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Materia emocional.
Los materiales en nuestra relacion
emocional con los objetos

Emotional matter.
Materials in our emotional relationship with objects

Resumen. Cuando interactuamos con productos, relaciones emocionales
se activan. Los disenadores deben ser conscientes de estas relaciones para
crear mejores y significativos productos. Durante las ultimas dos décadas,
una serie de investigaciones alrededor de las emociones que ocurren entre
los productos y sus usuarios han revelado que los materiales juegan un pa-
pel importante en el desarrollo de estas relaciones emocionales. El presente
articulo evidencia los diferentes antecedentes tedricos alrededor del tema
de las emociones en el campo del diseno, focalizandose en la influencia que
ejercen los materiales dentro de las relaciones emocionales que se crean
entre los productos y quienes los utilizan.

Adicionalmente, presentaremos dos clases de materiales emergentes cono-
cidos como Materiales DIyy Materiales Ics, y la relevancia que estos repre-
sentan en la disciplina del diseno gracias a la capacidad de convertirse en
activadores emocionales, tanto en los usuarios como en quienes los crean. A
diferencia de los materiales tradicionales desarrollados por las ciencias y la
ingenieria, estos materiales emergentes establecen y mantienen una relacién
emocional con el disefiador durante sus fases de desarrollo. Estos lazos exal-
tan las cualidades expresivo-sensoriales de los materiales, por encima de las
propiedades fisicas y las convierten en caracteristicas esenciales del proyecto.
Palabras clave: emociones, dimensidn expresivo-sensorial, materiales,
materiales emergentes.

Abstract. When people interact with products, emotional relationships
arise. Designers must be aware of those relationships to create meaningful
products. In the last two decades, research around the emotions occurring
between products and users revealed how materials play a crucial role in the
development of emotional relationships. This article presents the theoretical
background around the investigations of emotions in the design field, fo-
cusing on the influence materials have between the products and the user’s
emotional relationships. Besides, we will present two classes of emerging
materials known as DIY-Materials and ICS-Materials and the relevance they
have in the design field, as they are enablers of emotions, not only to the
user but also to the designers who create them. Different from the tradition-
al materials produced by science and engineering, those emerging materials
maintain a healthy emotional relationship with the designers during the
development phase. These ties exalt the expressive-sensorial qualities of the
materials over the physical properties and make them essential components
of the whole project.

Keywords: emotions, emerging materials, expressive-sensorial dimension,
materials.
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Introduccién

Todos los seres humanos sentimos y experimentamos emociones cotidia-
namente. Muchas de estas emociones se derivan de todo aquello con lo que
entramos en contacto de manera voluntaria o casual: cuando leemos un li-
bro, vemos una pelicula, asistimos a una exhibicién o compartimos una cena.
La lista de actividades que se realizan a diario que pueden desatar o no emo-
ciones podria ser infinita. Sin embargo, de aquello que no nos damos cuenta
es cuan importantes pueden llegar a ser para nuestras vidas, las emociones
provocadas por los objetos que nos rodean y con los cuales interactuamos.
La emocién es un aspecto importante en nuestra relacién cotidiana con los
artefactos, bien sea cuando estos son utilizados o cuando nos disponemos a
disenarlos. La forma de los artefactos y los materiales con los que estos son
realizados, estimulan no solo la percepcién por parte de los usuarios, sino
que reflejan y evidencian la capacidad del disefiador por crear su expresiéon
(Rognoliy Levi, 2011).

Las emociones son elementos fundamentales que componen el esquema de
la sensorialidad y la expresividad dado que comparten sus mismos origenes,
es decir, derivan de los sentidos, de los mecanismos sensoriales y son elabo-
rados por el sistema mente-cerebro (Biondi et al., 2009). Barile, 2007 afirma:

El sentir podria ser quizas el aspecto esencial de la emocién;
sin el cual solo se podria imitar el comportamiento emocional
mas no probarlo en primera persona. Aquello que distingue una
emocidn con respecto a otros estados mentales, es el arraiga-
miento en el cuerpo, lo que permite particularmente la expe-
riencia de sentir la emocién misma (p.5).

