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La Falsa emocion del

CONSUMISMO

| objetivo de este texto se
enfoca principalmente en
exponer la percepcion de
coémo en la actualidad el con-
sumismo ha tenido creci-
miento, asi como también la
produccion, la oferta, la
demanday el pensamiento de
gue entre mas innovador sea el elemento,
mayor estatus aportara a la persona. Es por
esto que como ejemplo central se decidio
eleqgir ala empresa Apple, exponiendo nuestra
percepcion de que las personas consideran
gue entre mas reconocida sea la marca,
merece la inversion y con esto conseguiran
sentirse plenos y en un estado de felicidad
momentanea que se evaporara una vez haya
pasado de moda.

La nueva era del disefio industrial se compone
de diferentes factores como la produccion en
masa; esto trae como consecuencia la apari-
cion de un sin fin de elementos que atraen a
los consumidores aunque precisamente no
brinden las garantias que se esperan; en base
a lo anterior, es posible traer a colacion el
modelo burgués en el cual la intencion es
vender una idea de vida ilimitada, una vida
sonada compuesta por un conjunto de
elementos que como sociedad no burguesa
nos forzamos a conseguir (relativamente) a
como dé lugar.
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Hablando de una sociedad de clase media
que se ha dejado convencer de estos ideales
superficiales que nos ofrecen los burgue-
ses; para entrar mas en contexto y tomando
como ejemplo el iPhone, un elemento de
disefo industrial muy elogiado por su con-
cepto de exclusividad y estética, el cual en
su momento de lanzamiento fue de gran
impacto y desde entonces se ha mantenido
en su lugar por el concepto WOW que logro
en la humanidad.




u alcance hasido tanamplio que la
sociedad lo convirti6 en un
elemento “exclusivo’, y mas que un
objeto es un concepto, definido
por palabras coloquiales como
cool, muy top, entre otras, apor-
tandole un estatus a aquel que lo
adquiere; y es asi como de

muchas maneras, la sociedad
participa y es culpable en magnificar elemen-

tos asociandolos con una alta capacidad eco-
nomica de sus portadores, esto demuestra que
un elemento no cumple Unicamente el propdsi-
to para el cual es construido, en este caso,
contribuye al consumismo de las nuevas eras,
en el que poder adquirir el elemento mas actual
pareciese agregar mas valor a la persona y a
coémo lo ve la sociedad.

Viendo como funciona el consumismo desde
esta perspectiva, es posible anadir que
ademas de crear en las personas la falsa sen-
sacion de satisfaccion, también es acertado
afirmar que el trabajo de diseno que engloba a
estos productos es pensado principalmente
desde su vision estéticay no funcional, tenien-
do esto en cuenta, se afirma que los usuarios
perciben mayor belleza de un objeto de mayor
valor sin i mportar si funciona mejor que uno
“feo”, asi mismo lo expone Donald Norman
haciendo referencia al cientifico israeli Noam
Tractinsky:

“Sibien'no cabia duda’de quelos objetos atractivos-eran
preferidos alosfeos; ;Por quéiban afuncionarmejor?”
(Norman, 2004)

La percepcion de que las cosas atractivas son
mas faciles de utilizar, es una afirmacion que
acompana hasta el dia de hoy al disefio y la
produccion, pues las estrategias utilizadas
logran convencer a los compradores siguiendo
dicho patron y logrando exitosamente que
cada vez los productos presentados cuenten
con mayor cantidad de detalles que logran
captar la atencion de los espectadores, crean-
do en ellos una especie de circulo vicioso en el
que inevitablemente caen cada vez que las
empresas lanzan su mas reciente creacion,
consiguiendo que se produzca un consumo
innecesario y una produccion desmedida.




| consumismo se encuentra
tan arraigado actualmente,
que ignoramos que es el
resultado de un proceso
consciente planificado en
aras de mero lucro empresa-
rial; este domina la mente y
los corazones de millones de

usuarios, sustituyendo alareligion, ala familia
y a la politica. EI consumo compulsivo de
bienes atractivos es la causa principal, el
cambio tecnologico nos permite producir mas
de lo que demandamos y ofertar mas de lo que
necesitamos.

