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Resumen

El disefio positivo busca brindar experiencias placenteras y generar bienestar a través de estimulos
positivos cuando un usuario interactlia con un producto, sistema o experiencia. Asimismo, el disefio
para la artesania es capaz de integrar los elementos propios de una comunidad local y transformar
permanentemente su propia realidad respondiendo a las influencias emitidas por las reacciones que
rodean al sistema. En tal sentido este articulo se centra en responder la pregunta ¢, Cual es la relacion
entre los enfoques de disefio de experiencias placenteras y el disefio para la artesania? Para ello se
recopilaron un total de 14 documentos sobre el disefio para las experiencias placenteras y el disefio
para la artesania, los cuales fueron analizados y sintetizados en mapas conceptuales. A partir de lo
anterior se establecieron relaciones desde los enfoques conceptuales de las dos areas de
conocimiento. Una de las principales conclusiones es que la generacion de experiencias placenteras
se puede aplicar en el disefio para la artesania, con el objetivo de generar un impacto positivo en el
usuario.
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1. Introduccién

La presente investigacién apuesta por una tejer relaciones entre los enfoques conceptuales del
disefio de experiencias placenteras y el disefio para la artesania. El disefio para la artesania es un
sistema donde se transforman recursos naturales en expresiones materiales simbdlicas vy
funcionales (Ver Figura 1) que fortalecen el patrimonio material de la comunidad local, y, a la vez
opera como una labor productiva y econdémica dentro del sistema. Asimismo, el disefio de
experiencias placenteras es una fuente importante de innovacion en el proceso de desarrollo de
proyectos (disefio industrial). Su base es identificar y observar el comportamiento de las personas al
interactuar con los productos y asi entender las experiencias funcionales de los consumidores,
aplicandolo al aprendizaje y convirtiéndolo en oportunidades de disefio de productos.



Figura 1. Artesana Del Carmen de Viboral. Autoria Instituto del Carmen de Viboral

1.1 Justificacion

El disefio en la actualidad solo influencia el 10% de nuestra felicidad (Design, D. I. Projects, TU
Delft.). En el disefio de experiencias placenteras se busca crear relaciones significativas entre el
producto y el usuario, ademas de disefiar productos que contribuyan a una sociedad saludable. Por
otro lado, en el disefio para la artesania, el disefiador debe ser consciente de su identidad, y de la
identidad del grupo social estudiado, es decir, de su entorno cultural. La colaboracion entre
artesania y disefio, es un modo de relacionar el «saber hacer» con el «saber qué hacer». En el
andlisis de material documental e investigaciones relacionadas con el disefio y la artesania, se
pudo concluir que, hasta ahora, ninguno relaciona los enfoques conceptuales del disefio de



experiencias placenteras y el disefio para la artesania.

1.2 Marco conceptual

Las iniciativas del disefio positivo, buscan promover deliberadamente el bienestar subjetivo de las
personas y por lo tanto acrecentar la apreciacion permanente de sus vidas por medio del desarrollo
de procesos creativos, disefio de productos industriales y disefio de productos para la artesania. ‘El
disefio actual solo influye en el 10% de nuestra felicidad" (Delft institute of positive design, 2020).
El ‘Disefio Positivo’ es una filosofia de innovacion desarrollada por investigadores lideres en disefio
experimental de la facultad de Disefio Industrial de la Universidad Tecnolégica de Delft (TU Delft),
en Los Paises Bajos. Plantea estrategias de innovacion que buscan esencialmente promover,
facilitar o fomentar el bienestar de los usuarios y lo hace por medio de la aplicacién préactica del
conocimiento derivado de la investigacion cientifica sobre la experiencia humana: psicologia positiva,
psicologia emocional, economia conductual. (Delft Institute of Positive Design, 2020)

Segun Desmet y Polhymer (2013) el disefio positivo es una filosofia del disefio que se basa en influir
en el bienestar de las personas desde la felicidad, si bien esta es diferente siendo subjetiva para
cada individuo el disefio positivo busca brindar experiencias placenteras a partir de la emocién, la
estética y el significado.

Disefio para la artesania

Por otra parta, el disefio para la artesania es capaz de integrar los elementos propios de una
comunidad local y transformar permanentemente su propia realidad respondiendo a las influencias
emitidas por las reacciones que rodean al sistema. Es decir, en un sistema artesanal se transforman
recursos naturales en expresiones materiales simbdlicas y funcionales (producto artesanal) que
fortalecen el patrimonio material de la comunidad local, y a la vez opera como una labor productiva
y econdémica dentro del sistema.

En palabras de Pacheco (2014): La actividad artesanal (...) se caracteriza por transformar recursos
naturales en materias primas para la produccién de bienes. Predomina el uso del conocimiento
tradicional, y el despliegue de técnicas dominadas por un artesano, sean estas manuales o
soportadas en herramientas y maquinas simples. Con la actividad artesanal se realizan artesanias
gue manifiestan simultaneamente una cosmogonia y un producto final utilitario, decorativo o artistico.
La actividad artesanal es un sistema social que establece vinculos con aspectos socioculturales,
socioecondmicos y sociopoliticos dentro del contexto local.

Asimismo, se entiende que el disefio inicialmente debe interpretar el medio en el que se desenvuelve
para conocer los simbolos y tradiciones artesanales para generar un vinculo en el sentido de
identidad social, entablando una relacién que permita conservar los rasgos culturales locales propios
del sector artesanal.

Desmet y Polhymer (2013) plantean un esquema donde estan los tres pilares esenciales para el
disefio positivo, estos son la virtud, el significado personal y el placer que sirve para explicar la
relacion entre los dos primeros pilares:



La virtud: Consiste en ser moralmente una buena persona, este es el tipo de disefio que
posibilita el comportamiento virtuoso, y que se liga en uno de los placeres (en este caso el
ideoldgico) de la teoria de Jordan (2002), en que habla de que este tipo de placer es el que
se basa en los valores.

El significado personal: Este se basa en perseguir los propdsitos de vida, ya que segin
Desmet las personas que persiguen sus suefios son mucho mas felices, analizando el
significado este pilar del disefio positivo podemos ver como se relaciona con la siguiente
descripcién de Neve Herrera Rubio (Artesania y cultura) en el que dice que los aspectos mas
importantes de la artesania son la cultura y su relacion con la produccién de bienes
materiales y tecnologia, al igual que la relacion de las dimensiones humanas como lo es la
construccion del sentido de vida.

El placer: Uno de los pilares mas importantes del esquema, ya que va ligado de muchos
aspectos importantes que también se relacionan con la artesania, el placer se basa en
experimentar sentimientos positivos y esto va de la mano de las emociones. Para esto,
Desmet (2006) habla de que la emocion es una cualidad fundamental humana y la mayor
parte del comportamiento y pensamiento esta influenciado y enriquecido por las emociones
ya que estas generan un impacto emocional en los disefios. Ademas, afirma Desmet (2006)
que la relacion con el mundo es afectiva.

El disefio de experiencias es una gran fuente de innovacion en el proceso de desarrollo de proyectos
de disefio, basdndose en identificar y observar comportamientos de las personas al interactuar con
el producto y asi entender esas experiencias funcionales de los consumidores y aplicarlas en el
aprendizaje del proceso de disefio.

Hekkert (2006), Schifferstein y Cleiren (2005) definen la experiencia como la conciencia de los
efectos psicoldgicos provocados por la interacciéon con un producto, incluyendo el grado en el que
todos nuestros sentidos son estimulados; atribuimos significados, valores y reconocemos los
sentimientos y emociones. En ese sentido, el término ‘experiencia’ se refiere a acontecimientos de
la vida singularmente significativos tanto cognitivos como afectivos. Segun Desmet y Hekkert (2007)
la experiencia dependera de la forma en que una persona interactlia con un producto, se distinguen
tres componentes principales en dicha experiencia

1. La respuesta estética se caracteriza por sentimientos de placer o no, que se basan en la
percepcién sensorial del objeto (Pilar del Placer del disefio positivo).

2. La persona trata de entender como un producto debe ser operado o vivido (Pilar de Virtud
del disefio positivo)

3. Lapersona le atribuye expresiones simbdlicas, seménticas u otros significados connotativos.
(Pilar del Significado del disefio positivo)

Todos estos componentes forman la experiencia global del producto, cuando dichos productos son
propios de la actividad del disefio, son destinados a ser percibidos, utilizados y experimentados, es
decir, a generar experiencias. Segun el marco de experiencia de producto propuesto por Desmet y
Hekkert (2007) la interaccion usuario - producto se basa en los elementos mencionados
anteriormente: en la experiencia estética, la experiencia emocional y la experiencia de significado.



El desafio de disefiar productos es llevar la experiencia resultante a un primer plano, disefiar la
experiencia antes que el producto o como Buxton (2007) dice: "A pesar del sesgo tecnocratico y
materialista de nuestra cultura, en dltima instancia, lo que estamos disefiando son experiencias, no
cosas". Pero ¢ Qué significa disefiar una experiencia? Para Buxton, parece una cuestion de como se
siente al actuar a través de un producto, en el momento en que se usa, el momento de la experiencia.
Esta nocion de experiencia, que se centra en como se hace algo, fue provocada notablemente por
el éxito del iPhone de Apple, que presenta una caracteristica Unica hasta ahora, la estética de la
interaccion, pero basicamente cumpliendo las mismas tareas que cualquier otro teléfono movil.

Si bien es ciertamente importante reducir la experiencia al "placer debido a la sensacién de la accién”
(Buxton 2007). Conceptualmente, la vision amplia de la experiencia como historias significativas
tiene mucho més que ofrecer que una vision estrecha como sentimiento placentero. Una experiencia
es un tejido complejo de sentimientos, pensamientos y acciones, dentro de las cuales, las emociones
y la satisfaccion de las necesidades psicolégicas universales deben tener un papel acentuado.
Aungue las emociones son complejas, todas comparten una evaluacion inherente, el placer y el
dolor, que proporcionan "la vara de medir sobre la cual posibilidades cualitativamente diferentes
pueden ser comparado "(Russell 2003). Esta evaluacion es importante para dar forma a la conducta
futura y si es positiva, una fuente de felicidad. Pero, ¢dénde esta el placer? Sheldon y (2001)
demostraron el vinculo intimo entre lo placentero de una experiencia y la satisfaccion de las
necesidades psicologicas universales en ese sentido, se ve la experiencia como la necesidad de
autonomia y estimulacién. Una mirada especifica a las experiencias positivas mediadas por la
tecnologia revel6 la estimulacion, afinidad, competencia y popularidad como las principales fuentes
de placer (Hassenzahl, 2010).

La experiencia es algo muy importante no solo para el disefio emocional si ho para el disefio positivo
y la artesania, segun Aarron Walter (designing for emotions) hay que entender las necesidades del
usuario y resolverlas para asi generar una experiencia positiva, para esto Walter toma la piramide
de necesidades del psicélogo Abraham Maslow quien ubica de menos importante lo funcional, la
cual Walter describe como que el usuario pueda completar una tarea, lo confiable, quien Walter
dice que es para que el usuario se sienta comodo, lo usable, segun Walter que permite relativamente
realizar las tareas de una manera facil, y por Ultimo y mas importante en la piramide de necesidades
esta lo placentero, que Walter describe como los divertido y alegre. Con base a todo lo
anteriormente mencionado, Gloria Barrera menciona lo siguiente: “El disefio participativo entre
disefiadores industriales y artesanos es fundamental, siendo los disefiadores los que propician los
espacios adecuados y dinamizan los procesos para que los artesanos den asi respuesta a sus
necesidades™.

