DISENO DE TEXTURAS CON PROPIEDADES SENSORIALES UTILIZANDO LA INGENIERIA

KANSEIL PARA EL DESARROLLO DE TABLEROS DE Pinus radiata

Jimena Alarcon Castro y Gino Ormefio Bustos

RESUMEN

El manuscrito presenta avances de la investigacion vincula-
da con la busqueda de nuevos atributos visuales para table-
ros de particulas de Pinus radiata y recubrimiento blanco con
resina melaminica. Este producto es el de mayor demanda en
el mercado nacional chileno. El objetivo es diseniar texturas
visuales para superficies de tableros de Pinus radiata, mante-
niendo la neutralidad del blanco. La metodologia proyectual
incorpora a la bionica en un nivel analogico visual y a la In-
genieria Kansei (IK), para conocer las emociones percibidas

por los usuarios respecto de las nuevas propuestas. El pro-
ceso de ideacion emplea tecnologias digitales para el andlisis
de referentes naturales, las que son usadas como base para
el diserio de las texturas de los tableros de Pinus radiata. Las
conclusiones valoran los aportes metodologicos del campo
de la bionica e IK, para complementar el proceso de diserio.
Los resultados son dos prototipos de nuevas texturas de base
blanca, debidamente estudiadas desde el punto de vista de la
aceptacion usuaria.

Introduccion

La industria forestal chilena
se considera como la segunda
fuente generadora de divisas
para el pais basada en un re-
curso renovable, constituyendo
un 90%, el recurso de planta-
ciones de Pinus radiata (OIT,
2013). El tercer principal grupo
de productos de exportacion
corresponde a tableros, antece-
dido por celulosa y madera
aserrada. Este grupo ha crecido
exponencialmente gracias a una
constante modernizacion tecno-
logica. Actualmente, en Chile
se fabrican cuatro tipos de ta-
bleros, cuyos desarrollos han
estado focalizados en la opti-
mizacioén de prestaciones es-
tructurales, quedando inexplo-
rada una amplia gama de opor-
tunidades vinculadas a su apa-
riencia y percepcion visual. En
un escenario marcado por la
competitividad y la necesidad
de introducir valores diferen-

ciadores en la oferta, la incor-
poracion del disefio tiene un rol
fundamental, ayudando en la
busqueda de nuevas oportuni-
dades, a partir de la deteccion
y andlisis de variables que in-
tervienen en la generacion de
productos con una mejor parti-
cipacion en los mercados (Borja
de Mozota, 2003). Integrar al
proceso de disefio técnicas de
la Ingenieria Kansei (IK) impli-
ca disefiar productos con mejo-
res proyecciones de aceptacion
usuaria vinculadas a la decision
de compra. Autores (Holtzblatt
y Beyer, 1997) plantean que,
para el desarrollo de productos,
los disefiadores deben efectuar
un analisis en profundidad del
usuario y sus caracteristicas,
atribuyendo el éxito de las
ideas que han definido grandes
productos, al analisis y com-
prension tanto de las necesida-
des que el usuario posea, como
de la tecnologia necesaria para
darles solucion. La IK se asocia

a la experiencia perceptual del
mundo, que ocurre desde diver-
sos modos: sensoriales, afecti-
vos y simbodlicos (Stein y
Meredith, 1993), lo que supone
que la valoracion referida al
uso de un producto es diversa
para cada individuo. Segun
Desmet (2009), los disenadores
pueden influir en las emociones
provocadas por sus disefios.
Las teorias cognitivistas sostie-
nen que si bien las emociones
dependen de varios factores, las
condiciones subyacentes son
universales y cada emocion
esta provocada por un patron
unico de condiciones previas,
lo que permite hacer prediccio-
nes acerca del tipo de emocio-
nes que puede provocar un pro-
ducto, fendémeno que puede ser
definido como la conciencia de
los efectos psicologicos obteni-
dos por la interaccidén con un
producto, incluyendo el grado
al cual todos nuestros sentidos
son estimulados, los

