Se les solicita empezar a pensar en el tema,
considerando todas las posibilidades e interiorizado los
puestos de cada actor de la tarea. Se empieza el proceso
de conceptualizacion mediante una investigacion de los
usuarios y de cébmo afecta en ellos dicha tematica.

Asi también, se define el término “procastinaciéon” el cual se evalta en funcién de la calidad
de interés que existe de parte del usuario para relizar las tareas o deberes a cumplir.

El acto de procastinar se realiza por consecuencia de desordenes emocionales, tales como
el estrés, la ansiedad o la frustracion. Es asi que se tiene dos conceptos del verbo: el dejar
de hacer una accién para hacer otra o el hacerla de otro modo, ya sea prolongando el
tiempo de ejecucién o mediante pausas y retrocesos.




Emocidn y sostenibilidad

Se entiende por disefo sostenible laimportancia ambiental, social y econdmica de un pro-
ducto y su proceso de produccion. Es por ello que se hace referencia al enfoque interdisci-
plinario que él realiza en la busqueda de un producto sostenible, trabajando con diversas
areas ya sea de ingenieria, arquitectura, etc.

Por otro lado, se hace énfasis en la utilizacion de recursos y el agotamiento de estos por
motivos que engloban el consumismo y la produccién continua. Como consecuencia,
esto genera otro de los problemas continuos que es la acumulacién de desechos, mencio-
nando que existen productos que al ser de materiales no biodegradables necesitan de la
utilizacién de quimicos o acidos para su degradacion y posterior depoésito en la tierra.

Debido a esta preocupacion por las consecuencias de dichos procesos de contaminacion,
se explica la presencia de la obsolescencia planificada en los productos de mayor consumo,
la cual se coloca para provocar un consumo aun mayor; se plantea una solucién a este fené-
meno por medio de una conexién emocional, la cual promueve una vida util mas larga
debido al vinculo que se establece con el objeto; y un avance tecnolégico, refiriéndose a
que por medio de este se podria llegar a optimizar procesos con materiales de mejor
calidad y durabilidad.

Se hace referencia a diferentes ejemplos de productos cuya vida ha transcurrido junto al
consumidor, y que, por ende, tiene un vinculo mayor por la apariencia de desgaste que
presentan. Es ahi donde se enfatiza el aspecto de objeto consumido para que entre a tallar
la tendencia “vintage” la cual apela al gusto por el material desgastado o con anos de anti-
guedad. Pues esta asemeja cierto recorrido que pudo haber sido hecho por alguna persona
o grupo de personas. Segun Alex, esta tendencia se favorece por el uso de la obsolescencia
también, pues esta contribuye al consumo de igual forma.

Finalmente se llega como
conclusién a una serie de
metas propuestas para
crear productos que se
conecten con su usuario,
que puedan adaptarse y
que tengan un plan de
obsolescencia.




Supernormal

La exposicion comienza definiendo lo que el término “supernormal” se refiere, con lo cual
se hace mencién a la muestra llevada a cabo por los disefiadores Naoko Fukasawa y Jasper
Morisson, en base a ello se recurre a la ejemplificacién de objetos que debido a su trascen-
dencia en el tiempo, son productos cotidianos. Lo “normal” se define como un aspecto
puro, simple y esencial que permite al usuario acercarse al producto y comprender su uso,
asi como también se le otorga una mencién en calidad de buen diseno. La exposicion hace
referencia a lo “supernormal” de dichos objetos por ser normales en demasia.

“Son tan ordinarios que son extraordinarios”
Profesor Alex Lobos.

También se habla de cdmo es que esta psicologia irrumpe con lo conocido en el disefo, y
es que desde hace muchos afnos esta disciplina se ha concebido como un acto de adherir
cosas al producto ya creado; es decir, si se piensa en un redisefio del producto, se sobren-
tiende una expectativa de hacerlo especial, en vez de querer integrarlo a la normalidad.
Jasper Morisson explica ello como el principal problema del disefio.