Algo que es posible cuestionar es como el
disefio contribuye al consumismo y a su vez a
la masificacion de aquellos elementos men-
cionados, siendo el pilar necesario para que
las empresas puedan dar su salto a la fama 'y
convirtiéndose en algo que se quiere, pero no
se necesita:

...no resulta claro afirmar si el diseno estd al
servicio de las personas actualmente, pues al
parecer el diseno estad al servicio de los mercados,
ya que al encargarse de atender las necesidades
de las empresas y no de las personas, el diseno ha
llevado al consumismo fuera de sus limites, como
resultados tenemos productos innovadores que
queremos pero que no necesitamos... (Becerra)

Tedricos de Referencia

Marshall Berman - Todo lo Sdlido se Desva-
nece en el Aire: La Experiencia de la Moder-
nidad

Martin Heidegger - La Pregunta por La Cosa
Donald A. Norman - El Diseno Emocional

La publicidad como mano derecha de este,
nos mantiene en constante recordacion de
la marca con el fin de mantener presente a
la empresa, con anuncios cuya finalidad
jamas seria nuestro bienestar, sino hacer-
nos parte de un sistema que reduce a las
personas al proletariado sumiso consumi-
dor.

Este modelo de produccion tiende cada vez
mas a su agotamiento. No se piensa en
hacerle frente a la problematica ecoldgica
y social que nos afectan sin detenerla com-
plicada maquinaria y estructuras que los
producen.
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En este ensayo pretendemos
abordar el tema de como sera el
futuro del diseno en relacion al
consumismo, teniendo en
cuenta que la sociedad actual se
inclina cada vez mas hacia el
individualismo. Sabemos que el

consumismo sequirad expandiéndose con el
tiempo, pero tendra ciertas transformaciones
las cuales obedecen a la tendencia de la indi-
vidualidad, donde las personas ansian ser
diferenciadas y unicas a pesar de la busqueda
de encaje en la sociedad. Estos factores
modifican el pensary accionar del disefadory
el consumidor, las necesidades y deseos se
vuelven cada vez mas especificos y el diseno
debera pasar de crear para las masas a hacer-
lo de forma personalizada.

Para el desarrollo de nuestras
ideas tomamos como referencia
teorica los textos “diseno, con-
sumo e individualidad” de Miguel
Uribe Becerra, disefiador indus-
trial colombiano especialista en
marketing estratégicoy

actualmente Jefe de Departamento del progra-
ma de Diseno de la Universidad del Valle, también
el texto “Modernidad liquida” de Zygmunt
Bauman el cual fue un sociologo, filosofo y ensa-
yista polaco-britanico de origen judio que se
interesd por temas como la estratificacion
social, el movimiento obrero y la naturaleza de la
modernidad, y por ultimo, “El disefno emocional,
por qué nos gustan (o no)los objetos cotidianos”
de Donald Norman, el cual es un ingeniero, infor-
matico tedrico, psicologo, escritor e investiga-
dor Estadounidense que ha realizado estudios
sobre el uso que le damos a los productos y
cOdmo se conjugan emocionesy diseno.




ontinuando con nuestro plantea-
miento, debido a la tendencia
hacia la individualidad donde hay
una busqueda constante de
elementos que satisfagan las
necesidades y deseos persona-
les, y que igualmente permitan
al individuo caracterizarse y ser diferenciado
en la sociedad, la relacion entre disenador y
consumidor se volvera mas estrecha, pues se
deberan tomar mas en cuenta los requeri-
mientos personales del usuario, pero a suvez,
el diseno se volvera mas efimero, ya que los
deseos al ser cambiantes generaran una
demanda constante de productos que los
satisfagan. Como enuncia Zygmunt Bauman
en su texto:

Pero si implica que, en este momento, salimos
de la época de los "grupos de referencia” prea-
signados para desplazarnos hacia una era de
‘comparacion universal"en la que el destino de
la labor de construccion individual estd endé-
mica e irremediablemente indefinido, no dado
de antemano, y tiende a pasar por numerosos y
profundos cambios antes de alcanzar su unico
final verdadero: el final de la vida del individuo.
(Bauman, 2000, p.13).

