
Toolkits
Diseño Positivo

Dilemas Felicidad Negativas



Los toolkits a continuación, tienen por utilidad el 
mostrar una estrategia, marco o punto de partida 

de ciertos ingredientes necesarios para por 
ejemplo, abrir el diálogo a cómo enfrentar 

proyectos



Dilemas
Tool Kit

Dilemas Felicidad Negativas



Qué es un dilema:
experiencias multifacéticas 

Involucra contraindicaciones entre metas a 
largo plazo que en el presente resultan 

costosas, pero en el futuro son potencialmente 
disfrutables

En el libro de los dilemas Ozkaramanli, define 6 
estrategias para lograr un objetivo a largo plazo



Qué es un dilema:
experiencias multifacéticas 

Elección
Emociones 
mezcladas

Conflicto de interés

La necesidad de tomar 
decisiones mutuamente 

excluyentes en apariencia

Suele decidirse a la luz de los 
sentimientos, anticipar cómo se 

sentía con esa elección

Preocupaciones conflictivas
Elegir una anula a la otra la 

mayoría de las veces



Marco explicativo 
Dilemas



Momento de la indecisión 

Opciones que se oponen

Preocupaciones conflictivas

Emociones mezcladas

Elecciones

Meta 

Declaración 
de interés



3 
maneras de 

resolver un dilema





El objetivo de esta influencia es rediseñar 
los productos o servicios existentes de tal 
manera que se se pueda satisfacer al mismo 
tiempo A y B



Dispensador VacuVin Nut
Higiene / compartir



Ayudar a los usuarios a manejar sus dilemas 
mediante la sensibilización explícita de una 

preocupación sobre la otra



Clocky de Gauri Nanda
Levantarse / Mantenerse 

acostado



Llamar la atención sobre la inquietud suscitada por el 
dilema, por tanto, crear conciencia sobre el dilema en sí, sin 
cumplir necesariamente ninguna de esas inquietudes



Thrive portion- ware sally ng
Disfrute comida / Continuar la 

dieta



ejemplo



El proyecto nace de la curiosidad de 
querer probar el bondaje, que es un 
práctica erótica basada en la 
inmovilización del cuerpo.



Pero existe miedo de que
ocurra alguna emergencia, dejando a 
la pareja incapacitada de
liberar a uno mismo y quedar 
inmovilizado para siempre.



Quiero intentar el bondage
Quiero sentirme segura 

por si pasa alguna 
emergencia

Placer Seguridad

Sensaciones corporales Seguridad

Ansiedad
Seguridad

Incomodidad
culpa

insatisfacción

PlacerSer atada No ser atada

Momento de la indecisión 

Preocupaciones conflictivas

Emociones mezcladas

Elecciones





Resolviendo el dilema
La persona puede estar 

atada y desatada

Si contesta 3 preguntas de 
seguridad 





Familiarizarse con el pensamiento de 
dilemas e identifique una serie de 
dilemas inspiradores con los que 

diseñar.



Contenido



Tarjetas de 
metas

Tarjetas de 
productos

24 metas universales 
humanas

Mapa de dilemas



2 formas de familiarizarse

Tarjetas de 
metas

Tarjetas de 
productos



Tarjetas de 
metas

1

2

3

4

Explore las tarjetas en equipo (idealmente 2-4 
personas), y una vez listo, deje que un miembro del 
equipo elija una tarjeta.



taxonomía de 24 objetivos humanos universales





Tarjetas de 
metas

1

2

3

4

Tómese un tiempo individualmente para escribir tres 
asociaciones personales que tienes con este objetivo: 
qué tipo de actividades ayudarían lograr este objetivo?



Tarjetas de 
metas

1

2

3

4

Empareje su tarjeta con la tarjeta de un miembro del equipo. Utilizando su 
experiencia personal y su expericia en la investigación de usuarios, desafíen 
a los demás para formular un dilema hipotético: ¿Pueden pensar en una 
situación en la que estos dos objetivos puedan entrar en conflicto?



Tarjetas de 
metas

1

2

3

4
Consulte el mapa de dilemas (parte del kit de herramientas) para refinar 
las preocupaciones, emociones, y opciones que pueden asociarse con el 
dilema que formuló.





ejemplo



taxonomía de 24 objetivos humanos universales





¿En qué situaciones objetivo de 
"bienestar físico" y de “sensaciones 

corporales están en conflicto?