La solucién a dicho problema se plantea con una serie de disefios que enfatizan en el uso
de elementos simples que se encuentran tan bien integrados al producto que se vuelven
parte de su naturaleza, con categorias como mobiliario, objetos electrénicos, articulos para
el hogar y otros. En otra categoria, se muestran otros

disenos logrados por los estudiantes del RIT, los - o —
cuales en una jornada parecida de 3 semanas, logran .

resultados basados en el concepto “supernormal”

Por ultimo, se habla de la honestidad de un producto,
y cdmo lo simple de este puede lograr que el proceso
de produccion como el uso en si genere una sensa-
cién mas gratificante, ya que la atencion nosedaenlo
complejo del objeto sino que permite observarlo de
forma estética pero también entenderlo de forma
funcional.
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Produccién conceptual

El expositor Alex Lobos se enfoca en dos proyectos principales que marcaron su carrera,
una referente a su proyecto de tesis y el otro en base a un diseno concepto para una
empresa de electrodomésticos.

Referente al primero, se relata una anecdota que ayuda al expositor a poder recordar la
forma en la que llego al producto: una lavadora de platos.

“Una noche ya nos ibamos a dormir y mi esposa me dice para encender la lavadora de
platos porque a ella le gusta el sonido que produce y siente que le ayuda a dormir”

Eso produjo el primer indice para producir algo que causara una sensacién distinta de la
funcién que produce, en este caso Alex decidio rescatar el uso del agua en la cocina. Cémo
es que en los inicios habia mas interaccidén con este elemento para el lavado de la ropa o
utensilios, y que ello se va perdiendo conforme salen nuevas tecnologias. Muy aparte de
las problematicas de consumo del agua y su contaminacion.

A partir de ello se realiza una investigacion de ciertas fuentes naturales cuyos formatos
pudiesen aprovecharse en la contruccién de un artefacto de mayor contacto humano. Es
asi que dicha investigacién se divide en cuatros rubros: cascadas, rios, mar y lagunas. En
base a ello se realizan diferentes bocetos que ejemplifican su aplicacion. Estas diferentes
configuraciones iban con un mismo fin, el de continuar con el flujo de forma en que fuese
parte de un mismo ciclo o turbulencia que lograra el limpiado.

Al tratar de definir un solo concepto
se genera una serie de propuestas,
ya que se cae en cuenta de que no
solo se llegaria a una sola solucién
sino que era mas versatil conseguir
diferentes resultados segun el con-
cepto. La idea practicamente de los
productos es romper con un ciclo
normal del funcionamiento de un
lavaplatos comun, sino hacer de este
un ciclo mas natural y casi fluido.




Se realiza también una innovacién en base al material, pues se utiizan materiales que, junto
al aguay vapor de ésta, logran una reaccion natural que permite un limpiado 6ptimo. Tam-
bién se aprovecha el uso de mecanismos que logran una sensacion de flujo natural, la cual
puede reforzar los atributos dados por estas corrientes.

Por otro lado, se enfoca también en la explicaciéon de un proyecto cuyo concepto era el de
“green refrigeration’, un refrigerador que pudiese tener una consciencia ambiental en base
a la sostenibilidad.

Luego de una investigacion profunda del usuario, se logra rescatar la motivaciones y nece-
sidades existentes para la creacion y rentabilidad de un electrodoméstico con dichas carac-
teristicas. Se incluyé también un ciclo de vida del producto, el cual contribuiria a ver qué
procesos podrianser optimizados, ya que debido a su dificil desecho resultaba complicado
el poder crear un ciclo cerrado.

Es asi que el resultado beneficia el consumo de electricidad mediante cierto sistema que
contribuiria a no desperdiciar mediante la apertura de la puerta del refrigerador, ya que en
muchos casos cuando se hace manual, puede dejarse la puerta semiabierta lo cual irrum-
pe con el proceso de refrigeracion regular y general un consumo inapropiado del producto
en uso.

También se produjo una propuesta de utilizacion de la tecnologia mediante un sistema
electrénico que genere una serie d eopciones en donde se puede regular el grado de refri-
geracion, la apertura de puertas, la conservacion de ciertos alimentos, etc.