Asimismo, la Disefladora Industrial Ana Cielo Quifiones se refiere a que la union del trabajo entre
disefiador y artesano impulsa la produccién de objetos con identidad propia elaborados con técnicas
ancestrales y materias primas de la region, por lo que no es otro producto de consumo, generado en
masa. La relacion entre disefio y artesania tiene el objetivo de relacionarse siempre y cuando el
artesano y disefiador lleguen a tener “apropiaciones consentidas” es decir, “que en las cuales bajo
determinadas y apremiantes condiciones los creadores han autorizado de manera tacita o expresa
la produccion, reproduccion o transformacion de sus creaciones artesanales, el uso y/o aplicacion
de sus aportes técnicos, simbdlicos o estéticos a otros actores sociales” (Barrera, Quifiones, y
Jacanamijoy, 2014).



Diseno Positivo

El ‘Disefio Positivo’ es una filosofia de innovacion desarrollada por investigadores lideres
en disefio experiencial de la facultad de Disefo Industrial de la Universidad
Tecnolégica de Delft (TU Delft), en Los Paises Bajos.

Plantea estrategias de innovacién que buscan esencialmente promover, facilitar o fomentar el bienestar de los usuarios

Por medio de la aplicacion préctica del conocimiento derivado de la investigacion cientifica sobre la expetiencia humana:
psicologia positiva, psicologia emocional, economia conductual

I Ser moralmente una
buena persona
Disefio que posibilita el
comportamiento virtuoso

El Diseno Positivo busca
combinar estos
conocimientos cientificos
con marcos conceptuales
sobre la experiencia del Experimentar efectos
usuario (User Experience — positivos

UX) en procesos de

innovacion

Perseguir los propésitos de vida
Las personas con propdsitos son
- mucho mas felices

Desmet y Polhymer (2013)

Aplicarse a procesos de innovacion para crear productos y servicios que generen un impacto
I positivo en el bienestar psicolégico y felicidad de las personas

La blfsq.ueda de la felicidad es Las iniciativas del Disefio Positivo buscan promover deliberadamente el bienestar
un objetivo humano fundamental  sypjetivo de las personas, y, por lo tanto, acrecentar la apreciacién permanente de sus vidas

https://repository.eafit.edu.co/bitstream/handle/10784/9436/DisenoPositivo_CLADEA_SimonJimenez pdfisequence=2&isAllowed=y

Figura 2 Mapa conceptual del problema de investigacién. Autoria propia.

La relacion que tiene el disefiador con la comunidad artesana, especificamente con el artesano
productor es la exaltacion y preservacion de la técnica. Ademas, el disefiador propone la naturaleza
funcional del producto (funcién de uso, comunicativa, estética y simbdlica) y el artesano aporta
conocimientos y destrezas en el manejo de la técnica que compone el oficio artesanal. Como se
venia diciendo anteriormente, la relacion que hay entre el saber popular y el saber académico es
técnico creativo, ya que cada uno aporta desde su experiencia y conocimiento para el desarrollo de
nuevos productos, segun Yolanda Mora (1972), quien plantea que la intervencion del disefio en la
artesania es un proceso bilateral, donde “se libera la capacidad de expresién, beneficia desde luego
mas al artesano, que se sentira mas contento, mas realizado, en la medida que mas se haya
expresado”. Aqui es donde se presenta la oportunidad para el disefo positivo, orientado hacia como
proponer experiencias placenteras desde el disefio artesanal, sin perder el enfoque de la técnica y
la transformacién de materiales tradicionales.

Para concluir, cabe mencionar las palabras de Claudia Garcia Rojas en las que destaca la
importancia del disefio en la artesania “"El escenario artesanal requiere en la actualidad un
acompafiamiento del disefio no solo para comprender, analizar, registrar el proceso de la técnica y
la materia prima si no con el animo principalmente para la salvaguarda la identidad de la cultura
material de cada region”” ademas de poder agregar lo que dice Schultz en el 2008: “La artesania ha
mantenido su consideracion histérica como concepto, pero en la préactica el disefio ha estado
implicado histéricamente con el quehacer artesanal”. Asi podemos apreciar como el disefio industrial
ha venido de la mano de la artesania, y como ese acompafiamiento participativo puede lograr cosas
muy grandes para ambos. Realizando trabajos colaborativos de los cuales ambos aprenden



estrategias del disefio positivo y como la generacion de experiencias placenteras a partir de los
procesos productivos y creativos se pueden aplicar a la produccién artesanal para generar una mejor
interaccion entre el usuario y la artesania (Ver figura 2).

A partir de todo lo anterior se propusieron los siguientes objetivos:

1.3 Objetivo general

Determinar la relacion entre los enfoques conceptuales del disefio de experiencias placenteras y
los enfoques conceptuales del disefio para la artesania.

1.3.1 Objetivos especificos

e Reconocer los enfoques conceptuales que emplea actualmente el disefio de
experiencias placenteras.

e Reconocer los enfoques conceptuales que emplea actualmente el disefio para
la artesania.

e Relacionar los enfoques conceptuales del disefio de experiencias placenteras con los
enfoques conceptuales del disefio para la artesania.

2. Metodologia

2.1 Objetivo 1: Reconocer los enfoques conceptuales que emplea actualmente el disefio de
experiencias placenteras.

Para cumplir con el primer objetivo se analizaron los siguientes autores: Desmet y Pohimeyer (2013),
Jiménez (2016), Yichen y Roto (2015), Fernandez, Echeverri y Vélez (2018) Walter (2011), Hekkert
(2006), y Norman (2005). La seleccién de estos autores se hizo con base en la cantidad de
referencias en otros articulos. Estas lecturas fueron sintetizadas en un formato como se ve en la
figura 3. Posteriormente, se realizaron mapas conceptuales siguiendo la estructura de la figura 4.
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Figura 3. Formato de ficha de lectura. Autoria propia.




Figura 4. Formato de estructura de los mapas conceptuales. Autoria propia.

2.2. Objetivo 2: Reconocer los enfoques conceptuales que emplea actualmente el disefio para la
artesania.

Para alcanzar este objetivo se realizd el mismo procedimiento (figura 5) del objetivo nimero uno,
pero con los siguientes autores: Arango y Vélez (2017), Fonseca (2019), Uribe (2012), Barrera,
Aguilar y Juajibioy (2014) debido a que, estos han sido utilizados como base de investigacion para

diferentes articulos.
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Figura 5. formato de estructura de los mapas conceptuales. Autoria propia.



2.3. Objetivo 3: Relacionar los enfoques conceptuales del disefio de experiencias placenteras con
los enfoques conceptuales del disefio para la artesania.

Para completar el Gltimo objetivo se relaciond, como se muestra en la (tabla 1), los enfoques
conceptuales que se analizaron en los mapas del objetivo nimero uno y dos para hacer conexiones
entre el disefio de experiencias placenteras y el disefio para la artesania.

Tabla 1: Formato de tabla de relaciones entre los enfoques conceptuales entre el disefio para las experiencias placenteras y
el disefio para la artesania. Autoria propia.

Nombre arficulos ~ Concepios principales  Conceptossecundarios  Metodologias ~ Obietivos o findiidades  Estrategias

g
&
§
(a}

experiendias placenteras

oL

=

3. Resultados y discusién

3.1 Objetivo 1: Reconocer los enfoques conceptuales que emplea actualmente el disefio de
experiencias placenteras.

A continuacion, se presentaran los diferentes abordajes estudiados para analizar el disefio de
experiencias placenteras, todos graficados en mapas conceptuales:

En primer lugar, para abordar los enfoques conceptuales del disefio para las experiencias
placenteras, se tomé como base la filosofia del disefio positivo de la universidad de Delft en los
Paises Bajos, presentada principalmente por Pieter Desmet y Anna Elisabeth Pohimeyer. Desmet
ha colaborado en investigaciones sobre el disefio emocional desde aproximadamente el 2003,
haciendo grandes aportes al disefio industrial, no solo desde la parte tedrica sino también a través



de productos y sistemas que ayudan a entender las emociones positivas en las personas. Por otro
lado, Simo6n Jiménez, Ingeniero de producto de Medellin y radicado en Amsterdam colabora en
dichas investigaciones del disefio positivo. El disefio positivo se basa en tres pilares (figura 6) los
cuales son la virtud, el significado personal y el placer, aqui tocamos el tema mas importante para la
investigacion, en el cual Desmet explica porque un producto debe generar emociones placenteras,
ya que la emocion es una cualidad fundamental humana y la mayor parte de nuestro comportamiento

y pensamientos estan influenciados y enriquecidos por las emociones, esto debido a que nuestra
relacion con el mundo es afectiva.

Diseno Positivo

El ‘Disefo Positivo' es una filosofia de innovacion desarrollada por investigadores lideres
en diseno experiencial de la faculiad de Diseno Indusirial de la Universidad
Tecnolégica de Delft (TU Delft), en Los Paises Bajos.

Plantea estrategias de innovacién que buscan esencialmente promover, facilitar o fomentar el bienestar de los usuarios

Por medio de la aplicacién prdctica del conocimiento derivado de la investigacion cientifica sobre la experiencia humana:
psicologia positiva, psicologia emocional, economia conductual

El Diseho Positivo busca
combinar estos
conocimientos cientificos
con marcos conceptuales

Ser moralmente una
buena persona
Disefio que posibilita el
comportamiento virtuoso

Perseguir los propésitos de vida
Las personas con propésitos son
— mucho mas felices

sobre la experiencia del Experimentar efectos
usuario (User Experience — positivos

UX) en procesos de

innovacién

Desmet y Polhymer (2013)

Aplicarse a procesos de innovacion para crear productos y servicios que generen un impacto
I positivo en el bienestar psicolégico y felicidad de las personas
La busqueda de la felicidad es

e Las iniciativas del Disefo Positivo buscan promover deliberadamente el bienestar
un objetivo humano fundamental

subjetivo de las personas, y, por lo tanto, acrecentar la apreciacién permanente de sus vidas.

hitps://repository eafit.edu.co/bitstream/handie/10784/9436/DisenoPositivo_CLADEA_SimonJimenez pdfsequence=28isAllowed=y

Figura 6. Mapa conceptual de Pieter Desmet, Anna Elisabeth Pohlmeyer (2013) y Simén Jiménez (2016). Autoria propia.

Similarmente, segun las investigaciones de Yichen Lu & Virpi Roto (figura 7) las experiencias
significativas que se generan en el trabajo han demostrado provocar efectos positivos en las
personas. Este es uno de los propésitos del disefio ademas de identificar las necesidades de
satisfaccion, basados en el disefio positivo y de experiencias, permitiendo generar bienestar fisico y
mental en los empleados, dandole al trabajador una sensacién de logro.



Evoking meninful experiences at work

Se sabe que las experiencias positivas y significativas en el lugar de trabajo son importantes. Por lo tanto, nos
interesan las experiencias profundas que abordan el significado del frabajo a largo plazo, ya que se ha
demostrado que la percepcion del frabajo de uno como significativo provoca diversos efectos positivos tanto
para los empleados como para los empleadores.

5 g v o . _ _ i Identificando las herramientas
Propésitos del diSeNO = Mejorar Ias experiencias en sus frabCjoS para la satisfaccion, la alegria y

la importancia de dichas actividades.

Tener como base para las investigaciones, el disefio positivo y el disefio de experiencias para l
asi crear del frabajo una experiecia que brinde bienestar tanto fisico como mental.