Quiero ir a correr por las 
mañanas

Quiero relajarme en la 
cama todo el tiempo que 
pueda

Quiero cocinar algo 
saludable

Quiero cocinar algo 
grasoso



Momento de la indecisión 

Preocupaciones conflictivas

Emociones mezcladas

Elecciones



Momento de la indecisión 

Preocupaciones conflictivas

Emociones mezcladas

Elecciones

bienestar 
físico

Sensaciones 
corporales

Quiero ir a correr por 
las mañanas

Quiero relajarme en 
la cama todo el 

tiempo que pueda

energético, 
enérgico

relajación

Activación Comodidad

letargo, 
flojera

remordimiento



análisis de los dilemas, por 
medio de productos



Tarjetas de 
productos



Cualquier producto puede analizarse desde la 

perspectiva de los dilemas de las personas. 

Los productos están diseñados con la intención de 

satisfacer las inquietudes específicas de los usuarios.

Esto puede conducir a una mejor comprensión de los 

dilemas y posiblemente a un mejor rediseño de los 

productos analizados.



Taxonomía de productos de 

Google

5428

184 tarjetas de producto y una 

tarjeta en blanco



1

2

3

Explore las tarjetas de producto en equipo (idealmente de 2 a 

4 personas) y, una vez que esté listo, elija una tarjeta de 

producto, nuevamente como equipo.





1

2

3

Haga una lluvia de ideas sobre las preocupaciones de los usuarios 

clave que el producto que seleccionó puede cumplir y dañar. 

Escríbalos. 
Consejo: intente pensar en términos de diferentes contextos y grupos de 
usuarios relevantes para este producto. Como equipo, identifiquen aquellas 
preocupaciones que puedan potencialmente generar conflictos y generar un 
dilema.



1

2

3 Consulte el mapa de dilemas (parte de la caja de 
herramientas) para refinar las preocupaciones, emociones y 
elecciones que pueden asociarse con el dilema que formuló.



ejemplo





¿Cuáles son las principales preocupaciones de los 

usuarios referente a conflictos que pueden estar 

asociados con la interacción con auriculares?



Quiero sumergirme 
en mi música

Quiero prestar 
atención a mi 
entorno

Quiero compañía 
en mi camino en 
bicicleta.

Debo estar atento a 
los autos que circulan 
por mi lado.

Quiero tener más 
libertad al usar 
audífonos. 

Si utilizo audífonos 
inalámbricos se me 
pueden caer.

Quiero escuchar 
bien mi reunión

Quiero verme 
bien en mi 
reunión



Quiero sumergirme 
en mi música

Quiero prestar 
atención a mi 

entorno

Usar o no audífonos al andar en 
bicicleta ???



Momento de la indecisión 

Preocupaciones conflictivas

Emociones mezcladas

Elecciones

Audífonos

Quiero sumergirme 
en mi música

Quiero  prestar 
atención a mi 

entorno

disfrute satisfacción

Entretenimiento Autonomía 

remordimiento remordimiento



Finalmente obtenemos un marco explicativo de cómo 
desarrollar y pensar formas innovadoras desde cierta 
problemática, oportunidad o necesidad que podamos 

observar. 
La manera en que solucionamos el problema o 

abordamos la oportunidad es la propuesta de diseño



Diseño para la Felicidad
Tool kit

Dilemas Felicidad Negativas



Los toolkits a continuación, tienen por utilidad el 
mostrar una estrategia, marco o punto de partida 

de ciertos ingredientes necesarios para por 
ejemplo, abrir el diálogo a cómo enfrentar 

proyectos



Granularidad emocional
Yoon, J., Pohlmeyer, A.E., & 
Desmet, P.M.A., 2015



Utilidad de este toolkits

Las tarjetas puedes utilizarlas para:
 iniciar una conversación
informar su investigación

generar nuevas ideas
justifique sus decisiones de diseño 

inspiración  a su equipo.

Esta herramienta fue desarrollada para aprovechar el vasto 
potencial del bienestar duradero



Diseño para 
la virtud

ser bueno moralmente

Diseño para 
el placer

experimentar afecto positivo

Diseño para 
el significado 

personal

Busca alcanzar metas personales

Diseño 
positivo

Possitive Design reference guide (Jimenez 
S., Pohlmeyer A., Desmet P., 2015), p. 49



Este toolkits, más que entregar una manera de estructurar o 
organizar tu problemática/ propuesta

Busca generar conversación en torno a los 3 ingredientes del 
bienestar 



Diseño para 
el significado 

personal

Busca alcanzar metas personales

Felicidad derivada de tener un 
sentido de avanzar hacia una meta 

futura y desde la conciencia de
 logros pasados

24 objetivos 
humanos





Diseño para 
la virtud

ser bueno moralmente

Felicidad que es el resultado de un 
comportamiento moralmente 

valorado

24 virtuosos





Diseño para 
el placer

experimentar afecto positivo

Felicidad que proviene de disfrutar 
el momento

24 tonos de 
placer





Los autores proponen 
5 maneras de poder 

utilizar las tarjetas



Conversaciones 
positivas

Distribuir las 24 emociones sobre mesa

Cada persona escoge una emoción que a 
menudo experimenta
Compartir historia de cuando la has 
experimentado

Cada persona escoge una emoción que le 
gustaría experimentar más frecuentemente.

