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DISEÑO EMOCIONAL, 
EXPERIENCIAS DE 
TERRITORIO

RESUMEN

El presente texto es parte de una investigación y tesis de maestría que  ex-

plora el lado emocional de los objetos y su relación con el territorio y el 

contexto, creando experiencias o recuerdos para el usuario. Esta hipótesis 

plantea que es posible individuar la efectividad de los objetos, dotándolos 

de funciones dedicadas a crear interacción con el territorio y por ende desa-

rrollar vínculos afectivos con el contexto, y se explora a través del desarrollo 

de un proyecto de diseño.

ABSTRACT

This paper is part of a master’s dissertation research that explores the emotional side of 

objects and their relationship to land and context, creating experiences and memories 

for the user. The hypothesis states that it is possible to single out the effectiveness of 

objects, providing them with dedicated functions to create interaction with the territory, 

thus, developing in consequence a bond with the context, through the development of a 

design project.

RESUMO

 O presente texto é parte de uma pesquisa e tese de mestrado que explora o lado emo-

cional dos objetos e sua relação como o territótio e o contexto, criando experiências ou 

lembranças para o usuário.  Esta hipótese establece que é possível inidividualizar a efe-

tividade dos objetos, dotando-os de funções dedicadas a criar interação com o território 

e portanto desenvolver vínculos afetivos com o contexto, e se exploram através do desen-

volvimento de um projeto de desenho.
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EL DISEÑO EMOCIONAL COMO PUNTO 

DE PARTIDA

Como diseño emocional se entiende la capacidad 

de los objetos de cumplir sus funciones de una 

manera más directa y aparentar una mejor efi-

cacia debido a los posibles vínculos que puedan 

establecer con los usuarios.

“Los objetos estéticamente agradables aparen-

tan ser más eficaces al usuario por su nivel de 

atracción. Esto es debido a la afinidad que el 

usuario siente por un objeto que apela a ellos, 

gracias a ello se forma una conexión emocional 

con el objeto” (Norman 2005). 

Estos objetos emocionales también radican en un 

contexto concreto que de ser reconocido y prag-

matizado se convierte en un tipo de catalizador 

para garantizar su efectividad emocional, toman-

do el viaje como contexto, su naturaleza de trave-

sía despierta una predisposición a la emotividad. 

La experiencia del viaje puede ser explicada a tra-

vés de antiguos recorridos y pasajes donde el su-

jeto de su comunidad parte para obtener sabidu-

ría y conocimiento y luego es re-integrado como 

un individuo nuevo. Por ello, el rito de salir, explo-

rar y dar testimonio de ello en el regreso, implica 

una transformación a través del conocimiento de 

lo que está fuera de sí mismo, del encuentro con 

lo desconocido, de la adquisición de una nueva 

percepción del mundo.

De esta experiencia transformadora, suelen 

dar testimonio, la palabra, la imagen, los objetos, 

porque tienen la cualidad de ser transportables, 

viajan con el hombre mismo. Según en cada mo-

mento de la historia, unos han tenido mayor pre-

sencia que otros. El siglo xix es el más rico en la 

palabra, es decir los diarios de viaje que dan cuenta 

de la vida cotidiana, emociones, sensaciones, co-

nocimientos, mientras que en el siglo xx, el pro-

tagonista ha sido la imagen a través del uso de 

la fotografía y el video, testigos de una realidad 

concreta del lugar y sus personajes. Sin embargo 

el objeto en todo momento ha estado presente. 

Se trata de ese elemento que está a la mano, des-

de la piedra, la concha, la “especie” extraña que se 

toma de la naturaleza para mostrar el hecho más 

fehaciente de esa otra realidad, o los testimonios 

de la cultura material de otra sociedad.

Lo que en este ensayo interesa, en todo caso, 

es observar el vínculo de ida y vuelta, que perma-

nece entre el referente que es el territorio, ese lu-

gar, cultura, contexto que se visita y explora, y sus 

signos que el diseño representa a través de obje-

tos, para que el usuario evoque un recuerdo bajo 

la interpretación del símbolo. Es decir un análisis 

de la pragmática o uso del signo (Paláu, 2002).

TERRITORIO, EMOCIÓN Y RECUERDO

El territorio juega un rol clave en la percepción 

de los objetos debido a que el viaje ya sugiere 

una posición de perspectiva diferente. En el viaje, 

la emoción que despierta  el territorio viene con-

densada de diversas formas. Debido a éste tipo 

de conclusiones se funda el imaginario de repre-

sentación del Viaje, llegando a su ápice con los 

Imagen 1.