Bl disefio a menudo solo puede enfatizar uno de los pilares | e El frabajo que da como resultado la sensacién

dle disefio positivo, pero debe evitar impartir efectos de logro, se le atribuye a dos aspectos
negativos en los otros dos (Desmet y Pohimeyer 2013). I

Debido a que estos ingredientes esenciales son universales

(ll)esmft y;Po;\Imleyf_arjO lta.)' cduclxndore: mc‘rcp seioplca Ien o Un impulsor biolégico primatrio para

el contexto de la industria del metal y la ingenieria, las domibarel medis ambiente

manifestaciones de los fres ingredientes son notablemente
contextuales

Una fuerza mas sociocultural,
el placer obtenido del logro

Si bien el disefio de experiencias ha ido ganando atencién con los productos de ocio y de consumo, la herramienta
El disefio para el frabajo se centra principalmente en cuestiones de rendimiento y mantenimiento.

file:///C:/Users/user/Downloads/09544828.2015.1041441.pdf

Figura 7. Mapa conceptual de Yichen Lu & Virpi Roto (2015). Autoria propia.

De la misma manera, el disefio para Colombia tiene un llamado a ser racional, la experiencia de uso,
el disefio afectivo, deseable y emocional estan en la punta de la piramide de las necesidades del ser
humano. Segun Patrick Jordan (2000) los productos y servicios deben satisfacer las necesidades en
un orden determinado que se divide en los tres niveles (figura 8) explicados por el mismo en el que
se presenta la funcionalidad, usabilidad y el placer, pero desde la mirada Latinoamericana esas
necesidades cambian y hay que saber trasladarlas a nuestra realidad ya que son diferentes posturas
(Fernandez, Echeverri, Vélez, 2018).



El Diseno Afectivo, Placentero y
Emocional Redefinido para América Latina.

El disefio para Colombia y latinoamerica tienen un llamado a ser racional, Asi, o
diverso y plural puede ser atendido y la diversidad se convierte en oportunidad para el
disefio local.

la experiencia de uso, el disefio afectivo, deseable y emocional se instalan en la punta de la pirdmide, en lo mds alto
de las necesidades del ser humano

Las necesidades como la alimentacién, la salud y el frabajo, entre ofros, se encuentran resueltas, sin embargo,
estas posturas no se pueden frasladar a la realidad latinoamericana.

Disefio Afectivo

o Funcionalidad, soluciona un problema concreto
Patrick W. Jordan (2000),
quien propone que Ios Nivdics 9 Usabilidad, facil de usar, cémodo y seguro

productos y servicios deben
satisfacer tres necesidades
en un orden determinado Placer, ademds de cumplir con las necesidades funcionales y

de usabilidad, proporciona beneficios emocionales al consumidor

las necesidades humanas se encueniran en una jerarquia piramidal, Abraham Maslow (1943)

En la punta de la pirdmide donde se encuentran aquellas que estdn relacionadas
con la autorrealizacién como la moralidad y la creatividad

il cloucton) el Eces/Marscro e s FESTAL DE A MAGEL 201 301740000 pct 18907281 rwtpars-contod chpodioreirine 8 eocme D6t Db slectv Pcanir.J Emoconapditbpberl 16122865
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Figura 8. Mapa conceptual de Claudia Fernandez-Silva, Angela Maria Echeverri Jaramillo, Sandra Marcela Vélez Granda
(2018). Autoria propia.

No obstante, la experiencia de usuario es el resultado de una percepcion positiva o negativa de un
servicio o producto al interactuar con él. Para entender mejor en que se basa la experiencia se tomé
a Aarron Walter (2011), quien escribié Designing for emotions (disefiando para las emociones) donde
explica (figura 9) que hay que entender las necesidades de usuario y solucionarlas, para esto él se
basa en la piramide de Abraham Maslow en la que lo placentero esta en la cima de dicha piramide.
Walter explica cada una de ellas, ademas de esto se concluye que la experiencia de usuario se
divide en: disefio centrado en el humano, disefio centrado en el usuario y el disefio centrado en la
experiencia.



Experiencia de usuario

La experiencia de usuario es el conjunto de factores y elementos relativos a la interaccién del usuario con un entorno o
dispositivo concretfos, dando como resuliado una percepcion positiva o negativa de dicho servicio, producto o dispositivo.
Existen diferentes metodologias para el desarrollo de experiencias de usuario, el disefio cenfrado en el humano (HCD, por
sus siglas en inglés), disefo centrado en el usuario (UCD) y disefio centrado en la experiencia (XCD)

Experiencia de usuario
Entender las necesidades del usuario y solucionarlas

Divertido y alegre
Placentero

Relativamente facil realizar las tareas

Usable

Para que el usuario se sienta a gusto Confiable

El usuario pueda completar una tarea Funcional

Aarron Walter (Designing for emotions) Piramide de necesidades (Abraham Maslow)

| ] |

Disefio cenirado en el humano Disefio cenirado en el usuario Disefio centrado en la experiencia
Esta metodologia encuenira soluciones Es muy similar al Disefio centrado en Esta metodologia resuelve una
a problemas de disefio y administracion el humano, y comparte muchos de experiencia a fravés de una palabra
tomando en cuenta el punto de vista los principios bdsicos. Es una clave que la define en lugar de
del ser humano. Tipicamente, el disefio metodologia empdtica que toma en enfocarse en las necesidades del
centrado en el humano observa al cuenta al usuario y sus necesidades al usuario. Es mayormente utilizada en
problema dentro de su contexto, usando desarrollar una solucién. el disefio de juegos y de parques de
la perspectiva del ser humano para guiar atracciones donde la prioridad es la
el proceso de disefo. experiencia

Figura 9. Mapa conceptual de Arron Walter (2011). Autoria propia.

Mientras tanto, en las experiencias placenteras Hekkert (2006) dice que el término experiencia se
refiere a acontecimientos de la vida singularmente significativos que pueden ser tanto cognitivos
como afectivos, y se apoya de Desmet para explicar que la experiencia depende de la forma en la
que una persona interactia con un producto, y a partir de esto distingue tres componentes: la
respuesta estética, el entendimiento de como operar un producto y por Ultimo las experiencias
simbdlicas.



Experiencias Placenteras
a través del diseno

El disefio de experiencias es una gran fuente de innovacion en el proceso de desarrollo
de proyectos (Disefios industriales), baséndose en identificar y observar comportamientos de las personas al interactuar
con el producto y asi entender esas experiencias funcionales de los consumidores

Es la conciencia de los efectos psicolégicos provocados por la inferaccién con un producto,
incluyendo el grado en el que todos nuestros senfidos son estimulados; atribuimos significados,
valores y reconocemos los sentimienfos y emociones, en ese sentido, el término ‘experiencia’

se refiere a acontecimientos de la vida singularmente significativos fanto cognifivos como afectivos

Hekkert (2006) v Schifferstein eiren (2005

La experiencia dependerd de la forma en que una persono interactia con un producto, se distinguen fres
componentes principales en dicha experiencia besmet y Hekkert (2007)

o La respuesta estética se caracteriza por sentimientos de placer o no, que se basan en la percepcion sensorial del objefo. |
(Pilar del Placer del disefio positivo)

9 La persona trata de entender como un producto debe ser operado o vivido (Pilar de Virtud del disefio positivo) —_

La persona le atribuye expresiones simbdlicas, semdnticas u otros significados connotativos.
(Pilar del Significado del disefio positivo)

la interaccién usuario - producto se basa en la experiencia estética,
la experiencia emocional y la experiencia de significado

"placer debido a la sensacién de la accién™ (Buxion 2007)

Figura 10. Mapa conceptual de Paul Hekkert (2006). Autoria propia.

Para concluir, el mayor exponente del disefio emocional es Donald A. Norman, el cual escribié
Emotional Design, que es considerado el libro que fundamenta las bases de la disciplina. Segun
Norman (2005) hay tres reacciones emocionales en los usuarios cuando interactéian con un producto:

Disefio Visceral: El primer impacto, es del placer visual (lo quiero — es atractivo), es disefiar
para conmover y tiene un contexto particular.

Disefio Conductual: Es funcional, se basa en la efectividad y la calidad de un producto, en
su rendimiento, usabilidad y estimulacion sensorial. Es la interaccion usuario — objeto (lo
domino — me hace sentir inteligente), es disefiar comportamientos y entender necesidades.

Disefio Reflexivo: Provoca recuerdos, involucra la parte emotiva (racionalizacion e
interactuacion del producto), completa y permite narrar la historia por medio del objeto, en el
disefio reflexivo lo bello funciona y es a nivel cultural, esta reaccion es la Ultima pero es la
gue mas se ve ligada a los objetivos de vida del antes mencionado Alan Cooper, (The
essentials of interaction design).



Diseno Emocional

La emocién es una cualidad fundamental humana y la mayor parte de nuestro

comporfamiento y pensamiento estd influenciado y enriquecido por las emociones
-Impacto emocional en nuesiro disenos
-Nuestra relacién con el mundo es afectiva

(Desmet, 2006) Sobre las emociones*

Existen dos componentes bdsicos de la emocién
1 subjetivo: “sentir” la emocion = Segun Donald A. Norman hay fres reacciones emocionales en los

1 objefivo: Lo que le pasa al cuerpo usuarios cuando interactuan con un producto
cuando se emociona M G e
Las emociones no suceden de manera consciente™®

(Golombek, 2008) i T .
Disefio Visceral Disefio Conductual Disefio Reflexivo
Placer visual - Primer impacto Funcional (efectividad y calidad) Provoca recuerdos, involucra la
v Rendimiento, usabilidad y estimulacion | parte emotiva (racionalizacion e
Lo quiero (es atractivo) sensorial - interaccién usuario y objeto/J intelectuacion del producto)

Disefiar para conmover /

Contexto particular Lo domino (me hace sentir infeligente) Me completa (namro mi hisforia
Disefiar comportamientos / por medio de un objeto)
entender necesidades Lo bello funciona / Nivel cultural

El disefio emocional no se trata de la estética solo del producto, va mucho mas allé.
Es el disefio de la experiencia que genera tu producto o servicio en las personas.

Hay que alcanzar un adecuado equilibrio entre lo estético y lo eficiente, dando valor anadido en fodos los procesos

Figura 11. Mapa conceptual de Donald A. Norman (2005). Autoria propia.

3.2. Objetivo 2: Reconocer los enfoques conceptuales que emplea actualmente el disefio para la
artesania.

A continuacion, se presentaran los diferentes abordajes estudiados para analizar el disefio para la
artesania todos graficados en mapas conceptuales:

El texto de Arango y Vélez (2017) habla de como la artesania ha sido abordada desde 5 perspectivas
(figura 12): (i) se entiende que la artesania sigue presente en comunidades poco desarrolladas y que
tiene atrasos en los procesos de produccién; (i) toman a la artesania como un bien de consumo y
gue particularmente cuenta con un valor agregado; (iii) hace referencia a la artesania como un
patrimonio cultural; (iv) una conexién entre las dos anteriores y dice que el quehacer artesanal es
una puesta en practica de la persistencia, la resistencia social y cultural; para terminar, (v) plantea
gue la artesania debe definirse por lo qué esy no por lo que le hace falta, a saber. Por tal razén, se
encuentra que hay posibles puentes y dialogos entre el disefio y la artesania, puntos de encuentro
para ambas &reas del saber, donde responden mas a inquietudes de procesos de fortalecimiento
educativo, cultural y social que a fines comerciales y de simplificacion de la artesania como bien de
consumo.



Puntos de encuentro que
responden mds a inquiefudes.
de procesos de:

fortalecimiento
N

Se ve la artesania como un remanente de
un pasado productivo premoderno que
continba presenfe en comunidades poco
desarrolladas y que dan cuenta de un
atraso en los procesos de produccién de
los bienes materiales de uso cofidiano
(Juez, 2002).

Se entiende que la artesania sigue
presente en comunidades poco
desarrolladas y que tiene atrasos
en los procesos de produccion

Toman a la artesania
como un bien de
consumo y que
particularmente cuenta
con un valor agregado

Podemos encontrar posibles puentes y didglogos entre el
disefio y la artesania, puntos de encuentro para ambos
planos del saber.