significados y valores que se
ajustan, asi como los senti-
mientos y emociones que son
obtenidos (Hekkert y
Schifferstein, 2008). Esta he-
rramienta permite aproxima-
ciones investigativas centradas
en el estudio de la percepcion
tactil o visiva de texturas y
usabilidad (LaMotte vy
Srinivasan, 1991), mediante la
incorporacion de métodos para
acceder a informacion, entre
los que se pueden encontrar:
Diferencial Semantico, Método
Kano e IK. El Diferencial
Semantico es un instrumento
de evaluacion creado por
Osgoog y sus colaboradores
(Osgood, 1952; Osgood et al.,
1957; Snider y Osgood, 1959)
en un intento por evaluar
cuantitativa y sistematicamente
la significacion semantica in-
herente a un concepto para el
ser humano. El método Kano,
evalua la relacion entre la fun-
cionalidad de los productos y
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DESIGN OF TEXTURES WITH SENSORY PROPERTIES USING KANSEI ENGINEERING, FOR THE DEVELOPMENT

OF Pinus radiata BOARDS
Jimena Alarcon Castro and Gino Ormefio Bustos

SUMMARY

The manuscript presents advances in research linked to
the search for new visual attributes for Pinus radiata particle
boards and white coating with melamine resin. This product
is the one in greatest demand in the Chilean national mar-
ket. The objective is to design visual textures for Pinus radiata
board surfaces, maintaining the neutrality of white. The design
methodology incorporates bionics at a visual analog level and
Kansei Engineering (KE), to know the emotions perceived by

users regarding the new proposals. The ideation process uses
digital technologies for the analysis of natural references,
which are used as a basis for the design of the textures of
the Pinus radiata boards. The conclusions assess the method-
ological contributions of the field of bionics and KE, to com-
plement the design process. The results are two prototypes of
new white-based textures, duly studied from the point of view
of user acceptance.

DESENHO DE TEXTURAS COM PROPRIEDADES SENSORIAIS USANDO A ENGENHARIA KANSEI PARA O
DESENVOLVIMENTO DE PAINEIS DE MADEIRA Pinus radiata

Jimena Alarcon Castro e Gino Ormefio Bustos
RESUMO

O manuscrito apresenta avangos na pesquisa relacionada
a busca de novos atributos visuais para painéis de particulas
de Pinus radiata e revestimento branco com resina melaminica.
Esse produto é o mais procurado no mercado interno chileno.
O objetivo é projetar texturas visuais para superficies de pai-
néis de Pinus radiata, mantendo a neutralidade do branco. A
metodologia de design incorpora a bionica em um nivel visual
analogico e a Engenharia Kansei (EK), para entender as emo-

¢oes percebidas pelos usudrios em relagdo as novas propostas.
O processo de ideag¢do emprega tecnologias digitais para a and-
lise de referéncias naturais, que sdo utilizadas como base para
o design das texturas das placas de Pinus radiata. As conclusoes
valorizam as contribui¢ées metodologicas do campo da bidnica
e da IK, para complementar o processo de design. Os resultados
sdo dois prototipos de novas texturas de base branca, devida-
mente estudados do ponto de vista da aceita¢do do usuario.

la satisfaccion que ésta brinda
a los clientes (Gonzalez et al,
2009). Establece para cada re-
querimiento del cliente, la re-
lacion entre satisfaccion y fun-
cionalidad, permitiendo discri-
minar y clasificar los mismos
(Cabrales et al., 2008). IK es
un término japonés (kan: sen-
sacion; sei: sensibilidad) que
se utiliza para denotar las cua-
lidades que posee un objeto de
transmitir emociones placente-
ras en su forma de uso.
Definida como la disciplina
encargada de establecer rela-
ciones entre los sentimientos y
emociones producidas en los
seres humanos por un determi-
nado producto (Nagamachi,
1995; Cérdoba-Roldan et al.,
2010), se convierte en un insu-
mo relevante para el proceso
de disefio en la medida que
permite conocer las respuestas
emocionales de futuros usua-
rios. El impacto econdmico del
kansei es claro, porque la
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emocion representa el 42,7%
de la decision de compra
(Valero et al., 2011). El desa-
rrollo de productos y servicios
ha evolucionado desde un dise-
fo tradicional basado en as-
pectos tecnoldgicos y de coste
a un disefio de experiencias,
basado en aspectos sensitivos-
emocionales y de percepcion
(Beitia et al., 2012). El senti-
miento es la imagen mental,
psicologica, generada por el
proceso cognitivo de un con-
junto de sensaciones propor-
cionadas por nuestros sentidos.
La fabricacion de productos
comerciales capaces de trans-
mitir una informacién predefi-
nida o lograr un efecto especi-
fico en los consumidores, pue-
de tener un gran impacto eco-
nomico en el disefio de pro-
ductos  (Jordan, 2000).
Entonces, la finalidad del dise-
fio afectivo, consiste en obser-
var el comportamiento entre la
persona y el producto, para