Como conclusion de la conferencia, se reafirma la importancia de un buen estudio del
usuario para poder objeter ciertos datos que ayudarian a poder entender o traducir ciertos
valores que las personas consideran importantes en los producto usados cotidianamente.
Ser buen observador facilita la tarea del disefiador, ya que no solo se queda en la parte
superficial, el producto no se procede como un objeto bioamigable tan solo por la sensa-
cion que produce sino también por otra serie de beneficios que satisface en parte las nece-
sidades del consumidor y del ambiente que lo rodea, que es a lo que finalmente se apunta.




Desarrollo del workshop

Luego de una investigacion en el area, los grupos se reunen continuamente con sus aseso-
res de proyecto, los cuales forman parte del staff de profesores de disefio. Estos evaltan las
revisiones hechas por el profesor Alex, como también el criterio del grupo para tomar en
cuenta dichas opiniones. Es asi que el grupo se consolida con una propuesta, mediante un
debate continuo del concepto, esquematizacion, diagramacién del afiche y prototipado.

Algunos grupos alternan posibilidades, siendo para ellos dificil la tarea de decidir por un
camino que los conducird al producto real. Sin embargo, hay otros que hacen uso de meto-
dologias, tales como el famoso Brainstorming o “lluvia de ideas”, las cuales facilitan la inte-
raccion de cada uno de los miembros del grupo, asi como también favorece a la creacién
de ideas con sustento.

Parte del reto del workshop consiste en interactuar con las diferentes calidades académi-
cas de los alumnos, se lidia con la experiencia en el desarrollo de productos de alumnos de
5to aflo de carrera, como con la facilidad de armar conceptos de los alumnos de 3er aio. Es
por ello, que parte de su tiempo lo invierten en conocer dichas habilidades y sacarles pro-
vecho en el transcurso del taller.

Asi también, resulta ludico percatarse de la ideas que merecen ser desarrolladas como las
que podrian ser replanteadas, ya que genera en ellos la capacidad de poder tener un plan
alterno o de solucionar percances mediante cierta presién de tiempo. Si bien ellos se
encuentran familiarizados con dicho proceso, cada workshop genera en ello una motiva-
cion distina, con lo cual es necesario recalcar que este taller no es la excepcion, pero parece
ser uno de los pocos que ha generado un ambiente mas dinamico debido a su tematica.
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Elaboracién de prototipos y compartir

Posterior a la revision de propuestas, se continua la elaboracion de la presentacién del pro-
yecto, ya sea en 2D mediante el afiche y renders, asi como la elaboracién de prototipos que
daran una mejor idea de la proporcién del producto y de su uso.

Para ello, la especialidad cuenta con el apoyo de VEO, el cual proporciona a los alumnos el
uso de las maquinas impresoras 3D,de manera gratuita con lo cual el principal reto de los
participantes es realizar a tiempo el modelado de piezas para posteriormente mandarlas a
imprimir.

Debido a que la impresién fue realizada en plastico, y en polvo en algunos casos, era nece-
sario un acabado posterior, para ello fue necesaria la continua supervision de Jennifer Won,
encargada del drea de impresion.

Asi también, algunos asesores estuvieron presenten en el proceso de prototipado, lo cual
fue aprovechado por los alumnos para posteriores consultas y contribucién con su trabajo.
Parte del asesoramiento consistié en sugerir y probar los posibles materiales alternativos si
es que los alumnos se veian improvistos de poder realizar una impresion. Es asi que
muchos de ellos terminaron utilizando materiales como la madera, la cual se amolda muy
bien a sus necesidades plasticas y formales.

Lo beneficioso del proyecto era el tamano de las piezas lo cual era un asunto clave para el
prototipado. Sin embargo, luego de tan ardua tarea, los participantes pudieron deleitarse
con un pequeno compartir proporcionado por el departamento, en el cual se pudo aun
interactuar con los otros grupos acerca de los pormenores de su proceso, asi como tam-
bién dejar un poco de lado el aspecto académico-formal del proyecto para pasar a un
aspecto empirico-vivencial respecto a las platicas proporcionadas por el profesor Alex
Lobos, el cual se mostré muy a gusto con los avances hasta ese momento de parte de los
alumnos.