En el grupo, comparta ejemplos de cuándo ha 
experimentado estas emociones 

Compartir ideas de cómo se pueden apoyar 
estos momentos. 

0

1

2

3



Conversaciones 
positivas

Distribuir las 24 emociones sobre mesa

Cada persona escoge una emoción que a 
menudo experimenta
Compartir historia de cuando la has 
experimentado

Cada persona escoge una emoción que le 
gustaría experimentar más frecuentemente.

En el grupo, comparta ejemplos de cuándo ha 
experimentado estas emociones 

Compartir ideas de cómo se pueden apoyar 
estos momentos. 

0

1

2

3

¿Qué puedes cambiar al
introducir y fomentar estas 

emociones positivas?



Celebrando las 
fortalezas

Distribuir las 24 tarjetas de virtudes/ 
fortalezas  sobre mesa

En el grupo escojan a 1 persona

Los demás escogen cuáles son las 
virtudes/fortalezas de esa persona

Explique porque tiene estas características, 
utilizando ejemplos de cuando se evidencia ese 
comportamiento 

Repetir con todas las personas del grupo

0

1

2

3



Celebrando las 
fortalezas

Distribuir las 24 tarjetas de virtudes/ 
fortalezas  sobre mesa

En el grupo escojan a 1 persona

Los demás escogen cuáles son las 
virtudes/fortalezas de esa persona

Explique porque tiene estas características, 
utilizando ejemplos de cuando se evidencia ese 
comportamiento 

Repetir con todas las personas del grupo

0

1

2

3

Familiarizarse con los 
conceptos 

virtudes/fortalezas
¿?



Objetivo del Mes

Distribuir las 24 tarjetas de metas 

En el grupo, cada persona escoge una meta 
que quiere comprometerse en las próximas 4 
semanas
Coloque en un lugar visible

Explore como puede llevarse a cabo ese 
objetivo en sus  actividades diarias

Pasadas las 4 semanas, comparta experiencias

0

1

2

3



Objetivo del Mes

Distribuir las 24 tarjetas de metas 

En el grupo, cada persona escoge una mata 
que quiere comprometerse en las próximas 4 
semanas
Coloque en un lugar visible

Explore como puede llevarse a cabo ese 
objetivo en sus  actividades diarias

Pasadas las 4 semanas, comparta experiencias

0

1

2

3

Familiarizarse y 
comprender en conjunto las 

metas



Diseñando la felicidad

Con  las 72 cartas

Escojan 5 cartas que representen los 
ingredientes deseables clave de felicidad para 
tu proyecto de diseño

Comparte las cartas con el resto del grupo y 
guardenlas a la vista durante el proyecto

0

1

2



Diseñando la felicidad

Con  las 72 cartas

Escojan 5 cartas que representen los 
ingredientes deseables clave de felicidad para 
tu proyecto de diseño

Comparte las cartas con el resto del grupo y 
guardenlas a la vista durante el proyecto

0

1

2

Presenta ideas que
estimulen este ingrediente 

de la felicidad.
Encontrar una visión de felicidad

Fuente de creatividad



Herramienta de 
empatía

Con  las 72 cartas

Al trabajar con clientes, consumidores, etc., 
Solicite que escojan una carta que los 
represente o que escojan cartas que 
representen lo que le gustaría que trabajara 
con usted

Su elección dará pie a una conversación

0

1

2



Herramienta de 
empatía

Con  las 72 cartas

Al trabajar con clientes, consumidores, etc., 
Solicite que escojan una carta que los 
represente o que escojan cartas que 
representen lo que le gustaría que trabajara 
con usted

Su elección dará pie a una conversación

0

1

2

Inicio a una conversación
Encontrar una visión común en torno a la carta
u objetivos que se quieren lograr a largo plazo

Conocer las emociones del usuario



ejemplo
Proyecto de cocreación

consensos 











Orgullo, valor, confianza, 
auto gratificante, seguro

Diversión, alegría, 
disfrute, euforia, exaltado



indignación, ira 
resentimiento, agitación, 
molestia, insatisfacción, 
enojo, frustración

nerviosismo, duda, 
inseguridad, 
desconfianza, ansiedad



Emociones Negativas
toolkit

Dilemas Felicidad Negativas



● En su mayoría son experiencias que se componen de emociones mezcladas.
● Experiencias recordadas que se valoran en su mayoría más que con solo 

emociones positivas. 