satisfacer su carencia a nivel
emocional (sensitivo), enfocan-
dose principalmente en las
concordancias entre los aspec-
tos fisico-mentales y su in-
fluencia emotiva, de modo que
las emociones que los produc-
tos transmitan a los consumi-
dores van a influir inevitable-
mente en su decision final de
adquirirlo o rechazarlo
(Villanueva et al., 2013). La
sensorialidad, es definida por
la Real Academia Espafiola
(RAE, 2019) como lo pertene-
ciente o relativo a la sensibili-
dad y la facultad de sentir, es
decir, aquello que los seres
humanos perciben, a través del
tacto, olfato, oido, gusto y vi-
sion. Los productos deben sa-
tisfacer estas tres necesidades
(funcionalidad- usabilidad- pla-
cer) y obligadamente en ese
orden, ya que un producto que
no es funcional dificilmente
sera facil de usar, y si no es
facil de usar parece

complicado que agrade al con-
sumidor y mucho menos que
alcance aspectos emocionales
(Vergara y Mondragon, 2015).

Enfoque Metodologico

Al enfoque metodologico
proyectual de disefio tradicio-
nal (Sanjuan, 2011), se integra
Ingenieria Kansei, para cono-
cer las emociones que las tex-
turas en estudio generan en
los individuos encuestados,
mientras que la bidnica se
incorpora mediante el estudio
de sujetos naturales, en este
caso, hojas de plantas, para
obtener texturas basadas en la
parametrizacion de sus estruc-
turas. Las tecnologias digita-
les, constituyen parte indis-
pensable, debido a que son
soporte para el analisis de los
sujetos naturales e ideacion de
las propuestas. Segun el estu-
dio, es pertinente contemplar
tres asuntos:
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Diserio de patrones:
integracion de IK y bionica

La IK agrupa las necesida-
des emocionales de los usua-
rios y establece como éstas se
vinculan con las propiedades
de los productos, es decir,
cuantifica las necesidades emo-
cionales y las incorpora en los
productos (Rognoli y Rausse,
2020). Obtener las emociones
significa disefiar a partir de
ellas, dejando de lado los razo-
namientos particulares del fa-
bricante y otorgar ese valor
afiadido emotivo al producto,
para que la satisfaccion del
cliente sea maxima (Snider y
Osgood, 1969). Se interpreta
que la IK, es una via por la
cual se consigue el disefio y el
desarrollo de nuevos productos
orientados al consumidor, sus-
tentados en trasladar y mate-
rializar las imagenes mentales,
percepciones, sensaciones y
gustos del consumidor a los
elementos de diseflo que com-
ponen el producto, en cuyos
objetivos estan cuantificar la
respuesta del usuario en térmi-
nos kansei (Ludden vy
Schifferstein, 2007). Para este
estudio se emplea el método de
diferencial semantico, propio
de la IK y que propone que un
concepto consigue el significa-
do cuando un codigo (palabra)
puede causar la respuesta que
esta asociada al objeto que
implica; es decir, se reacciona
ante el objeto representado. La
eleccion de adjetivos debe res-
ponder a algo que pueda ser
medible de una manera objeti-
va. Esta herramienta obliga a
generar una base de datos ali-
mentada con una serie de adje-
tivos bipolares, haciendo evi-
dente que cuanto mayor sea la
cantidad de adjetivos mejor se
podran hacer diferentes aplica-
tivos (Villanueva et al., 2013).