Aquello que pensamos es provocado por aquello que sentimos. Por ende, es
fundamental en el momento de disefar un proyecto, considerar la estrecha
relacién que existe entre el pensamiento y el sentimiento.

El presente articulo busca evidenciar la importancia de los mecanismos emo-
cionales en el campo del disefo, especificamente aquellos suscitados por los
materiales. A través de una revisidn actualizada de la literatura internacional
alrededor del tema y manteniendo siempre una perspectiva multi-disciplinar,
buscaremos resaltar el rol que cumplen los materiales en esta dinamica.
Hablaremos de la dimensidn expresivo-sensorial de los materiales y de las
cualidades sensoriales que la componen. Estas cualidades o caracteristi-
cas son la base del mecanismo emocional de la materia, son elementos
fundamentales que el disenador debe conocer a fondo para poder disenar

y proyectar. Solo asi podra activar y resaltar emociones en los diferentes
usuarios mediante la apropiacién del concepto de “Materials Experience” o
experiencia material (Karana et al., 2014; Karana et al., 2015).
Adicionalmente presentaremos dos tipos de materiales emergentes cono-
cidos a nivel internacional como Materiales DIY (Materiales-auto-produci-
dos) por un lado y los Materiales ics (Materiales Interactivos, Conectados e
Inteligentes) por el otro. Ambos grupos de materiales son relevantes desde
el punto de vista emocional, ya que, a diferencia de los materiales tradi-
cionales provenientes de la ciencia y la ingenieria, estos son desarrollados
por disenadores en asociacién con otras disciplinas. Esta particularidad
hace que, desde la concepcién misma del material, se tengan en cuenta sus
relaciones con los usuarios, se exalten sus cualidades expresivo-sensoriales,
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por encima de sus propiedades fisicas y se conviertan en parte integral del
proyecto de diseno. Explicaremos como estos materiales se centran en la
experiencia que tienen las personas que los crean durante su proceso de
desarrollo, al igual que en la experiencia que se crea en aquellos que los ven
y utilizan embebidos en diferentes productos. De este modo ilustraremos
cdmo los disenadores pueden utilizar los materiales para la realizacién de
sus proyectos, valorizando el aspecto emocional.

Las emociones en el disefio

Durante las dos primeras décadas del siglo XXI diferentes investigadores y
académicos de la disciplina del disefio han iniciado a estudiar las emocio-
nes. Estos estudios han proporcionado teorias, herramientas y métodos
que han permitido a los disefiadores definir y tratar de cuantificar las emo-
ciones que evocan los productos.

La relacion emocional entre los usuarios y los objetos se ha convertido en
un extenso campo de investigacion en areas como el disefio emocional, el
diseno de experiencias a través del producto y las experiencias de uso. En
estas areas, la investigacion ha alcanzado una escala global (Desmet et al.,
2001; Demirbilek y Sener, 2003; Norman, 2004; Desmet y Hekkert, 2007;
Schifferstein y Hekkert, 2008; Chitturi, 2009). Los diferentes investigadores
en estas areas se han dedicado particularmente a clasificar y esquematizar
los sentimientos y las emociones (Desmet, 2003); en entender los concep-
tos emocionales en los usuarios que interactlian con los productos (Demir,
2008; Norman 2004); la valoracion de los diferentes patrones emocionales
presentes en las interacciones entre seres humanos y productos (Demir et
al., 2009) y el desarrollo de herramientas para medir la accion emocional en
el campo del diseno (Desmet, 2003).

Hoy sabemos gracias a estos estudios, que cada decisién de disefio pue-

de crear un efecto emocional. El entendimiento de las emociones en los
usuarios como evidenciamos anteriormente, puede ayudar al disefiador a
anticipar el impacto emocional y del mismo modo evitar aquellas emociones
no deseadas, como pueden serlo, por ejemplo, los sentimientos de desagra-
do como respuesta frente a un nuevo producto disefiado (Desmet y Hekkert,
2009). Es importante para un disenador crear productos capaces de evocar
experiencias que el usuario de alglin modo espera experimentar.