Vemos que a pesar de que siem-
pre ha existido el consumo en la
sociedad como un elemento
principal de la actividad humana,
anteriormente este se basabaen
suplir las necesidades basicas
de los individuos, por el contra-
rio, en la actualidad
el exceso de consumo nos condujo hacia el con-
sumismo, el cual es definido por La Real Acade-
mia Espanola (RAE) como “la tendencia inmode-
rada a adquirir, gastar o consumir bienes, no
siempre necesarios”. Este consumismo se
potencializd cuando los deseos personales se
convirtieron en necesidades; y no porque lo
sean, sino porque las personas al suplir sus
necesidades basicas comienzan a tener otros
intereses de consumo en su vida que van ligados
a sus deseos, convirtiéndolos en su objetivo
principal, los cuales condicionan la manera en
que se comportan individual y socialmente.



Para el sistema productivo,
industrial y publicitario, este es
el encuentro de la herramienta
perfecta, pues, al ver este auge
por la satisfaccion de los
deseos, encuentran una forma
de hacer que las personas

tengan una necesidad constante de consumo, y
esto seria la base para la creacion y el diseno de
nuevos anhelos, los cuales se piensan en funcion
de que los individuos los vean como propiosy asi
sientan el deber de adquirirlos. Esto a largo plazo
generaunainsatisfaccion que da cabidaacreary
ofertar nuevos productos que resulten atracti-
vos para los individuos, y asi, sin darse cuenta, la
sociedad entra en una configuracion preestable-
cida, donde se cree que todo ha sido eleccion
personal.

omo consecuencia de esto, las
personas se acostumbran a la
idea del desecho facil, donde el
mercado les garantiza nuevas
oportunidades de felicidad con
otro producto o servicio. El
rapido olvido del valor que tiene

un momento, un objeto, una experiencia y todas
las cosas que hacen parte del entorno, genera
ansias de multiples y apresurados cambios que
traen consigo una continua frustracion. Las
personas comienzan a perder sus ilusiones con
la constante insatisfaccion material y personal,
la cual, ha llevado a un consumo desbordado. En
este punto, Ilega un nuevo producto en venta; el
ser humano. El ser humano pasa a formar parte
de la interminable lista de productos en el mer-
cado, teniendo una caracteristica distinta al
resto y es que él mismo se vende. Para esto, las
redes sociales juegan un papel muy importante
pues fueron las que abrieron camino a que esto
ocurriera y le dieron el alcance necesario, pues
por medio de ellas, cada persona se construye
como un producto que se debe mostrary vender
a otros, eligiendo el modo en que lo hace y deci-
diendo qué aspectos de su vida quiere que los
demas conozcan y deseen, pasando desde la
ropa que usan, la comida que consumen y los
lugares que visitan hasta las cosas que hacen.




De este modo, las personas
buscan definir su identidad en
funcion de encajar en un grupo
social y de entablar relaciones,
esta identidad pasa a ser una
prioridad para el ser humano, y la
exclusion social, la sensacion

de insequridad y desafeccidn se convierten en el

peor miedo. Como describe Donald Norman en

Su texto:

Y la personalidad es la recopilacion particular
de rasgos de una persona que dura toda la vida.
Pero todo esto es también modificable. Todos
tenemos una multiplicidad de personalidades
que hacen hincapié en determinados rasgos
cuando estamos en familia, y otro conjunto
diferente cuando estamos con los amigos.
Todos cambiamos nuestros parametros opera-
tivos a fin de hacerlos adecuados a la situacion
en la que nos encontramos.( Norman, 2005,
p.49).