Definicion de diseiios
superficiales

La definicion de los disefos
superficiales se lleva a cabo, a
través de un estudio usuario
realizado en dos fases con el
objetivo de determinar las pre-
ferencias sobre texturas de re-
vestimientos aplicables en una
sala de estar. En la Fase 1, se

utiliza el diferencial semantico
a partir del cual se elaboran
los disefios de texturas. Se rea-
lizan preguntas referidas a las
emociones que se han sentido
y que desean sentir en ese am-
biente. A partir de la informa-
cion recolectada, se disefan
propuestas para superficies de
tableros y se escogen otras
existentes en el mercado. Estos
diseflos son sometidos a estu-
dios, a través de grupos foca-
les, aplicando metodologia kan-
sei y jerarquizacion de prefe-
rencias. Las preferencias con-
ceptuales determinadas con el
estudio usuario son dinamismo,
sinuosidades, volumenes acen-
tuados por luz y sombra. El
resultado y la combinacion del
analisis cuantitativo y cualitati-
vo entrega parametros referen-
ciales para el disefio de nuevas
texturas con prestaciones sen-
soriales. En la fase 2 del dise-
flo de estas nuevas texturas
con prestaciones sensoriales, se
extrajeron patrones naturales
reconocibles, debido a las pre-
ferencias manifestadas por los
usuarios. La naturaleza ha teni-
do y sigue teniendo una impor-
tante implicancia en disefio y
la innovacioén, cuya finalidad
es descubrir los secretos de la
naturaleza y deducir los princi-
pios sobre los que basar las
creaciones técnicas (Alarcon et
al., 2019). La principal regla
metodologica de la bidnica
coincide con la caracteristica
esencial que consta en la natu-
raleza, esto es flexibilidad, ca-
pacidad de adaptacion y cam-
bio continuo.

Tecnologias digitales aplicadas
al proceso de disefio

Tecnologia es el término ge-
nérico para una amplia red de
modelos digitales, incluyendo
la simulacion y visualizacion
tridimensional. Su objetivo es
la planificacion integrada, la
aplicacion, control y mejora
continua en todos los procesos
materiales de fabrica y los re-
cursos asociados con el pro-
ducto. CAD/CAM, software de
disefio asistido por computado-
ra y de manufactura asistido
por computadora, permite dise-
flar y manufacturar prototipos,
piezas terminadas y series de
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produccién con menores costos
de desarrollo de productos,
aumento de la productividad,
mejora en la calidad del pro-
ducto y un menor tiempo de
lanzamiento al mercado, asi
también ofrece mejor visualiza-
cién del producto final y agili-
zan el proceso de disefo. El
uso de escaner 3D busca preci-
sar mas detalles de las texturas
analizadas y una posible rela-
cion entre las alturas de estas
texturas, asi también obtener
un registro fotografico 2D con
la finalidad de incorporar ele-
mentos de iluminacion entre
las diferencias de niveles o las
lineas mas representativas del
elemento natural. La impresion
3D es empleada como parte del
proceso de ideacion de las pro-
betas, para visualizar a escala,
de manera econdmica y agil
las propuestas de disefio.

Material y Método
Levantamiento de informacion

En esta investigacion de ca-
racter experimental participa-
ron de 24 mujeres (60%) y 16
varones (40%), reunidos por
muestreo no probabilistico por
conveniencia en la Facultad de
Arquitectura, Construccion y
Disefio de la Universidad del
Bio-Bio de Chile. Quedo defi-
nida por 6 profesores (15%) y
34 alumnos (85%). El promedio
de edad de los encuestados es
de 22 anos (D.E.: Desviacion
estandar= 6,50; rango 18 a 47
afos). El levantamiento de in-
formacion perceptual se reali-
za, mediante un cuestionario
autoaplicado, con preguntas
basadas en  Diferencial
Semantico. El instrumento uti-
lizado en la recoleccion de da-
tos consistido en tablas de ejes
semanticos emocionales. El
proposito de la investigacion es
realizar un estudio perceptual
de los tres disefios superficia-
les de tableros de MDF
(Medium Density Fibreboard,
por sus siglas en inglés) que
integran ranuras con diodos
emisores de luz incrustadas y
conducidos por fibra optica que
se han disenado. El principal
objetivo es a) Captar los kansei
de los encuestados en el domi-
nio del producto especifico

utilizando la medicion psicolo-
gica; b) Analizar los datos
kansei por métodos estadisti-
cos; ¢) Interpretar los datos
analizados y transferirlos al
dominio del nuevo disefio. La
encuesta de valoracion esta
organizada en tres apartados.
Encabezado, que expone una
breve descripcion que define
emocion; luego recoge antece-
dentes demograficos; y, final-
mente la valoracion emocional.
El Focus Group se inicia con
la presentacion del estudio y
actividad de recogida de datos
a los participantes, realizada
por el moderador del grupo. A
cada participante se le solicita
firmar un consentimiento in-
formado, que les asegura ano-
nimato y confidencialidad.