La artesania es abordada como una
mercancia cultural, a saber: como un
bien de consumo que tiene la
particularidad de contar con un alto
valor agregado (Solérzano, 2011)

Hace referencia a la artesania como la
materializacién de un Patrimonio Cultural
Inmaterial (PCl) que es valioso en si mismo y
que hace parte de la riqueza cultural y
social de las naciones donde se manifiesta
(Amaya, 2009; Amaya, sf; Vega, 2012).

Logra identificar el quehacer
artesanal como una puesta en
practica de la persistencia y la
resistencia social y cultural. (Barrera,
2010)

Hace referencia a la
artesania como un
patrimonio cultural

educativo

cultural

social

La propuesta es simple y, a la vez,
potente, pues plantea que la artesania
debe definirsela por lo que es y no por lo
que le hace falta, a saber: por estar
vinculada con lo cotidiano, por responder
a formas de ser y de estar en el mundo
que se resuelven en la vida de lo comUn y
en las labores dadas por la experiencia y
la experticia artesanal. Grisales (2017)

Plantea que la artesania debe
definirsela por lo que es y no
por lo que le hace falta, a
saber.

Es una conexién entre las
dos anteriores y se dice
que el quehacer artesanal
es una puesta en practica
de la persistencia y la
resistencia social y cultural

En la Ruta del Co-Diseno:
Por un Diserio Situado
en Procesos Artesanales

La artesania ha sido abordada desde 5
perspectivas:

Figura 12. Mapa conceptual de Arango y Vélez. (2017). Autoria propia.



Asimismo, se examind el texto de Fonseca (2019) como lo muestra la (figura 13), el cual habla sobre
como el disefio industrial ha tenido claro que sus origenes son artesanales, por lo tanto, mencionan
dos propuestas para iniciar la relacién entre disefio y artesania. El primero se basa en la asesoria y
la segunda propuesta es mediante la ensefianza del disefio al artesano.

Asi, se fijaron las primeras propuestas El artesano
para establecer un dialogo cercano La actividad artesanal: es aquella
entre el disefiador y el artesano en actividad domestica que se ha
Colombia reproducido tradicionalmente

La artesania que

dentro de un contexto local y que

! se elabora
estd conformada por lo menos, por
cuatro elementos fundamentales
El otro mediante la que interactian permanentemente El oficio artesanal
Uno mediante la ensefanza del disefio de forma emergente:
asesoria al artesano

Los diferentes valores
que representan la cultura
de un pueblo.

Se encontraron dos propuestas para iniciar la
relacion entre disefio y artesania:

El disefio lo que busca es el desarrollo
de productos de alta calidad que

(Grisales, s.f) manifiesta que es posible que _cumplor) con las normativas

el disefiador todavia se considere como un Interngcwncies Yy que no se produzcan
artesano que ha enriquecido sus métodos en paises desarrollados, como lo es la
y herramientas, remonténdose a los artesania.

origenes del objeto industrial.

Entonces

Por lo tanto

Es una oportunidad de desarrollo
para el pais a través del disefio de
nuevos productos con producciones:

Se presenta una
oportunidad para el
disefio colombiano, ya
que lo que se busca es la

El disefio industrial tiene
claro que sus origenes son
artesanales y en
Latinoamérica
particularmente el disefio y

comercializacién de
productos a nivel

la artesanfa tienen una Internas Tecnolégicas intemacional.

estrecha relacién para
trabajar mutuamente en
una altemativa
econdémica.

pero

Que nunca pierdan el enfoque .
de la técnica y la trasformacion En palabras de Ana Cielo
de materiales tradicionales. Quifiones

Es un impulso en la produccién de objetos
con identidad propia siendo elaboradas
con técnicas ancestrales y materias
primas de la regién, convirtiéndolo en un
producto Unico.

EL APORTE ACADEMICO DEL DISENO

A LA ARTESANIA EN BOYACA,
UNA APROXIMACION Fonsecéa, J.J. (2019). EI: APORTE
AL ESTADO DEL ARTE e

APROXIMACION AL ESTADO DEL

(CAPITULO 5 MARCO TEORICO)

https://repositorio.uptc.edu.co/bitst
ream/001/2968/1/TGT_1583.pdf

Figura 13. Mapa conceptual de Fonseca, J. J. (2019). Autoria propia.



Del mismo modo, Uribe (2012) como lo muestra la (figura 14) habla de cémo la Artesanias de
Colombia S.A. se presenta simultdneamente como una empresa de y para el desarrollo. Siendo una
entidad que marca nuestra identidad, ademas, a través de proyectos y programas se han encargado
de reproducir, propiciar, promocionar y proteger a este sector. Por tal razén, Herrera plantea que si
las artesanias son mercancias con identidad es porque como lo indica la definicién oficial ellas estan
condicionadas por el medio ambiente fisico y el desarrollo histérico.

Si las artesanias son
mercancias con identidad
es porque como lo indica ya que:
la definicion oficial ellas
estan condicionadas por el

"la raigambre de un grupo en un
drea geogrdfica, relativamente
delimitada, contribuye con el
proceso de seleccion de recursos
naturales y tecnolégicos (realizada
y/o recibida por herencia

medio ambiente fisico y el

social-cultural), en cuya explotacién
desarrollo histérico

se haya especializado el grupo que
la ocupe"

Hermera plantea
que

reproducir La produccién artesanal como expresién
— estética popular, principalmente varios
entes del ambito privado y publico
s buscaran regionalizar la produccion,
A este sector a propiciar producir una geografia nacional de y
través de para lo artesanal
programas y
proyectos

promocionar

Esto tendra lugar
localizando desde las
materias primas hasta

la comercializacion.

proteger Ademds se han

ocupado de:

Artesanias de Colombia
S.A. se presenta
simultdneamente como
una empresa de y para
el desarrollo y como la
entidad que marca
nuestra identidad

Disputas por una colombianidad
desde la produccién
artesanal. Capitulo:

“mercancia con identidad”

Figura 14. Mapa conceptual de Uribe, R. E. A. (2012). Autoria propia.



Por dltimo, el articulo de Barrera, Quifiones, & Jacanamijoy (2014) como lo muestra la (figura 15),
presenta el proceso de investigacion para la proteccion de las creaciones artesanales colectivas
indigenas desde el enfoque de derechos humanos. Igualmente, habla sobre la preocupacion que se
ha generado por la apropiacion no consentida por parte del estado, empresas, artistas y disefiadores.

Para la proteccién de las

Tienen incertidumbres acerca del uso %
creaciones artesanales

La presencia cada vez mayor de que estos actores externos hacen de sus Pese a que Colombi h
disefiadores industriales, disefiadores " conocimientos y practicas al crear . SN =gombiase han
e, productos a partir de los referentes implementado aspectfos

gréficos, disefiadores de moda y de
ofros profesionales creativos inquietan
a los artesanos de los pueblos
indigenas,

Los conocimientos
artesanales indigenas
tienen caracteristicas muy

complejas

culturales indigenas sin su
consentimiento, reconocimiento ni
retribucion.

En primera instancia, porque
son resultado de procesos de
creacion anénimos y colectivos

Segundo, porque no parten de un
principio de propiedad privada ni
exclusivamente de una dimensién
econdmica, sino de dindmicos
entretejidos cosmogaénicos, sociales,
técnicos, politicos y ambientales
imbricados en la cultura.

Riesgos y tensiones de las

marcas colectivas y

denominaciones de origen
de las creaciones colectivas
artesanales indigenas

vigentes de la propiedad
industrial, como son las
marcas colectivas y las
denominaciones
de origen

al parecer

Estos mecanismos han resultado
insuficientes, ineficaces o
inoperantes para la proteccién
de los conocimientos
tradicionales artesanales de los
pueblos indigenas debido a las
situaciones complejas de:

“apropiaciones no consentidas” en
las cuales los creadores no han
autorizado la produccioén,
reproduccién o transformaciéon de
sUs creaciones arfesanales completas
ni de partes o componentes de las
mismas, ni el uso y/o aplicacion de
sus aportes técnicos, simbdlicos o
estéticos a ofros actores sociales.

“apropiaciones consentidas” en las
cuales bajo determinadas y
[apremiantes condiciones los creadores
han autorizado de manera tacita o
lexpresa la produccion, reproduccion o
fransformacion de sus creaciones
ar , el uso y/o i ion de
sus aportes técnicos, simbdlicos o
estéticos a otros actores sociales.

Figura 15. Mapa conceptual de Barrera Jurado, G. S., Quifiones Aguilar, A. C., & Jacanamijoy Juajibioy, J. C.

(2014). Autoria propia.

3.3. Objetivo 3: Relacionar los enfoques conceptuales del disefio de experiencias placenteras con
los enfoques conceptuales del disefio para la artesania.



Tabla 2: Tabla de relaciones entre los enfoques conceptuales entre el disefio para las experiencias placenteras y el disefio para la artesania. Autoria propia.

Nombre articulos Conceptos principales Conceptos secundarios

Identificar y observar comportamientos

Olsefio de experiendias generar emociones en las personas/ de las personas al interactuar con el producto

§ Evoking meaninful Las experiencias significativas en el trabajo Eitrabajo les debe

@ 2. experiences at work estan altamente relacionadas con el bienestar r experiencias significativas.
§ g:) El diseno afectivo, Consiste en disefiar productos y servicios que i ) )
- 8 3. placententeroy emocional no solo funcionen, se entiendan, El disefio afectivo, deseable y emocional
5 oy redefinido para America Latina sino también que sean placenteros se instalan en la punta de la piramide
Q - >

La nocién de experiencia a través de

O La experiencia de usuario es el conjunto
= 4. S8s spartosich it productos tiene el potencial de bepigiidodalaioit
g < R cambiar la forma en que pensamos y diseAiamos relativas s b e ooR daltatano
a'% 5. Disefio emocional y Entender que un producto puede y debe El disefio emocional mejora

(xl experiencia de usuafio ser mds que la suma de sus funcionalidades la experiencia del usuario

@ combinar estos conocimientos cientificos con

Disefio positivo: introduccion Crear productos y servicios que
= al disefio para el bienestar subjetivo generan un impacto positivo "::;fzs °°"' ce:‘males :g?:e'?nem"c_h
7 Disefio para la felicidad oINS ROSIIVAS, Cinco elementos que contribuyen

compromiso y significado al bienestar: PERMA

Metodologias Objetivos o finalidades Estrategias

: A Entender los componentes Generar placer debido a Enfocarse en las
principales de la experiencia la sensacién de la accién necesidades del usuario
Definir los objetivos de Realizar muchas investigaciones para
2. experiencias significativas evocar experiencias significativas en el trabajo ld:;tlicu s mentae‘fs‘ade‘l’;&iﬁc'ado
- para el disefo de herramientas de trabajo O giyn
~8 Los productos y servicios deben Trasladar la piramide de necesidades a la Comenzar a cubrir las necesidades
. L_) 3. satisfacer tres necesidades realidad latinoamericana para asi de los diferentes niveles hasta llegar
o en un orden determinado entender como funciona a la punta de la pirdmide
2 4. Saber cudles son los valores intangibles Generar o posibilitar ( El proceso de disefo debe ser
— experiencias a un usuario - entendido como un proceso reflexivo
g 5 /' Entenderel campode la experiencia | Desarrollar una experiencia 1. Comprender la emocion
(&) . del usuario en tormo a un objeto o producto | positiva con el disefio 2. Medir la emocién
. S 3. Disefiar para la emocién
&. Generar bienestar y felicidad Promover, fadilitar o fomentar

No aplica a través del disefio el bienestar de los usuarios
7. No aplica Lograr un efecto a largo plazo PERMA




Tabla 2 (Continuacion): Tabla de relaciones entre los enfoques conceptuales entre el disefio para las experiencias placenteras y el disefio para la artesania. Autoria propia.

