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Resumen

Las investigaciones orientadas a la determinacion de las bases cientificas del disefio,
ha llevado a distintas propuestas desde la psicologia cognitiva, determinando
un enfoque de disefio cognitivos de productos, que junto a la base tedrica de la
neurociencia, ha alumbrado el &mbito de investigacién del neurodisefio cognitivo.
Ademas, se han planteado alternativas desde la cognicidn encarnada o perspectiva
enactiva. Esta propone un enfoque para estudiar la experiencia objetual desde una
doble perspectiva. Por una parte, el disefio enactivo es considerado para abordar
la profunda conexién del organismo y el mundo objetual de la cultura material en
una relacion activa y dindmica. Lo cual enfatiza en los problemas de encarnacion
de la cognicién y en los factores de motivacién como componentes subyacentes de
las interacciones Cuerpo-Objeto. Este enfoque del disefio permite la comprension
activa del acoplamiento relacional entre el esquema corporal y las posibilidades de |a
usabilidad de productos. Un segundo aspecto del enactivismo tiene un fuerte punto
de apoyo en el pensamiento fenomenoldgico correspondiente con la teoria objetual
y los enfoques de disefio cualitativo. De esta manera, el enfoque enactivo reconoce
el terreno comun disponible entre la neurociencia y el disefio del entorno-producto
y, por lo tanto, permite una definicién mdas precisa de los objetivos de investigacién
en disefio seudocientifico. Con estas bases cientificas y fenomenoldgicas se formula
una propuesta del disefio industrial de vehiculos en conjuncién con Ingenieria
Kansei-Chisei.

1. Introduccion

La forma de experimentar el uso de un producto tiene una dimensién cognitiva. Hay
un proceso mental, donde los estimulos captados por los sentidos son procesados
como informacién en el cerebro, y este emite unas respuestas en forma de acciones.
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Otra forma de experimentar el uso de un producto es en la dimension del sentimiento.
Mas alla de la respuesta fisica del cuerpo, bien sea consciente o inconsciente, hay
una evocacion emocional. El usuario siente sensaciones y sentimientos.

Se han diferenciado dos aspectos (pensar y sentir) en la forma de interpretar la
experiencia de uso de un producto, pero la experimentacién es mas compleja. Las
cosas son vividas mas que pensadas (Bruner, 1966). El termino vivir comprenderia
toda la dimension de la experiencia, tanto en su aspecto racional como emocional,
junto con otras dimensiones del usuario y las relaciones con el entorno. Hay que
contemplar la usabilidad de un producto en un campo multidimensional. Es una
interrelacién del conjunto mente-cuerpo-producto-entorno.

Cabe preguntarse: ¢ Como disefiar para satisfacer los requerimientos del producto?

Enelcampo metodoldgico, para satisfacer requerimientos racionales se emplealalng.
Chisei. Para cumplir requerimientos emocionales se utiliza Ing. Kansei, y la conjuncion
de ambas metodologias da lugar a técnica Ing. Kansei-Chisei. No obstante, se puede
innovar en las tareas de disefio desde un enfoque que cuantifique las subjetividades
del usuario, su consciencia, sus vivencias, sus aprendizajes, su intuicién, etc. Desde
este punto de partida se propone un enfoque enactivo para beneficiar el proceso de
disefio.

El enactivismo esta dentro de las cuatro “Es”, que definen las nuevas ciencias
cognitivas: Enactiva, (enacted), Embebida (embedded), Encarnada (embodied) y
Extendida (extended), y que sitlan la mente en el mundo, la saca de los limites del
craneo y la pone en relacion con el resto de las partes del cuerpo y con el entorno
(Pérez, 2010).

El enactivismo es uno de los enfoques post-cognitivos que tratan de explicar las
estrechas relaciones del usuario con su entorno, y como estos vinculos son el origen
de su cognicién (Carretié Aranglena, 2011).

2. Materiales y métodos

Para abordar el disefio de vehiculo con perspectiva neurocientifica se requerira del
conocimiento de los marcos tedricos y modelos de la neurociencia cognitiva, y las
técnicas neurocientificas y biométricas para la recopilacién y evaluacién de datos
neurolégicos desencadenados por el disefio experiencial. Junto a estos dos pilares se
podra obtener apoyo de estudios y conocimientos previos derivados del desarrollo
de productos biomecénicos.
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Desde el contexto de la neurociencia cognitiva serd fundamental asentar un
conocimiento del cerebro y sistema neuroldgico, en base a sus estructuras formales
y de procesos, y como se comportan las dreas funcionales, asi como tener una
vision del origen y generacion los pensamientos, las emociones y sentimientos,
que permitan establecer relaciones e interacciones ponderables que cimienten una
metodologia de neurodisefio (Rowland, 2010).

Por otro lado, desde el contexto de las técnicas neurocientificas, para la obtencion
de datos relevantes y mesurables, se validaran técnicas biométricas y psicométricas
con instrumentacion y procesos especificos de este campo de estudio. Véase como
bioinstrumentacién Util: la electroencefalografia (EEG), la oscilometria (EY), y la
electromiografia (EMG). Estas pueden verse complementas por técnicas especificas
a nivel de software o herramientas informaticas, como por ejemplo el andlisis de
expresiones faciales. Todas o cada una se tendrdn que enmarcarse en ensayos
experimentales debidamente propuestos, y complementados si cabe, con técnicas
de realidad aumentada o virtual.

3. Resultados y discusion

La accion de conducir es llevada a cabo mediante respuestas adecuadas, ya que el
usuario es capaz de percibir directamente las affordances o posibilidades de accion
que le brinda el medio ambiente en cada situacién (Gibson, 1986). Somos capaces
de tomar una decision instantanea y correcta al esquivar un coche que es una
amenaza, en tan sélo una fraccion de segundo. ¢Cémo podemos ser capaces de
captar, codificar y descodificar la informacion para percibir el vehiculo, de seleccionar
y de recuperar un programa motor almacenado en memoria acorde a la necesidad
surgida, y finalmente de programar los parametros exactos de la respuesta para evitar
la colisién en una ventana temporal tan limitada? Desde el conocimiento enactivo se
hace emerger el sentido a partir de un trasfondo de comprensién (Varela, Thompson
y Rosch, 2005).

Asi desde un enfoque neurocientifico, poniendo el foco en el conocimiento
enactivo del usuario, y con andlisis fenomenoldgico, se pretende captar la esencia
del experiencial enactivo, y obtener requerimientos cuantificables que se puedan
integrar e implementar en la metodologia de disefio de vehiculo, donde cabe
destacar la posibilidad de comunicacién corporal bidireccional entre el objeto como
sistema ciberfisico y los usuarios, mediante entornos inmersivos de realidad virtual.
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4. Conclusiones

El modelo esbozado de usuario de producto en términos enactivos, determina
un modelo de un ser humano como agente encarnado, enactivo y situado,
proponiéndolo como base de la interpretaciéon neurocientifica y fenomenoldgica
de la experiencia de uso de producto y entorno. Se formula una propuesta de su
proyeccion en el disefio industrial de vehiculos bajo neuroaffordances enactivas y su
posible proyeccién en la Ingenieria Kansei-Chisei. En conclusién, el método de disefio
basado en esta propuesta daria lugar a que el vehiculo vaya mas alld de cumplirlas
funcionalidades cldsicas. Poseeria unas cualidades de usabilidad inequivocas, crearia
un acoplamiento fisico-sensorial transcendente con el usuario, mejoraria el confort
de uso, y en resumen crearia una experiencia de uso con un enfoque transhumanista.
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