En los Ultimos afos, algunas investigaciones se han concentrado en el papel
que cumplen las emociones en el comportamiento sostenible. Chapman
(2005; 2014) ha evidenciado como las emociones provocadas por los objetos
esta determinada por la durabilidad misma de estos. En realidad, el disefia-
dor debe garantizar la sostenibilidad de los objetos creando y proyectan-

do su significado junto a su aspecto emocional. Seglin su propia vision, el
disenador debe poder transformar la relacién entre los usuarios y los objetos
para que se cree una especie de matrimonio entre ambos; una relacién de
crecimiento mutuo duradero contrario a una simple historia pasajera como
sucede actualmente con los productos de consumo masivo. Ortiz por su
parte (2017) recientemente ha estudiado cémo las emociones placenteras
suscitadas por los objetos son elementos fundamentales en la interaccion
que se produce entre el usuario y el objeto. Estas emociones deben ser
consideradas por el disenador si aspira proyectar de manera sostenible.
Ortiz ha caracterizado experiencias placenteras sugiriendo estrategias para
disenar productos que las puedan provocar. Segln el autor, el uso de estas

MATERIA EMOCIONAL
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Figura 1. Tazones de diferentes materiales
utilizados para estudiar la relacién entre reaccion
emocional y el material por diferentes usuarios

(Crippa et al.,, 2012).

estrategias puede seguramente permitir al disenador, generar productos
que, conectandose emocionalmente con los usuarios, pasen de ser simples
objetos para convertirse en elementos de conexién e interaccién entre las
personasy el medioambiente. El apego emocional tiene unas implicaciones
importantes en términos de sostenibilidad, ya que los productos que gozan
de estos atributos tienden a tener ciclos de vida mucho mas largos.

El papel que juegan los materiales en las dinamicas emocionales entre los
usuarios y los objetos es ya objeto de estudio. La literatura en el campo del
diseno evidencia que las formas, los colores y los materiales, son elementos
fundamentales de los productos y los toma como elementos estratégicos
para evocar emociones (Urgen, 2006; Chang y Wu, 2007; Kim y Boradkar,
2002). Se ha dicho igualmente que el impacto emocional de un producto
depende tanto de sus cualidades materiales, sus propdsitos, sus significados
y sus expresiones, como lo que hace y deja de hacer (Desmet, 2010). Algunos
investigadores se han concentrado en estudiar como los materiales puedan
influenciar la experiencia de uso del producto y como puede ser posible des-
cribir emotivamente algunas cualidades del mismo que permiten determinar
los estados de animo de los usuarios (Van Kesteren, 2008; Crippa et al., 2012)
(Figuras 1y 2). Otras investigaciones se han llevado a cabo focalizandose
principalmente en la sorpresa como emocién importante, muchas veces
determinada por el tipo de material utilizado para dar forma al producto
(Ludden et al., 2008; Ludden et al., 2012). Encontramos por ultimo, investi-
gaciones recientes que estudian la posibilidad que tienen los materiales para
crear relaciones duraderas con los objetos, que como deciamos en la seccidon
anterior, tienden a ser coherentes con las actuales teorias relativas a la sos-
tenibilidad (Rognoli y Karana, 2014; Karana et al., 2017).

Las emociones a través de los materiales

Si bien en el capitulo anterior nos hemos enfocado en el deber del disena-
dor por entender las emociones y las capacidades que estas tienen para el
desarrollo de productos con mayor significado, ahora nos concentramos en
explicar un poco el rol que los materiales ejercen en este complejo mundo
de interacciones emocionales entre el usuario y el producto. En los Gltimos
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anos, los materiales han sido objeto de estudio por parte de los disenadores

ya que no solo son tenidos en cuenta por sus caracteristicas funcionales,
sino por la capacidad que tienen para inspirar y generar emociones. Cada vez
mas y con mayor frecuencia, vemos a disenadores que emplean las diferen-
tes cualidades de los materiales para crear diferentes experiencias expresi-
vas y sensoriales en conjunto con nuevas formas y lenguajes de producto.
Como asegura Jordan (2002), los materiales mediante los cuales se realiza
un producto, pueden ejercer un papel determinante en cuan agradable o
desagradable puede ser para aquellos que interacttien con él.