Proceso de ideacion de
tableros

El resultado conceptual obte-
nido entre la metodologia IK,
busca acentuar los patrones de
las texturas mediante el con-
traste de volimenes, utilizando
la luz y sombra, por lo que
hace indispensable el uso de
un material sustrato, que en
este caso es un tablero de
MDF recubierto con melamina
junto a uno que transporte la
luz. Una de las principales ra-
zones del uso de fibra oOptica
de iluminaciones lateral, es la
optimizacion del recurso lumi-
nico, caracteristica basica de
los sujetos naturales estudia-
dos. La eleccion de los patro-
nes se debe al rescate de geo-
metrias simples y reconocibles
de clara expresion, obtenidas
del analisis de sujetos naturales
que permiten plasmar los con-
ceptos de dinamismo y sinuo-
sidad, evocando las emociones
definidas para el espacio sala
de estar.

Metodologia para la definicion
de diserios superficiales

Esta etapa comienza con el
analisis de elementos naturales
(Figura 1). Sobre esta base se
ha realizado un muestrario de
distintas hojas de arboles, con
la intencion de definir una se-
rie de caracteristicas superfi-
ciales que podrian ser replica-
das con métodos industriales
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Figura 1. Estudio de sujetos naturales. Fuente: Archivo proyecto.

convencionales o de tecnologia
avanzada. Se buscan las rela-
ciones entre las partes, formas
y estructuras, realizando una
recogida de informacion repre-
sentativa que da origen al ar-
gumento bidnico, entre ellos:
liviandad, nervaduras, piel,
membrana y trazos.

Tecnologias digitales aplicadas
al proceso de ideacion

En el presente proceso de
ideacion, el vectorizado se rea-
liz6 a través de un software
CAD (disefio asistido por com-
putador) y el levantamiento
tridimensional, mediante un
escaner 3D de luz estructurada
(Figura 2), instrumento que
realiza la captura de rasgos y
conceptos mas representativos
de cada elemento natural.
Posteriormente, esta informa-
ciébn se procesa por un
software especifico que cons-
truye un modelo tridimensional
o bidimensional, en extensiones
compatibles para la generacion
de G-code (programacién con-
trol numérico) y para su poste-
rior fabricacion aditiva (FDM,
Fused Deposition Modeling,
por sus siglas en inglés) o sus-
tractiva (CNC Router,
Computer Numerical Control,
por sus siglas en inglés).

Fabricacion de prototipos e
integracion de luminiscencia

Una vez definidos los dise-
flos, se busca la forma de rela-
cionar las texturas y la imple-
mentacion del sistema de ilu-
minacion (Figura 3). El uso de
tecnologias digitales CAD/
CAM, facilita el traspaso de
informacién en el proceso de
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ideacion, produccion y valida-
cion de las propuestas. El prin-
cipal objetivo de esta etapa es

experimentar con fibra Optica
para lograr calidades de ilumi-
nacion, que se ajusten a los

Figura 2. Escaneo de referentes naturales. Fuente: Archivo proyecto.

objetivos emocionales persegui-
dos para el espacio sala de es-
tar (Figura 4). En la Figura 5,
se aprecia un fotomontaje con
dos de las propuestas
disefiadas.

Resultados

Los resultados de la investi-
gacion se obtuvieron tras un
analisis estadistico sobre la
preferencia de los tableros.
Para determinar la identifica-
cion de la percepcion emocio-
nal de los participantes sobre
los tableros disefiados A (lu-
ces apagadas), B (luces

Vectorizacidon de nervaduras

Figura 3. Vectorizacion de nervaduras. Proceso de experimentacion. Fuente: Archivo proyecto.