 Diagrama de souvenirs
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viajes científicos y el Grand Tour, donde personas 

de ciencia o nobles viajaban alrededor de Europa 

para adquirir un “entendimiento” del mundo re-

presentándolo con piezas de sus viajes o souvenirs. 

El souvenir es un elemento de nemotecnia, pues 

pretende reafirmar un tipo de asociación entre el 

icono del lugar visitado y un momento específi-

co en el que se estuvo ahí. Suple la descripción 

del lugar, por la representación del mismo en un 

sentido que va desde lo literal hasta lo icónico, 

cuando se logra recuperar el imaginario colectivo, 

que a su vez puede estar expresado en un objeto 

prototípico, es decir un análogo (Beuchot: 2011). 

El riesgo es cuando en el ámbito comercial estos 

productos son descontextualizados, convirtiéndo-

se en estereotipos, sin embargo la experiencia y 

deseo del viajero los puede volver a resignificar.

 Souvenir es la palabra francesa cuyo significado 

literal es “recuerdos”, pero el término también se 

utiliza a menudo en el sentido de “memoria -ob-

jetos “ es decir de productos que generalmente se 

ofrecen como mercancía visitar lugares de espe-

cial interés para los turistas, que quieren preservar 

la memoria y recordar el evento para ellos mis-

mos o para los demás. En ese sentido el souvenir es 

un objeto de identidad que condensa el recuerdo, 

del lugar, su significado y por lo tanto símbolo de 

la experiencia vivida.  

La metodología del diseño emocional permite 

problematizar la experiencia, individuar la me-

morabilidad y organizar los estímulos y mensajes 

para hacer del objeto/recuerdo un túnel hacia la 

experiencia vivida, a legarse más a las emociones 

experimentadas dentro de ese territorio de una 

manera honesta y clara, siendo  al mismo tiempo 

un objeto útil y funcional. 

PROYECTO: COLECCIÓN RINEVUOS…

Partiendo de la previa investigación se proyec-

ta una colección de objetos que exploren ésta 

parte emocional de los objetos, Rinevuos nace 

justamente de la percepción del objeto o souve-

nir como un objeto/recuerdo con una carga de 

significado que a su vez se va reforzando por la 

transición natural del viaje.

Los souvenirs se establecen como un objeto 

emocional y por su posibilidad de desarrollarse 

como objetos que no parten de una necesidad 

clara de función, sino de un deseo de documen-

tar y/o materializar las experiencias en el viaje, 

dándoles un vínculo emocional y afectivo no por 

el uso sino por el significado atribuido a priori.

De ésta manera se adopta un método de 

fórmula aritmética viaje + experiencia = objeto, 

donde se deduce que el viaje aporta una expe-

riencia (transición, nueva perspectiva) y que esa 

experiencia viene materializada en un recuerdo, 

el souvenir. Un objeto que da testimonio de esa 

experiencia. Sustituyendo el orden de los factores 

objeto + experiencia = viaje, se proyecta un objeto 

cuya función sea proporcionar una experiencia 

de un lugar o un territorio, utilizando diversos es-

tímulos para desarrollar en el usuario esa nueva 

percepción a tal grado que lo motive a conocer o 

viajar a ese lugar. 

Un souvenir al contrario, un Rinevuos, da tes-

timonio y provoca experiencias tratando de des-

pertar en los usuarios el deseo de conocer esa 

nueva perspectiva, de experimentar esa transfor-

mación y por lo tanto de viajar.

La colección reconoce los diversos estímulos 

emocionales y los ordena y pragmatiza con el ob-

jetivo de crear más resonancia en quien los usa 

y consume, es por eso que se eligen objetos in-

teractivos legados a ritos comunes en el contexto 

para buscar a una memorabilidad por medio de 

sabores, colores, texturas y además interacciones, 

significados y mensajes mientras el elemento es 

usado.

OBJETO UNO: EL ESCONDIDO

El Escondido es un vaso transparente tipo Collins 

de policarbonato inyectado con una capacidad 

que oscila entre las 12 y 14 onzas usado general-

mente para tragos largos y cocteles. Su función es 

proporcionar diferentes concavidades para con-

sumir dos tipos de bebidas.