Los materiales han adquirido un rol que no consiste solamente en
proveer propiedades fisicas o de ingenieria. Este nuevo rol es de
cierta manera invisible, pues ya no usamos los objetos con fines
puramente funcionales; nos interesa mas un nivel emocional y los
materiales contribuyen en conseguirlo (Lefteri, 2007).

Los materiales se involucran en los diferentes procesos de interaccion con las
personas y son capaces de influenciar la relaciéon que se crea entre los usuarios
y los productos (Ashby y Johnson, 2002; Van Kesteren et al., 2005). Norman, por
su parte (2004) afirma que los materiales de los productos influencian el nivel
visceral de las emociones y son capaces de despertar inmediatamente reac-
ciones de efecto sorpresa. En efecto, los disefiadores creen que los materiales
y los procesos son aquel espacio donde se puede agregar espiritu al disefo y

a la forma; el lenguaje visual y la emocion del producto estara siempre ahi, por
encima de su viabilidad productiva o sus costos de fabricacién (Pedgley, 2009).
Los disenadores deben seleccionar materiales (o auto-producirlos) para

la realizacién de sus productos considerando la capacidad emocional de
estos. De esta manera lograrian disenar productos portadores de un valor
emocional superior. Los disefiadores tienen la oportunidad de influenciar la
relacién emocional que se crea entre los usuarios y los productos a través
del uso adecuado de los materiales. Por esta razdn varios investigadores
han declarado un interés en examinar a fondo las respuestas emocionales
de las personas, focalizandose en aquellas provocadas por los materiales. El

MATERIA EMOCIONAL

Figura 2. Participante evaluando nueve tazones de
diferentes materiales (Crippa et al., 2012). La eva-
luacion se realizé utilizando la herramienta PrEmo.
Premo Tool, es una herramienta disefada por
Peter Desmet para medir las emociones evocadas

por los productos (www.premotool.com).
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resultado de estas investigaciones ha servido para definir diferentes estrate-
gias que ayudan a desarrollar productos capaces de suscitar emociones como
la curiosidad, el amor, la felicidad, etc. (Karana, 2009).

Materiales, tecnologias y acabados son hoy en dia considerados estimulos y
fuentes de inspiracién para los disefiadores que son capaces de crear nuevas
experiencias sensoriales junto a nuevos lenguajes formales. El fendmeno con-
solidado internacionalmente de las Materiotecas como fuente de inspiracién
e informacién acerca de los materiales para el disefio, ha contribuido notable-
mente a focalizar la atencién en los materiales como verdaderos motores de
innovacién, generadores de experiencias y exaltadores de emociones (Rog-
noli, 2005). Esto a su vez ha abierto las puertas para que la investigacion en
disefio haya comenzado a concentrar sus esfuerzos en entender el fenémeno
y desarrollar diferentes teorias alrededor de los aspectos de los materiales en
la disciplina del disefio. Las areas principales de investigacion en este campo
son: La caracterizacién expresivo-sensorial de los materiales (Rognoli, 2004;
Rognoliy Levi, 2004; Rognoli 2010; Karana et al., 2009). El significado de los
materiales (Karana, 2009; Karana, Hekkert, 2010), La seleccién de los materiales
(Ashby y Johnson, 2002; Pedgley, 2009; Van Kesteren, 2008), Educacién en ma-
teriales para el diseno (Pedgley, 2016; Rognoli, 2010; Ayala-Garcia, 2014, 2015) y
finalmente La experiencia material (Karana et al., 2015).

Diferentes contribuciones de estos autores han construido las bases para
sustentar lo que hoy conocemos como La Experiencia Material. Esta fue
definida por Karana et al. (2008) como la experiencia que tienen las personas
cony a través de los materiales de un producto. En su descripcién original la
experiencia material consta de tres componentes experienciales: la expe-
riencia estética o sensorial (cuando percibimos el material frio o caliente,
suave o rugoso, brillante u opaco, etc.), la experiencia de significado (cuan-
do pensamos que el material es moderno o clasico, comodo o incomodo,
elegante o comun, etc.) y la experiencia emocional (cuando el material nos
hace sentir asombrados, sorprendidos, felices, aburridos o tristes, etc.). Mas
adelante Giaccardi y Karana (2015) ampliaron la definicién de experiencia
material adicionando un cuarto componente a nivel de actuacién. Segun las
autoras, la definicién de experiencia material debe reconocer el rol activo
que tienen los materiales no solo en la forma como se vinculan interior-
mente con nosotros y los objetos, sino en el rol que tienen estableciendo
relaciones con el hacer y las formas como se elaboran las cosas.