Bajorelieves en
Router CNC

Ensayos aplicacion

Visualizacion aspecto de
iluminacién

fibra Optica

Figura 4. Proceso de experimentacion. Fuente: Archivo proyecto.
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Figura 5. Prospeccion de aplicaciones. Fuente: Archivo proyecto.

encendidas), C (luces apaga-
das), se busca establecer las
preferencias sobre el disefio se
consulta calcular el orden de
preferencias logrado en satis-
facer los requerimientos emo-
cionales para lo que han sido
elaborados y conocer las pro-
betas que reciben mayor fre-
cuencia de aceptacion. Con tal
finalidad se genera una matriz
de frecuencia de las opciones
marcadas en los ejes semanti-
cos y asi observar qué tablero
posee las caracteristicas capa-
ces de promover una o ambas
emociones precisadas en los
cuatro ejes semanticos cons-
truidos para el efecto. Los
datos recogidos en el proceso
de encuesta fueron analizados
e interpretados en SPSS v.19 y
MS. Excel ©, con matricial de
la informacién. El tamafo
muestral incluye 40 partici-
pantes, con nivel de confianza

del 95% y un error muestral
del 5%.

Con relacion a la preferen-
cia de tableros, se presentan
los resultados descriptivos de
las preferencias emocionales y
la sumatoria de frecuencias
vinculadas a la visualizacion
de los tableros A, B y C ex-
puestos alternadamente con
ausencia de luz y con las lu-
ces energizadas. Segun la dis-
posicion jerarquica descrita,
las dos primeras preferencias
son para tableros con luces
encendidas, el B y el C, por
sobre los de luces apagadas,
sugiriendo que la luminosidad
es uno de los factores del di-
sefio que predisponen a la sa-
tisfaccion de los intereses
emocionales. Otra manera de
determinar un orden jerarquico
de preferencias es calcular pon-
derando las respuestas emocio-
nales positivas segln sea la

intensidad o ubicacion en la
escala indicada en el eje se-
mantico. Este método discrimi-
na las respuestas emocionales
positivas por sobre las emo-
ciones consideradas reprobato-
rias, posibilitando conocer qué
elementos de disefio tienen
mejor aceptacion. El resultado
de la aplicacion de este mode-
lo de célculo (Tabla I) consi-
dera entonces que el tablero B
con luces encendidas tiene
mejor aprobacion (X= 284),
seguido por el tablero C con
luces encendidas (= 279),
seguido por el tablero C con
luces apagadas (2= 263), le
sigue el tablero A con luces
encendidas (= 237), sigue el
tablero B con luces apagadas
(¥= 187), y finalmente el ta-
blero A con luces apagadas
(= 183). El orden de prefe-
rencia obtenido por este méto-
do de calculo es igual al

TABLA I
MATRIZ FRECUENCIA EJES SEMANTICOS EMOCIONALES Y TABLEROS CON LUCES

obtenido por el método de
frecuencias netas.

Asimismo, se destaca que la
mayor intranquilidad la pro-
mueve el tablero A con luces
apagadas (f= 11), le sigue el
tablero B con luces sin ener-
gia (f= 8) y continua la pro-
beta A con luces encendidas
(f= 7). Curiosamente el table-
ro A iluminado es el que pro-
voca mayor incomodidad (f=
6), lo que insinta que por si
misma las luces no aseguran
confortabilidad involucrando
otros elementos de diseno para
obtener una respuesta emocio-
nal positiva.

A diferencia de los ordena-
mientos anteriores, el método
por saldo de satisfaccion, defi-
ne al tablero C con luces ener-
gizadas (X= 271) como el di-
seflo que obtiene las mayores
preferencias y el menor recha-
zo. Le sigue en orden el table-
ro B con luces encendidas (Z=
284) que, aunque obtiene me-
jor ponderacion de aceptacion
también provoca mayor recha-
zo que el tablero C. Los de-
mas tableros mantienen simi-
lar disposicion a la establecida
en los otros métodos de orde-
namiento (Tabla IT).