Presentacién de proyectos

La presentacion final de los proyectos
se llevd a cabo en el nuevo auditorio de
la Facultad de Arte, donde ya se habian
realizado las anteriores exposiciones.
Sin embargo, otro fue el aspecto que
surgio al ver en ese espacio casi familiar
el producto de una semana ardua,
llena de trabajo y motivacion de parte
de los alumnos.

Sorprendente fue el desenvolvimiento de dichos pro-
yectos que terminaron logrando el objetivo, sobrepa-
sando las espectativas, como también hubieron algunos
que tan solo lograron quedarse en lo funcional y estéti-
co, ademas de no cumplir con el principal requisito:
evitar la procastinacion.

Uno de los proyectos que, segun Alex Lobos, logré ir mas alla de lo solicitado fue el de
“PRC’", ESPACIO ZEN el cual trataba de adentrarse en las vias de escape usadas comun-
mente por las personas creativas y que originaba una sensacion de cercania a la naturale-
za. Ademas fue uno de los Unicos grupos que usaron el avance tecnolégico para ligar el
producto al uso de las aplicaciones, de manera en que se tenga un seguimiento de los
diferentes logros y que estos, a su vez divididos en 4 categorias, puedan contabilizarse
mediante una plataforma fisica en la que se depositan los accesorios de oficina.

Otro de los proyectos a destacar es el de YAN QUEN PO,
el cual busca hacer una oda a los juegos antiguos y
simples que se realizaban en la infancia. Haciendo una
nocion de que mediante el juego también es posible
aprender y concentrarse. Esta familia de productos fue
punto de critica debido a lo que se proponia: no pro-
castines, juega. Ya que el principal objetivo del works-
hop era lograr un producto que con-
tribuyese a la accién y presiciéon en la
realizacién del trabajo diario, resulta-
ba poco convincente el desarrollo de
un ambiente de trabajo para un
publico objetivo basado en practi-
cantes. Sin embargo, este trabajo
también fue rescatado por recurrir a
la nostalgia como punto de partida
para la emocion.
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Entre otros proyectos se puede destacar el uso de diferentes medios para lograr una inte-
gracién del producto, ya que mediante ello el usuario podria identificar un vinculo emocio-
nal sin tener que pensar antes en la utilidad o en la idea de tener un cantidad de objetos
dispersos sin ningun vinculo entre ellos. Algunos de estos medios lograban resultados mas
gue 6ptimos, como es el caso del grupo de “Los zuricatas” los cuales crearon una familia de
productos basados en animales, de tal forma en que se observaba una sensibilidad propia
en cada producto, ademas de una preocupacion por el ahorro del papel en su uso diario en
la oficina; pero debido a que su enfoque fue mas sostenible que util en el trabajo no pudo
llegar al objetivo.

Otro de los medios a tlizarse, aparte de la forma, fue el de la escritura, en la cual el grupo
“Mapache” integro en cada uno de los objetos un mensaje que daria presencia a cada una
de las acciones de un ciclo de trabajo convencional. Respecto a la forma, como se mencio-
naba con anterioridad, se recurre a utilizar un mismo lenguaje ya sea mediante elementos
que se repiten en todos lo objetos, como tratar de compactarlos en un solo producto,
como es el caso de PROCASTINACTION, asi también el grupo “A medias” y el proyecto IWI
recurrieron al ensamble por contacto para conectar los 4 productos.

Por otro lado, se encuentran intentos fallidos o hasta forzados con respecto no solo a la
funcion sino también a la estética de los productos, en este caso hace falta rescatar que el
intento fue mas sincero en esos casos, pero tan solo se quedd en la idea mas que en la reali-
zacion del objetivo.




Proyectos finalistas

El tercer lugar lo ocupa un proyecto cuya presentacion fue una de las mas limpias y sofisti-
cadas, sin embargo las partes no tenian una interaccion directa entre ellas, por ello resulta-
ba dificil verlo como un todo. El proyecto del que se habla se titula SPHERICAL y genera
cierta ensacion tecnoldgica lo cual cubre con la virtudes de la emocion.

Es un proyecto merecedor de un reconoci-
miento como tal, pero existieron otros
proyectos que lograron un fin mas
funcional, puesto que la principal tarea
era la de preservar la interaccion en
acompanamiento con el trabajo.