Mombre articulos Conceptos principales Conceptos secundarios

Los conocimientos artesanales indigenas

Los artesanos se sienten inguistos

1. Riesgos y tensiones de las marcas colectivas tienen caracterlsticas cosmogdnicas, acerca del uso gque hacen sin su
¥ denominaciones de crigen de las creaciones sociales, técnicos, polfticos y consentimiento, reconocimiento
colectivas artesaneles indigenas ambientales imbricados en la cuttura. ni retribucién.

2. Disputas por una colombianidad desde la
produccion artesanal. Capitulo Artesanias de Colombia 5.A. es una emprasa de y para el REPRODUCIR, PROPICIAR,

"mercanca con identidad” desarrollo y como la entidad que marca nuestra identidad OCIOMAR Y PROTESER

3. Elaporte academico del disefio ala artesania Establecer un dialogo cercano antra el Comercializacion de productos

en Boyaca, una aproximacion al estado del disefiador vy el artesano en Colombia a nivel intermacional.
arte ([Capitulo 5 Marco Teorico)

4. En la Ruta del Co-Disafio: Porun Co-Disefo La artesania como wun
disefio situado en procasos artesanales patrimaonio oultural

Metodologias Objetivos o finalidades

Estrategias

N Proteccidn de las P ;
. tidas”

:' I No aplica creacionas artesanalas en Colc:mbg “apropiaciones no consen
o

o El &mbito privado y publico buscardn

g La hnla id una regionalizar la produccidn, producir una

= - Mo aplica nieta con iden geografla nacional de y para lo artesanal
=

= = - —

[®] Uno mediants ka asesorla_ al El disefo industrial tiene claro que

o 3. otro mediante la enseﬁau';za sus origenes son artesanles y en Es una oportunidad de desarrollo

dal disafio al artesano Latimeamerica ambos tienen una estrecha para el pais a traves de nuevos productos
relacion para trabajar
4. FORTALECIMIENTO (EDUCATIVG, Encontrar puentes entre &l disefio v la artesania r—
CULTURALY SOCIAL) para el fortalecimiento educativo, cultural y social

Contnbucion entre el arfesano v el disefiado . Identidad y cultura material

@ Froce:c bilateral de experiencias @ H arte delintercambic
@ Historias contadas



Al relacionar los enfoques conceptuales del disefio de experiencias placenteras con los enfoques
conceptuales del disefio para la artesania como lo muestra la (tabla 2), se crearon 5 uniones:

Contribucidn entre el artesano y el disefiador: El disefio industrial ha venido de la mano de la
artesania, y como ese acompafiamiento participativo puede lograr cosas muy grandes para ambos,
tanto disefiadores, como artesanos, trabajos colaborativos de los cuales ambos aprenden,
estrategias del disefio positivo y como la generaciéon de experiencias placenteras a partir de los
procesos productivos y creativos se pueden aplicar a la produccion artesanal para generar una mejor
interaccion entre el usuario y la artesania.

Proceso bilateral de experiencias: La intervenciéon del disefio en la artesania es un proceso
bilateral, donde “se libera la capacidad de expresién, beneficia desde luego mas al artesano, que se
sentira mas contento, mas realizado, en la medida que mas se haya expresado”. Aqui es donde se
presenta la oportunidad para el disefio positivo, orientado hacia como proponer experiencias
placenteras desde el disefio artesanal, sin perder el enfoque de la técnica y la transformacién de
materiales tradicionales.

Historias contadas: La artesania como una mercancia con identidad puede llegar a cambiar la
nocién de la experiencia ya que, pueden ser historias contadas a través de los productos y asi poder
cambiar la forma en que pensamos y disefiamos.

Identidad y cultura material: Los artesanos en Latinoamérica carecen de proteccién a sus obras.
A partir del disefio industrial se puede buscar solucion a dicha necesidad ya que esta es una
experiencia laboral que debe ser significativa, ademas de mejorar las experiencias en sus trabajos y
salvaguardar la identidad de la cultura material de cada regién, como resultado se crearian productos
potenciales que generen emociones.

El arte del intercambio: Los artesanos y disefiadores industriales pueden generar un intercambio
de conocimientos tanto en los procesos productivos, como en el &rea cultural y social, para asi crear
productos que generen dicho impacto positivo, no solo desde la funcién sino también desde la
experiencia.

4. Conclusiones

En cuanto a los objetivos propuestos se cumplieron a cabalidad, al determinar una adecuada
identificacion y organizacion de los documentos facilité su lectura y posterior analisis. Como parte de
la metodologia es importante leer y entender cada lectura para asi realizar una adecuada
interpretacion y de esta manera, lograr que la construccion de sentido permite comprender cual es
el estado de conocimiento desarrollado hasta el momento.

En la relacion con el primer objetivo. (j) Reconocer los enfoques conceptuales que emplea
actualmente el disefio para las experiencias placenteras. Se identificé dichos enfoques a partir de
los autores seleccionados, con base en la metodologia antes mencionada para la investigacion
donde se indagé a partir de documentos, articulos, libros, etc. Conforme a lo antes mencionado se
concluye que la experiencia es un acontecimiento significativo en las personas ya que en estas se
presentan las emociones, que son la base fundamental de los pensamientos y comportamientos,



debido a esto la experiencia depende de la forma en la que se interactda con un producto, sistema
0 servicio. Se le atribuye el placer a una experiencia en la cual el usuario le asigna expresiones
simbodlicas, significados connotativos y ademas de esto en la percepcion sensorial del objeto, es
decir, en su respuesta estética, emocional y de experiencia que le caracterizan dicho sentimiento,
teniendo en cuenta también que esta se encuentra en la cima de la piramide de necesidades de
usuario.

Igualmente, en relacion con el segundo objetivo (ii) Reconocer los enfoques conceptuales que
emplea actualmente el disefio para la artesania. La metodologia utilizada permitié reconocer los
enfoques como ya antes dicho. Por lo consecuente, se destaca la importancia del disefio en la
artesania, por ejemplo, el disefio industrial que ha estado en un proceso de acompafiamiento
participativo con la artesania, y que ha generado grandes resultados para ambos porque la relacion
gue tiene el disefiador con la comunidad artesana, especificamente con el artesano productor es la
exaltacion y preservacion de la técnica. Asimismo, el disefiador propone la naturaleza funcional del
producto y el artesano aporta conocimientos y destrezas en el manejo de la técnica que compone el
oficio artesanal. Por lo tanto, la relacién que se da entre el saber popular y el saber académico es
técnico creativo, ya que cada uno aporta desde su experiencia y conocimiento para el desarrollo de
nuevos productos.

Con respecto, al tercer objetivo (iii) Relacionar los enfoques conceptuales del disefio de experiencias
placenteras con los enfoques conceptuales del disefio para la artesania. Se establecen relaciones
entre el acompafiamiento participativo entre el disefio industrial y la artesania donde se libera la
capacidad de expresion, presentando la oportunidad para que el disefio proponga experiencias
placenteras desde el disefio artesanal generando un impacto positivo en la técnica y transformacion
de materiales tradicionales, no solo desde la funcién sino de la experiencia.

Por otro lado, las limitaciones para cumplir con los objetivos fueron, entre otras, en razéon a la
pandemia actual COVID-19 no se logré desplazar a territorios artesanales para realizar el debido
proceso de recoleccion de informacion, fotografia, entrevistas, observatorio y experiencia en el
campo artesanal. Ademas, el trabajo colaborativo entre estudiantes y asesores se presentd por
medio virtual, haciendo de este un proceso de disefio con mas impedimento que el habitual.

Por Ultimo, los proyectos o investigaciones que se pueden desprender de este trabajo son, por
ejemplo, como base de referencia para futuras investigaciones sobre la relacion del disefio de
experiencias placenteras y la artesania. Finalmente, aplicar el trabajo colaborativo por parte de
disefiadores industriales y artesanos desde la parte experiencial y funcional de los productos,
sistemas o servicios.
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ANEXO A: Fichas de lectura sobre disefio de experiencias placenteras y
disefio para la artesania.

1. Disputas por una colombianidad desde la produccién artesanal. Capitulo “mercancia con
identidad”. Colombia artesanal es la sintesis de una serie de operaciones y disputas que han
constituido un régimen de colombinianidad que tiene como centro la articulacién entre
produccion artesanal e identidad nacional.

Disputas por una colombianidad desde la produccién artesanal. Capitulo:
— “mercancia con identidad”

DANIEL RAMIREZ

2011 Trabajo de grado

Arfesania, identidad, territorio

=La produccion artesanal como expresion estética popular, principalmente varios entes del dmbito
privado y puUblico buscardan regionalizar la produccion, producir una geografia nacional de y para lo
artesanal; esto tendrd lugar localizando desde las materias primas hasta la comercializacion.

=Herrera plantee que silas artesanias son —mercancias con identidad es porgue come lo indica la
icion oficial ellas estén condicionadas por el medio ambiente fisico y el desarrollo histdérico ya
“la raigambre de un grupo en un drea geogrdfica, relativamente delimitada. contribuye con el
proceso de seleccion de recursos naturales y tecnolégicos frealizada y/o recibida por herencia
social-cultural), en cuya explotacion se haya especializado el grupo que la ocupe”

<En la que la artesania empieza a servir como descriptor de un lugar, se dice gue la produccidn de
estos objetos en el Municipio de Leticia estd caracterizada por: Tejidos, hamacas, cesteria de gran
belleza y calidad. arcos y flechas, coronas de plumas, collares de elementos haturales, etc.
(Corporacion Nacional de Turismo 198%9: 118 énfasis agregado).

«la artesania indigena continua estando circunscripta a los departamentos Meta, Vichada y el Amazonas,
es decir, lo que mds o menos coincide con lo que eran los Territorios Nacionales. Cabe anotar que esta es la
misma division sobre la que se soporta el Mapa vial y artesanal de Colombia

»Artesanias de Celombia $.A. se presenta simultdneamente como una empresa de y para el desarrollo y
como la enfidad que marca nuestra identidad, ademds, se han ocupado de reproducir, propiciar, promo-
cionar y proteger a este sector a través de programas y proyectos.

= Alonso, se produce una —equivalencia entre la identidad étnica dominante con el nicleo de la
nacion, y la ubicacion de las identidades étnicas subordinadas en su periferia [...]8 ([1994] 2004: 176)

= Esta delimitacion y marcacion tendrda en el mapa la tecnologia mediante la cual los habitantes
deberdn reconocer su esencia (Craib 2002:12) y con lo que, a la vez, se crea la identidad entre
personas y territorio (Malkki en Alonso [1994] 2004:1&63).

="“la raigambre de un grupo en un drea geografica, relativamente delimitada, contribuye con &l
proceso de seleccién de recursos naturales y tecnoldgicos (realizada y/o recibida por herencia
social-cultural), en cuya explotacidon se haya especializado el grupo que la ocupelr (2003: ?24).