Conclusiones

El estudio de los diversos
sentidos permitio dilucidar la
importancia de la percepcion
visual, al ser considerada la
conexioén inmediata con el
entorno, lugar y situaciéon en
los que el individuo se

Panel Acogedor Inhoéspito Comodidad  Incomodidad  Distraccion Molestia Tranquilidad Intranquilidad
Panel A 17 5 27 2 30 3 21 1
uces apagadas
Panel A 26 4 30 6 30 2 25 7
luces encendidas
Planel B 23 4 24 4 27 5 27 8
uces apagadas
Panel B 34 1 33 3 28 2 34 3
luces encendidas
Panel € 33 4 33 3 29 1 30 1
uces apagadas
Panel C 33 0 31 3 33 2 32 3

luces encendidas

Fuente: Elaboracion propia.
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TABLA 11

ORDEN DE PREFERENCIAS POR SALDO DE SATISFACCION

Panel Emocion Emocion Saldo de Orden Orden
positiva negativa preferencia aceptacion rechazo

Panel A luces apagadas 183 31 152 6 2
Panel A luces encendidas 237 24 213 4 3
Panel B luces apagadas 187 35 152 5 1
Panel B luces encendidas 284 17 267 2 4
Panel C luces apagadas 263 12 251 3 5
Panel C luces encendidas 279 8 271 1 6
Fuente: Elaboracion propia.
sumerge. El interés cientifico que esta es accionada. El im- AGRADECIMIENTOS

por atender los sentidos y
emociones de los seres huma-
nos ha permitido obtener in-
formacion valiosa incidente
tanto en la etapa de ideacion
del producto como en el mo-
mento de la decision de com-
pra. En el marco de esta in-
vestigacion, se decide emplear
la Ingenieria Kansei (Duarte
et al., 2008), metodologia ca-
paz de vincular las emociones
provocadas en los usuarios
segun las propuestas de textu-
ras visuales. La aplicacion de
esta metodologia permitid
constatar valiosos aportes para
la etapa de ideacion de pro-
ductos, como complemento a
las ideas de los disefiadores.
Esta combinacion entre deci-
siones del disefiador y recogi-
da de emociones de un deter-
minado target de usuario, po-
sibilito el desarrollo de pro-
puestas mas acorde a las emo-
ciones que los usuarios espe-
rarian sentir en un determina-
do espacio habitable. La cali-
dad percibida de un producto
induce o no a su compra, por
lo que la vinculacion entre
percepcion, emocion y disefio
es relevante de ser construida
sistematicamente en un proce-
so de inclusion, integrado y
responsable.

La materialidad, tecnologia
y sensorialidad, se vinculan a
partir de la iluminacién como
recurso incorporado en un ta-
blero de MDF y su capacidad
para intervenir en la percep-
cion de los individuos una vez
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pacto que la luz tiene sobre el
sentido visual en los indivi-
duos es develar su potencial
como generador de asombro.
Gracias a la luz es que se pue-
de configurar nuestros espa-
cios 'y atribuir cierta
significancia.

La investigacion y el vincu-
lo con nuevas tecnologias de
iluminacion como parte funda-
mental del proceso de disefio,
puede ser una gran oportuni-
dad para los disenadores, per-
mitiendo innovar en productos
mas eficientes y menos conta-
minantes. Innovar en nuevos
productos asociados a tecnolo-
gias de iluminacion, implica
describir nuevos usos, caracte-
risticas, relaciones, experimen-
tar con ellas e incorporar los
resultados entre las sensacio-
nes y emociones de las pro-
puestas para revestimientos
visuales iluminados.

En sintesis, se diseflaron
tableros de MDF con presta-
ciones sensoriales, empleando
IK en el proceso creativo, em-
pleando tecnologias de bajo
costo (fibra optica y luz LED),
para dar una apariencia reno-
vada a los tableros de MDF
con revestimiento de melami-
na blanco producidos por em-
presas lideres del pais. Se ha
podido entregar una solucién
que potencia el blanco y reco-
ge lineas de la naturaleza que
evocan nervaduras de sujetos
naturales, respetando las pre-
ferencias de los estudios de
usuarios referenciados.

Los autores agradecen a la
Agencia Nacional de
Investigacion y Desarrollo
(ANID), proyecto FONDECYT
REGULAR N° 1221361, perio-
do 2023, de la Agencia
Nacional de Investigacion y
Desarrollo de Chile.
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