Es asi que un proyecto rescata por lo
ultimo mencionado y tambien por ser
uno de los pocos que lograron integrar
de forma ludica un elemento a su familia
de productos: la tijera. Y es que esta
herramienta de trabajo resulta tan
simple y funcional que representa
un retro poder transformarla,
siendo necesario no pensar en
una tijera necesariamente sino
en un elemento que corta. El
segundo puesto fue otorgado a
dicho proyecto del grupo “Out-
siders”, el cual desde el principio
logré configurar una dindmica
entre los productos pero la esté-
tica fallaba a la hora de comuni-
car la funcién del producto.

Si bien uno de los criterios de calificacion fue
el de la emocidn, el titulo del presente works-
hop era “Descubre el uso de la emocion’, es
decir a utilidad del producto tenia que ser
implicita asi como también el uso de las herramientas
formales o de color para unificar diferentes funciones,
sobretodo si se habla de elementos que por si solos,
tan solo se conectan por una cuestion de uso pero
como forma y material son totalmente distintos. Por
ello, el resultado final y el primer lugar se le otorga a un
grupo que cumpliendo con dichos parametros pudo
lograr una unificaciéon de todos los detalles, con algu-
nos deperfectos estéticos, pero que son coherentes al
contexto y usuario: OFID del grupo “Just ID".
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Conclusiones

- El workshop “Descubre el uso de la emociéon” ha sido organizado por el Departamento de
Arte y realizado por el Profesor Alex Lobos proveniente del RIT, con la intencién de demos-
trar la puesta en practica del disefno emocional y sus vertientes en el dia a dia.

- Los participantes son alumnos inscritos en los cursos principales de la Especialidad de
Diseno Industrial de 3ero, 4to y 5to ano de carrera. Ellos han tenido como principal reto
interactuar entre ellos mismos y sacar a flote ideas que sean provechosas al grupo y pro-
yectarlas para volverlas reales.

- El numero de conferencias dictadas por el expositor Alex Lobos es de cuatro, éstas abar-
can temas relacionados con el Disefio emocional, Sostenibilidad, el concepto de Supernor-
mal y la Proyeccién conceptual.

- Los alumnos no trabajaron solos, estuvieron con ellos parte del staff de profesores perte-
necientes a los cursos principales de Diseno, los cuales asesoraron en gran parte del desa-
rrollo del workshop y también apoyaron a los alumnos en la toma de decisiones para la
realizacion del prototipo.

- Los alumnos pudieron hacer uso de las impresoras 3D del aula VEO de forma gratuita, en
algunos casos se realizaron figuras de impresién en polvo con la condicién de pertenecer
como muestrario para posteriores impresiones.

- La premiacion fue basada en los parametros dictados desde un inicio por el realizador del
taller, evaluando una serie de usos de elementos que tuviesen una coherencia formal ante
todo y que su integracion no se viese forzada o realizada en base solo a lo emocional.

-El verdadero desafio del workshop ha sido lograr un producto que cumpla con una serie
de caracteristicas que lo dotan de simplicidad, honestidad y sostenibilidad en su produc-
cién, asi como también el valor que se le puede dar al uso de la emocion para transmitir y
traducir diversas sensaciones y actitudes morales en base a un tema. Es asi que se ve la
aplicacion de esta clase de disefio no solo para un deleite estético sino para una humani-
zacion de los objetos, dotandolos de caracter y personalidad, con los cuales el usuario ha
de sentirse identificado.