Diseño para las experiencias valiosas o significativas desde 
las emociones negativas.



¿Cómo crear experiencias enriquecedoras?

Necesitamos 3 componentes:

Sujeto Estímulo negativo Marco de protección



1) Escoger una emoción negativa específica.
2) Provocar la emoción.
3) Establecer un marco protector.

Fokkinga plantea un proceso de tres pasos para utilizar las 
emociones negativas en el diseño: 



El sujeto es “protegido” de este estímulo 
negativo, por el marco de protección

Toolkit emociones negativas Fokkinga 



Proyecto de título Fau
Autor: Valentina Gamboa

Macanudo: Sistema de relato 
para recuerdos memorables 



1) Escoger una emoción negativa específica.
2) Provocar la emoción.
3) Establecer un marco protector.

Pasos para utilizar las emociones negativas en el diseño: 



Las emociones negativas pueden enriquecer 
la experiencia, ya que al manifestarse, 

normalmente cambian la percepción de las 
cosas, alteran el funcionamiento corporal y 

predisponen a ciertos comportamientos



Emociones negativas en:

https://emotiontypology.com/

Tipología de emociones negativas
- Compara con otras emociones cada emoción
- Muestra ejemplos
- Describe y define cada una

https://emotiontypology.com/


Nostalgia

Emoción a suscitar:

El recuerdo de un suceso recordado, no 
necesariamente es uno que causa pena 
o tristeza, sino algo sucedido en el 
pasado y lo traemos al presente para 
aprender de él y compartirlo con la 
comunidad.

Deseo fuerte y doloroso de 
alguien o algo que está fuera 
de alcance.



1) Escoger una emoción negativa específica.
2) Provocar la emoción.
3) Establecer un marco protector.

Fokkinga plantea un proceso de tres pasos para utilizar las 
emociones negativas en el diseño: 

Tips! En esta etapa los diseñadores deben apelar a su creatividad 
en cuanto a “formas de suscitar la emoción a través del diseño” 
considerando la cadena estímulo, valoración, emoción.



Estímulo negativo: 



1) Escoger una emoción negativa específica.
2) Provocar la emoción.
3) Establecer un marco protector.

Fokkinga plantea un proceso de tres pasos para utilizar las 
emociones negativas en el diseño: 



Marco de protección

Tipos:

Construcción mental que permite crear cierta distancia entre el 
sujeto y el objeto de su emoción.

Michael Apter: 

Para que exista un disfrute de la experiencia en base a emociones negativas.

● Marco de representación (desprendimiento)
● Marco de zona de seguridad
● Marco de control
● Marco de perspectiva 



Marco de protección: 



Marco de protección: Espacio de terapia.  

Marco de Control. 
El usuario elige si 
enfrentarse a la 
emoción o no. 

Marco de Representación.
El usuario ya decide a 

enfrentarse al estímulo. 
Pero es un recuerdo ya pasado, 

por ende es una 
representación del suceso.

Marco de Perspectiva: 
Conclusión de la experiencia

El usuario no está viviendo ese 
momento y ahora puede ver las 

cosas de una manera distinta. 



Transformación de  percepción: 



Transformación de actitud: 



Emoción a suscitar: 



Experiencias enriquecedoras

Fokkinga define que existen 10 tipos de experiencias 
enriquecedoras y entrega una estrategia de cómo 
generarlas, junto con cuál es su marco de protección 
adecuado. 



Ten Ways to Design for Disgust, Sadness, and Other Enjoyments: A Design 
Approach to Enrich Product Experiences with Negative Emotions Steven F. 
Fokkinga* and Pieter M. A. Desmet

Diez formas de diseñar para el disgusto, la tristeza y 
otros placeres: un enfoque de diseño para enriquecer 

las experiencias del producto con emociones negativas 
Steven F. Fokkinga * y Pieter M. A. Desmet







Marco de control
y/o

Marco de representación

La gente percibe el  objeto o evento más 
profundamente deseable y significativo como 
algo que valga la pena invirtiendo tiempo en el.

La gente se vuelve más apasionado por el 
objeto o evento, pero de forma pasiva y 
soñadora.

Objeto o concepto inaccesible 

Toolkit: Los inalcanzables



FIN.