Disenar con un material se convierte pues en una experiencia de entendi-
miento para conocery comprender sus cualidades Unicas y limitaciones con
respecto a otros materiales. Este entendimiento comienza desde el primer
encuentro entre el disenador y el material, y se extiende hasta la materiali-
zacion del producto al final del proceso. Es una especie de proceso explora-
torio de creacidén y evaluacion constante que se logra a través de pensar con
el material donde la manipulacion de la materia a través de una interaccién
divertida, ingenua y creativa, puede llevar a desarrollar innovacién y originali-
dad en el diseno (Parisi, Rognoli y Sonneveld, 2017).

Emociones y materiales emergentes

Como parte de esa exploracion reciente en la que disefadores y creativos

se han visto involucrados para generar nuevos lenguajes de producto con

la ayuda de los materiales, nos encontramos con dos fendmenos que estan
siendo objeto de estudio; los Materiales DIy (Rognoli et al., 2015; Ayala-Garcia
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et al., 2017) y los Materiales i1cs (Rognoli et al., 2016; Parisi et al., 2018). Estos
materiales comportan y representan una dimensién emotiva relevante y son
objeto de estudio dentro de la experiencia material. Principalmente, porque
se centran en la experiencia que tienen las personas que los crean durante su
proceso de desarrollo, al igual que en la experiencia que se crea en aquellos
que los ven y utilizan embebidos en diferentes productos.

Materiales D1y

En la década anterior, una aproximacion hacia los materiales por parte de los
disefiadores emergioé trayendo consigo una nueva dimensién en cuanto a la
relacion entre los disefadores, la tecnologia, los procesos productivos y los
materiales. Esta novedosa aproximacion evoca las practicas conocidas como
“Hagalo usted mismo”, muy populares en los anos setenta, que definieron una
contracultura respecto a los crecientes procesos de industrializaciéon (Ander-
son, 2012), donde la combinacién del hacer manualmente, la artesaniay la
fabricacion de pequenas series (Gershenfeld, 2012; Kuznetsov y Paulos 2010;
Tanenbaum et al., 2013) se reconocen como el renacimiento de la artesania.

(Bardzell et al., 2012; Bean y Rosner, 2012; Bettiol y Micelli, 2014; Sennett, 2008).

El movimiento piv (Do-It-Yourself) o '"Hagalo Usted Mismo!, se ha expandido
mas alla de la creacion de productos y se ha extendido a los materiales con
los cuales estos productos son realizados (Brownell, 2015). En una publica-
cioén reciente, Rognoli junto a otros académicos, introdujeron el concepto

de Materiales DIy definiéndolos como “aquellos materiales creados a partir
de practicas colectivas o individuales, a menudo desarrollados con técni-
cas y procesos inventados por el disenador. Estos pueden ser materiales
completamente nuevos, modificados o incluso versiones modificadas de
materiales existentes” (Rognoli et al., 2015; Rognoli y Ayala-Garcia, 2018). La
aproximacién a los Materiales DIY es cada vez mas usada por los disefiadores
por diferentes razones en las que se incluyen elementos como: el interés por
desarrollar futuros sostenibles, el deseo por obtener lenguajes Gnicos de ex-

presion material o reaccionar de manera activa contra la producciéon en masa.