Anexo 1: Alumnos Participantes

5to ano

Celeste Ahorga Veldzquez
Ximena Silva Alfaro

Angela Guerrero Echavarria
Gerardo Gonzales Rojas
Daphne Laguna Aguirre
Fiorella Moncada Araujo
Silvia Alcedo Navarro
Adriana Lari Junchaya
Pedro Ariza Villanueva
Thalia Gonzales Anchorena
Daniela Situ Sanchez
Marcela Gonzales Arias
Marco Garcia Casana
Verdnica Rodriguez Yamuca
Consuelo Cano Gallardo

Liz Roque Jihuana

Adan Boggio Miyashiro
Emilia Lombardi Franco
Gerardo Gonzales

Melissa Velarde Polar
Fiorella Rios Motta

Luis Guembes Campos

Keni Gushiken Doy
Marlene Bustamante Carvallo
Alejandra Arambulo Vidal
Eduardo Rodriguez Bonelli
Miguel Angel Atamari Ayala
Maria Lucia Zegarra Pacheco

4to ano

Ofelia Mendoza De los Santos
Rodrigo Rupay Gonzales
Ruby Changana Alvarez
Lizbeth Diaz Nunez

Silvana Flores Benavides
Mariane Archimbaud Valenzuela
Jesus Camacho Mosqueira
Fiorella Espinoza Diaz
Gerardo Hurtado Ramirez
Claudia Ayala Andazabal
Emily Matias Diaz

Andrea Drozen Nieva

Lizeth Marzano Noguera
Chiara Garrido Arce

Gisell Holguin Villavicencio
Andrea Ames Vargas

Lorenzo Bouroncle Hernandez
Naomi Nathan Kochen
Santiago Eguren Badani

Ax| Baertl Pedal

Mary Alejandra Rivadeneyra
Ana Lucia Aguilar Urquiaga
Valeria Estrella Chong
Diandra Zegarra Carbajal
Claudia Cebreros Coloma
Samantha lturrizaga Trigoso

3er ano

Clara Piccini Acuna

Andrés Canchan Zuniga
Kenneth Bernal Araoz
Gabriel Ballon Fox

Ximena Chirinos Carrillo
Kiomy Kanashiro Fukuhara
Gonzalo Gamboa Buendia
Piero Saenz Salas

Valeria Tapia Cavassa

Luis Quispe Ordorez

Silvia Uribe Orbegoso
Diana Field Montenegro
Sofia Diez Canseco Hernandez
Luciana Melgar Carhuancho
Martha Perez Quintana
Estefania Ku Hurtado
Sergio Talavera Peschiera
Franz Quiroz Cornejo

Saulo Arévalo Cano

Diego Pando Cardenas
Ximena Collado Saavedra
Luz Alcantara Mezarina
Jamilet Yalan Mendez
Alexandra Rodriguez
Alfredo Bariandaran Guerra
Amsel Gali Levin

Solange Beltran Moody
Akemi Yagui Kaqui

Franco La Puente Pita

Akie Manrique Cancho
Doris Chacén Izquierdo
Valeria Macalupu Chira
Pablo Machacuay Gomez
Jennifer Ricapa Soto
Ninoshka Guerrero Fernandez
Jessica Encalada Millan
Opimé Rivera Pizarro

Juan Pablo Lindo Gonzales




Anexo 2: Grupos y Proyectos
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Anexo 3: Parte Organizativa

——Pontificia Universidad Catélica del Peru
Especialidad de Diseno Industrial

Explora el uso de la emocidén
Conferencias y workshop

PRESENTACION

La especialidad de Diseno Industrial tiene el agrado de presentar las Conferencias y works-
hop de Diseno Industrial “Explora el uso de la emocion”a cargo del profesor Alex Lobos del
Rochester Institute of Technology llevado a cabo entre el lunes 24 al viernes 28 de marzo
del 2014.

Sobre el conferencista:

Alex Lobos es profesor de Disefio Industrial y de Sostenibilidad en Rochester Institute of
Technology, en New York USA. Area de investigacién: Disefio como herramienta para inno-
vacion social y ecolégica, tiene frecuentes participaciones en conferencias, publicaciones y
proyectos de investigacidn en Estados Unidos, Latino América y Asia. Ha sido profesor en
University of Illinois Urbana-Champaign (USA) y en Universidad Rafael Landivar (Guatema-
la), asi como disefador industrial para General Electric. Becario Fulbright y posee un
Master in Fine Arts de University of Notre Dame y una licenciatura en Diseno Industrial de
Universidad Rafael Landivar. Mas informacion sobre el trabajo de Alex Lobos: http://lobos-
design.wordpress.com/

“Estoy muy honrado y entusiasmado de participar en el taller de Diseno
emocional en la PUCP. Esta es un area que me encanta y que esta tomando mucha
importancia debido a los beneficios que ofrece mas alla de la formay

funcion. Lograr una conexion emocional con los disefios aumenta la

experiencia de uso y facilita el uso mas placentero y sostenible del

producto. Disenadores que manejan estos conceptos tienen una gran ventaja
para generar productos exitosos en el mercado y que aumentan la calidad de
vida de sus usuarios.