En este proceso el diseno juega
un papel importante, pues el
disenador se vuelve un aliado en
la busqueda de identidad de
cada individuo, pero el deseo
constante de cambio y transfor-
macion genera que se creen una

variedad casi que infinita de posibilidades de
productos o servicios que permitan al usuario desa-
rrollar y definir su identidad. Esto da paso a un con-
sumismo donde los individuos en su busqueda quie-
ran tener cada vez mas opciones que les permitan
experimentar y saciar sus necesidades momenta-

neas, convirtiendo al disefo en algo efimero.



Por lo anterior, el diseno en un
futuro cercano, deberia enten-
der que debe encaminarse a
obedecer las emociones de las
personas, areconstruirilusiones
perdidas, satisfacer nuevas
necesidades de afecto y contri
buir cada vez mas en la busqueda de identidad de
cada individuo. Sin embargo, esto solo sera una
modificacion de la causa, porque el efecto que
trae puede ser igual o mas arrollador. El consu-
mismo sequira fluyendo a pasos acelerados,
pues, de acuerdo al sistema en el que el mundo
se encuentra establecido, el disefador estara de
cierta manera forzado a crear una cantidad de
productos y servicios que puedan saciar la
demanda que genera un factor tan efimero como
las emociones y deseos.
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Vision: No solo la presbicia responsable de la
disminucion de la vision de cerca si no también
la reduccion de la sensibilidad al contraste, la
percepcion del color cambia y la capacidad de
enfoque por estas razones leer pdginas webs es
un tanto mds dificil.

Capacidad fisica: Reduccion de destrezas y
motricidad fina por lo cual hace que apuntar
hacer clic o arrastrar objetivos pequenos sea
mds complicado.

Auditiva:Dificultad para escuchar tonos mds
altos y separar sonidos,se les torna mds dificil
escuchar podcast y ciertos archivos de audio y
mds cuando tienen musica de fondo.

as nuevas generaciones mas
conocidos como los nativos
digitales se mueven en su
totalidad en todos los medios
digitales, no solo se utilizan
para el trabajo y estudio sino
también para actividades de
ocio 0 comunicacion,
ya las usabamos previamente a la pandemia
para realizar nuestro mercado, pedir comida a
domicilio y realizar ejercicio, actividades tan
sencillas paranosotros pero no para unade las
generaciones pasadas, las personas de la
tercera edad quienes durante esta pandemia
de COVID-19 tuvieron la mayoria de dificulta-
des por no poder desenvolverse con estos
nuevos medios digitales, en un futuro se
debera hacer una mejor inclusion con las
personas que no son tan versatiles con el
manejo de estas nuevas plataformas hay que
tener en cuenta que nuestras nuevas genera-
ciones se hacen cada vez mas longevas la
pregunta es ;Seguiremos teniendo la misma
capacidad de adaptacion para seguir mane-
jando estas plataformas?;Qué pasara con las

Capacidad cognitiva:Reduccion de lamemoria
a corto plazo, dificultad para concentrarse y
una facil distraccion, hace que pierdan el hilo

generaciones que empiezan a adentrarse a

este nuevo mundo digital? A medida
que las personas viven mayor tiempo se hace

mas indispensable que estas personas
tengan una mejor experiencia de usuario.

La mayoria de los usuarios de la tercera edad
tienen ciertas discapacidades que pueden
afectar la forma en que se relacionan las
plataformas digitales como por ejemplo la
disminucion de:

de las tareas que estan realizando dentro de la
plataforma.

Ya hablamos de los problemas de este grupo de
personas pero porque no hablar sobre los
beneficios que traen estas plataformas para
ellos,aprender una nueva habilidad puede ser
un reto intelectual,por lo que no sorprende



sociales esladisminucion de la soledad, enfer-
medad que ataca ahora mas constantemente a
estas personas por sufrirabandono este medio
les permite mantenerse en contacto con sus
hijos y nietos e incluso conocer nuevas perso-
nas.