Estas practicas de auto-produccién de materiales, promueven el desarrollo
del conocimiento a través de la accion (Schon, 1983). Por ende, el conocimien-
to que se desarrolla dentro de la mente del disenador, genera en él diferentes
emociones. Estas emociones obtenidas a través de la experiencia directa

con el material, si son interpretadas de manera consciente por el disenador,
podran ser transmitidas a sus creaciones. Este proceso de realizacién de
materiales a través de la manipulacién de ingredientes y elementos de com-
posicién es conocido como el 'pensar con la mano' (Nimkulrat, 2012). Es un
elemento de desarrollo intelectual bastante interesante (Sennett, 2008, pp.
149-153), pues se convierte en un proceso dinamico de aprendizaje y enten-
dimiento a través de la experiencia material (Gray y Burnett, 2009, p. 51) y por
ende se convierte en la herramienta principal para disenar con materiales.

El involucramiento personal y fisico en la creacién de objetos, crea un lazo
profundo entre el objeto y quien lo idea (Salvia, 2016). Si algo ha sido reali-
zado con las propias manos, se trata con cuidado, tiene mas valor frente a
nuestros 0jos y nos gusta mas. Estamos dispuestos a aceptar imperfeccio-
nes y estéticas alternativas. Esto no sucede cuando se trata de producciones
industriales, donde estamos acostumbrados a la perfeccion, sin defecto
alguno y producido de inmediato. La relacién emocional que se crea entre algo
que ya ha sido fabricado (posiblemente por una maquinay en serie) o aquella

MATERIA EMOCIONAL
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que se gesta cuando se realiza algo con las propias manos, son completamente
distintas. Por consiguiente, podemos decir que los materiales autoproducidos
habilitan al usuario/disefiador a desarrollar nuevas relaciones emocionales con
los materiales. Estas se transmiten a través de las diferentes dimensiones esté-
ticas de dichos materiales (Rognoli et al., 2016; Ayala-Garcia y Rognoli, 2017).

El importante crecimiento de este fendmeno de Materiales DIy ha requerido

la concentracién y profundizacién de estudios, que ayuden a comprendery
analizar dicho fendmeno posteriormente. Por esta razén, hemos iniciado un
recorrido de investigacién doctoral alrededor de este fendmeno, su aproxima-
cion por parte de los disefiadores y su sistema de clasificacién (Ayala-Garcia, en
desarrollo). Seglin Ashby y Johnson (2002) “la clasificacién es el primer paso en
la organizacién de cualquier esfuerzo cientifico. Los fundadores de la biologia,
la zoologia y la geologia fueron quienes crearon los sistemas de clasificacion”.
Inspirados en una de las primeras clasificaciones de la biologia del siglo XVII,
realizada por el célebre botanico, zodlogo y fisico Carolus Linneaus denomi-
nado Systema Naturae (Linnaeus, 1758), se generaron para los Materiales DIY
cinco categorias de clasificacién llamados reinos (Figura 3). Estos reinos se
basan principalmente en los principales elementos que los componeny su
origen (Ayala-Garcia et al., 2017). Estos reinos son:

Reino Vegetabile. Cuando los elementos principales derivan de plantas y
hongos, estos materiales son clasificados dentro del reino vegetal. Los ma-
teriales al interior de este reino se diferencian de los demas principalmente
porque estos son realizados mediante el cultivo o el crecimiento. Los disena-
dores que crean materiales pertenecientes a esta categoria frecuentemente
colaboran con bidlogos o agricultores.

Reino Animale. se refiere a todos los elementos derivados de animales y bac-
terias. Estos materiales pueden ser desarrollados bien sea colaborando con
diferentes organismos (Ej. co-creando con abejas para producir un material)
o utilizando partes de este como su pelo o sus huesos.

Reino Lapideum. Este contiene todos aquellos materiales auto producidos
cuyos elementos principales son minerales: piedras, arena, ceramica, arcilla, etc.
Muchos casos existentes combinan elementos provenientes de otros reinos
como la lana o las fibras de algodén, aunque en un porcentaje relativamente
menor comparado con el constituyente principal. Otra caracteristica de este rei-
no es la fuerte conexién con la artesania, probablemente gracias a que este tipo
de elementos ha tenido siempre una larga tradicién en nuestra cultura material.
Reino Recuperavit. Incluye todos los elementos que son considerados como
desperdicio, que sin embargo pueden ser transformados en una valiosa
fuente de recursos. A menudo provienen de los plasticos, los metales o
desechos organicos, que en algunas ocasiones provienen de desechos de la
industria y la produccién en masa. Es hasta el momento el reino con mayor
numero de casos de estudio encontrados.