Estéticamente el vaso tiene las características 

de cualquier otro, está diseñado para contener 

la bebida, la transparencia garantiza el manteni-

miento y el lenguaje indicativo del objeto, pero 

como su nombre lo dice, esconde una doble fun-

ción. La superficie cóncava en la base del baso es 

el contorno de un sombrero y al poner el vaso al 
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revés se convierte en una superficie con la medi-

da de un shot de tequila.

El significado es el de revelar la cara oculta de 

los mexicanos a través de ritos de interacción. Es 

claro que el sombrero y el tequila son arquetipos 

de mexicanidad y sobre todo el sombrero poco 

refleja el contexto y el territorio. Los elementos 

solo utilizan éste lenguaje como el común deno-

minador y profundizan más en los ritos d consu-

mo, en el contexto y en el valor de las personas 

en el territorio.

 El escondido es un secreto del espíritu de 

celebración y de festividad que reside en cada 

mexicano. El producto declara que “ todos te-

nemos un mexicano dentro” no por el sombrero 

sino por la creatividad de girar el vaso y poder 

tener diferentes ritos de consumo, pensando en 

el contexto donde será usado… el resultado final 

será, como en cualquier fiesta mexicana, cantan-

do en voz alta abrazado con los amigos .

OBJETO DOS: MARGARITA/MARGARITITA

La Margarita es una bebida muy popular en todo 

México y en el extranjero viene asociada al terri-

torio mexicano, su receta varía pero un consenso 

general establece que contiene un tercio tequila, 

triple sec 1/3 y 1/3 jugo de limón.

Una de las versiones sobre su creación data del 

1936, cuando en el norte del país se prepara por 

primera vez en la bebida, es un regalo que el Sr. 

Danny Negrete ha creado para celebrar la boda 

de su hermano David con su novia “ Margarita”. 

La historia, que posiblemente parte de más tradi-

ción oral que de hechos comprobables sirve solo 

como detonante para desarrollar el concepto, que 

es la razón de la creación: el brindis.

El cóctel es un mero vehículo para brindar y 

celebrar, para pronunciar el famoso “ ¡Salud!”. 

Con todo el rito de interacción que envuelve, un 

contexto amable, donde la principal actividad es 

compartir. Margarita/Margaritita es un vaso de 

policarbonato transparente con medidas y pro-

porciones similares a los de los vasos de Marga-

rita, con la diferencia de que su base puede ser 

separada y mantiene las mismas proporciones 

que la copa.

Margarita/Margaritita es un vaso para brindar, 

se separa en dos, se secciona para compartir: físi-

camente una parte de la bebida, pero sobre todo 

la parte simbólica de seccionar el objeto y verter 

un poco del coctel con el único fin de compartir 

emocionalmente lo que se está viviendo.

Diseñado para despertar ritos de consumo 

ligados a emociones, para compartir con la per-

Imagen 2.

Objeto El escondido

Imagen 4.

Objeto  Margarita/ Margaritita

Imagen 3.

Objeto El escondido

Imagen 5.

Objeto  Margarita/ Margaritita
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sona de al lado un pequeño brindis, es compartir 

“una pieza” y un poco de la bebida por el sim-

ple hecho de estar juntos, un brindis memorable. 

Margaritita es la base del vaso y mantiene las 

proporciones del vaso de margarita. 

COMENTARIOS FINALES

La emoción sobre-expuesta en una experiencia 

transformadora como lo es el viaje predispone a 

los usuarios a ser receptivos a objetos que mo-

difican la memoria, aprovechando este deseo de 

documentar, esta predisposición a experimentar 

se propone alterar el orden de los factores, y crear 

objetos emocionales que motiven curiosidad y 

despierten interés del territorio. 

 Rinevuos como proyecto es una hipótesis, 

una provocación, un atentado para cambiar ese 

punto de vista del viajero antes de que el cambie 

su territorio y emprenda su jornada, solo cam-

biando la manera con la cual interactúa con ob-

jetos emocionales, diseñados especialmente para 

construirle un imaginario inmediato a través de 

representaciones que van de la mano del territo-

rio que promocionan.

La colección Rinevuos presenta una manera 

de materializar las experiencias, con elementos 

reconocibles que se fundamentan en el diseño 

emocional por utilizar el recurso de la degus-

tación y la comida, que a su vez son mensajes 

directos que se anclan en la memoria. Estas emo-

ciones vienen enriquecidas con el carácter lúdico, 

interactivo y directo de los objetos que va de la 

mano de la predisposición y curiosidad natural 

del viajero.
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