= A esta zona pertenecen las intendencias de Arauca, Casanare, Caquetd y Putumayo y las comisarias
de Vichada, Guainia, Yaupés y Amazonas, de donde proceden las artesanias indigenas que han
puesto de moda los mas sofisticados mercados mundiales, entre los que se cuentan no solo los
coleccionistas de artes, sino un NnuMmerosc publico avido de disenhos y materiales diferentes. [All] las
tribus indigenas elaboran productos que son adquiridos por turistas y mayoristas, para distribuirlos hasta
en los mdas exclusivos almacenes de Nueva York, Londres y Paris (Arfesanias de Colombia 1977: sp)?3

2. Disefio para la felicidad: Se presentara un marco, la Matriz de Bienestar del Disefio, que
combina los aspectos tedricos de la psicologia positiva y la taxonomia de los roles de disefio,
ilustrando numerosas oportunidades de disefio. No existe un camino Unico y directo a la
felicidad, pero cada contribucién que se pueda ofrecer en esta busqueda vale la pena.
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Palabras Clave *

Diseno, felicidad, PERMA, psicologia positiva.

Ideas Principales }

El disefic para la felicidad tiene como objetivo lograr un efecto a largo plazo y pasa de la satisfaccién
con un producto (uso) a interacciones placenteras v placeres sensoriales a conceptos mds amplios
como la vida en general. Siendo gue el objetivo ya no es aumentar la safisfacciéon con la vida, sine
aumentar el florecimiento, es decir, el funcionamiento humano éptimo realizar el verdaderc potencial
de uno. Asimismo, en el texto hacen referencia a tres elementos de la felicidad que son: emociones
positivas, compromiso y significado.

Cinco elementos que confribuyen al bienestar: PERMA

Se dice que los cinco elementos postulados del bienestar: emociones positivas, compromiso, relaciones
positivas, significado vy logro (abreviado como PERMA), se persiguen por si mismos y son independientes
de los ofros elementos (criteric de exclusividad), es decir que para el disefic es una consecuencia
practica porque cada elemento se puede abordar por separado, as’ como en pardlelo, cuando se
busca apoyar el florecimiento humano.

Aportes Personales &

La psicologia positiva en el nivel subjetivo se trata de experiencias subjetivas valoradas como: bienestar, satis-
faccion, esperanza y optimismo, fluir y felicidad. Entonces cuando se habla de disefo para la felicidad hay que
tener en cuenta que es felicidad para la mayoria de personas, un ejemplo es gue las compras experimentales
como vigjes y admisiones hacen mas felices a las personas gue las compras materiales.

Para el proceso de diseno para la felicidad se puede tomar como punto de partida la Matriz de disehc para el
bienesiar (combinando celdas). Aunque, como dice el fexfo el bienestar subjefivo es un asunto subjetivo en-
tonces debe tenerse en cuenta los diferencias individuales, las preferencias, las fortalezas y habilidades del usu-
ario. Por ultimo el producto no solo debe limitarse a la influencia directa del propio dispositivo, en cambio debe
centfrarse en las experiencias que permite o el apoyo que puede ofrecer para las actividades y creencias que
mejoran la felicidad.

. Bienestar hedodnico: se logra a través del cumplimiento de deseos y placeres

. La eudaimoenia: se refiere al enfoqué orientade o las virtudes del bienestar que se puede lograr a fravés
del crecimiento psicolégico.

Citas Textuales )

*"la felicidad debe apreciarse como un proceso continuo en si mismo y como un recurso vital” (Diener
& Biswas-Diener, 2008)

+“La promocion del bienestar es un complemento valioso y necesario para los intentos de prevenir el
dolor” (Seligman & Csikszentmihalyi,2000)

+“El disefio positivo es el intento de apoyar la psicologia positiva a través del diseho conduciendo o
experiencias nuevas y satisfactorias™ (Hancock et al.,2005; Desmet y Hassenzahl 2012)

+"Lo md&s importante es que los productos no deben limitarse a su valor material, la busqueda de la
felicidad no se frata de lograr riqueza material, sino de riqueza psicoldgica” (Diener y Biswas-Die-
ner,2008)

+"“Las personas consideran que las posesiones son fundamentales para su vida y su bienestar, pero
estas estdn menos satisfechas con sus vidas que las personas menos matericles” (Richins y Daw-
son,1996)

El aporte académico del disefio a la artesania en Boyac4a, una aproximacion del estado del
arte (Capitulo 5 Marco tedrico): Este trabajo presenta una investigacion de caracter
documental sobre el aporte académico del disefio al sector artesanal en la region de Boyac4,
teniendo como objeto de investigacion los documentos de instituciones profesionales que
estan relacionadas con el disefio en el departamento de Boyacd, a fin de obtener una



aproximacion al estado de conocimiento generado por el disefio para el sector artesanal del
departamento.

EL APORTE ACADEMICO DEL DISERIO A LA ARTESANIA EN BOYACA, UNA APROXI-
— MACION AL ESTADO DEL ARTE (CAPITULO 5 MARCO TECRICO)

JHON JAIRO FONSECA SIERRA

2019 Trabajo de grado

Diseno, Artesania, Aporte del diseno, Relacion

= Lo aclividad arfesanal: es aguella aclividad domeslica que se ha reproducido fradicionalmente
denlro de un conlexlo local y que esld conformada por 1o MEenos, Por Cualro elemenios
fundamentales que interactian paermanentemente de forma emergente: el artesano, la artesania
que se elabora, el oficio artesanal y los diferentes valores gue representan la cultura de un puebklo.

= DISENO Y ARTESANIA: se puede entender gque el disehio como profesion enmarcada en el contexto
social debe inicialmente interpretar el medio en el que se desenvuelve conociendo los simbolos v
tradiciones artesanales para generar un vinculo en el senfido de identidad social. entablando una
relacieén que permita conservar los rasgos culturales locales propics del sector artesanal.

=EL APORTE DEL DISENO EN LA ARTESANIA: Partiendo de la realidad comeo latincamericana, se
encuentran miltiples problemas econdmicos y sociales por resclver como lo sefala Martha
Ferndndez estos problemas piden a gritos el apovyo de profesionales del disero industrial. Con
pensamiento investigative v proyectual, que desarrollen estrategias de cambio a nivel cultural, social
y polifico, bajo el marco de frabajo social, atendiendoe a comunidades olvidadas por entes
gubermamentales, como es el case de la comunidad arfesanal, eje economico en varias regiones
del pals y uno de 1os generadoras mds importantes del turismo naciondal.

=5e encontraron dos propuestas pard iniciar 1a relacion entre disefio y artesania uno mediante o
asesoria v el olro mediante la ensefanza del disefio al arlesano. Ag, se liiaron las primeras propuesias
para establecer un dialogo cercano entre el disenador v el arfesano en Colombic

=Actividad artesanal: Esta e: capaz de transformar e infegrar los elemento:s propios de una comunidad local,
para responder a las influencias que lo rodean. Un ejemplo gue muesira el texto es: en un sistema artesanal se
fransforman recursos naturales en expresiones materiales simbdlicas v funcionales (products artesanal) que
fortalecen el patrimonio material de 1a comunidad local, y d 10 VeZ operd comeo Und labor productiva y
economica dentro del sistema

=Para los artesanos es muy dificil competir con el mercado, ya gue se encuentran alejados de los centfros
comercicles, 1o gue genera una desventaja de fipo comercial en los candles de distibucidn. La unidn que se
genera entfre disefador y artfesano del cual habla la disefadora industrial Ana Cielo Quifiones, es un impulso
2n I produccién de objetos con identidad propia siendo elaboradas con téchicas ancestrales v materias
primas de la region, conviriéndolo en un producto Unico.

-Se presenta una oporfunidad para el disefio colombiano, ya que lo que se busca es la comercializacion de
productos a nivel internacional. Entonces el disefio lo gque busca es el desarrollo de productos de alta calicad
que cumplan con las normativas internacionales y que no se produzcan en paises desarrollados, camo 1o es la
artesanfa. For lo fanto, es una oportunidad de desarrollo para el pais a fraveés del disefio de nuevos productos
con preduccionas internds vy tecneldgicas pere que nunca pierdan el enfoque de la técnica v la
trasformacian de materiales fradicionales.

=Ll disefo industrial fiens claro gue us origenes son arfesanales v en Latinoamérica particularmente el disefo
v la arfesania tienen una estrecha relacion para trabajar mutuamente en una alternativa econdémica

~Segun Pacheco (s.1) La aclividad arlesanal se caracteriza por ransiormar recursos nalurales en
materias primas para la produccion de bienes. Predomina el uso del conocimiento radicional, y &l
deaesplicgue de téenicas dominadas por un artesano, sean astas manuales o soportadas an
herramientas v maguinas simples. Con la actividad artesanal se realizan artesanias que manifiestan
simultaneamente una cosmogonia y un producto final utilitario, decorativo o artistico. La actividad
artesanal es un sistema social que establece vinculos con aspectos socioculturales, socioeconomicos y
sociopoliticos dentro del contexto local.

= GARCIA, Henry S. ROJAS (s.f) se puedes entender que el disefno como profesion enmarcada en el
contexto social debe inicialmente interpretar el medio en el gue se desenvuelve conociendo los
simbolos y tradiciones artesanales para generar un vinculo en el sentido de identidad social,
entablando una relaciéon que permita conservar los rasgos culturales locales propios del sector
artesanal.

= (Schultz, 2008) "o artesania ha mantenido su consideracion historica como concepto, pero en la
practica el disefio ha estado implicado histdricamente con el quehacer artesanal, aungue alll actda
CoMmo Un componente o resultdante agregado, permitiendo a la artesania adaptarse a las practicds
sociales cambianies”.

= (Grisales, s.f) manifiesia que es posible que el disenador todavia se considere como un artlesanc que
ha enrfigquecido sus métodos y herramientas, remontandose a los origenas del objeto industrial.

= (Castro, 2013} “"a través de la genaracion de proyectos de desarrollo de productos, el disefo esta
comprometido con la generaciéon de propuestas atractivas que tengan una condicieon de
competitividad del mercado nacional con proyeccion a los mercados internacionales”

="Se ha demostrado de varias maneras que el frabajo del disefiador de la mano del oficio del
artesano puede obtener resultados muy significatives en la generacion de productos de calidad. Hace
tiempo la labor de organizacionas como Artesanias de Colombia, de algunas empresas lideradas por
disefiadores que tienen como base la elaboracion de productos artesanales y ahora los espacios
abiertos dentro de la academia confirman que el disefo y la artesania tienen mucho que ver”
(QUINONEZ, 2003)

="Fl disefo puede v debe convertirce en la manera segun la cudal los jévenes puedan participar en unda
sociedad cambiante™ (Ikbid, s.f)

4. En la Ruta del Co-Disefio: Por un Disefio Situado en Procesos Artesanales: Este texto
propone entender la experiencia del viaje como un método de enseflanza que
contribuye a un quehacer del disefio situado en la diversidad cultural colombiana y en los
multiples saberes artesanales que se despliegan en su territorio
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Palabras Clave ¥

Saberes artesanales, disefio industrial, co-disefio, procesos locales, vidje y ethografia

Ideas Principales [

La lectura es de un proyecto de investigacion que esta en bisqueda de un diseno endégeno.
(propuesta conceptual y practica del quehacer del disefio situado en los saberes artesanales).
Hacen enfasis que los viajes a los municigios en este caso son: Sibundoy, Colon, San Francisco y
Santiago del Valle de Sibundoy en el alto Putumayo, Réquira en Boyacd y Hato Corozal en
Casanare, son muy importantes para reconocer y valorar, desde el disefio, la riqueza de los saberes
artesanales. Ademds, es un INSTRUMENTO clave para la investigacion porque también permite hacer
un desprendimiento de los prejuicios, para el enriquecimiento espiritual y para la fransformacion
profunda de guien lo emprende. (EL VIAJE COMO EXPERIENCIA DE DISENO)

«La maleta de vigje: es la preparacion antes de emprender el viaje hacia un territoric ya que, debe
haber una preparacién previa desde una dimensién de lo conceptual, lIo metodolégico y 1o
personal.