El taller en la PUCP explorara varios niveles como generar emocion en el
diseno. La actividad central sera un proyecto en grupos que aparte de
poner al diseno emocional en practica servira como puente para unir a
estudiantes de diferentes ainos de la carrera. Estas son oportunidades muy
especiales y los resultados del taller mostraran el impacto que el disefo
puede tener en la industria y la sociedad”.

Alex Lobos
Rochester, 21 de marzo de 2014




Taller de Diseno Emocional

Pontificia Catdlica Universidad de Peru
Marzo 24-28, 2014

Prof. Alex Lobos

Rochester Institute of Technology, USA

DESCRIPCION

Este taller explora el uso de‘emocién’en disefio industrial para aumentar la experiencia de
uso, percepcion de marca y sostenibilidad en los productos. Estas areas son de suma
importancia para el éxito de los disenos en el mercado, aumentando su valor percibido
relevancia con el usuario. El taller cubre principios basicos de emocion en diseno e incluye
un proyecto corto donde se aplican estrategias para conseguir multiples niveles de cone-
xion relevantes entre producto, usuario y ambiente.

METAS

. Entender el efecto que tiene la‘emocién’ en el Disefio Industrial y los diferentes
niveles en los que puede influir la experiencia de uso;

. Explorary aplicar estrategias de disefno que aumentan la conexion entre productos,
usuarios y entorno; y

. Evaluar el potencial de diseno emocional como un componente clave en el proceso
diario de diseno.

METODOLOGIA

El taller integra presentaciones (ponencias), discusiones abiertas y andlisis de productos
existentes. El componente principal del taller es el desarrollo de un proyecto que aplica
estrategias de disefio emocional para mejorar la experiencia de uso y sostenibilidad de los
productos. Los disefios finales seran presentados en formato 2D y 3D, como parte de una
exhibicion publica.

PROYECTO

Grupos de 7 estudiantes desarrollaran una linea de 4 productos de oficina que usen disefo
emocional para superar la procrastinacion, o sea, el “habito de postergar actividades o
situaciones que deben atenderse, sustituyéndolas por otras situaciones mas irrelevantes o
agradables” (Wikipedia). El proyecto seguira los siguientes pardmetros:

- La linea de productos consta de: engrapadora, dispensador de cinta adhesiva, tijeras y
perforadora de papel.

- Disefo final en 2D: un afiche formato vertical de 30x20 pulgadas que comunique el pro-
ceso de disefio y solucidn final por medio de imagenes y texto corto. Grupos imprimiran el
afiche y también entregaran un archivo PDF.

- Diseno final en 3D: modelos refinados de carton y papel a escala 1:1, no funcionales.

- Afiches y modelos seran exhibidos al publico Viernes 28, 3pm.

>




Sistema de Diseno (3 puntos): Atencidn a necesidades de usuario, solucién a la procrastina-
cion e integracion de Evaluacion la linea de productos.

- Emocion sostenible (4 puntos): Mejora de experiencia de usuario que aplique estrategias
de conexion emocional y sostenibilidad.

- Presentacion (3 puntos): Calidad de afiche, modelos y presentacién oral.

Referencias Libros - Emotional Design — Donald Norman

- SuperNormal - Jasper Morrison & Naoto Fukasawa

- Designers, Visionaries and Other Stories - J. Chapman & N. Grant

- Emotionally Durable Design - Jonathan Chapman

Internet -Design & Emotion Society: http://www.designandemotion.org/

- Donald Norman: http://www.jnd.org/index.html

- A. Lobos & C. Babbitt: “Integrating Emotional Attachment & Sustainability in

Product Design” http://www.mdpi.com/2078-1547/4/1/19/pdf