Reino Mutantis. Incluye todos los materiales auto producidos creados a través
de la hibridacion de fuentes industriales, interactivas (mediante el soporte de
electrénica de cédigo abierto) o fuentes inteligentes (que pueden cambiar sus
propiedades fisicas, pueden intercambiar energia o intercambiar materia). Se
incluyen también mezclas de diferentes elementos de otros reinos que evolu-
cionan hacia un material especifico con la ayuda de una tecnologia particular.
Esta hibridacién representa un cambio significativo de paradigma comparado
con los demas reinos de los materiales auto producidos.
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Figura 3. Seleccion de casos clasificados dentro de los cinco reinos de los

Materiales DIy (Ayala Garcia et al., 2017).
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Figura 4. Proceso de experimentacion y elabora-

ciéon de un Material DIy (Pénico, 2017) .

Los primeros estudios realizados alrededor de este sistema de categorizacion
de los Materiales bIy han demostrado dos elementos fundamentales: pri-
mero, surge evidencia que, en los diferentes casos de estudio clasificados en

cada reino, existe un valor emocional relacionado al tipo de auto produccién

y experimentacion. Los casos de estudio clasificados al interior del reino Re-
cuperavit, por ejemplo, tienen los mismos motores emocionales que empujan
el desarrollo de los materiales. Segundo, hemos encontrado que quienes se
proponen a experimentar para crear Materiales DY, al conocer su clasificacion,
direccionan sus procesos de creacién mediante el descubrimiento y explo-
racion de elementos y recursos impensables y originales con respecto a las
clasificaciones tradicionales de los materiales. Este descubrimiento genera en
el disenador una serie de emociones de gran valor, crea una relacion intima
con el material y mediante el didlogo que surge entre ambos, nacen proyectos
de un alto nivel de originalidad con un gran potencial de innovacién en las
fases sucesivas de desarrollo (Figuras 4y 5).

Materiales ics

Aligual que en el caso de los Materiales DY, los materiales inteligentes, también
han conseguido nuevas categorizaciones influenciados por la computacion, el
internet de las cosas y la hibridacién entre el disefo y la ciencia de la comunica-
cion. Estos nuevos materiales estan sobrepasando aquellos tradicionales ya que
presentan grados adicionales de inteligencia. Ics es el acrénimo para describir
los materiales interactivos, conectados e inteligentes (Interactive, Connected
and Smart, por sus siglas en inglés) (Rognoli, 2017; Parisi et al., 2018). Si bien re-
cientes investigaciones se centran principalmente en la experimentacion de es-
tos materiales, existe una necesidad de reflexionar en su definicién, clasificacién
y sobre todo en entender los diferentes niveles de experiencia con el usuario y
las posibles emociones que se puedan desatar de estas interacciones.
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Una primera aproximacion en la clasificacion de estos materiales, resultado
de un trabajo académico (Figura 6) ha logrado evidenciar posibles cate-
gorias. Estas categorias, elaboradas estrechamente bajo las nociones de
experiencia material descritas anteriormente, permiten comprender mejor
su naturaleza, sus grados de inteligencia y sobre todo, su nivel de interaccion
con otras entidades que pueden ser humanas o no humanas. Estas inte-
racciones, aunque sean en algunos casos entre objetos o entre materiales,
derivarian eventualmente en una serie de emociones por parte de quienes
interactlen con estos o los objetos con estos producidos. Estas emociones
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seran seguramente la base de estudios consecutivos dado que muchas de
las relaciones que tenemos actualmente con la tecnologia y lo que esta nos
hace sentir o percibir, no es claro aun por las diferentes ramas de la ciencia
que las estudian. Las categorias preliminares son:

Materiales Inactivos. Son aquellos materiales tradicionales donde no existe
una interaccién explicita o que permiten un bajo nivel de interaccién que

no demuestra la habilidad de reaccionar o conectarse; en otras palabras, se
comportan de manera pasiva.