*Preparacion personal: Tiene el proposito de contextualizar o los estudiantes sobre |la discusion
academica en torno a los saberes artesanales, ofrecer una caracterizacion de estos saberes vy
proponer formas actuales de vinculacién con el disefio.

*Preparacion Metodologica: Esta preparacion se da a partir de un didlogo colectivo en donde se
busca una aproximacién al territorio de forma multidimensional a partir de categorias de andlisis de
lo socio-cultural, lo econdmico ambiental, lo historico- politico y religioso-normativo.

Aportes Personales B

*La artesania ha side abordada desde 5 perspectivas, en resumidas cuentas, la primera; se entiende que la
artesania sigue presente en comunidades poco desarrclladas v gue tiene atrasos en los proceses de
produccion. La segunda: toman a la arfesania comeo un bien de consumoe y que parficularmente cuenta
con un valor agregado. La tercera: hace referencia a la artesania como un patrimonio cultural. La cuarta
s una conexion entfre las dos anferiores y se dice que el quehacer arfesanal es una puesta en practica de
la persistencia y la resistencia social v cultural. Para terminar, la quinta plantea que la artesanic debe
definirsela por lo que es y no por lo que le hace falta, a saber.

sEntonces es de ahi donde encuentran que hay posibles puentes y didlogos entre el disefio v la artesania,
puntos de encuentro para ambos planos del saber. Puntos de encusentro que responden mas a inquietudes
de procesos de fortalecimiente educativo, cultural y social, que a fines comerciales y de simplificacion de la
arfesania como bien de consumo.

=Parc finalizar ellos consideran que la ruta o vigje, tedrico practico puede contribuir al guehacer del disefio
en la medida que posibilita la activacién de los mecanismos vinculantes de la disciplina del diseho, esto es:
en la medida en que, sin dejar de ser disefiador, aporte desde su gquehacer a las resistencias y las
reivindicaciones de las artesanas y artesanos con las que emprende su ruta de co-disefio.

Citas Textuales ¥

=Germdan Ferro {2010), el vigje es un espacio para el desprendimiento de los prejuicios. para el enriguecimiento
espiritual vy para la transformacion profunda de quien lo emprende

+La arfesania es abordada como una mercancia cultural, a saber: como un bien de consumo que tiene la
particularidad de contar con un alto valor agregado (Soldrzano, 2011)

«Se ve |a artesania como un remanente de un pasado productivo premodernc que continda presente en
comunidades poco desarrolladas y que dan cuenta de un atraso en los procesos de produccidén de los bienes
materiales de uso cotidiano (Juez, 2002}.

=Hace referencia a la artesania como la materializacion de un Patrimonio Cultural Inmaterial (PCl) que es
valioso en si mismo y que hace parte de la riqueza cultural y social de las naciones donde se manifiesta
(Amaya, 2009; Amaya, sf; vega, 2012).

«Logra identificar el guehacer artesanal come una puesta en practica de la persistencia y la resistencia social
v cultural. (Barrerc, 2015}

*La propuesta es simple y, a la vez, potente, pues plantea que la arfesania debe definirsela por lo que es y no
por lo gue le hace falta, a saber: por estar vinculada con lo cotidiano. por responder a formas de sery de
estar en el mundo que se resuelven en la vida de lc comun y en las labores dadas por la experiencia y la
experticia artesanal. Grisales (2017)

=La refexividad de la que Rosana Guber {2001) habla se establece como una condicidn fransversal que guia
los preparativos del vigjero. Asimismao, herramientas como el diario de campo, las entrevistas no estructuradas,
las historias de vida vy las cartografias sociales se establecen como insumos cruciales para que el frasegar
investigativo en el campo no se diluya en impresiones simplistas ni en opinicnes personales.

5. Disefio emocional y experiencia de usuario: El siguiente trabajo consiste en una breve
descripcién de los puntos esenciales sobre el disefio emocional y sobre como influye en el
usuario, modificando su experiencia a la hora de usar un producto.



Disefio Positivo, innovacién centrada en el bienestar humano: Entre los descubrimientos que
se han dilucidado se encuentran modelos detallados sobre el comportamiento humano,
sobre la forma en que tomamos decisiones, sobre como las emociones se suscitan, e incluso
sobre como esta moldeado nuestro sentido del gusto partiendo de teorias evolutivas.
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El ‘Disefio Pesitive' es una filosofic de innovacion desarrollada por investigadores lideres en disefio experiencial de
la facultad de Diseno Industrial de la Universidad Tecnologica de Delff (TU Delft), en Los Paises Bajos. El ‘Diseno Po-
sitivo’ plantea estrategias de innovacion que buscan esencialmente promover, facilitar o fomentar el bienestar
de los usuarios. Lo hace per medio de la aplicacion practica del conocimiento derivado de la investigacion cien-
tifica sobre la experiencia humana: psicclogia positiva, psicologia emocional, ecenomia conductual. Entre los
descubrimientos que se han dilucidado se encuentran modelos detallados sobre el comportamiento humano,
sobre lo forma en que fomamos decisiones, sobre como las emociones se suscitan, e incluso sobre cémo esta
moldeado nuestro sentfido del gusto partiendo de teorias evolutivas,

Aportes Personales

Los objetos pueden simbolizar nuestras metas, aspiraciones, pueden recordarnos y motivarnos o perseguirlos, y
pueden representar los logros que ya logramos, motivdndonos nuevamente a hacer adn mads. A pesar de que
la literatura sobre la felicidad afirma que las posesiones materiales representan una parte muy pequena de su
consecucién, argumentamos que, a fravés de su capacidad para tener un valor simbdlico, los productos
pueden contribuir al bienestar subjetivo, al influir en la disposicidon de los usuarios. y motivaciéon: hacer que
deseen ser mejores, hacer mds cosas, desafiarse a si mismos y, en Ultima instancia, estimular su propio crecie-
miento personal.

Citas Textuales

El ‘Disefio Positive' plantea estrategias de innovacion que buscan esencialmente promover, facilitar o fomentar
el bienestar de los usuarios.

Los productos pueden conftribuir al bienestar subjetivo, al influir en la disposicidn de los usuarios y motivacion.

Los objefos pueden simbolizar nuestras metas, aspiraciones, pueden recordarnes y motivarmos a perseguirles, y
pueden representar los logros que ya logramaos

7. Disefio positivo: introduccion al disefio para el bienestar subjetivo: Este articulo aborda la
cuestion de cémo el disefio puede contribuir a la felicidad de los individuos, a su bienestar
subjetivo. Se introduce un marco para el disefio positivo que incluye tres componentes
principales del bienestar subjetivo: placer, significado personal y virtud
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=Este articulo aborda la cuestion de como el diseno puede conftribuir a la felicidad de los individuos,
a su bienestar subjefivo y infroduce el marco del disefio positivo que combina 3 componentes clave
del bienestar: diseno para el placer, diseno para la importancia personal y diseno para la virtud.

En el marco del disefio positivo lo que se busca es que cada componante estimule de forma
independiente el bienestar subjetivo, siendo que en el disefio positivo los 3 componentes se cruzan y
asi las personas llegan a prosperar (florecer). Estos 3 ingredientes pueden servir como guia para
disefiar para el bienestar y como se decia anteriormente no es necesario que se aborden todos los
ingredientes en el mismo grado; puede haber un énfasis en uno de ellos.

=La intencion de apoyar el florecimiento humano es el objetivo central del disefio positivo.

+El concepto gue deseaban avanzar en el documento es que si los productos funcionan como
recursos que abordan metas significativas, entonces pueden contribuir a la felicidad de los usuarios:
no son los productos ni su valor material, sino lo que hacemos con los productos es lo que puede
hacernos felices.

*Teoria del empujon: un concepto basado en la distincion enfre dos sistemas de pensamiento
humano, el automdtico, que es rapido e instintivo, y el reflexivo, que es deliberado y autoconsciente.

Aportes Personales B

El proceso de disefiar para el bienestar subjefivo es diferente de un proceso de disefio fradicional cenfrado
en praoblemas. El objetive del disefo positivo es innovar ofreciendo nuevaos disenos o redisenos avanzados
que apuntan especificamente al bienestar subjetivo. y debe contener 3 ingredientes (placer, significado
personal y virtud) para promover el florecimiento humano.

=Las nuevas propagandas se centran en personas que participan en actividades sociales o gue ayudan a
otfros.

+“Thankful Rotterdam™ es un concepto de disefio desarrollade en un curse sobre disefio para el bienestar
subjetivo que impartimos en TU Delft, llustra el impacto gque el disefio podria tener en la felicidad de las per-
sonas, independientemente de su valor material. (Bl drbol que se ponen mensdajes de gratitud y todos los
pueden ver)

=La FELICIDAD representa una apreciacion positiva de la vida de uno.

Citas Textuales F

*veenhoven (2011) definid la felicidad como “el grado en el que un individuo juzga favorablemente la
calidad general de su propia vida como un todo” (p. 399).

«Lyubomirsky (2007), por ejemplo, definid el bienestar subjetiva como "la experiencia de alegria,
satisfaccién o bienestar positivo, combinada con la sensaciéon de que la vida es buena, significativa y
valiosa” (p. 32).

*Eid y Diener (2004) propusieron que el bienestar sulojetivo “se refiere a la evaluacidon multidimensional
de la vida que uno hace, incluyendo juicios cognitivos de satisfaccidon con la vida, asi como
evaluaciones afectivas de estados de animo y emociones” (p. 245)

eDiener y Larsen, 1993). A pesar de las variaciones en la redaccion, estas (y otras) definiciones
generalmente coinciden en que el bienestar subjetivo incluye varios componentes afectivos v
cognitivos.

. En la tradicion aristotélica, el florecimiento se denomina funcionamiento humano optimo vy vivir al
maximo de su potencial (Ryan y Deci, 2001).

. Segun Seligman (2011), para prosperar, ademads de tener emociones positivas, un individuo
también debe tener un sentido de significado, compromiso, interés y propdsito en la vida.

. Segun la teoria del empujon, las decisiones automaticas de un individuo pueden ser "empujadas”
alterando el entorno en el que se tfoman tales decisiones (Lee, Kiesler y Forlizzi, 2011).

8. El Disefio Afectivo, Placentero y Emocional Redefinido para América Latina: El llamado del
disefio hoy para Colombia y Latinoamérica es a ser relacional, participativo, diverso y plural,
permitiendo restablecer la conexion cuerpo-artefacto en una comprensién holistica de lo
propio.
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El disefio para Colombia vy latincamerica tienen un llamado a ser racional, Asi, lo diverso y plural puede
ser atendido y la diversidad se convierte en oportunidad para el disefio local, respecto al disefio emo-
cional a Donald Norman ({2005), quien plantea que éste consiste en disenar productos y servicics que
no solo funcionen, se entiendan, sino también que sean placenteros, lo cual se hace evidente en el mo-
mento de la experiencia de uso, el diseno afective, deseable y emocional se instalan en la punta de la
piramide, en lo mds alto de las necesidades del ser humano, es decir cuando las necesidades como la
alimentacién, Ia salud y el frabgjo. entre otres, se encuentran resueltas, sin embargo, estas posturas ne
se pueden trasladar a la redlidad latinoamericana.