Como la mayoria de nosotros estaria de acuer-
do, el uso de las redes sociales es entretenido.
las personas mayores pueden ver videos,
hablar por videollamada, jugar juegos, comprar
y ponerse al dia leyendo las ultimas noticias
Mejorar la calidad de vida para este usuario
implica mejorar las discapacidades adquiridas
por la edad como por ejemplo en la parte
visual:

-Realizar un mejor contraste entre el primer
planoy el color de fondo

-El texto se puede aumentar de tamano para
que pueda ser leido directamente por las
personas con una discapacidad visual leve.
-Texto con iconos para transmitir una mejor
informacion.

- Posibilidad de ampliar el area de seleccion del
objetivo.

Podemos incluir a esto cuatro maneras de
apoyar a un adulto mayor a fortalecer sus com-
petencias digitales:

que un estudio haya descubierto que las redes
sociales realmente mejoran la salud de las
personas mayores.Entre las personas que
manejan las herramientas digitales la capaci-
dad mental y fisica ha incrementado conside-
rablemente a comparacion de otros grupos de
personas de la tercera edad que no han hecho
mas que descender en estas habilidades.Otro
factor muy importante para el uso de las redes




xpresales las razones por las
cuales es necesario tener
unas competencias digitales
minimas y animalo a que
explore el universo de oportu-
nidades que puede encontrar
para el.

Por ejemplo, ensenale como podria leer el
periodico, escuchar musica,conservar con
familiares que residen en otros paises.La
identificacion que ellos encuentren en el
mundo digital con sus actividades cotidianas
haran que el resultado sea mejor.

-Para que los adultos mayores se inicien de
manera activa en el mundo digital, es reco-
mendable que las actividades para aprender a
utilizar los dispositivos tecnologicos, herra-
mientas o redes sociales sean en su mayoria
parcticas.Lateoriales puede resultar confusa,
ademas de disminuir su concentracion e inte-
rés.

- Comienza las lecciones en apropiacion de la
tecnologia digital con cuestiones basicas e
introduce informacion paulatinamente en la
medida en que el adulto mayor vaya apropian-
dose de lainformacién recibida.

-Puedes optar por inscribir al adulto mayor en
bibliotecas, clubes de vida, acciones comu-
nales y telecentros donde se les brindan
nociones sobre el uso de internet.Alli se
abren espacios apropiados orientados a rela-
cionar a los adultos con las herramientas
tecnologicas.

as redes sociales constituyen
un medio que contribuye a
mantener integrados a los
adultos mayores en la socie-
dad, a través de interacciones
con familiares, amigos vy
grupos de interes.

.Es importante brindar las herramientas y los
recursos necesarios para que este medio
esté al alcance de toda la poblacién de adul-
tos mayores y evitar que se genere una
brecha por falta de conocimiento, de recur-
sos, de experiencia y de confianza. En un
futuro se propondran:
-Optimizar el disefno de interfaz de las redes
sociales, teniendo en cuenta que estas seran
accedidas y usadas por adultos mayores.
-Analizar la viabilidad de los dispositivos
moviles como recurso para acceder a las
redes sociales. ya que en la actualidad su uso
esta ampliamente difundido y disminuiria los
componentes necesarios para lograr el
acceso y uso alared social.
Continuar con la observacion y acompana-
miento en el uso de las redes sociales por
parte de los adultos mayores.




ugo Nakamura

El disenador japonés Yugo
Nakamura, nacido en Nara en
1970, estudio ingenieria,arqui-
tectura y diseno paisajistico
en la Universidad e Tokyo,
pero luego se especializd en el

o campo. .

de la grafica, aunqugsm abandonar sus raices
como ingeniero(se destaca en el &rea de cons-
truccion de puentes). Actualmente es director
creativo de algunas agencias graficas y trabaja
por su cuenta en la interaccion de ambientes
digitales conectados.

Hacia la década de 1990, aun estudiando,
comenzo a interesarse por los productos inte-
ractivosylainternet, porlo que empezo a crear
interfaces sencillas con efectos basados en la
memoria, el tiempoy la aleatoriedad, pensando
en las generaciones anteriores brindandoles
interfaces mas sencillas para el uso adecuado
y prolongado de las personas.
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