Materiales Reactivos. se incluyen materiales inteligentes o combinaciones

de materiales inactivos con componentes inteligentes como, por ejemplo, los
pigmentos termo-cromaticos. Estos evidencian transformaciones de propie-
dades mediante cambios de color o forma, producto de un estimulo externo.
Materiales Proactivos. estan representados por sistemas complejos e inteli-
gentes basados en combinaciones de materiales inactivos o reactivos junto
con tecnologias digitales, computacionales o electrénicas. Estas tecnologias
se incorporan en forma de sensores o activadores conectados con alglin
tipo de computador externo o interno.

Las oportunidades que ofrecen las tecnologias inteligentes, ampliando y com-
plejizando las diferentes funciones, deben ser consideradas por los disefiadores
por el potencial que tienen para definir nuevos significados y lenguajes estéti-
cos. La hibridacion entre el disefio y la inteligencia artificial, al igual que la fusién
entre materiales tradicionales con tecnologias de computacién, abren nuevas
perspectivas en la disciplina del disefo. Estas nuevas fronteras invitan a dise-
nadores e investigadores a explorar nuevas expresiones materiales cargadas
de experiencias estéticas, sensoriales y de interaccién. A través del estudio de
los Materiales Ics se pueden conocer y comprender las diferentes herramientas
y tecnologias actualmente disponibles para tales fines. El entender como esta
dimensidon moderna del disefio se sobrepone a las dimensiones mas tradiciona-
les ayudara seguramente a desarrollar productos y servicios mas interactivos,
conectados e inteligentes, con el apoyo de la materia. Esta cualidad interactiva
avanzada que proponen este tipo de materiales, podria seguramente trans-
formar las l6gicas actuales de experimentacién que se hacen en el mundo de

la computacion, llevando a la maduracién de ciertas tecnologias y alcanzando
niveles de creacion de producto inimaginables hasta el momento.

Conclusiones

En este articulo hemos realizado un recorrido que se basa en nuestra expe-
riencia como investigadores en una de las ramas relativas al diseno de las
emociones. Esta rama que se ocupa particularmente de estudiar y entender

el rol que los materiales ejercen en estos mecanismos emocionales, creemos
que tiene un gran potencial de desarrollo futuro. El recorrido parte de la defini-
cion de emocidn, cuyo significado abarca un complejo sistema de aportes pro-
venientes de diferentes disciplinas. Creemos que para el disefiador es impor-
tante conocer y dominar estas definiciones, si se quiere disefar teniendo en
consideracion las emociones y las reacciones emotivas de los usuarios. Todos
los materiales articulan emociones y tienen un rol preciso en el proyecto que
va mas alla de dar forma concreta al objeto. Los materiales tienen la capacidad
de caracterizarlo con cualidades que son propias del estos y pueden contribuir
notablemente en la percepcion final del producto y a las relaciones emocio-
nales que se generen durante su ciclo de vida. Estamos convencidos que la
parte mas importante de la experiencia material que un usuario desarrolla al
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interactuar con un objeto, es la dimensién expresiva-sensorial, ya que es a
través de los sentidos que comienza la percepciéon del objeto. Esta percep-
cién se puede transformar en emocién y en atribucién de significado. Somos
conscientes que estos mecanismos emocionales complejos no deben ser
vistos superficialmente o de modo generalizado. Sin embargo, sabemos

que el disenador debe tener claros los puntos de referencia para dar inicio

a sus procesos de creacién y las cualidades expresivo-sensoriales de los
materiales son un punto de referencia fundamental. Concluimos hablando
de materiales emergentes y presentando los Materiales DIY y los Materiales
ICS; dos aproximaciones muy actuales en el mundo de los materiales. Una
de las caracteristicas comunes que comparten estos materiales emergentes
es seguramente la dimensién de experimentacion, dado que el disefiador

se involucra personal y fisicamente con el proyecto. Los materiales no son
solamente elementos a seleccionar en una libreria fisica o virtual para dar
viabilidad a un proyecto, sino que pueden ser elementos indivisibles del
proyecto mismo, garantizando que la experiencia emocional que suscite el
producto en las personas, esté supeditada a la transformacién de la materia

y a las nuevas interacciones que esta consiente.
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