Aportes Personales

Se encuenira la propuesta del diseno afectivo de Patrick W. Jordan (2000), quien propene que los pro-
ductos y servicios deben safisfacer tres necesidades en un orden determinado, asi: nivel 1. Funcionali-
dad, soluciona un problema concreto; nivel 2. Usabilidad, facil de usar, cémodo vy seguro; nivel 3.
Placer, ademds de cumplir con las necesidades funcionales v de usabilidad, proporciona beneficics
emocionales al consumidor (Jordan, 2000). Esta jerarquizacion foma como referente el postulado de
Abraham Maslow (1943), quien propone gue las necesidades humanas se encuentran en una jerarquic
piramidal, las cuales hallan una resolucion de manera ascendente, es decir, que una vez cubiertas las

necesidades del nivel inferior, la base, que son del orden de la fisiologia como la homeostasis y la
alimentacién entre ofras, se comienzan a cubrir las necesidades de los diferentes niveles hasta llegar a
la punta de la pirédmide donde se encueantran aguellas que estdan relacionadas con la autorrealizacién
como la moralidad y la creatividad, entre ofras.

Citas Textuales

Cumplir con las necesidades funcionales y de usabilidad, proporciona beneficios emocionales al con-
sumidor.

Los productos y servicios deben satisfacer tres necesidades, primera funcionalidad, segunda es usabili-
dad vy tercera de placer.

El disefio afectivo, deseable y emocional se instalan en la punta de la pirdmide, en lo mds alto de las ne-
cesidades del ser humano,

9. El disefio de experiencias: El presente articulo es uno de los resultados del proyecto de
investigacion “Nucleos problémicos en el proyecto de arquitectura”, el cual fue aprobado y
financiado por la direccién de investigaciones de la Universidad Catdlica de Colombia, y su
desarrollo estuvo supervisado por el Centro de Investigaciones de la Facultad de
Arquitectura, y adscrito al Grupo de Investigacion Proyectual en Arquitectura.
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El diseno de experiencias constituye una fuente de innovaciéon en el proceso de desarrollc de proyectos,
reguiere del acopic de diferentes habilidades y métodos para lograr una vision compleja. En ese sentido, iden-
tificar y cbservar comportamientos de las personas son elementos cualitativos necesarios para entender no
solo las experiencias funcionales de los consumidores, sino también las experiencias cognitivas y emocinales
necesarias para la innovacion del aprendizaje en diseno. Sibien las cualidades de un producto influyen en su
cognicion y en el comportamiento del usuaric, no se podria asumir que tiene sentido atribuir personalidad o
los objetos o espacios dado que no pueden tener o mostrar pensamientos, sentimientos y cenducta intencic-
nail; sin embargo, eso es lo que hacemos todo el tiempo. Inferir las caracteristicas de un producto es Util para
nosotros porgue puede mejorar nuestras posibilidades de inferaccién

Aportes Personales )

El disefio es ahora reconocido, mas alld de las tradicionales valoraciones estéticas, como un procedimiento
aplicable a una gran variedad de actividades y productos, y a todas las fases de su desarrollo. El disefio de
experiencias es una gran fuente de innovacién en el proceso de desarrollo de proyectos (Disefios industriales),
basdndose en identificar y observar comportamientos de las personas al interactuar con el producto v asi en-
tender esas experiencias funcionales de los consumideres y aplicarlas en el aprendizaje y convertirlas en opor-
tunidades que el disefio de experiencias puede aportar ¢ la generacidn de productos.

Citas Textuales

“la personalidad del producto no puede ser reducida a los atributos diferenciales del producto, sino que mds
bien se refiere a una descripcién global del producto como conjunto™ Govers (2004)

‘Dos caracteristicas han sido relacionadas con la preferencia estética, la primera de ellas es la familiaridad v la
segunda la novedad o la coriginalidad’ (Hekkert y Snelders, 1999)

‘nuestro mundo como resultado de las experiencias productc de repetidas interacciones entre las personas sus
entornos. Esta teoria rechaza la separacion cartesiana entre cuerpo y mente, de esta manera se podria inferir
que el conocimiento se materializa.' Lakoff y Johnson (1980, 1999)

10. Evoking meaningful experiences at work — a positive design framework for work tools: El
disefio de experiencias toma aspectos experienciales como punto de partida del disefio. Este
enfoque casi nunca se utiliza en el contexto laboral, aunque se sabe que las experiencias
positivas y significativas en el lugar de trabajo son importantes. Por lo tanto, nos interesan
las experiencias profundas que abordan el significado del trabajo a largo plazo, ya que se



ha demostrado que la percepcion del trabajo de uno como significativo provoca diversos
efectos positivos tanto para los empleados como para los empleadores.

11. On happiness and human potentials a review of research on hedonic and eudaimonic well-
being: El bienestar es una construccion compleja que se relaciona con la experiencia y el
funcionamiento Optimos. La investigaciéon actual sobre el bienestar se ha derivado de dos
perspectivas generales: el enfoque hedonico, que se centra en la felicidad y define el
bienestar en términos de obtencion de placer y evitacion del dolor; y el enfoque eudaimaénico,



gue se centra en el significado y la autorrealizacién y define el bienestar en términos del
grado en que una persona esta funcionando plenamente.

12. Reflexiones en torno a la artesania y disefio en Colombia: Reconocer la artesania como
trabajo, cultura, como modo de representacion simbdlica, como tradicién, como patrimonio,
como producto individualizado que se orienta al mercado, ha implicado volver a pensar en
su sentido, en su devenir historico y por supuesto en la realidad social y econémica en la
gue dia a dia se debaten gran parte de nuestros compatriotas, los artesanos. Reconocer el



disefio como disciplina, como acto del pensamiento, como herramienta tecnoldgica, como
actividad proyectual que se desarrolla con multiples posibilidades en Colombia.

13. Riesgosy tensiones de las marcas colectivas y denominaciones de origen de las creaciones
colectivas artesanales indigenas: Este trabajo se realiz6 como parte del proceso de la
investigacion "Proteccién de las creaciones artesanales colectivas indigenas desde el
enfoque de derechos humanos", la cual se viene elaborando para comprender e interpretar
las dinamicas de las creaciones indigenas y sus posibles formas de proteccion.
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«Los conocimientos artesanales indigenas tienen caracteristicas muy complejas, en primera
instancia, porque son resultado de procesos de creacion andnimos y colectivos, y ademas porque
no parten de un principio de propiedad privada ni exclusivamente de una dimension econdmica,
sino de dindmicos entretejidos cosmogdnicos, sociales, técnicos, politicos y ambientales imbricados
en la cultura.

*La presencia cada vez mayor de disefiadores industriales, disenadores gréficos, disefiadores de
moda y de otros profesicnales creativos inquietan a los artesanos de los pueblos indigenas, quienes
tienen incertidumbres acerca del uso que estos actores externos hacen de sus conocimientos y
précticas al crear preductos a partir de los referentes culturales indigenas sin su consenfimiento,
reconocimiento ni retribucion.

*Pese a que para la proteccidn de las creaciones artesanales en Colombia se han implementado
aspectos vigentes de la propiedad industricl, como son las marcas colectivas y las denominaciones
de origen, al parecer, esfos mecanismos han resulfado insuficientes, ineficaces o inoperantes para la
proteccion de los conecimientos tradicicnales artesanales de los pueblos indigenas debide a las
situaciones complejas de:

«“apropiaciones no consentidas” en las cuales los creadorss no han autorizado la produccion,
reproduccién o transformacién de sus creaciones artesanales completas ni de partes o
componentes de las mismas, ni el uso y/o aplicacidn de sus aportes técnicos, simboélicos o estéficos a
ofros actores sociales.

«“apropiaciones consentidas” en las cuales bajo determinadas y apremiantes condiciones los
creadores han autorizado de manera tacita o expresa la produccidn, reproduccion o
transformacién de sus creaciones artesanales, el uso y/o aplicacién de sus aportes técnicos,
simbdlicos o estéticos a otros actores sociales.

Aportes Personales &

. Redlizaron un proceso de investigacion para la proteccion de las creaciones artesanales colectivas
indigenas desde el enfoque de derechos humanos y hablan también de la preccupacion que se ha gener-
ado por la aproplacian no consentida por parte del estado, empresas, arfistas y disefiadores, por lo cual
hicieron un acercamiento a dos casos de estudio.

Citas Textuales ¥

«El arte indigena se reproduce en alfombras, camisetas y tarjetas de felicitacion; musicas fradicioncles
se fusionan con ritmos de baile tecno-house para producir dlbumes "superventas” de “musicas del
mundao”; alformbras hechas a mano y objetos de artesania se copian y se venden como "auténticos”;
se patenta el procedimiento de manufactura de un instrumento musical tradicional; vocablos v
nombres indigenas se regisiran como marcas y se ulilizan comercialmente (ompi, s.f., p. 1).

«Segun la ompi (s.f.)3: "La propiedad intelectual se relaciona con las creaciones de la mente:
invencioneas, obras literarias y artisticas, asi como simbolos, nembres & imagenss utilizados en el
comercio” cuyas dos vertientes juridicas mas destacadas son: la propiedad industrial y los derechos de
autor.

«"la relacion entre artesania y derechos de autor no se establece cuando, en la artesania popular
come la indigena, la accidn creadora es el resultado de un proceso de aporte y ajustes reclizados por
las comunidades en el transcurso del fiempo” (Artesanias de Colombia, 2010, p. 2).

14. User Experience and Experience Design: Habla de la construccion de experiencias como
historias a partir de dicha experiencia no es sencilla. Por ejemplo, las experiencias tienden
a mejorar con el tiempo. Como Boven (2005, p. 137) lo expresa: "Como uno se olvida de las
molestias y distracciones incidentales que restan valor al disfrute momenténeo en linea de



una experiencia, la memoria de una experiencia se puede agudizar, nivelar y 'girar' para que
la experiencia parezca mejor en retrospectiva de lo que realmente fue ".
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Ideas Principales

La experiencia es un concepto casi abrumadoramente rico, con una larga historia de debate y muchos inten-
tos de "definirlo” (Jay 2004). Me enfoco principalmente en experiencias como eventos significativos, encontra-
dos personalmente (en aleman: "Erlebnis") y no tanto en el conocimiento adquirido a través de estos eventos
(en alemdn: "Erfahrung’). Las experiencias son historias memorizadas de uso y consume v disfintas de la expe-
riencia inmediata momento @ momento (por ejemplo, Forlizzi y Battarbee 2004; Kahneman 1999). Si bien la
experiencia inmediata momento a momento es ciertamente interesante, la experiencia memorizada tiene
una relevancia mds practica. Esto se debe simplemente a gue la mayoria de nosotros cuando estamos des-
piertes, nos estamos deleitando con recuerdos vividos del pasado (o anficipaciones) en lugar de placeres
inmediatos.

Aportes Personales

La construccion de experiencias como historias a partir de dicha experiencia no es sencilla. Por ejemplo, las
experiencics tienden a mejorar con el tiempo. Como Boven (2005, p. 137) lo expresa: "Como uno se olvida de
las molestias y distracciones incidentales que restan valor al disfrute momentdneo en linea de una experien-
cia, la memoria de una experiencia se puede agudizar, nivelar y 'girar para que la experiencia parezca mejor
en refrospectiva de lo que realmente fue "

El disefo de experiencias es una gran fuente de innovacion en el proceso de desarrollo de proyectos (Disefios
industriales), basandose en identificar y cbservar comportamientos de las personas al interactuar con el pro-
ducto y csi entender esas experiencias funcionales de los consumidores y aplicarlas en el aprendizaje y con-
vertirlas en oportunidades que el disefio de experiencias puede aportar a la generacién de productos.

Citas Textuales

La experiencia es un concepte casi abrumadoramente rico, con una larga historia de debate y muchos inten-
tos de "definirlo” (Jay 2004)

"Placer debido a la sensacion de la accién” (Buxton 2007)

"A pesar del sesgo tecnocrdtico y materialista de nuestra cultura, en Ultima instancia, lo que estamos disenando
son experiencias, no cosas” (Buxton 2007)

"Experiencia al mero placer debido a la sensacién de la accion” (Buxton 2007)



